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Abstract— Many adolescent gamers develop into 

addictive players and caused a lot of problems, because 

they are vulnerable to fall on addiction (Young & De 

Abreu, 2011). The appearance of playing online games is 

based on a motive called motive gaming. Knowing the 

motive can identify common symptoms of online game 

addiction behavior (Katalin, 2016). The purpose was to see 

the influence of motive gaming on online game addiction 

behavior among adolescent. The method used is a 

quantitative of causality involving 131 adolescents aged 

15-18 years in Bandung who experience online game 

addiction selected through purposive sampling technique. 

The measuring instruments used are the Online Game 

Addiction Scale for Adolescence and the Motive Of Online 

Gaming Questionnaire. Data analysis used is multiple 

linear regression. The results showed that motive gaming 

significant influence on online game addiction behavior 

among adolescent in Bandung. Motive gaming categories 

that have significant effect reinforces online game 

addiction behavior are social, escape, competition, coping 

and fantasy. 

Keywords—Motive Gaming, Online Game Addiction, 

Adolescent Gamers. 

Abstrak— Banyak bermunculan pemain game 

online yang mengalami adiksi dan menimbulkan 

berbagai masalah. Salah satunya usia remaja yang 

rentan mengalami adiksi game online (Young & De 

Abreu, 2011). Munculnya perilaku bermain game online 

didasari oleh motif yang disebut motif gaming. 

Mengetahui motif dapat menjadi identifikasi gejala 

umum perilaku adiksi game online (Katalin, 2016). 

Tujuan penelitian ini untuk mengetahui pengaruh motif 

gaming terhadap perilaku adiksi game online pada 

remaja. Metode yang digunakan adalah kuantitatif 

kausalitas terhadap 131 remaja usia 15-18 tahun di Kota 

Bandung yang mengalami adiksi game online yang 

dipilih melalui teknik purposive sampling. Alat ukur 

yang digunakan adalah Game Online Addiction Scale for 

Adolescence dan Motive for Online Gaming 

Questionnaire. Analisis menggunakan regresi linier 

berganda. Hasil menunjukkan bahwa motif gaming 

memiliki pengaruh signifikan terhadap perilaku adiksi 

game online pada remaja Kota Bandung. Kategori motif 

gaming yang berpengaruh memperkuat perilaku adiksi 

game online yaitu motif social, escape, competition, 

coping dan fantasy. 

Kata Kunci—Motif Gaming, Adiksi Game Online, Gamers 

Remaja. 

  PENDAHULUAN 

Game online merupakan salah satu konten internet yang 

banyak dikunjungi (APJII, 2019). Game online pertama kali 

muncul di Indonesia pada tahun 2001. Tercatat lebih dari 20 

judul game online dari berbagai jenis yang ada di Indonesia. 

Hal itu menandakan antusiasme gamer yang besar di 

Indonesia dan juga tingginya pemasaran games di Indonesia 

(Tashia, 2017).   

Pemain game online mulai mengembangkan perilaku 

bermain game online menjadi adiksi game online. Menurut 

WHO, adiksi game online merupakan salah satu bentuk 

gangguan mental. Adiksi game online adalah 

ketidakmampuan yang persisten dalam mengontrol perilaku 

bermain game yang menyebabkan masalah-masalah sosial 

dan masalah-masalah emosional bagi penderita (Lemmens 

et al., 2009).  

Banyak permasalahan yang dapat ditimbulkan dari 

perilaku adiksi game online. Terdapat kasus di Thailand 

seorang remaja yang ditemukan tewas di depan 

komputernya setelah seharian bermain game online  

(Mashitoh, 2018). Adiksi game online juga memicu 

tindakan kriminal, di Indonesia sendiri terdapat kasus 

remaja yang nekat mencuri uang, rokok, tabung gas di 

sebuah toko dan juga penjual makanan untuk bermain game 

online (Jaya, 2018; Ilham, 2016). Perilaku ini mirip dengan 

perilaku pecandu narkoba yang seringkali mencuri uang 

maupun barang keluarganya untuk dapat membiayainya 

untuk menggunakan narkoba (Jaya, 2018).   

