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HUBUNGAN ANTARA KEBOSANAN DI WAKTU LUANG  

DAN FLOW EXPERIENCE TERHADAP KECENDERUNGAN ADIKSI 

GAME ONLINE PADA MAHASISWA 

Ramadhan Iqbal Asegaf  

19107010108 

 

INTISARI 

Teknologi, khususnya internet, telah menjadi bagian tak 

terpisahkan dari kehidupan modern, memengaruhi berbagai aspek 

seperti interaksi sosial, pekerjaan, dan layanan lainnya. Kecanduan 

ini memiliki dampak negatif seperti depresi, stres, isolasi sosial, 

dan penurunan prestasi akademik. Untuk melihat kaitan kebosanan 

di waktu luang dan flow experience terhadap kecenderungan adiksi 

game online pada mahasiswa. Dalam penelitian ini, peneliti 

memilih jenis penelitian kuantitatif dengan menerapkan metode 

kuantitatif korelasional. Penilaian adiksi game online biasanya 

dilakukan melalui pengisian skala Online Game Addiction 

Questionnaire LBS (LBS-Leisure Boredom Scale) , dan Flow 

Quistionnare  

Populasi dalam penelitian ini adalah mahasiswa pengguna game 

online di Yogyakarta yang berusia 18-25 tahun dengan kriteria 

diatas. Teknik yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik 

nonprobability sampling yaitu snowball sampling Hasil 

perhitungan dengan. Skala adiksi game online memiliki reliabilitas 

0.73. LBS 0.85, dan flow experience 0.876. Responden penelitian 

ini sebanyak 151 orang. Penelitian ini menguji hubungan antara 

kebosanan di waktu luang dan flow experience dengan 

kecenderungan adiksi game online pada mahasiswa. Hasilnya 

menunjukkan bahwa kebosanan di waktu luang berpengaruh 

signifikan terhadap adiksi game online, sementara flow experience 

tidak memiliki pengaruh yang signifikan. Temuan ini sejalan 

dengan penelitian terdahulu yang menunjukkan adanya hubungan 

positif antara kebosanan di waktu luang dan kecenderungan adiksi 

game online. Meskipun demikian, penelitian ini memiliki 

keterbatasan dalam jumlah sampel dan teknik pengambilan data 

yang dapat diperbaiki pada penelitian selanjutnya. 

Kata Kunci : Adiksi, Flow Experience, Game Online, 

Mahasiswa , Kebosanan di Waktu Luang 
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THE RELATIONSHIP BETWEEN BOREDOM IN LEISURE TIME  

AND FLOW EXPERIENCE ON THE TENDENCY OF ONLINE GAME 

ADDICTION IN COLLEGE STUDENTS 

Ramadhan Iqbal Asegaf  

19107010108 

ABSTRACT 

Technology, particularly the internet, has become an 

indispensable part of modern life, affecting various aspects 

such as social interaction, work and other services. This 

addiction has negative impacts such as depression, stress, 

social isolation, and decreased academic performance. To see 

the relationship between boredom in leisure time and flow 

experience on the tendency of online game addiction in 

college students. In this study, researchers chose a 

quantitative research type by applying correlational 

quantitative methods. Assessment of online game addiction 

is usually done through filling out the Online Game 

Addiction Questionnaire scale. , then the LBS, and flow 

quistionnare 

The population in this study were students who used online 

games in Yogyakarta aged 18-25 years with the above 

criteria. The technique used in this study is nonprobability 

sampling technique, namely snowball sampling. The online 

game addiction scale has a reliability of 0.73. LBS 0.85, and 

flow experience 0.876. The respondents of this study were 

151 people. This study examines the relationship between 

boredom in leisure time and flow experience with the 

tendency of online game addiction in college students. The 

results show that boredom in leisure time has a significant 

effect on online game addiction, while flow experience has 

no significant effect. This finding is in line with previous 

research that shows a positive relationship between boredom 

in leisure time and online game addiction tendencies. 

Nevertheless, this study has limitations in the number of 

samples and data collection techniques that can be improved 

in future studies. 

 

Keywords: Addiction, Flow Experience, Online 

Game, Student, Leisure Boredom 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Teknologi mengalami kemajuan yang cepat dan telah menjadi 

bagian integral dari kehidupan manusia modern. Kemajuan ini 

tercermin dalam popularitas internet, yang digunakan dalam berbagai 

aspek seperti interaksi sosial, pekerjaan, dan layanan lainnya dalam era 

digital saat ini. Meskipun zaman digital membawa perubahan positif 

yang signifikan, tetapi juga menimbulkan beberapa masalah baru. 

Beberapa masalah tersebut dapat dikaitkan dengan kemunculan 

berbagai bentuk kriminalitas modern, seperti penyebaran berita palsu 

(hoax), manipulasi data, dan transformasi budaya yang masif. 

Meskipun media memberikan kemudahan dalam akses informasi yang 

selalu baru, namun juga membawa risiko tertentu.  

Ini merupakan dampak dari adanya perkembangan internet di 

Indonesia tergolong sangat cepat dari tahun ke tahun. Peningkatan 

penggunaan internet semakin meningkat secara signifikan berkisar 

14,23% dari total pengguna internet. Data juga menunjukkan bahwa 

total pengguna internet pada akhir kuartal 1 (Januari-Mei) tahun 2021-

2022 adalah sebesar 210 juta jiwa, dengan tingkat penetrasi mencapai 

77,02% dari total responden yang ada. Selain itu, survei APJII pada 

kuartal II (Juni-Desember 2022) menunjukkan bahwa mayoritas 
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pengguna internet di Indonesia, terutama dalam kategori pendidikan, 

memiliki tingkat penetrasi tertinggi yaitu 98,39%. Khususnya, 

kalangan perkuliahan, terutama mahasiswa, menunjukkan tingkat 

risiko yang tinggi terhadap kecanduan internet (APJII, 2022). 

