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PENGARUH BERMAIN GAME ONLINE TERHADAP KEINGINAN 

MENJADI PEMAIN PRO  

(STUDI PADA REMAJA DI BANDAR LAMPUNG) 

 

 

Oleh: 

  

M. NANDA RAFLIE RIDWAN 

 

 

Berkembangnya game online dalam kehidupan remaja modern telah menciptakan 

budaya digital yang tidak hanya menghadirkan hiburan, tetapi juga membuka 

peluang baru dalam dunia profesi, hal ini mendorong remaja untuk melihat game 

online sebagai sarana aktualisasi diri dan jalur karier yang menjanjikan. Melalui 

proses komunikasi intrapersonal, pengalaman bermain game membentuk motivasi, 

kepercayaan diri, serta aspirasi remaja untuk menekuni dunia kompetitif esports. 

Rumusan masalah penelitian ini adalah seberapa besar pengaruh game online 

terhadap keinginan remaja menjadi pemain profesional. Penelitian ini 

menggunakan landasan teori Uses and Effects, yang menjelaskan bahwa 

penggunaan media dapat menimbulkan efek tertentu terhadap sikap, motivasi, dan 

perilaku penggunanya Metode yang digunakan adalah pendekatan kuantitatif 

dengan metodologi eksplanatif. Jumlah responden dalam penelitian ini ditentukan 

melalui rumus Lemeshow adalah 100 orang dari populasi remaja di bandar lampung 

yang bermain game online dengan jumlah tidak di ketahui, data yang diperoleh 

dianalisis menggunakan uji validitas dan reliabilitas, regresi linier sederhana, 

koefisien determinasi, serta uji statistik t (uji t). Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa permainan game online berpengaruh terhadap keinginan menjadi atlet pro, 

berdasarkan hasil uji koefisien determinasi permainan game online memiliki 

kontribusi sebesar 29,6% terhadap terbentuknya keinginan remaja untuk menjadi 

atlet esports profesional sementara sisanya dipengaruhi oleh faktor lain di luar 

penelitian. Penelitian ini menyimpulkan bahwa game online sebagai media 

komunikasi digital memiliki pengaruh dalam membentuk motivasi dan aspirasi 

karier remaja. Oleh karena itu, disarankan adanya pendampingan dan pengelolaan 

penggunaan game online secara positif agar memberikan dampak yang konstruktif 

bagi perkembangan remaja. 

 

Kata Kunci: Bermain Game Online, Pemain Pro, Remaja 



ABSTRACT 

 

 

THE INFLUENCE OF PLAYING ONLINE GAMES ON THE ASPIRATION 

TO BECOME A PROFESSIONAL PLAYER 

(A STUDY ON ADOLESCENTS IN BANDAR LAMPUNG) 

 

 

By: 

 

M. NANDA RAFLIE RIDWAN 

  

  

 

The rapid growth of online games in modern adolescents’ lives has created a digital 

culture that not only provides entertainment but also opens new professional 

opportunities. This phenomenon encourages adolescents to perceive online games 

as a means of self-actualization and a promising career pathway. Through 

intrapersonal communication processes, gaming experiences shape adolescents’ 

motivation, self-confidence, and aspirations to engage in the competitive esports 

arena. The main research question of this study is to examine the extent to which 

online games influence adolescents’ desire to become professional players. This 

research is grounded in the Uses and Effects theory, which explains that media use 

can generate specific effects on users’ attitudes, motivation, and behavior. This 

study use a quantitative approach with an explanatory research design. The number 

of respondents was determined using the Lemeshow formula, resulting in 100 

adolescent respondents in Bandar Lampung who actively play online games, with 

an unknown population size. The collected data were analyzed using validity and 

reliability tests, simple linear regression analysis, coefficient of determination, and 

the t-test.The results indicate that online gaming has a significant influence on 

adolescents’ desire to become professional esports athletes. Based on the 

coefficient of determination test, online games contribute 29.6% to the formation of 

adolescents’ aspirations to pursue a professional esports career, while the 

remaining percentage is influenced by other factors outside this study. This 

research concludes that online games, as a form of digital communication media, 

play an important role in shaping adolescents’ motivation and career aspirations. 

Therefore, guidance and positive management of online game use are 

recommended to ensure constructive impacts on adolescent development. 

  

Keywords: Online Gaming, Professional Player, Adolescents 
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I. PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang  

Perkembangan teknologi digital membawa perubahan besar dalam berbagai aspek 

kehidupan. Salah satu fenomena yang menarik perhatian adalah maraknya 

penggunaan game online, khususnya di remaja. Game online tidak hanya menjadi 

sarana hiburan, tetapi juga mampu memberikan pengalaman yang imersif dan 

interaktif bagi penggunanya. Penelitian oleh (Hadjirul dkk,2024) penelitian ini juga 

mengungkapkan bahwa penggunaan internet yang berlebihan berdampak pada 

sense of belonging (rasa keterikatan sosial) remaja. Alih-alih memperkuat 

hubungan sosial nyata, intensitas tinggi dalam dunia digital justru dapat 

memunculkan isolasi sosial. Individu lebih sibuk dengan interaksi online 

dibandingkan membangun hubungan interpersonal secara langsung. Hal ini 

menyebabkan munculnya perasaan terasing, berkurangnya kualitas komunikasi 

tatap muka, dan menurunnya partisipasi dalam aktivitas sosial nyata di lingkungan. 