Di Indonesia sendiri sudah banyak kasus yang dimana 

pengguna game online yang mengalami adiksi perlu 

mendapatkan penanganan di Rumah Sakit Jiwa. Di Kota 

Bandung, banyak terdapat kasus remaja yang dilarikan ke 

Rumah Sakit Jiwa karena mengalami adiksi smartphone dan 

game online. Rumah Sakit Jiwa Provinsi Jawa Barat 

mencatat, dari bulan Januari hingga Oktober 2019 terdapat 

81 pasien dengan kasus adiksi game online, rentang usia 

pasien yaitu 7-18 tahun. (Ramdhani, 2019). Usia remaja 
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memiliki kecenderungan yang lebih tinggi untuk 

mengalami adiksi game online dari pada dewasa dan efek 

negatif yang ditimbulkan juga lebih besar pada remaja yang 

bermain secara intensif karena mereka cenderung 

menjadikan games itu sebagai fokus utamanya dalam 

kehidupan sehari-hari (Young & De Abreu, 2011). 

Menurut hasil prasurvey, remaja yang mengalami 

adiksi game online di Kota Bandung sebagian besarnya 

lebih banyak merasakan dampak negatif dari bermain game 

online. Walaupun begitu mereka tetap bermain game online 

bahkan hingga menunjukan perilaku adiksi. 

Perilaku bermain game online didasari oleh motif yang 

disebut motif gaming. Motif merupakan salah satu faktor 

dan juga prediktor munculnya perilaku adiksi bermain game 

online (Wan & Choiu, 2007; Edy, 2018; Halimah, 2020). 

Mengetahui motif dalam diri seseorang dalam bermain 

game online dapat menjadi langkah awal untuk terapi dan 

menjadi identifikasi gejala umum perilaku adiksi game 

online dari faktor pribadi (Katalin, 2016). 

Dari beberapa literatur yang berasal dari penelitian luar 

negeri dan Indonesia, terdapat berbagai motif berbeda yang 

melatarbelakangi perilaku adiksi game online. Peneliti 

merasa perlu mengetahui motif gaming apa yang 

melatarbelakangi remaja di Kota Bandung untuk tetap 

memunculkan perilaku adiksi bermain game online 

meskipun mereka merasakan lebih banyak dampak negatif. 

Tujuan penelitian ini yaitu untuk memperoleh data 

empiris mengenai motif gaming pada remaja Kota 

Bandung, perilaku adiksi game online pada remaja Kota 

Bandung dan apakah motif gaming memiliki pengaruh yang 

signifikan dalam munculnya perilaku adiksi game online 

pada remaja Kota Bandung. 

 LANDASAN TEORI 

A. Motif Gaming 

Penelitian awal mengenai motif gaming dilakukan oleh 

Bartle (1996). Bartle mengatakan bahwa motif gamers 

dalam bermain game online dikaitkan dengan gaya bermain 

yang berbeda. Motif gaming atau motif bermain game 

online merupakan dorongan yang muncul pada diri 

seseorang untuk bermain game online (Yee, 2006). 

Motif dapat dikatakan sebagai dasar seseorang untuk 

berkembang menjadi pemain game online yang mengalami 

adiksi. Studi empiris menunjukkan bahwa motif gaming 

juga memainkan peran penting dalam pengembangan dan 

pemeliharaan game online yang bermasalah (Demetrovics 

et al., 2011; Kuss & Griffiths, 2012). Motif merupakan salah 

satu faktor yang memengaruhi perilaku adiksi bermain 

game online (Wan & Choiu, 2007).  

Bartle (1996), mengklasifikasikan motif bermain game 

menjadi empat kelompok, yaitu mereka yang berusaha 

untuk mencapai tujuan yang diinginkan (achiever), 

menyelidiki sekitar permainan (explorers), bersosialisasi 

dengan pemain lain (socializers) dan mereka yang ingin 

mendominasi dan bertindak atas pemain lain (killers). 

Model teoritis pertama dari kategori motivasi 

dikembangkan oleh Bartle (1996), yang meneliti para 

pemain dunia maya berbasis teks awal (MUD).  