Banyak golongan yang terdampak perkembangan internet ini, 

diantaranya ialah para pelajar yang sedang menempuh pendidikan, 

terkhusus bagi para mahasiswa. Mahasiswa memiliki peran 

kedepannya menjadi penggerak dalam sebuah perubahan yang dapat 

bekerja nyata dikalangan masyarakat. Peran lainnya yaitu dari sisi 

peningkatan kualitas intelektual dan literasi bangsa serta perbaikan 

moral yang pada akhirnya membuat mahasiswa memiliki banyak 

problematika yang harus diselesaikan (Sialligan, 2011; Wulandari, 

2012).  

Melihat dari tugas yang diemban, mahasiswa sebagai agent of 

change merupakan bagian yang terpentingdalam lingkup pendidikan. 

Artinya mahasiswa sebagai generasi muda bangsaIndonesia harus 

mempunyai pendidikan yang memadai untuk memperkaya wawasan 

yang dimiliki agar membawa suatu perubahan bagi suatu bangsa. 

Bangsa yang kaya akan wawasan maka ia akan menjadi bangsa yang 

maju. Mahasiswa juga bertugas sebagai perubahan yang Awalnya 

tidak diketahui karena hasilkegiatan mengajar dan penerapan nilai-
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nilai positif yang dikembangkan oleh kalangan profesional public dan 

privat. 

Peran diatas yang harusnya diemban tadi jika tidak dibarengi 

dengan kesadaran penuh, akan membuat mahasiswa lari dari tugas 

yang diberikan. Idealnya, mahasiswa dapat melakukan perrubahan 

pergerakan dalam berbagai aspek, seperti aspek sosial 

kemasyarakatan, pendidikan, pemerintahan, dan banyak lagi. Namun, 

fakta di lapangan membuktikan kalau mayoritas mahasiswa 

menghindari peran tersebut dan malah memilih untuk bermalas-

malasan, salahsatunya dengan bermain game online.   

Bermain game online telah menjadi fenomena yang signifikan 

dalam kehidupan banyak dikalangan mahasiswa. Bermain game online 

secara kontinu dapat menyebabkan adiksi. Adiksi game online 

memiliki dampak negatif terhadap kesejahteraan fisik, mental, dan 

akademik mahasiswa. Perhatian terhadap masalah adiksi game online 

semakin meningkat, terutama karena industri game yang secara khusus 

menargetkan populasi muda, termasuk mahasiswa. Studi penelitian ini 

membuka aspek lain yang saling berkaitan dengan game. 

Fakta di lapangan menunjukkan bahwa kebiasaan pelarian oleh 

individu terhadap dunia nyata ke dunia maya akan menimbulkan efek 

adiksi jika terus menerus dilakukan dengan intens, sehingga membuat 
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seseorang akan mengalami kecenderungan adiksi internet terutama 

game online. Hal ini dapat dibuktikan dengan hasil dari mini survei 

yang telah dilakukan peneliti melalui google form menggunakan 

teknik pernyataan dikotomis yaitu pilihan jawaban hanya “Ya” atau 

“Tidak” dengan kriteria responden yakni berusia 18 – 25 tahun,  

minimal 1 jam atau lebih setiap hari. Total responden yang terpilih 

berjumlah 16 orang. 

Berdasarkan hasil dari 16 responden yang mengisi google form 

dengan jawaban “Ya”, dapat dilihat dari aspek pertama yakni salience 

mendapatkan persentase sebesar 75%, lalu aspek tolerance 

mendapatkan persentase sebesar 93,8%, aspek mood modification 

mendapatkan angka sebesar 100%, kemudian aspek withdrawal 

mendapatkan angka 62,5%, pada aspek relapse mendapatkan angka 

sebesar 68,8% aspek conflict mendapatkan angka sebesar 81,3% dan 

aspek problem mendapatkan 86,6%. 

Berdasarkan penemuan diatas, adiksi game online mahasiswa 

meningkat secara pesat, terlihat dari mayoritas memilih bermain game 

daripada aktivitas lain. Dampak lanjutannya dapat termasuk kesehatan 

mental, interaksi sosial, dan prestasi akademik. Penelitian 

menunjukkan adiksi ini bisa menyebabkan depresi, stres, dan isolasi 

sosial, isolasi sosial, kehilangan kontrol waktu, kesulitan akademis, 
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perasaan malu, ketergantungan, depresi, agresi, penurunan harga diri, 

dan narsisme. Studi menunjukkan 20.3% responden mengakui dampak 

negatifnya pada hubungan sosial dan keterampilan sosial yang rendah. 

(Loton, 2007; Xu et al., 2012; Kuittinen et al., 2007; Cole & Griffiths, 

2007; Pratiwi et al., 2012) 

Adiksi sendiri disebabkan karena beberapa faktor, salah 

satunya adalah flow, diantaranya adalah adanya keinginan bermain 

game online secara lebih lama. Mahasiswa yang jenuh disaat waktu 

senggang akan memilih untuk bermain game sebagai sarana untuk 

menghabiskan waktu ditambah lagi memang ada dukungan seperti 

jaringan internet yang baik dan tidak adanya kegiatan lain yang ingin 

dilakukan (Leung et al., 2017; Lin et al., 2015). 

Setiap individu memiliki cara pandang dan interpretasi yang 

beragam mengenai game online berdasarkan intensitas dan dan jam 

terbang yang mereka alami, hal ini membuat individu akan merasa 

nyaman dan punya mampu memiliki pengalaman fokus dan 

keterlibatan dalam kegiatan yang disebut sebagai flow experience. 

Pada tahap ini, para pemain menjadi sepenuhnya terfokus dan terlibat 

dalam kegiatan bermain game, hingga tidak lagi sadar akan perubahan 

di sekitar mereka. karena fenomena ini membuat pelaku cenderung 

fokus pada kegiatan yang sedang dilakukan dan mengabaikan hal lain 
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di sekitarnya. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pengalaman flow 

ini memiliki dampak yang signifikan dalam konteks bermain game 

online (Lu et al., 2009). 