Temuan ini menguatkan pandangan bahwa internet, bersifat dua sisi: di satu sisi 

sebagai alat penghubung, namun di sisi lain bisa menjadi “perangkap digital” yang 

menurunkan kesejahteraan sosial pengguna. Fenomena ini relevan dengan kondisi 

generasi muda saat ini yang sangat bergantung pada media digital dalam hampir 

semua aspek kehidupannya. 

. 

Selanjutnya, data APJII tahun 2025 menunjukkan bahwa pengguna internet 

semakin merata pada berbagai kelompok usia. Generasi Milenial memiliki 

penetrasi sebesar 89,12% dengan kontribusi 25,17% dari total pengguna, sementara 

Generasi Z mencatat penetrasi 87,80% dengan kontribusi 25,54%. Menariknya, 

Generasi Alpha (anak-anak di bawah 12 tahun) kini juga tercatat memiliki penetrasi 

internet cukup tinggi yakni 79,73%, dengan kontribusi sebesar 23,19% dari total 

pengguna internet. Sebaliknya, penetrasi pada kelompok usia lanjut masih lebih 

rendah, yaitu 59,40% untuk Baby Boomers dan 20,88% untuk kelompok Pre-

Boomers yang berusia di atas 78 tahun (Teknologi.id, 2025). Data ini 

memperlihatkan bahwa internet telah menjadi bagian integral dalam kehidupan 

sehari-hari masyarakat Indonesia, terutama pada generasi muda yang hampir 

seluruh aktivitas belajarnya, interaksi sosial, hingga hiburan tidak terlepas dari 
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jaringan internet. Hal ini menunjukkan pula potensi besar sekaligus tantangan 

terkait penggunaan internet, khususnya dalam kaitannya dengan minat dan perilaku 

belajar generasi remaja dan mahasiswa. 

Menurut Yayasan Bangun Kecerdasan Bangsa (2024), game online merupakan 

salah satu bentuk permainan elektronik yang dijalankan melalui jaringan internet. 

Game online dapat diakses menggunakan perangkat digital seperti komputer, 

smartphone, maupun konsol permainan, sehingga memungkinkan pemain dari 

berbagai tempat dapat saling berinteraksi secara real-time. Berbeda dengan 

permainan tradisional, game online memiliki keunggulan berupa akses instan, 

interaktivitas tinggi, serta variasi genre yang luas—mulai dari strategi, simulasi, 

hingga permainan peran (role-playing game). 

Salah satu daya tarik utama game online adalah pengalaman multimedia yang 

disajikan. Permainan jenis ini menampilkan kombinasi grafis visual yang dinamis, 

efek suara, warna yang atraktif, serta animasi yang imersif, yang semuanya 

dirancang untuk meningkatkan pengalaman bermain. Elemen tersebut menjadikan 

game online lebih menarik dibandingkan media hiburan lain seperti televisi atau 

video game offline. Selain itu, fitur komunikasi daring melalui chat maupun voice 

chat membuat pemain dapat membangun jejaring sosial baru, membentuk tim, 

bahkan membangun komunitas lintas negara. 

Namun, interaktivitas dan kecanggihan yang ditawarkan game online juga 

menghadirkan potensi adiksi. Banyak penelitian mengungkapkan bahwa 

karakteristik seperti tantangan berlevel, reward sistem, dan kesempatan untuk 

berkompetisi membuat pemain terdorong untuk terus mengulangi permainan. 

Kondisi ini sejalan dengan fenomena kecanduan game online yang semakin 

meningkat di kalangan remaja maupun dewasa muda, dimana permainan tidak lagi 

semata sebagai hiburan, melainkan dapat memengaruhi aktivitas belajar maupun 

kehidupan sosial. 

Dengan demikian, game online dapat dipahami sebagai bentuk hiburan digital yang 

sekaligus membawa peluang positif berupa hiburan dan keterhubungan global, 

namun juga berpotensi menimbulkan masalah psikologis dan perilaku jika tidak 

digunakan secara bijak. 
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Gambar 1.1 Daftar pengguna internet yang bermain game online 

Menurut goodstats dalam artikel nya Indonesia menduduki peringkat kedua di 

dunia dengan populasi pengguna internet yang bermain game online di dunia 

dengan presentase  95,3% pengguna internetnya yang bermain game online hanya 

kalah satu tingkat dari filipina yang pengguna internet yang bermain game online 

nya mencapai 96,5%. Berdasarkan penelitian yang di lakukan oleh (Feby, 2024) 

kecanduan game online sangat berpengaruh terhadap  minat belajar mereka data 

dari penelitian tersebut menunjukan 95,9% permainan game online sangant 

berpengaruh terhadap penurunan nya minat belajar pada siswa kelas VII di SMP 

Negeri 5 Kota Jambi angka ini menunjukan pengaruh yang sangat tinggi atau sangat 

kuat.  