Yee (2006) membagi motif bermain game online jenis 

MMORPG menjadi tiga kelompok dimensi yang masing-

masing memiliki subdimensi, yaitu: 

1. The Achievement Component 

a. Advancement, keinginan memperoleh kekuasaan 

atau kekuatan, kemajuan yang cepat, dan status yang 

semakin meningkat melebihi pemain yang lainnya. 

b. Mechanics, muncul ketertarikan untuk memahami 

aturan atau system yang mendasar dalam sebuah 

game agar dapat mengoptimalkan kemampuan 

karakter yang dimainkan. 

c. Competition, keinginan untuk menantang dan 

bersaing dengan pemain lainnya.  

2. The Social Component 

a. Socializing, memiliki keinginan untuk dapat 

berbincang lewat fitur dalam game online dengan 

pemain lain. 

b. Relationship, muncul keinginan untuk menjalin 

hubungan dengan pemain lain. 

c. Teamwork, keinginan untuk menjadi bagian dari 

sebuah kelompok dalam bermain game. 

3. The Immersion Component 

a. Discovery, keinginan menemukan dan mengetahui 

hal yang tidak dikatahui pemain lain. 

b. Role-playing, keinginan untuk menciptakan sebuah 

karakter yang baru dan berinteraksi dengan pemain 

lain. 

c. Customization, keinginan untuk menciptakan 

karakter yang menyesuaikan penampilan mereka 

sendiri. 

d. Escapism, bermain game online dijadikan sebagai 

sarana untuk menghilangkan pikiran tentang 

masalahnya di dunia nyata.  

Dementrovics (2011) mengembangkan kategorisasi 

motif gaming menjadi 7 kategori, yaitu sebagai berikut:  

1) Social, menekankan aspek sosial dari game. Memiliki 

ketertarikan untuk mengenal orang lain, berteman 

dengan orang lain, dan bermain bersama dengan orang 

lain. 

2) Escape, mengarah kepada pelarian dari kenyataan, 

terutama masalah sehari-hari di dunia nyata. 

3) Competition, keinginan bersaing dan mengalahkan 

orang lain untuk merasakan rasa pencapaian. 

4) Coping, game online ini dijadikan sebagai tempat 

menyalurkan dan mengatasi tekanan dan meningkatkan 

mood.  

5) Skill development, bermain game online untuk 

meningkatkan dan mengoptimalkan kemampuan 

koordinasi, konsentrasi, atau keterampilan lainnya. 

6) Fantasy, mengacu pada keinginan untuk keluar dari 

identitas diri, mencoba identitas baru di dunia game 

online yang berbeda, dan mencoba hal-hal yang tidak 

dapat dilakukan seseorang dalam kehidupan nyata. 
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7) Recreation, mengacu pada rekreasi dan rileks dari game 

online mencoba untuk dapat menghibur diri. 

 

 

B. Adiksi Game Online 

Adiksi game online adalah ketidakmampuan yang 

persisten dalam mengontrol perilaku bermain game yang 

menyebabkan masalah-masalah sosial dan masalah-

masalah emosional bagi penderita (Lemmens et al., 2009). 

Teorinya menyatakan bahwa pecandu game online secara 

bertahap kehilangan kendali atas permainan mereka; yaitu, 

mereka tidak dapat mengurangi jumlah waktu yang 

dihabiskan untuk bermain sambil membenamkan diri dalam 

kegiatan rekreasi khusus ini dan akhirnya mengembangkan 

masalah dalam kehidupan nyata mereka (Young, 2009). 

Adiksi game online dapat didefinisikan sebagai satu jenis 

kecanduan perilaku (Demetrovics & Griffiths, 2012). 

Adiksi game online merupakan salah satu jenis bentuk 

kecanduan yang disebabkan oleh teknologi internet atau 

yang lebih dikenal dengan internet addictive disorder. Salah 

satunya adalah Computer Game Addiction yaitu berlebihan 

dalam bermain game (Young, 2009).  

Menurut kriteria di dalam DSM-V seseorang yang 

mengalami adiksi game online jika orang tersebut 

memenuhi setidaknya 5 dari 9 kriteria dalam waktu 12 

bulan. Kriteria tersebut yaitu (APA, 2013) : 

1. Preoccupation. Individu menjadikan game online 

menjadi bagian terpenting dalam kehidupannya. 

2. Munculnya withdrawal symptom saat tidak bermain 

game online. Gejala ini biasanya ditandai dengan 

munculnya iritabilitas, kecemasan, kesedihan. 