Secara defenisi, flow experience adalah sebuah pengalaman 

yang terjadi saat individu sudah melakukan suatu kegiatan di waktu 

lengang. Hal ini merujuk pada waktu di mana individu tidak memiliki 

kewajiban tertentu dan memiliki kesempatan untuk melakukan 

kegiatan sesuai dengan keinginannya (Kara et al., 2014). Pada 

dasarnya, aktivitas yang akan dikerjakan di waktu lengang bagi 

mahasiswa ialah kegiatan yang menyenangkan dan membuat ia bisa 

membunuh rasa jenuh yang dialami. 

Flow experience adalah keadaan dimana orang-orang yang 

terlibat di dalam suatu kegiatan sehingga tidak ada hal lain 

yangpenting; pengalaman itu sendiri sangat menyenangkan sehingga 

orang akan melakukan kegiatan tersebut bahkan dengan biaya yang 

cukup mahal untuk dapatmelakukan kegiatan tersebut 

(Csikszentmihalyi, 2008). 

Ketika seseorang merenungkan lebih jauh mengenai apa yang 

membuat hidup terasa lebih berharga, individu tersebut cenderung 

bergerak melampaui kenangan yang menyenangkan dan mulai untuk 

mengingat peristiwa lainnya secara tumpang tindih namun bagi 
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individu tersebut terasa menyenangkan (Csikszentmihalyi, 2008). 

Ketika sedang berada dalam flow, biasanya kita tidak akan merasakan 

kebahagiaan, alasan sederhananya karena ketika sedang berada dalam 

flow, seseorang hanya akaa merasakan apa yang relevan dengan 

aktivitas yang dilakukan tersebut (Csikszentmihalyi, 2008).  

Hal ini dibuktikan dengan studi yang telah dilakukan bahwa 

flow memiliki kontribusi terkait dengan adiksi bermain game online. 

(Wu et al., 2013; Wan & Chiou 2006). Melangkah lebih jauh dan 

berpendapat bahwa pengalaman flow experience itu sendiri memiliki 

keterkaitan dengan adiksi bermain game online. Namun, beberapa 

penelitian dalam literatur telah mengeksplorasi hubungan antara flow 

experience dan kecanduan game online. Keinginan gamer online untuk 

menghidupkan kembali pengalaman flow experience mengarah ke 

perilaku berulang diantara gamer online dan bahwa perilaku 

keterlibatan berulang ini dapat menyebabkan kecenderungan adiktif, 

yang selanjutnya ditegaskan bahwa flow experience adalah adiksi atau 

kecanduan game online (Wu et al., 2013). Akibatnya, individu 

cenderung membunuh rasa bosan yang dihadapi mereka dengan 

beragam kegiatan.  

Faktor lain yang menyebabkan adiksi game online ialah 

kebosanan di waktu luang. Hal ini didorong oleh ketidakmampuan 
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seseorang untuk menemukan sesuatu yang menarik untuk seseorang 

lakukan. Mahasiswa idealnya punya banyak cara menghilangkan 

kebosanan dengan berbagai aktivitas. Tetapi yang terjadi ialah 

banyaknya waktu luang ini dapat menyebabkan rasa bosan karena 

kurangnya kegiatan yang menarik. Kebosanan di waktu luang punya 

kaitan erat dengan penilaian seseorang dalam menilai kegiatan yang ia 

lakukan. Hal ini terjadi diakibatkan adanya ketidakcocokan antara 

perasaan yang individu alami saat itu dengan kegiatan yang dilakukan, 

Kebosanan di waktu luang sendiri hanya memiliki satu aspek saja, 

yakni kesinambungan antara seberapa banyak kegiatan tersebut 

dilakukan, apa yang dirasakan selama melakukan kegiatan, dan 

seberapa baik kegiatan tersebut bagi dirinya (Iso-Ahola & Weissinger, 

1990). 

Kebosanan di waktu luang merupakan fenomena di mana 

individu merasa cemas karena merasa tidak ada arti atau tujuan dalam 

aktivitas atau situasi tertentu, yang menyebabkan perasaan tidak puas, 

mudah tersinggung, gelisah, stres, dan merasa terjebak (Tattakuna, 

2016). Fenomena kebosanan di waktu luang terjadi ketika seseorang 

merasa bahwa waktu luang yang banyak untuk mendapatkan apa yang 

mereka inginkan tidak maksimal (Martin et al., 2006; Wang et al., 

2020).  
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Fase ini terjadi saat individu memiliki waktu luang namun tidak 

ada kegiatan yang dilakukan. Hal ini menyebabkan rasa bosan yang 

memerlukan adanya aktivitas yang dapat memenuhi kebutuhan 

psikologis individu. Oleh karena itu, semakin tinggi tingkat kebosanan 

individu saat waktu luang, semakin tinggi risiko individu mengalami 

kecanduan terhadap smartphone. (Bian & Leung, 2015). Mayoritas 

orang disaat ingin menghilangkan rasa jenuhnya akan memilih 

melakukan kegiatan yang sama sekali tidak mereka senangi 

dikarenakan bingung dalam menentukan kegiatan apa yang cocok 

untuknya. Selain itu,  cenderung sulit menyelesaikan kegiatan tersebut 

karena mereka merasa kegiatan tersebut tidak memiliki makna dan 

tidak memberikan cukup stimulasi (Iso-Ahola & Weissinger, 1990; 

Teng et al., 2014).  