 

 

Gambar 2.2 Riset pengguna internet yang bermain game online di Indonesia 
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Menurut data riset yang di keluarkan oleh We Are Social dan Hootsuite pada tahun 

2020 dapat diketahui bahwa pengguna internet dari umur 16-64 tahun dapat 

menghabiskan waktu rata rata untuk bermain game selama 1 jam 23 menit.  Dalam 

game online biasanya terdapat fitur percakapan yang mendukung komunikasi antar 

permain di dalam dunia virtual tersebut, sehingga pemain games online bisa 

melakukan kerjasama ataupun memperluas jaringan pertemanan mereka dengan 

pemain lain yang sebelumnya tidak pernah bertemu secara tatap muka di dunia 

nyata. Interaksi komunikasi yang dilakukan di dalam game ini melahirkan 

komunitas atau kelompok virtual yang berbasis pada game online. Komunikasi 

yang terjadi secara online ini juga berdampak pada perubahan dalam aspek budaya, 

sosial maupun lingkungan. Struktur budaya menjadi budaya baru yang terintegrasi 

dengan dunia cyber. 

Atlet esports, yang sering disebut juga sebagai pro player, merupakan individu yang 

menekuni permainan video kompetitif secara profesional. Mereka tidak hanya 

bermain untuk hiburan semata, melainkan menjadikannya sebagai profesi yang 

terstruktur dengan pendapatan utama berasal dari kompetisi, kontrak dengan 

organisasi esports, sponsor, hingga siaran digital di berbagai platform streaming. 

Seiring berkembangnya industri esports global, keberadaan atlet esports kini 

disejajarkan dengan atlet olahraga tradisional karena sama-sama menuntut latihan, 

dedikasi, serta keterampilan yang terukur (Esportsnesia, 2024). Perbedaan 

mendasar antara gamer kasual dan atlet esports terletak pada orientasi serta tujuan 

bermain. Jika gamer kasual hanya mengejar kesenangan, maka atlet esports 

memiliki tujuan kompetitif untuk memenangkan turnamen berskala nasional 

maupun internasional, sekaligus menjaga reputasi tim atau organisasi yang mereka 

wakili. Bahkan, banyak negara—termasuk Indonesia—mulai memberikan 

dukungan resmi kepada atlet esports dengan mengikutsertakan mereka dalam ajang 

olahraga multi-event, seperti SEA Games dan Asian Games (Gurusiana, 2013).  Hal 

ini menunjukkan bahwa esports tidak lagi dipandang sekadar hiburan, melainkan 

sudah berkembang menjadi cabang olahraga prestasi. Selain itu, seorang atlet 

esports profesional dituntut untuk memiliki jadwal latihan yang ketat, biasanya 

meliputi sesi latihan individu untuk meningkatkan refleks, strategi, dan penguasaan 

karakter, serta latihan tim untuk mengasah koordinasi dan komunikasi. Sama 
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seperti atlet olahraga fisik, mereka juga memiliki pelatih (coach) yang memantau 

perkembangan performa, menganalisis pola permainan lawan, serta memberikan 

strategi untuk pertandingan. Tidak jarang pula, organisasi esports menyiapkan 

tenaga ahli tambahan seperti psikolog olahraga dan nutrisionis untuk menjaga 

stabilitas mental dan kebugaran fisik atlet.Dengan demikian, status atlet esports 

sebagai profesi profesional semakin diakui dalam ranah olahraga modern. Mereka 

bukan hanya “pemain game,” tetapi merupakan individu dengan dedikasi tinggi, 

disiplin, dan tanggung jawab besar terhadap tim, sponsor, serta komunitas yang 

mereka wakili di panggung kompetitif. 

 

Mengutip data PBESI (pengurus besar esport seluruh Indonesia) Indonesia 

memiliki beberapa atlet e-Sports dari kalangan anak-anak yang prestasinya sudah 

tidak diragukan lagi baik di kompetisi tingkat nasional maupun internasional. Salah 

satu dari mereka adalah Profesional player cilik yang merupakan jawara game 

konsol Pro Evolution Soccer dari tim e-Sports ZEUS yakni Rizky Faidan yang 

meraih predikat runner-up di ajang Pro Evolution Soccer League World Finals 

2019 yang diadakan di London, Inggris pada tahun 2019 lalu. Pada saat itu Rizky 

masih berusia 16 tahun dan berhasil meraih prestasi yang membanggakan dan 

mengharumkan nama Indonesia di kancah Internasional 

 

Selain Rizky Faidan yang menjadi jawara dari kejuaraan game Pro Evolution 

Soccer yang merupakan game konsol, terdapat juga jawara cilik yang menggeluti 

e-Sports melalui perangkat mobile (smartphone), mereka adalah si kembar Made 

Bagus dan Made Bagas yang merupakan andalan tim Bigetron e- Sports untuk 

divisi game Player Unkown’s Battleground Mobile atau biasa disebut PUBG 

Mobile. Prestasi yang ditorehkan oleh duet fenomenal ini sangat luar biasa untuk 

usianya yang masih terbilang sangat muda. Kejuaraan tingkat nasional dan 

internasional sudah mereka rasakan dan keluar sebagai juara. Dilansir dari suatu 

website portal berita, si kembar Made Bagus dan Made Bagas telah meraih prestasi 

di kancah internasional sekaligus mengharumkan nama bangsa, yakni menjadi juara 

1 turnamen PUBG Mobile Club Open (PMCO) Fall Split Global Finals pada tahun 

2019. Turnamen ini diadakan di Putra Trade World Centre, Kuala Lumpur 
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Malaysia.Perlu diketahui juga duo Made ini kelahiran tahun 2003, dengan kata lain 

pada saat meraih prestasi luar biasa di atas mereka masih berusia 16 tahun. 