3. Tolerance, yaitu kebutuhan untuk menghabiskan waktu 

yang lebih lama dalam bermain game online. 

4. Kegagalan dalam melakukan upaya untuk tidak terlibat 

dalam game online. 

5. Game online mengakibatkan hilangnya ketertarikan 

pada aktivitas lain. 

6. Pengguna game online tetap bermain secara berlebihan 

walaupun ia mengetahui masalah psikososial yang akan 

muncul. 

7. Menipu atau membohongi anggota keluarga, terapis dan 

juga orang lain yang berkaitan dengan kebiasaan 

bermain game online yang dilakukan. 

8. Game online digunakan untuk melarikan diri (escape) 

atau menghilangkan mood negatif (misalnya perasaan 

tidak berdaya, perasaan bersalah, cemas). 

9. Merusak atau menyebabkan hilangnya relasi yang 

penting, pekerjaan, pendidikan ataupun kesempatan 

karir karena keterlibatannya dalam game online.  

Kriteria seseorang dalam adiksi game online sebenarnya 

hampir sama dengan jenis kecanduan yang lainnya, akan 

tetapi kecanduan game online dimasukkan ke dalam 

golongan kecanduan psikologis. Terdapat 7 kriteria 

seseorang yang mengalami adiksi game online (Lemmens et 

al., 2009), yaitu sebagai berikut: 

1) Salience. Bermain game online menjadi suatu kegiatan 

yang paling penting dan mendominasi pikiran, 

perasaan, dan perilaku dalam-kehidupan seseorang.  

2) Tolerance. Bermain game online semakin lama semakin 

bertambah dan merasa kesulitan untuk berhenti 

menggunakannya.  

3) Mood Modification. Berhubungan dengan suasana hati 

seseorang. Pemain akan merasa dengan bermain game 

online suasana hatinya menjadi lebih baik.  

4) Relapse. Pemain selalu gagal dalam usahanya untuk 

mengurangi waktu maupun intensitas bermain dan 

menjadikannya kembali ke pola awal.  

5) Withdrawal. Munculnya emosi negatif dan atau efek 

fisik yang terjadi ketika tidak bermain game online 

tersebut.  

6) Conflict. Mengacu pada konflik interpersonal yang 

dihasilkan dari bermain game yang berlebihan. Konflik 

terjadi antara pemain dan orang-orang di sekitarnya 

karena mereka akan mengabaikan kehidupan sosialnya 

dan hanya terfokus untuk bermain game online.  

7) Problem. Mengacu pada masalah-masalah yang 

dihadapi oleh pecandu game online bersifat-fisik 

maupun sosial, bahkan timbul permasalahan dalam 

kegiatan sehari-hari lainnya.  

Pemain game yang bermain game online selama 

minimal enam bulan dihitung dari pertama kali bermain 

game online dapat dikatakan adiksi game online jika 

memenuhi minimal 4 dari 7 kriteria adiksi (Lemmens et al., 

2009).  

Menurut Young (2009), proses kecanduan dimulai 

dengan keasyikan bermain game. Gamer berpikir tentang 

permainan saat mereka offline ketika mereka harus 

berkonsentrasi pada hal-hal lain. Ini semakin intensif 

dengan waktu dan perlahan-lahan mengarah ke suatu titik 

ketika permainan menjadi satu-satunya prioritas yang 

menggantikan semua kegiatan rekreasi dan tugas sehari-hari 

lainnya.   

Menurut Wan dan Choiu (2007) menunjukkan bahwa 

faktor-faktor yang memengaruhi perilaku adiksi bermain 

game online yaitu kontrol diri, motif, kebutuhan psikologis 

(keinginan berkuasa, keinginan berprestasi, dan kesepian). 

Faktor motif merupakan dorongan untuk bermain game 

online (Yee, 2006). Frekuensi bermain game online juga 

menjadi penyebab seseorang semakin terikat dan menjadi 

pecandu (Griffiths et al, 2004).  