Terkadang, seseorang menghadapi kesulitan dalam mengisi 

waktu kosong yang dihadapi dan memunculkan rasa was-was dan 

cemas sehingga mendorong adanya kebosanan serta rasa tidak puas 

terombang-ambing dalam kebingungan (Wegner, 2011), yang biasa 

disebut sebagai "leisure boredom". Rasa bosan di waktu luang adalah 

perasaan cemas dan tidak menyenangkan selama memiliki waktu 

luang (Wegner, 2011). Tingkat kebosanan di waktu luang membuat 
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seseorang memiliki hubungan terkait seberapa bosan dan seberapa 

banyak waktu lengang yang dimiliki. 

Kebosana di waktu luang yang tinggi memiliki kaitan dengan 

banyak pengaruh yang buruk yang dialami seperti kecanduan terhadap 

internet dan bermain game, maupun yang lebih ekstrim seperti 

penggunaan obat-obatan terlarang  (Biolcati et al., 2018; Leung, 2008). 

Dari sisi pendidikan, kebosanan di waktu luang memiliki pengaruh 

dengan tingkat kemampuan pelajar untuk dapat berkonsentrasi dan 

penurunan tingkat kesejahteraan hidup (Wang et al., 2020; Wegner et 

al., 2008). 

Hal ini dikuatkan dengan studi terdahulu yang menyatakan 

bahwa semakin besar rasa jenuh yang dimiliki seseorang, maka akan 

semakin besar ia untuk menggunakan gadget secara berlebihan 

(Leung, 2008). Studi lainnya menunjukkan bahwa kebosanan di waktu 

luang adalah salah satu penyebab seseorang bisa kecanduan gadget di 

kalangan mahasiswa (T. T. C. Lin & Chiang, 2017). Ancaman dari 

kebosanan di waktu luang adalah bahwa hal itu dapat menyebabkan 

jenis kecanduan atau kecanduan yang berbeda. Misalnya, hubungan 

positif antara kebosanan waktu di waktu luang dan kecanduan ponsel 

ditemukan di kalangan anak muda dan dewasa muda berusia antara 14-

20 tahun di Hong Kong (Leung, 2008). 
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Melihat paparan diatas, Studi keterkaitan antara kebosanan 

dalam waktu senggang dan flow experience (pengalaman fokus dan 

keterlibatan dalam kegiatan) dengan kecenderungan adiksi game 

online belum banyak diteliti. Pemahaman yang lebih mendalam 

tentang kebosanan di waktu luang dan flow experience dapat 

memberikan wawasan yang berharga tentang kondisi psikologis yang 

mungkin mempengaruhi kecenderungan seseorang terhadap adiksi 

game online.  

Dengan demikian, penelitian ini memberikan gambaran yang 

lebih nyata mengenai adiksi game online dimana dapat memberikan 

kontribusi bagi pengembangan program pencegahan dan intervensi 

terkait adiksi game online pada mahasiswa. Dengan memahami 

hubungan antara kebosanan di waktu luang, flow eexperience, dan 

kecenderungan adiksi game online, langkah-langkah dapat diambil 

untuk mengurangi risiko adiksi game online dan mempromosikan 

pengalaman yang lebih seimbang dalam kehidupan. Maka peneliti 

ingin melihat lebih mendetail mengenai hubungan antara kebosanan di 

waktu luang dan flow experience dengan kecenderungan adiksi game 

online pada mahasiswa? 
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B. Rumusan Masalah 

Adapun rumusan masalah dalam penelitian ini adalah “Apakah 

ada Hubungan Antara Kebosana Di Waktu Luang Dan Flow 

Experience Terhadap Kecenderungan Adiksi Game Online Pada 

Mahasiswa?”. 

C. Tujuan Penelitian 

Untuk melihat kaitan kebosanan di waktu luang dan flow 

experience terhadap kecenderungan adiksi game online pada 

mahasiswa. 

D. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teori 

Hasil dari penelitian ini diharapkan menambah literasi dalam 

kancah keilmuan psikologi. Khususnya di bidang Cyber 

Psychology dan, Psikologi Klinis yang berkaitan dengan leisure 

boredom, flow experience dan adiksi game online. 

2. Manfaat Praktis 

Manfaat langsung yang akan dirasakan dengan penelitian ini ialah : 

a. Bagi Subjek Penelitian 

Memberikan manfaat bagi subjek penelitian dalam hal 

informasi dan evaluasi diri terkait dengan hubungan antara 
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kebosanan di waktu luang dan flow experience terhadap 

kecenderungan adiksi game online pada mahasiswa. Subjek 

penelitian dapat memetakan mengenai faktor-faktor tersebut 

dan bagaimana hal tersebut dapat mempengaruhi diri mereka 

sendiri. 

b. Bagi Mahasiswa 

Sebagai bahan evaluasi dan langkah preventif dampak 

adiksi bermain game online, kebosanan di waktu luang, dan 

flow experience 

c. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Menjadi rujukan yang mengangkat topik tentang adiksi 

game online agar dapat mengembangkan dasar penelitian 

eksperimental (intervensi) maupun psikoedukasi untuk 

mengetahui hubungan antara kebosanan di waktu luang dengan 

flow experience terhadap adiksi game online pada mahasiswa. 

Namun dengan menekankan sudut pandang, variabel dan alat 

ukur yang berbeda
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E. Keaslian Penelitian 

Tabel 1. Literature Review 

No Nama 

Peneliti 

Judul Tahun Grand Theory Metode 

Penelitian 

Alat Ukur Subjek 

dan 

Lokasi 

Penelitian 

Hasil 

Penelitian 

1 Mario 

Rizky 

Yuwono 

& Stefani 

Virlia 

Leisure 

Boredom 

Affects 

Gaming 

Disorder 

on 

Emerging 

Adult 

Smartphone 

Users 

2022 Teori Leisure 

Boredem dari 

Wegner (2011), 

Chen dan Leung 

(2015), Leung 

dan Zhang 

(2016) 

Kuantitatif 

Korelasional 

Skala 

Leisure 

Boredom 

Scale 

(LBS) dan 

Internet 

Gaming 

Disorder - 

20 Test 

(IGD 20 

Test). 