 

Seiring   perkembangan   waktu,   game   online   terus   berevolusi.   Bila sebelumnya  

game  online  banyak  dimainkan  melalui  PC (personal  computer), maka  sekarang  

para  provider  game  mulai  mengalihkan  perhatian  mereka pada  game  yang  

dapat  diakses  melalui  smartphone.  Evolusi  game  dari  PC  ke smartphone 

memudahkan para gamers memainkan game yang mereka sukai dimana  saja  dan  

kapan  saja.  Salah  satu  game  online  yang  hingga  saat  ini merajai puncak unduh 

(baik pada smartphone berbasis android maupun iOS), adalah Mobile legends 

Bang-bang (MLBB).Menurut (Abdulaziz dkk, 2024) MLBB adalah produk mobile 

game yang langsung  menjadi  favorit  fans  genre  MOBA (Multiplayer  Online  

Battle  Arena) mengalahkan  game  dengan  format  yang sama seperti Arena of 

Valor dan League of  Legend  

 

Komunikasi intrapersonal pada dasarnya adalah dialog internal yang berlangsung 

dalam diri individu, yang mencakup proses berpikir, menimbang, mengevaluasi, 

serta membentuk motivasi dan pengambilan keputusan (DeVito, 2019). Bagi 

remaja, komunikasi intrapersonal memainkan peran yang sangat penting dalam 

menentukan arah perilaku, termasuk ketika mereka berhadapan dengan 

perkembangan teknologi digital dan fenomena game online. Melalui komunikasi 

intrapersonal, seorang remaja dapat merenungkan pengalaman bermain game, 

menilai kemampuan dirinya, membandingkan pencapaiannya dengan orang lain, 

hingga merumuskan keinginan untuk mengembangkan potensi ke level yang lebih 

tinggi. Proses inilah yang menjadi dasar terbentuknya motivasi untuk tidak sekadar 

menjadikan game sebagai hiburan, tetapi juga sebagai jalur prestasi dan bahkan 

profesi di bidang esports. 

Fenomena ini semakin relevan dengan pesatnya pertumbuhan industri esports di 

Indonesia dan dunia. Game online tidak lagi hanya sekadar sarana hiburan, 

melainkan sudah berkembang menjadi cabang olahraga prestasi yang diakui dalam 

ajang resmi, seperti SEA Games dan Asian Games (Esportsnesia, 2024). 

Lingkungan kompetitif yang ditawarkan dalam game online mulai dari sistem 
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peringkat, turnamen daring, hingga komunitas yang mendukung menjadi stimulus 

eksternal yang kemudian diolah secara intrapersonal oleh remaja. Melalui refleksi 

diri, remaja mulai bertanya, “Apakah saya mampu menjadi pro player?”, atau 

“Bagaimana jika saya melatih diri untuk ikut turnamen?”. Pertanyaan-pertanyaan 

internal tersebut memperlihatkan bagaimana komunikasi intrapersonal 

menjembatani pengalaman bermain game online dengan terbentuknya keinginan 

untuk menjadi atlet esports. 

Studi yang dilakukan oleh (Rosario dan Sari, 2024) pada remaja yang mengalami 

adiksi DOTA 2 menemukan bahwa keterlibatan intens dalam game dapat 

memengaruhi gambaran diri mereka, baik secara positif maupun negatif. Di satu 

sisi, muncul perasaan puas, kepuasan sosial, dan perluasan jaringan pertemanan; 

namun di sisi lain, terdapat pula dampak berupa gangguan pada sistem belajar serta 

citra diri negatif. Proses komunikasi intrapersonal inilah yang kemudian 

menentukan apakah pengalaman bermain game akan ditafsirkan sebagai peluang 

untuk berkembang atau justru menjadi hambatan dalam kehidupan sehari-hari. 

Penelitian lain yang dilakukan oleh (Rahmah, 2024) juga menemukan bahwa 

kebiasaan bermain game online secara berlebihan berpengaruh signifikan terhadap 

kualitas komunikasi remaja dengan keluarga, dengan nilai korelasi sebesar 0,690. 

Hasil ini memperlihatkan bahwa interaksi remaja dengan game online tidak hanya 

berdampak pada hubungan sosial eksternal, tetapi juga pada bagaimana mereka 

membangun persepsi dan penilaian diri secara intrapersonal. Ketika komunikasi 

intrapersonal yang berkembang cenderung positif misalnya berupa kepercayaan 

diri, motivasi berprestasi, dan keyakinan untuk meningkatkan kemampuan hal itu 

dapat mengarahkan remaja untuk memiliki aspirasi menjadi seorang atlet esports. 

Sebaliknya, jika komunikasi intrapersonal yang terbentuk bernuansa negatif, seperti 

perasaan gagal, minder, atau tidak mampu, maka pengaruh game online cenderung 

akan membawa dampak kurang sehat terhadap motivasi belajar maupun orientasi 

hidup mereka. 