Young (2009) berpendapat bahwa secara umum, 

terdapat 3 faktor yang mempengaruhi kecanduan game 

online,yakni: 

1. Gender atau Jenis Kelamin  

Laki-laki dan perempuan sama-sama dapat tertarik 

dengan game online. Beberapa peneitian menyatakan 

bahwa laki-laki lebih mudah menjadi adiksi terhadap games 

dan menghabiskan banyak waktu untuk bermain game 

(Schwarzer & Knoll, 2007). 

2. Kondisi Psikologis 

Pemain game online sering bermimpi mengenai game, 

karakter mereka dan berbagai situasi. Fantasi yang ada pada 



Pengaruh Motif Gaming Terhadap ... |   395 

Psikologi 

game sangat kuat, membawa pemain dan menjadi alasan 

bagi pemain untuk melihat permainan itu kembali. Pemain 

merasa bahwa bermain game itu menyenangkan dan 

memberi kesempatan untuk mengekspresikan dirinya 

karena jenuh terhadap kehidupan nyata mereka. 

3. Jenis Game 

Setiap pemain memiliki ketertarikan yang berbeda pada 

jenis game tertentu. Pemain dapat menjadi kecanduan 

karena permainan baru atau permainan yang menantang dan 

menimbulkan rasa penasaran dalam dirinya sehingga 

pemain semakin termotivasi untuk memainkannya. Adanya 

fitur hadiah dan hukuman, seperti poin perolehan, 

menemukan item game langka, dan waktu pemuatan cepat, 

dinilai oleh pemain di antara aspek yang paling 

menyenangkan dan penting dari bermain video game. Selain 

itu, kelompok masalah mengidentifikasi fitur-fitur seperti 

"naik level," mendapatkan imbalan meta-game (misalnya, 

"Prestasi"), dan waktu bongkar cepat memiliki dampak 

yang jauh lebih besar pada perilaku bermain mereka 

daripada pemain lain. 

 HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Karakteristik Responden 

1. Usia  Jumlah Persentase 

15 Tahun 18 13,7% 

16 Tahun 23 17,6% 

17 Tahun 43 32,8% 

18 Tahun 47 35,9% 

2. Jenis Kelamin Jumlah Persentase 

Laki-laki 86 65,6% 

Perempuan 45 34,4% 

3. Lama Bermain Game Online 

per-hari 

Jumlah Persentase 

< 2 Jam 36 27,5% 

2-4 Jam 51 38,9% 

> 4 Jam 44 33,6% 

4. Lama Bermain Game Online Jumlah Persentase 

< 6 Bulan 16 12,2% 

6-12 Bulan 22 16,8% 

> 12 Bulan 93 71% 

 Berdasarkan data tabel di atas menunjukkan bahwa 

dari 131 gamers berusia remaja di Kota Bandung, yang 

terbanyak adalah berusia 18 tahun dan sebagian besar berjenis 

kelamin laki-laki. Para remaja ini dapat menghabiskan waktu 

bermain game online 2-4 jam per-hari bahkan lebih. Menurut 

data, mereka sebagian besar sudah bermain game online lebih 

dari 12 bulan.  

B. Hasil Data Motif Gaming 

 

 Berdasarkan hasil pengolahan data di atas menunjukkan 

bahwa dari 131 remaja di Kota Bandung yang mengalami 

adiksi, diketahui sebagian besar memiliki motif gaming yang 

kuat. Data di atas juga menunjukkan kategori motif gaming 

yang kuat melandasi perilaku pada remaja Kota Bandung yang 

memiliki adiksi game online pada remaja Kota Bandung yaitu 

motif Social, Escape, Competition, Coping, dan Fantasy. 

Sedangkan 2 kategori lainnya yaitu motif Skill Development 

dan Recreation lemah dalam melatarbelakangi perilaku adiksi 

game online pada remaja kota Bandung. 

