BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan tentang analisis korelasi
tipe-tipe pemain menggunakan brainhex, seperti: seeker, survivor, mastermind,
conqueror, socializer, daredevil, achiever. terdapat tujuh hipotesis pada
penelitian ini dan dari ketujuh hipotesis yang terdapat dua hipotesis yang
diterima yakni tipe pemain survivor dan achiever merupakan tipe pemain yang
menunjukkan pengaruh positif dan signifikan terhadap adiksi game, maka

dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut:

1. Seeker
Variabel Seeker secara parsial, menunjukan bahwa terdapat korelasi positif

tidak signifikan terhadap variabel adiksi game,

2. Survivor
Variabel Survivor secara parsial, menunjukan bahwa terdapat korelasi positif

dan signifikan terhadap variabel adiksi game,

3. Mastermind
Variabel Mastermind secara parsial, menunjukan bahwa terdapat korelasi

positif tidak signifikan terhadap variabel adiksi game,

4. Conqueror
Variabel Conqueror secara parsial, menunjukan bahwa terdapat korelasi

positif tidak signifikan terhadap variabel adiksi game,

5. Socializer
Variabel Socializer secara parsial, menunjukan bahwa terdapat korelasi

positif tidak signifikan terhadap variabel adiksi game,
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6. Daredevil
Variabel Daredevil secara parsial, menunjukan bahwa terdapat korelasi

positif tidak signifikan terhadap variabel adiksi game,

7. Achiever
Variabel Achiver secara parsial, menunjukan bahwa terdapat korelasi positif

dan signifikan terhadap variabel adiksi game,

5.2. Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan survei yang telah dilakukan, ditemukan
bahwa terdapat keterbatasan dalam penelitian ini. Adapun saran yang dapat

diberikan:
1. Menggunakan metode yang berbeda agar hasil penelitian lebih bervariatif.

2. Melakukan pengambilan sampel secara global atau pada negara lain agar

hasil penelitian lebih bervariatif dan menciptakan representasi yang luas.
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DAFTAR REVISI

No Revisi Halaman

1 | hasil dan pembahasan: perlu dimunculkan | Telah ditambahkan pada
pembahasan hipotesis, yang di kesimpulan ditarik halaman 32 - 36
ke bagian bahasan hasil. terutama untuk
menjawab judul, adakah korelasi antara tipe
pemain dan adiksi game, perlu dimunculkan juga.

2 | ganti istilah video game menjadi game, bagian | Telah ditambahkan pada
judul dan lainnya semua halaman

3 | Pada judul, kata sambung 'dan' menggunakan | Telah ditambahkan pada
huruf kecil bukan kapital halaman 1

4 | cek daftar isi, masih ada error bookmark not | Telah ditambahkan pada
defined halaman daftar isi

5 | judul tabel ada di atas bukan di bawah Telah ditambahkan pada

halaman 12 - 13

6 |typo, contoh sutdi halaman 18, halaman | Telah ditambahkan pada
pengesahan, halaman prakata halaman 18

7 | teori pendukung hepotesis belum ada Telah ditambahkan pada

halaman 4

8 | sudah mengaitkan data demografi dengan hasil ? | Telah ditambahkan pada
kemudian pembahasan tentang adiksi belum halaman 32 - 36
begitu dieksplore di bab 4.

9 | penjelasan instrumen kuesioner dan cara | Telah ditambahkan pada
pengolahan belum ada. halaman 14 - 15

10 | responden 200 ? atau 153 ? Telah ditambahkan pada

halaman 18
11 | judul diganti. kata video dihilangkan Telah ditambahkan pada

halaman 1
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Lampiran

Bagian 1. Profile Responden

1. Nama:

2. lJenis Kelamin :

3. Umur:

4. Domisili (pilih salah satu sesuai dengan tempat anda berada) :

5. intensitas waktu bermain game per hari :

6. Intensitas bermain video game per minggu:

7. Mode yang sering dimainkan:

8. Genre :
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Bagian 2. Pengukuran Tipe Pemain

no | Pertanyaan 0.5 -1 (-2

1 Menjelajah untuk melihat apa yang dapat anda
temukan.

2 Melihat sekeliling hanya untuk menikmati
pemandangan.

3 Ingin tahu apa yang ada di balik ruangan yang
terkunci.

4 Melarikan diri dengan panik dari musuh yang
menakutkan.

5 Merasa lega ketika anda melarikan diri ke tempat
yang aman.

6 Merasa takut, ketakutan, atau terganggu.

7 Mencari cara untuk memecahkan teka-teki yang
menantang

8 Merancang strategi yang matang saat ingin
memutuskan apa yang akan dilakukan selanjutnya.

9 Mencari tahu apa yang harus dilakukan saat
sendiri.

10 | Perjuangan untuk melawan bos yang sulit.