Partisipan 

dalam 

penelitian 

ini adalah 

remaja 

yang 

berusia 

antara 18 

hingga 25 

tahun, 

tinggal di 

Surabaya, 

dan 

bermain 

game di 

smartpho

ne 

Penelitian ini 

mengungkapk

an bahwa 

adanya rasa 

bosan saat 

waktu luang 

dapat menjadi 

prediktor 

terhadap 

kecenderunga

n gangguan 

bermain game 

pada 

pengguna 

smartphone 

yang berusia 

muda. 
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setidakny

a satu kali 

dalam 

sehari. 

2 Winda 

Diona 

Putri, 

Devi 

Rusli 

Pengaruh 

Leisure 

Boredom 

Terhadap 

Phubbing 

Pada 

Remaja DI 

Kota 

Padang 

2021 Teori Leisure 

Boredem dari 

Ling dan Chiang 

(2017). 

Kuantitatif Menggunak

an alat ukur 

yang 

diadaptasi 

oleh 

Viviyanti 

(2019) 

disusun 

berdasarka

n dimensi 

dari Iso-

Aloha dan 

Wissinger 

(1990) 

Leisure 

Boredom 

Scale 

(LBS). 

Partisipan 

dalam 

penelitian 

ini adalah 

remaja 

yang 

tinggal di 

kota 

Padang, 

dengan 

rentang 

usia 

antara 12 

hingga 20 

tahun. 

Jumlah 

subjek 

dalam 

penelitian 

ini 

sebanyak 

100 

Ditemukan 

adanya 

korelasi 

antara leisure 

boredom dan 

fenomena 

phubbing 

pada remaja 

di kota 

Padang. 

Leisure 

boredom 

mempengaruh

i phubbing 

sebesar 

16,6%, 

sedangkan 

83,4% 

dipengaruhi 

oleh faktor-

faktor lain. 
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orang, 

terdiri 

dari 35 

laki-laki 

dan 65 

perempua

n. 

3 Azti 

Verina 

Noor 

Azizah 

Kosasih, 

Sarbini, 

Agus 

Mulyana 

Leisure 

Boredom 

dan 

Religiusitas: 

Pengaruhny

a terhadap 

Kecenderun

gan Adiksi 

Internet 

2021 Teori Leisure 

Boredom Iso-

Aloha dan 

Weisseinger 

(1990) 

Religiusitas dari 

Huber dan 

Huberi (2014) 

dan Adiksi 

Internet dari Kara 

(2019) 

Kuantitatif 

kausalitas 

Alat ukur 

pertama 

adalah 

Leisure 

Boredom 

Scale dari 

Iso-Aloha 

dan 

Weisseinge

r (1990) 

untuk 

mengukur 

leisure 

boredom. 

Untuk 

mengukur 

religiusitas, 

alat ukur 

yang 

Subjek 

sebanyak 

265 

orang. 

Bertempa

t di di 

UIN 

Sunan 

Gunung 

Jati 

Bandung 

Leisure 

boredom dan 

tingkat 

religiusitas 

memiliki 

pengaruh 

yang 

signifikan 

terhadap 

kecenderunga

n adiksi 

internet pada 

mahasiswa 

UIN Sunan 

Gunung Djati 

Bandung. 

Bersama-

sama, leisure 

boredom dan 
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digunakan 

adalah The 

Centrality 

of 

Religiosity 

Scale dari 

Huber dan 

Huber 

(2014). 

Adiksi 

internet 

diukur 

menggunak

an Internet 

Addiction 

Test versi 

Indonesia 

dari 

Rakhmat 

(2018). 

tingkat 

religiusitas 

memberikan 

pengaruh 

sebesar 5.3% 

terhadap 

kemungkinan 

seseorang 

mengalami 

adiksi 

internet. 

Namun, hasil 

tersebut 

menunjukkan 

bahwa masih 

terdapat 

94.7% faktor 

lain selain 

leisure 

boredom dan 

religiusitas 

yang dapat 

mempengaruh

i adiksi 

internet 

seseorang. 
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4 Namyun 

Kila, 

Junhyoun

g Kimb, 

Jaesung 

Parkc and 

Chungsup 

Leed 

Leisure 

boredom, 

leisure 

challenge, 

smartphone 

use, and 

emotional 

distress 

among U.S. 

college 

students: 

are they 

interrelated

? 

2021 Teori Leisure 

Challenge dari 

Barnett (2005). 

Penggunaan 

smartphone dari 

Bian & Leung 

(2015) teori 

emortional 

distress dari 

Twenge (2018) 

Kuantitatif Leisure 

Boredom 

and 

Challenge 

dari Barnett 

(2005) 

Penggunaa

n 

smartphone 

milik Bian 

& Leung 

(2015) dan 

Leung 

(2008) 

Emotional 

Distress 

(i.e. 

Depression, 

Anxiety, 

and Stress-

[DAS]) 

881 orang 

dengan 

63 persen 

wanita 

Dari hasil 

penelitian ini, 

dapat dilihat 

bahwa ada 

hubungan 

positif antara 

leisure 

boredom 

dengan 

penggunaan 

smartphone 

dan emotional 

distress. 

Sementara 

itu, leisure 

challenge 

memiliki 

hubungan 

negatif 

dengan 

penggunaan 

smartphone 

dan emotional 

distress. 

Selain itu, 

penggunaan 
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smartphone 

juga terkait 

dengan 

pengurangan 

tekanan 

emosional. 

Temuan ini 

mengindikasi

kan bahwa 

pengalaman 

kebosanan 

dalam waktu 

luang dapat 

menjadi 

faktor yang 

berperan 

dalam 

penggunaan 

smartphone 

yang 

berlebihan 

dan tekanan 

emosional 

pada 

mahasiswa, 

seperti 
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depresi, 

kecemasan, 

dan stres. 