Dengan demikian, dapat dipahami bahwa komunikasi intrapersonal merupakan 

faktor psikologis yang berperan penting dalam menjelaskan bagaimana game online 

memengaruhi keinginan remaja untuk menjadi atlet esports. Proses berpikir, 
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refleksi, dan evaluasi diri dalam intrapersonal communication menjadikan game 

online bukan hanya aktivitas hiburan semata, tetapi juga peluang untuk 

mengaktualisasikan diri dalam bidang baru yang kini diakui sebagai profesi. Oleh 

karena itu, penelitian mengenai hubungan antara game online, komunikasi 

intrapersonal, dan aspirasi menjadi atlet esports menjadi penting untuk memahami 

lebih jauh dinamika motivasi remaja dalam era digital. 

Penerapan teori Uses and Effects dalam penelitian ini terletak pada hubungan antara 

penggunaan game online sebagai media (uses) dengan keinginan remaja menjadi 

atlet esports profesional sebagai bentuk efek (effects). Intensitas bermain game 

online yang diukur melalui frekuensi dan durasi menunjukkan tingkat paparan 

media yang dialami remaja. Paparan tersebut menimbulkan efek perilaku yang 

tercermin dalam munculnya keinginan dan kecenderungan remaja untuk menekuni 

esports secara profesional. Dengan demikian, teori Uses and Effects menjelaskan 

bahwa penggunaan game online tidak hanya memenuhi kebutuhan hiburan, tetapi 

juga menghasilkan efek psikologis dan perilaku yang membentuk orientasi serta 

aspirasi karier remaja. 

 

Penelitian ini akan fokus pada remaja, mengingat mereka adalah kelompok yang 

sedang berada dalam masa transisi menuju kedewasaan (Papalia, 2001) di mana 

kebiasaan belajar dan pola interaksi mereka sedang terbentuk. Fenomena skripsi ini 

secara keilmuan berada pada irisan komunikasi media, komunikasi intrapersonal, 

dan efek media, yang menjelaskan bagaimana penggunaan media digital (game 

online) dapat menghasilkan dampak psikologis dan perilaku berupa perubahan 

orientasi karier remaja. Hal ini sejalan dengan kajian Ilmu Komunikasi yang 

menelaah hubungan antara media, pesan, khalayak, dan efek yang ditimbulkannya 

dalam kehidupan sosial. 

 

1.2 Rumusan Masalah  

Berdasarkan penjelasan latar belakang di atas, maka rumusan masalah yang 

dapat difokuskan adalah seberapa besar pengaruh game online terhadap 

keinginan remaja menjadi pemain profesional 
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1.3 Tujuan Penelitian 

Selaras dengan rumusan masalah yang diambil, penelitian ini bertujuan untuk 

melihat apakah terdapat pengaruh bermain game online terhadap keinginan 

menjadi pemain pro jika ada maka seberapa besar pengaruh nya. 

 

1.4 Manfaat Penelitian  

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi 

perkembangan ilmu komunikasi, khususnya dalam memahami pengaruh 

media digital terhadap perilaku manusia. Secara lebih spesifik, penelitian 

ini memberikan wawasan baru tentang hubungan antara permainan game 

online dan keinginan mejadi pemain pro di kalangan remaja. Memperkaya 

literatur tentang dampak media digital terhadap motivasi dan pola belajar, 

khususnya dalam konteks generasi digital native. Menyediakan landasan 

teoritis bagi penelitian selanjutnya yang berfokus pada pengaruh teknologi 

dan game online terhadap aspek komunikasi intrapersonal 

 

2. Manfaat Praktis 

Penelitian ini juga diharapkan dapat memberikan manfaat praktis bagi 

berbagai pihak, antara lain: 

1. Remaja 

Memberikan pemahaman kepada remaja tentang bagaimana kebiasaan 

bermain game online dapat memengaruhi minat dan hasil belajar mereka. 

Dengan demikian, remaja dapat lebih bijak dalam mengatur waktu antara 

bermain game dan belajar 

2. Orang Tua: 

Membantu orang tua dalam memahami dampak positif dan negatif game 

online terhadap anak mereka, sehingga dapat memberikan pengawasan dan 

dukungan yang tepat. 
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1.5 Kerangka Pikir  

Instrumen yang dapat membantu peneliti dalam teknik penelitiannya 

adalah kerangka pikir (Sugiyono, 2018). Kerangka pikir dimaksudkan untuk 

membangun alur penelitian yang runtut dan sesuai dengan nalar. Peneliti akan 

membahas mengenai apakah permainan game online berpengaruh terhadap 

keinginan remaja menjadi pemain pro di bandar lampung. Peneliti akan 

menguraikan beberapa indikator dari variabel independen (X) frekuensi,dan 

durasi dari permainan game online (Chaplin, 2001). Sedangkan variabel 

dependen (Y) pada penelitian ini adalah keinginan remaja di bandar lampung 

menjadi pemain pro, dengan mengukur beberapa indikator dari variabel 

dependen yaitu Aspek motivasi, aspirasi, dan self-efficacy. (Rosario & Sari, 

2024) 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1.3. Kerangka pikir 

Sumber : Diolah oleh peneliti 

 

 

 