11 | Menghadapi lawan yang kuat saat bermain
melawan pemain lain dalam pertandingan versus.

12 | Menyelesaikan tantangan yang sulit setelah gagal
berkali-kali.

13 | Bermain dalam kelompok, online, atau di ruangan
yang sama.

14 | Berbicara dengan pemain lain, secara online atau
di ruangan yang sama.

15 | Bekerja sama dengan pemain lain yang tidak

dikenal.
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16 Merespons situasi yang menarik dengan
cepat.

17 | Bisa mengendalikan permainan saat dalam
berkecepatan tinggi.(contoh: saat bermain game
balapan bisa mengendalikan kemudi dengan
sempurna)

18 | Bergelantungan di tempat yang tinggi.

19 | Mengambil barang yang bisa diambil di suatu area.
(contoh: item seperti senjata/barang langka)

20 | Menemukan apa yang anda butuhkan untuk
melengkapi koleksi.

21 | Mencapai 100% (menyelesaikan

semua achievement yang ada dalam permainan).

Bagian 3 Pengukuran tipe pemain jika pertanyaan pertama dirasa kurang valid

no

Pertanyaan 1

2

3

4

5

6

7

1

Terpukau saat melihat keindahan yang
menakjubkan. (contoh: cutscene dengan
sinematik yang indah). Bagi saya ini adalah
momen yang....

Momen yang mencekam saat melarikan
diri. Bagi saya ini adalah momen yang....

Momen saat solusi atau jawaban teka-teki
yang sulit muncul di benak anda. Bagi saya
ini adalah momen yang....

Momen kemenangan yang diperjuangkan
dengan susah payah.Bagi saya ini adalah
momen yang....

Momen ketika Anda merasakan rasa
persatuan yang kuat dengan pemain lain.

Momen kecepatan atau vertigo yang
mendebarkan.
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Momen ketuntasan yang anda perjuangkan

Bagian 4. Pengurukuran Adiksi

no

Pertanyaan

1

Apakah anda merasa disibukkan dengan
perilaku bermain game anda?(Contohnya:
Apakah anda memikirkan tentang aktivitas
bermain game yang telah anda lakukan
sebelumnya atau menantikan sesi bermain
game anda berikutnya?Apakah anda merasa
bahwa bermain game menjadi aktivitas yang
dominan dalam kehidupan anda sehari-hari?)

Apakah anda merasa lebih mudah terganggu,
cemas, atau bahkan sedih ketika mencoba
mengurangi atau menghentikan aktivitas
bermain game anda?

Apakah anda merasa ada kebutuhan untuk
menghabiskan lebih banyak waktu untuk
bermain game demi mencapai kepuasan atau
kesenangan?

Apakah anda berulang kali gagal dalam usaha
anda untuk mengendalikan atau
menghentikan aktivitas bermain game anda?

Apakah anda kehilangan ketertarikan akan
hobi dan aktivitas hiburan lain sebagai akibat
dari keterikatan anda dengan game?

Apakah anda tetap melanjutkan aktivitas
bermain game meskipun anda tahu bahwa
aktivitas tersebut menyebabkan masalah
antara anda dan orang lain?

Apakah anda pernah membohongi anggota
keluarga, terapis, atau orang lain karena
banyaknya aktivitas bermain game

anda? (contoh : Anda diberi waktu bermain
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game 2 jam sehari tetapi anda bermain 5 jam
sehari)

Apakah anda bermain game untuk melarikan
diri sejenak atau melepaskan suasana hati
yang negatif (contoh: rasa tidak berdaya, rasa
bersalah, cemas, dll.)?

Apakah anda pernah membahayakan atau
kehilangan suatu hubungan yang penting,
kesempatan kerja atau pendidikan atau karir
karena aktivitas bermain game yang anda
lakukan?
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