C. Hasil Data Adiksi Game Online 

Kategori Data Perilaku Adiksi Game Online Per 

Kriteria 

No. Kriteria Jumlah 

1. Salience 89/131 

2. Tolerance 90/131 

3. Mood Modification 100/131 

4. Relapse 60/131 

Kategori Data Motif Gaming 

Kategori Jumlah Total (%) 

Lemah 53 40,5% 

Kuat 78 59,5% 

Total 131 100% 

Kategori Data Motif Gaming Per Kategori 

Aspek Lemah 

(Jumlah) 

Kuat 

(Jumlah) 

Total  

Social 58  73 131 

Escape 63 68 131 

Competition 54 77 131 

Coping 61 70 131 

Skill Development 88 43 131 

Fantasy 45 86 131 
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5. Withdrawal 59/131 

6. Conflict 73/131 

7. Problem 92/131 

 Berdasarkan data di atas menunjukkan kriteria yang 

dominan muncul pada remaja Kota Bandung yang memiliki 

perilaku adiksi game online yaitu kriteria salience, tolerance, 

mood modification, conflict dan problem. Sedangkan kriteria 

relapse dan withdrawal muncul dengan jumlah lebih sedikit 

pada remaja Kota Bandung. 

D. Hasil Uji Regresi Linear Berganda Motif Gaming 

Terhadap Perilaku Adiksi Game Online 

MODEL REGRESI COEFFICIENTS
A 

Model 

Unstandardized 

Coefficients 

Standardize

d 

Coefficients 

t Sig. B 

Std. 

Error Beta 

1 (Constant) 27,067 3,037 
 

1,54

4 

,000 

X1Total ,335 ,153 ,182 ,951 ,000 

X2Total ,571 ,270 ,423 4,97

6 

,011 

X3Toral ,661 ,180 ,291 3,32

0 

,000 

X4Total ,546 ,252 ,118 1,20

7 

,015 

X5Total -,241 ,122 -,061 -,750 ,027 

X6Total ,576 ,143 ,128 1,67

8 

,000 

X7Total -,346 ,287 -,012 -,163 ,033 

a. Criterion Variable: YTotal 

 Tabel di atas menunjukkan bahwa apabila tidak terdapat 

variabel motif gaming (motif social, escape, competition, 

coping, skill development, fantasy, dan recreation) maka nilai 

perilaku adiksi game online atau variabel atau variabel Y akan 

mengalami penurunan. 

 Variabel motif social, escape, competition, coping, dan 

fantasy memiliki koefisien regresi dengan arah positif, hal ini 

berarti bahwa setiap kenaikan variabel motif social maka akan 

menaikkan nilai perilaku adiksi game online. Sedangkan 

variabel motif skill development dan recreation memiliki 

koefisien regresi dengan arah negatif, hal ini berarti bahwa 

setiap kenaikan variabel motif social maka akan menurunkan 

nilai perilaku adiksi game online. 

 Dalam pengujian parsial (Uji T), menurut data pada tabel di 

atas bagian kolom Sig. Dapat disimpulkan bahwa semua 

kategori motif gaming yaitu motif social, escape, competition, 

coping, skill development, fantasy, dan recreation, memiliki 

pengaruh linier terhadap perilaku adiksi game online pada 

remaja di Kota Bandung hal tersebut terlihat bahwa nilai p-

value (Sig.) lebih kecil daripada nilai taraf nyata yaitu 0,05. 

 

UJI ANALYSIS OF VARIANCE (UJI F) 

ANOVAa 

Model 

Sum of 

Squares df 

Mean 

Square F Sig. 

1 Regressio

n 

17000,459 7 2428,63

7 

28,616 ,000b 

Residual 14003,399 123 84,869   

Total 31003,858 131    

a. Dependent Variable: YTotal 

b. Predictors: (Constant), X7Total, X2Total, X5Total, 

X6Total, X1Total, X3Toral, X4Total 

 

Dalam menguji hipotesis dalam penelitian ini menggunakan 

taraf nyata sebesar 5%. Dari perhitungan tabel di atas nilai  

(Sig.) sebesar 0,000. Menurut data yang didapatkan nilai p-

value yang didapatkan lebih kecil dari taraf nyata yang 

digunakan. Artinya terdapat pengaruh antara motif social, 

escape, competition, coping, skill development, fantasy dan 

recreation terhadap perilaku adiksi game online remaja di 

Kota Bandung. 