Remaja di bandar 

lampung   

Variabel X :Permainan Game 

Online  

1. Frekuensi 

2. Durasi 

Sumber : Chaplin (2011) 

 

Variabel Y : keinginan 

menjadi atlet pro 

1. Motivasi  

2. Aspirasi  

3. Self effancy 

Sumber : Rosaria & Sari 

(2024) 

Teori Uses 

And Effect   

Pengaruh Intensitas Bermain Game Online Terhadap 

Keinginan Menjadi Atlet Pro 
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1.6 Hipotesis 

Jika masalah penelitian dirumuskan dalam bentuk kalimat pertanyaan, 

maka hipotesis adalah solusi jangka pendek untuk masalah penelitian. Disebut 

sementara karena solusi yang diberikan baru didasarkan pada teori yang 

relevan dan belum diverifikasi oleh bukti-bukti empiris yang dikumpulkan 

melalui pengumpulan data (Sugiyono, 2018). Hipotesis penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

𝐻0 : Tidak adanya pengaruh bermain game online terhadap keinginan remaja 

menjadi pemain pro di bandar lampung 

𝐻1 : Adanya pengaruh bermain game online terhadap keinginan remaja 

menjadi pemain pro di bandar lampung



II. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Penelitian terdahulu 

Penelitian terdahulu sangat penting, terutama dalam hal penelitian yang 

menggunakan subjek yang relevan sebagai dasar dan sumber bahan untuk 

membantu peneliti melakukan penelitian mereka sendiri. Tabel berikut ini 

menunjukkan temuan-temuan dari pencarian berbagai penelitian yang relevan: 

Tabel 12. 1 Penelitian Terdahulu 

1 Penulis Faisal Anugrah 

Tahun 2023 

Judul Penelitian Studi identifikasi faktor 

faktor yang mempengaruhi 

intensitas bermain game 

online pada remaja di desa 

orika kecamatan pulau 

rakyat kabupaten asahan 

Tujuan Penelitian Tujuan dari penelitian ini 

adalah untuk 

mengidentifikasikan 

faktor-faktor yang 

mempengaruhi intensitas 

remaja dalam bermain 

game online di Desa Orika 

Kecamatan Pulau Rakyat 

Kabupaten Asahan dalam 

bermain game online  

Metode Penelitian Jenis penelitian ini 

menggunakan pendekatan 

kuantitatif dengan metode  

deskriptif 
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Hasil Penelitian Hasil dari penelitian ini 

adalah menunjukan 

kontribusi yang tertinggi 

pengaruhnya terhadap 

intensitas bermain game 

online pada remaja di Desa 

Orika Kecamatan Pulau 

Rakyat Kabupaten Asahan 

yaitu faktor kondisi 

psikologis dengan hasil 

persentase sebesar 0,828 

atau 18% serta yang 

memiliki pengaruh 

terendah yaitu faktor 

manipulation dengan hasil 

persentase sebesar 0,474 

atau 10%. 

Perbedaan Penelitian Perbedaan terdapat pada 

variable y  

Kontribusi Penelitian Penelitian ini berkontribusi 

pada variable x yang sama 

sama meneliti tentang 

intensitas bermain game 

online  

 

2 Penulis  Fauhatu Dritte Izzatul 

Azmi 

Tahun 2020 

Judul Penelitian  Pengaruh game online 

terhadap minat belajar 

pendidikan agama islam di 
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mts al-ikhlas way jepara 

lampung timur 

Tujuan Penelitian Untuk mengetahui adakah 

pengaruh game online 

terhadap minat belajar 

pendidikan Agama Islam di 

MTs Al-Ikhlas Way Jepara 

lampung Timur 

Metode Penelitian Jenis penelitian kuantitatif 

dengan menggunakan 

metode asosiatif 

Hasil Penelitian Hasil penelitian yang di 

lakukan oleh penliti adalah 

ada pengaruh yang 

signifikan antara game 

online terhadap minat 

belajar pendidikan agama 

islam. 

Perbedaan Penelitian Perbedaan terdapat pada 

variable y 

Kontribusi Penelitian Penelitian ini berkontribusi 

pada variable x yang di 

mana sama sama meneliti 

tentang game online  

 

3 Penulis  Rahmah, Gunawan, & 

Rivani 

Tahun 2024 

Judul Penelitian  Dampak kebiasaan 

penggunaan game online 

terhadap komunikasi 

remaja dengan keluarga 
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Tujuan Penelitian Menganalisis pengaruh 

kebiasaan bermain game 

online terhadap pola 

komunikasi dalam 

keluarga. 

 

Metode Penelitian Menggunakan pendekatan 

kuantitatif dengan uji 

korelasi 

Hasil Penelitian Terdapat pengaruh 

signifikan antara kebiasaan 

bermain game online 

dengan kualitas 

komunikasi keluarga (r = 

0,690). Kecenderungan 

bermain game lebih sering 

juga meningkatkan 

orientasi remaja pada 

komunitas game, yang 

berimplikasi pada 

keinginan menjadi pemain 

serius/profesional. 