Sebaliknya, 

pengalaman 

tantangan 

dalam waktu 

luang dapat 

mengurangi 

penggunaan 

smartphone 

dan tekanan 

emosional 

yang 

dirasakan 

oleh mereka. 

5 Reky 

Wiryanto 

Bongso, 

Citra 

Kusuma 

Dewi 

Pengaruh 

Flow 

Experience, 

Perceived 

Enjoyment, 

Performance 

Expectancy, 

Effort 

Expectancy, 

Social 

2021 Teori Flow 

Experience dari 

Chen (2018), 

Perceived 

enjoyment dari 

Meriviki et al.  

(2016). 

Performance 

Expectancy dari 

Harnadi (2017). 

Kuantitatif Deskriptif 

kausal 

antara 

variabel 

yang ada 

100 orang 

pemain di 

game 

Mobile 

gaame 

Kota kita 

Hasil analisis 

deskriptif 

menunjukkan 

bahwa 

variabel Flow 

Experience 

memiliki 

persentase 

skor sebesar 

64,47%, yang 
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Influence, 

Dan 

Facilitating 

Conditions 

Terhadap 

Behavioral 

Intention 

Pemain 

Mobile 

Game Kota 

Kita 

Effort 

Expectancy 

Dari Ghalandari 

(2012), Social 

Influence  

(2017), 

Facilitating 

Conditions dari 

Handari (2017). 

Behavioral 

Intention 

Dari Putri (2018) 

termasuk 

dalam 

kategori 

cukup baik. 

Selanjutnya, 

analisis 

deskriptif 

menunjukkan 

persentase 

skor sebesar 

73,34% untuk 

variabel 

performance 

expectancy, 

yang masuk 

dalam 

kategori baik. 

Variabel 

effort 

expectancy 

juga memiliki 

hasil analisis 

deskriptif 

dengan 

persentase 

skor sebesar 
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76,4%, yang 

termasuk 

dalam 

kategori baik. 

Variabel 

social 

influence 

dalam 

penelitian ini 

menunjukkan 

hasil analisis 

deskriptif 

dengan 

persentase 

skor sebesar 

65,05%, yang 

masuk dalam 

kategori 

cukup baik. 

Selain itu, 

variabel 

facilitating 

conditions 

dalam 

penelitian ini 

memiliki 
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hasil analisis 

deskriptif 

dengan 

persentase 

skor sebesar 

75,75%, yang 

masuk dalam 

kategori baik. 

6 Zhengpei 

Wang, 

Xue 

Yang, 

Xiaolu 

Zhang 

 

Relationship

s among 

boredom 

proneness, 

sensation 

seeking and 

smartphone 

addiction 

among 

Chinese 

college 

students: 

Mediating 

roles of 

pastime, 

Flow 

Experience 

2020 Teori Boredom 

proneness dari 

Isacescu and 

Danckert (2018), 

sensation seeking 

dari Wang et al 

(2018), peran 

hobi dari Chen et 

al (2017), Flow 

Experience dari 

Liu et al (2016), 

Regulasi diri dari  

G€ okçearslan et 

al., (2016), dan 

Penggunaan 

smartphone 

menggunakan 

Smartphone 

Kuantitatif Boredom 

proneness 

dari 

Isacescu 

and 

Danckert 

(2018), 

sensation 

seeking 

dari Wang 

et al (2018) 

peran hobi 

dari Chen 

et al 

(2017), 

Flow 

Experience 

dari Liu et 

442 

mahasisw

a China 

Hasil 

penelitian 

menunjukkan 

bahwa 

kecenderunga

n rasa bosan 

(boredom 

proneness) 

memiliki 

pengaruh 

yang positif 

terhadap 

kecanduan 

smartphone. 

Namun, 

berbeda 

dengan 

harapan, hasil 
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and self-

regulation 

Addiction Scale-

Short Version 

(SAS-SV) (2013) 

 

al (2016), 

Regulasi 

diri dari  

G€ 

okçearslan 

et al., 

(2016), dan 

Penggunaa

n 

smartphone 

menggunak

an 

Smartphon

e Addiction 

Scale-Short 

Version 

(SAS-SV) 

(2013) 

 

penelitian 

menunjukkan 

bahwa tidak 

ada hubungan 

yang 

signifikan 

antara 

keinginan 

mencari 

sensasi 

(sensation 

seeking) dan 

kecanduan 

smartphone. 

Selain itu, 

hobi dan 

regulasi diri 

memiliki efek 

mediasi pada 

hubungan 

antara 

kecenderunga

n rasa bosan 

dan 

kecanduan 

smartphone. 
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Sementara 

itu, pengaruh 

dari 

keinginan 

mencari 

sensasi 

terhadap 

kecanduan 

smartphone 

sepenuhnya 

terhubung 

dengan 

pengalaman 

aliran (flow 

experience) 

dan regulasi 

diri. 

7 Ivan 

Kurnia, 

Muhartini 

Salim, 

Sularsih 

Anggrawa

ti, Aprima 

Widanti, 

Pengaruh 

Enjoyment, 

Flow 

Experience,

Trust 

Terhadap 

Intention To 

Play Pada 

Game 

2019 Teori Flow 

Experience dari 

Csikszentmihalyi

,1977) dan Lee 

(2009). 

Kuantitatif Skala yang 

digunakan 

adalah 

analisis 

regresi 

linier 

berganda 

menggunak

an Uji-t. 

Partisipan 

dalam 

penelitian 

ini adalah 

pemain 

game 

PUBG 

Mobile 

yang 

Ditemukan 

bahwa 

enjoyment 

memberikan 

pengaruh 

positif dan 

signifikan 

terhadap niat 

untuk 
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Ilsya 

Hayadi 

Playerunkno

wn's 

Battlegroun

ds 

Mobile di 

Bengkulu 

berada di 

Bengkulu

. Jumlah 

total 

sampel 

dalam 

penelitian 

ini adalah 

140 

pemain 

game 

PUBG 

Mobile di 

Bengkulu

. 

bermain. 