KOEFISIEN DETERMINASI 

Model Summaryb 

Model R 

R 

Square 

Adjusted 

R Square 

Std. Error of 

the Estimate 

1 ,740a ,548 ,529 9,212442 

a. Predictors: (Constant), X7Total, X2Total, 

X5Total, X6Total, X1Total, X3Toral, X4Total 

b. Criterion Variable: YTotal 

 

Nilai koefisien korelasi (R) sebesar 0,740 menjelaskan 

adanya hubungan kuat antara variabel motif gaming 

terhadap perilaku adiksi game online. Nilai koefisien 

determinasi (R Square) adalah 0,548. Artinya, perilaku 

adiksi game online remaja di kota Bandung yang dapat 

dijelaskan oleh motif gaming yang terdiri dari motif social, 

motif escape, motif competition, motif comping, motif skill 

development, motif fantasy dan motif recreation adalah 

sebesar 54,8% sedangkan sisanya sebesar 45,2% dijelaskan 

oleh variable-variabel lain diluar model. 

 KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil dan pembahasan penelitian yang 

sudah dipaparkan, simpulan penelitian ini adalah : 

1. Sebanyak 131 responden remaja yang mengalami 

adiksi game online, motif gaming yang dominan 

melatarbelakangi munculnya perilaku tersebut 

adalah motif social, escape, competition, coping, 

dan fantasy.  

2. Responden remaja di Kota Bandung yang 
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mengalami adiksi game online pada penelitian ini 

memunculkan kriteria adiksi game online yang 

dominan yaitu kriteria salience, tolerance, mood 

modification, conflict, dan problem. 

3. Uji hipotesis menunjukkan bahwa terdapat 

pengaruh signifikan antara motif gaming terhadap 

perilaku adiksi game online pada remaja Kota 

Bandung.  Aspek motif gaming yang berpengaruh 

signifikan terhadap berkembangnya perilaku adiksi 

game online yaitu motif social, escape, 

competition, coping dan fantasy.  

 SARAN 

A. Subjek Penelitian 

 

Bagi subjek penelitian diharapkan hasil penelitian 

ini menjadi informasi bahwa faktor motif gaming pada 

diri seseorang memiliki pengaruh terhadap 

berkembangnya perilaku adiksi game online, terutama 

pada aspek motif social, escape, coping, competition, 

dan fantasy. 

B. Bagi Orang tua  

Bagi orangtua sebaiknya untuk dapat membatasi 

penggunaan gadget untuk bermain game online pada 

remaja dan mengawasi waktu penggunaan gadgetnya 

untuk tidak memakainya terlalu lama, mengingat 

rentannya remaja mengalami adiksi game online. 

Karena, faktor seseorang bermain game online yaitu, 

kurang perhatian dari orang-orang terdekat, kurang 

kontrol, kurang kegiatan, pola asuh dan sebagainya 

(Smart, 2010). Maka dari itu orangtua merupakan 

lingkungan terdekat yang dapat membuat seseorang 

mengurangi aktivitas bermain game online.   

Hasil penelitian ini, motif social, escape, coping, 

competition, dan fantasy berpengaruh meningkatkan 

perilaku adiksi game online. Motif social merupakan 

dorongan untuk bermain bersama orang lain. Motif 

escape merupakan pelarian remaja dari masalah 

kehidupan nyata. Masalah-masalah ini biasanya datang 

dengan diikuti perasaan tertekan dan cemas (Yee, 2006). 

Motif coping merupakan dorongan mengatasi tekanan 

dan agresi dan meningkatkan mood. Motif competition 

merupakan dorongan untuk dapat berkompetisi. Motif 

fantasy merupakan dorongan untuk dapat melakukan hal 

yang tidak dapat dilakukan di dunia nyata, merasakan 

dan menjalani kehidupan sebagai orang lain. Para 

orangtua juga diharapkan dapat mengarahkan remaja 

untuk dapat menghindari dan mengalihkan kegiatan 

bermain game online pada remaja ke kegiatan yang 

lebih bermanfaat. 

C. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Bagi peneliti selanjutnya, dapat menggunakan 

teknik observasi dan interview secara langsung di 

lokassi seperti warnet game, akan bermanfaat untuk 

mendapatkan responden dengan kriteria yang sesuai. 

Peneliti selanjutnya diharapkan untuk dapat mengkaji 

lebih lanjut mengenai pengaruh motif gaming terhadap 

perilaku adiksi game online pada kelompok usia dewasa 

awal, karena menurut sebuah studi pengguna game 

online terbesar selain remaja yaitu berada pada usia 

dewasa awal. 
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