Perbedaan Penelitian Penelitian ini menyoroti 

hubungan dengan 

komunikasi keluarga, 

sedangkan penelitian saya 

menyoroti keinginan 

remaja menjadi atlet 

esports 

Kontribusi Penelitian Memberikan dasar teoritis 

bahwa intensitas bermain 
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game berpengaruh 

terhadap aspek sosial-

psikologis remaja, yang 

dapat dihubungkan dengan 

minat menjadi pemain 

profesional 

 

2.2 Kajian Teori 

2.2.1 Game online 

Game online merupakan jenis permainan yang terhubung melalui jaringan 

internet dan merupakan bagian dari perkembangan teknologi internet. 

Permainan ini berbasis elektronik dan visual, memanfaatkan media digital 

yang memungkinkan banyak pemain untuk berinteraksi. Karena 

bergantung pada koneksi internet, seseorang yang ingin memainkan game 

online harus memastikan perangkatnya terhubung ke jaringan. Jika tidak, 

permainan tersebut tidak dapat diakses atau dimainkan.(Muttaqin, 2021). 

Sementara itu menurut Young dalam (Faisal, 2020) game online telah 

berkembang menjadi lebih dari sekadar hiburan, melainkan sebuah 

platform interaktif di mana setiap pemain dapat membangun dan 

mengembangkan dunia virtual mereka sendiri. 

Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa game online 

merupakan teknologi berbasis permainan yang menggunakan jaringan 

internet untuk menghubungkan pemain satu sama lain dalam sebuah 

lingkungan permainan bersama. Untuk memainkan game online, 

diperlukan perangkat elektronik seperti komputer, smartphone, atau 

perangkat lain yang dapat terhubung ke internet sebagai media tampilan 

visual dari permainan tersebut. 

 

2.2.2 Jenis Game Online 

Game online dapat dibagi dalam beberapa kategori seperti Massively 

Multiplayer Online Role Playing Game (MMORPG), Multiplayer Online 
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Battle Arena (MOBA), Massively Multiplayer Online First Person 

Shooter (MMOFPS) 

A. Massively Multiplayer Online Role Playing Game (MMORPG)  

Massively Multiplayer Online Role Playing Game adalah salah satu 

jenis online game yang memainkan karakter atau tokoh online. 

Pemain akan berinteraksi dengan ribuan pemain di seluruh dunia. 

Pemain dalam permainan Massively Multiplayer Online Role Playing 

Game akan dihadapkan dengan beberapa misi atau tantangan bisa 

berupa bertempur atau membunuh karakter pemain lain yang 

tujuannya untuk meningkatkan level atau kemampuan dari tokoh atau 

karakter yang dimainkan. Contoh game MMORPG adalah RF online, 

Dragon Nest, Ran Online, Ragnarok Online, Atlantica Online, Perfect 

World.  

 

B. Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) 

Dikenal dengan nama action real-time strategy (ARTS), dalam 

permainan ini seorang pemain mengendalikan satu karakter dalam 

sebuah tim yang bertarung melawan tim pemain lainnya. Tujuannya 

adalah menghancurkan struktur utama tim lawan dengan bantuan unit-

unit yang dikendalikan oleh komputer. Contoh MOBA adalah Mobile 

legend, League of Legends, Dota 2, Heroes of Newerth, Chaos Online.  

 

C. Massively Multiplayer Online First Person Shooter (MMOFPS)  

Massively Multiplayer Online First Person Shooter merupakan jenis 

game online yang menekankan pada penggunaan senjata. Pemain bisa 

bermain sendiri dan dapat juga bermain secara tim untuk melawan 

musuh. Permainan ini memiliki banyak tantangan dibanding dengan 

permainan lainnya karena permainan ini menonjolkan kekerasan 

sehingga permainan ini sering disebut dengan permainan pertarungan. 

Contoh MMOFPS adalah Point Blank, Counter Strike, Free Fire  
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2.2.3. Aspek Intensitas Bermain Game Online  

Aspek-aspek intensitas menurut (Chaplin, 2011), yaitu :  

A. Frekuensi  

Frekuensi disini adalah seberapa sering seseorang melakukan aktivitas 

bermain game online dalam rentang waktu yang ditentukan. 

B. Lama Waktu 

Lama waktu yang digunakan untuk bermain game online, semakin 

banyak waktu yang digunakan dalam bermain game, maka 

menunjukkan semakin lama seseorang bermain game online 

C. Perhatian Penuh 

Yaitu mengkonsentrasikan diri pada permainan game online sehingga 

mengesampingkan hal-hal yang lainya seperti makan, mandi, sekolah 

serta tidak memperdulikan apa yang ada di sekelilingnya ketika 

bermain game 

D. Emosional 

Emosi meliputi rasa bahagia, sedih, takut, harapan, marah, putus asa. 

Dalam hal ini emosi merupakan reaksi dari bermain game online yang 

melipui rasa suka, kegembiraan, atau marah, kesal sehingga 

menyebabkan para pemain semakin tenggelam dalam permainan 

tersebut. 

Berdasarkan teori yang dikemukakan di atas, penulis mengambil 

kesimpulan bahwa frekuensi, lama waktu, perhatian penuh dan emosional 

merupakan aspek- aspek utama dalam intensitas bermain game online. 