Flow 

experience 

juga memiliki 

pengaruh 

positif dan 

signifikan 

terhadap niat 

untuk 

bermain. 

Selain itu, 

trust memiliki 

pengaruh 

positif dan 

signifikan 

terhadap niat 

untuk 

bermain pada 

pemain game 

PUBG 

Mobile di 

Bengkulu. 

8 Rizky 

Purnomo 

Adji 

Pengalaman 

Flow 

Experience 

pada 

2017 Teori Flow 

Experience 

Csikszentmihalyi 

(1997)  

Kuantitatif Skala yang 

digunakan 

memakai 

Flow 

Subjek 

penelitian 

adalah 50 

professio

Dari total 39 

orang 

profesional 

gamers yang 
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Churnawa

n, 

Fanni 

Putri 

Diantina 

Professional 

Gamers 

Game 

Online Kota 

Bandung 

Experience 

State Scale 

2 (FSS). 

nal gamer 

di kota 

Bandung. 

menjadi 

subjek 

penelitian, 

sebanyak 

78% dari 

mereka 

mengalami 

pengalaman 

flow 

experience 

saat bermain 

game online, 

sementara 

22% sisanya 

tidak 

mengalami 

pengalaman 

flow. 

9 Lestari 

Ayu dan 

Sahat 

Saragih 

Interaksi 

Sosial dan 

Konsep Diri 

Dengan 

Kecanduan 

Game 

Online Pada 

2016 Teori Kecanduan 

Game online dari 

Rochman (2011) 

Kuantitatif Skala yang 

digunakan 

adalah 

analisis 

regresi. 

Sebelum 

melakukan 

analisis 

Partisipan 

dalam 

penelitian 

ini adalah 

pria 

dewasa 

muda 

dengan 

Hasil 

penelitian 

menunjukkan 

bahwa 

terdapat 

korelasi 

antara 

interaksi 
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Dewasa 

Awal   

regresi, 

pertama-

tama 

dilakukan 

uji 

asumsi data 

penelitian. 

Uji asumsi 

yang dibuat 

dalam 

penelitian 

ini meliputi 

uji 

normalitas 

dan uji 

linearitas. 

rentang 

usia 

antara 18 

hingga 40 

tahun, 

yang 

memiliki 

minat 

dalam 

bermain 

game 

online, 

baik itu 

game PC 

maupun 

game di 

perangkat 

seluler. 

sosial dan 

konsep diri 

dalam 

konteks 

kecanduan 

game online. 

10 Lisa 

Wegner 

Through the 

lens of a 

peer: 

understandi

ng leisure 

boredom 

and risk 

2011 Teori Leisure 

Boredom dari 

Wagner dkk 

(2006 & 2008) 

Kualitatif Dokumenta

si 

5 

Partisipan 

(3 

Perempua

n dan 2 

Laki-laki 

berusia 

15-18 

Leisure 

Boredom 

memiliki 

kaitan kuat 

dengan 

lingkungan 

terutama di 

kalangan 
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behaviour in 

adolescence  

tahun). 

Tempatny

a di Cape 

Town, 

Afrika 

Selatan 

bawah di 

strata sosial. 

Studi ini telah 

menunjukkan 

bahwa waktu 

luang 

merupakan 

masalah 

pekerjaan di 

kalangan 

remaja,yang 

mungkin 

terjadi dalam 

waktu luang 

mereka. 
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1. Keaslian Penelitian 

Pada penelitian terdahulu mengenai topik adiksi atau 

kecanduan game online yang berhubungan dengan kebosanan di 

waktu luang telah cukup banyak diteliti. Begitupun dengan variabel 

flow experience. Namun, penelitian yang mengaitkan secara 

langsung antara kebosanan di waktu luang dan flow experience pada 

mahasiswa di Indonesia masih terbilang minim. Untuk itu pada 

penelitian sebelumnya variabel bebas tersebut masih diteliti secara 

terpisah. Maka pada penelitian ini peneliti berupaya untuk 

menelitinya secara bersamaan dari kedua variabel bebas tersebut 

yakni kebosanan di waktu luang dan flow experience dengan 

variabel tergantung adiksi game online. Selain itu situasi dan 

kondisi yang baru mengenai game online juga menjadi salah satu 

nilai lebih pada penelitian ini, yang mana topik-topik terkait kondisi 

pada saat ini yaitu game merupakan salah satu media yang 

berkembang pesat di era zaman ini. Sehingga penelitian ini 

memiliki keaslian dari segi topik berdasarkan tiga variabel, dan 

situasi serta kondisi yang terbaru.  

2. Keaslian Teori 

Definisi mengenai konstruk adiksi game online yang 

peneliti pilih pada penelitian ini yakni dari Griffiths & Davies 
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(2005). Pada penelitian sebelumnya cukup banyak yang telah 

menggunakan teori ini. Hal ini dikarenakan teori yang diuraikan 

dengan singkat sehingga menurut peneliti lebih mudah dipahami. 

Dalam teorinya, Griffiths & Davies (2005) membagi menjadi tujuh 

aspek besar yang lebih kompleks dibanding teori yang lain. Teori 

ini cocok digunakan karena telah mewakili konteks adiksi game 

online pada penelitian ini.  

Kemudian untuk variabel bebas kebosanan di waktu luang 

peneliti memilih menggunakan teori dari Iso-Ahola & Weissinger 

(1990) Selain teori ini pernah digunakan pada penelitian 

sebelumnya, aspek-aspek yang ada dalam teori ini telah sesuai 

dengan konteks penelitian ini. Dimana dalam teorinya aspek yang 

disebutkan oleh Iso-Ahola & Weissinger (1990) mewakili 

informasi yang ingin diteliti pada penelitian ini. 

Sedangkan variabel flow experience menggunakan 

pengembangan teori dan aspek yang dicetuskan oleh 

Csikszentmihalyi (1975). Kemudian aspek-aspek flow experience 

dalam teori tersebut menggunakan teorinya yang terbagi menjadi 

sembilan aspek. Berdasarkan studi literatur, teori flow experience 

ini termasuk teori yang cukup luas dan telah berhasil dapat 

dipraktekkan di berbagai bidang termasuk pada bidang pendidikan, 
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cyberpsychology, bidang kerja dan lain sebagainya. Dalam bidang 

pendidikan dan cyberpsychology, teori ini juga sering dipakai untuk 

mengukur flow. Mengingat pada teori ini membagi menjadi 

beberapa aspek, sehingga mampu mengungkapkan variabel bebas 

flow experience yang sesuai dalam konteks penelitian ini. 

3. Keaslian Alat Ukur 

Pada penelitian ini menggunakan tiga alat ukur, yaitu adiksi 

game online, kebosanan di waktu luang dan flow experience. 

Variabel terikat pada penelitian ini yang akan dipilih untuk 

mengukur adiksi game online yakni peneliti menggunakan adaptasi 

alat ukur Online Game Addiction Questionnaire berdasarkan teori 

dari Jap et.al. (2013). Selain alat ukur ini telah diadaptasi dengan 

baik dan diterbitkan di jurnal bereputasi, alat ukur ini juga telah 

diuji dengan subjek yang sama yakni mahasiswa. Selain itu, melihat 

isi aitem yang ada pada alat ukur ini, peneliti merasa telah sesuai 

dengan konteks penelitian ini, didukung dengan nilai reliabilitas 

dan validitasnya yang bagus.  

Sedangkan alat ukur pada variabel kedua yaitu kebosanan di 

waktu luang peneliti memodifikasi alat ukur dari dimensi yang 

dikemukakan oleh Viviyanti (2019) yang dimana menggunakan 

aspek dari Iso-Ahola & Weissinger (1990). 
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Sedangkan variabel ketiga flow experience peneliti 

memodifikasi dari dimensi berdasarakan teori dari Kiatsakared & 

Chen (2022) yang dimana menggunakan aspek dari 

Csikszentmihalyi (1990). (Kiatsakared & Chen, 2022) 

4. Keaslian Subjek Penelitian 

Berdasarkan studi literatur yang telah dilakukan, penelitian 

dengan topik yang sama melibatkan responden dari tingkatan 

pendidikan pada mahasiswa perguruan tinggi. Sementara itu, pada 

penelitian ini, peneliti memilih subjek dari mahasiswa perguruan 

tinggi yang berada di wilayah Yogyakarta. Responden pada 

penelitian ini juga belum pernah dilakukan penelitian dengan topik 

yang serupa. Penulis dalam penelitian ini memilih subjek dalam 

rentang usia 18-25 tahun atau bisa disebut dengan usia emerging 

adulthood yang berada di Yogyakarta. Emerging adulthood adalah 

masa transisi dari remaja akhir menjadi dewasa awal. Partisipasi 

pada penelitian ini juga belum pernah dilakukan penelitian dengan 

topik serupa yakni kecenderungan adiksi game online pada 

mahasiswa.  
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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian ini menemukan bahwa terdapat 

hubungan positif antara kebosanan di waktu luang dengan 

kecenderungan adiksi bermain game online. sementara itu pada 

variabel flow experience tidak berpengaruh terhadap kecenderungan 

adiksi game online. Sehingga dalam penelitian ini hanya menemukan 

hubungan secara parsial antara kebosanan di waktu luang dan adiksi 

game online. dalam penelitian ini menemukan bahwa variabel 

kebosanan di waktu luang dapat memberikan sumbangan efektif 

sebesar 13,9% terhadap kecenderungan adiksi game online.  

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian ini, terdapat beberapa saran yang dapat 

diberikan: 

1. Pengguna Game online 

a. Kesadaran dan pemahaman tentang risiko adiksi game online 

perlu ditingkatkan di kalangan mahasiswa. Institusi pendidikan 

dan lembaga yang terkait dapat menyediakan informasi yang 

jelas dan pendidikan mengenai risiko adiksi game online, serta 
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memberikan pedoman yang sehat dalam menggunakan waktu 

luang untuk mencegah kemungkinan adiksi. 

b. Penting untuk menciptakan variasi, tantangan, dan makna 

dalam aktivitas waktu luang mahasiswa. Menyediakan 

berbagai kegiatan dan kesempatan untuk eksplorasi minat dan 

bakat yang berbeda dapat membantu mengatasi kebosanan di 

waktu luang dan mengurangi kecenderungan adiksi game. 

Selain itu, mempromosikan aktivitas yang memberikan 

pengalaman flow experience positif juga penting. 

c. Penggunaan game online yang sehat dan bertanggung jawab 

perlu ditekankan. Mengembangkan kesadaran tentang batas 

waktu bermain, pengaturan prioritas, dan pentingnya menjaga 

keseimbangan antara aktivitas game online dengan kehidupan 

sosial, akademik, dan fisik yang sehat. 

2. Penelitian Selanjutnya 

Hasil temuan dari penelitian ini dapat dijadikan referensi 

tambahan terkait topik adiksi game online dan kebosanan di waktu 

luang serta flow experience dengan mempertimbangkan faktor lain 

yang mempengaruhinya. Kemudian bagi peneliti selanjutnya dapat 

mencari kelompok sampel yang berbeda dan mencoba dengan 

menambah variabel-variabel lain yang tidak diteliti dalam 
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penelitian ini. Dengan mengimplementasikan saran-saran di atas, 

diharapkan dapat membantu dalam mencegah dan mengurangi 

kecenderungan adiksi game online pada mahasiswa, sehingga 

meningkatkan kesejahteraan dan kualitas hidup mereka secara 

keseluruhan. 
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