 

2.2.4. Tingkat Intensitas dalam Bermain Game Online 

Tingkatan intensitas bermain game online adalah ukuran frekuensi atau 

jumlah satuan waktu (durasi) yang digunakan pada aktivitas bermain game 

online dengan dorongan emosi (semangat dan giat). Semakin tinggi 

tingkatan ukuran frekuensi yang dihabiskan dalam bermain game online, 

berarti semakin tinggi juga intensitas bermain game online . Semakin 

rendah tingkatan ukuran frekuensi yang dihabiskan dalam bermain game 

online, berarti semakin rendah juga intensitas bermain game 
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online(Agusman, 2019). Durasi bermain game dikatakan tinggi apabila 

bermain dengan durasi lebih dari 5 jam, 3-5 jam tergolong sedang dan 1-2 

jam tergolong rendah. Frekuensi bermain games dikatakan tinggi apabila 

individu bermain dengan frekuensi setiap hari, 5-7 kali dalam seminggu 

tergolong sedang dan 2 kali dalam seminggu tergolong rendah, Husna 

(dalam Sandya & Ramadhani, 2021) 

(Coopers, 2012) dalam penelitiaanya mengelompokan waktu yang 

dihabiskan seseorang dalam bermain game online terbagi menjadi tiga 

kelompok yaitu:  

1. Light Gamers  

Pengguna game online dalam kategori Light Gamers menghabiskan waktu 

bermain game online sebanyak 1 jam/minggu untuk permainan konsol, 0,8 

jam/minggu untuk permainan komputer, 1,7 jam/minggu untuk permainan 

smartphone dan 0,3 jam/minggu untuk permainan tablet.  

2. Medium Gamers  

Pengguna game online dalam kategori Medium Gamers menghabiskan 

waktu bermain game online sebanyak 2,7 jam/minggu untuk permainan 

konsol 1,8 jam/minggu untuk permainan komputer, 2,8 jam/minggu untuk 

permainan smartphone dan 1 jam/minggu untuk permainan tablet  

3. Heavy Gamers  

Pengguna game online dalam kategori Heavy Gamers menghabiskan waktu 

bermain game online sebanyak 6,8 jam/minggu untuk permainan konsol,6,3 

jam/minggu untuk permainan komputer,3,5 jam/minggu untuk permainan 

smartphone dan 1,4 jam/minggu untuk permainan tablet. 

 

Dimyati & Mujiono (dalam Putri,2018), mengemukakan bahwa tingkat 

intensitas digolongkan menjadi intensitas tinggi, sedang, dan rendah. 

Adapun penjelasannya adalah sebagai berikut:  
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1. Intensitas Tinggi.  

Intensitas tinggi merupakan intensitas yang berasal dari motivasi yang 

tinggi dimana individu berorientasi pada keberhasilan dan memiliki rasa 

percaya diri dalam menghadapi setiap tugas yang harus diselesaikan. Selain 

itu, individu merasa ia menyukai tugas tugas yang sulit serta lebih suka 

bekerja dengan orang lain walaupun orang tersebut kurang menyenangkan 

baginya. Apabila dikaitkan dengan intensitas bermain game online, individu 

yang memiliki intensitas yang tinggi cenderung memiliki motivasi yang 

tinggi untuk menyelesaikan setiap level maupun setiap game yang ia 

mainkan sehingga akan terus-menerus bermain game online tersebut tanpa 

memikirkan total waktu yang digunakan.  

 

2. Intensitas Sedang  

Tingkat intensitas sedang memiliki ciri-ciri antara lain memiliki rasa kurang 

percaya diri dalam menghadapi tugas dan cukup mengalami kesulitan dalam 

menyelesaikan tugas. Pada umumnya hal ini terjadi apabila motivasi yang 

ada dalam diri individu mulai menurun namun tidak sampai pada kategori 

motivasi yang rendah. Apabila dihubungkan dengan intensitas bermain 

game online, individu yang memiliki intensitas bermain game online yang 

sedang cenderung bermain dalam durasi dan frekuensi yang sedang dan 

bermain game online hanya untuk mengisi waktu luang, namun tetap 

mendahulukan hal-hal yang menjadi prioritasnya. 

 

3. Intensitas Rendah 

Tingkat intensitas rendah memiliki ciri-ciri antara lain waktu mengerjakan 

sesuatu yang sedikit, tidak memiliki gairah untuk menghadapi suatu hal 

yang sulit, memiliki usaha yang sedikit dalam mengerjakan sesuatu, serta 

tidak menyukai kegiatan-kegiatan yang kurang memberikan manfaat 

terhadap dirinya. Apabila dihubungkan dengan intensitas bermain game 

online, individu yang memiliki intensitas yang rendah cenderung memiliki 

waktu yang sedikit dalam bermain game online maupun tidak memiliki 

gairah dalam menyelesaikan setiap permainan yang dilakukan.  
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Berdasarkan penjelasan di atas, maka dapat disimpulkan bahwa ada 

beberapa kategori tingkatan intensitas dalam bermain game online yang 

dilihat dari banyak nya waktu yang dihabiskan dan seberapa sering 

seseorang melakukan kegiatan bermain game online dalam hitungan setiap 

minggu. Intensitas bermain game dikatakan tinggi apabila bermain dengan 

durasi lebih dari 5 jam, 3-5 jam tergolong sedang dan 1-2 jam tergolong 

rendah, semakin banyaknya durasi yang dihabiskan dan semakin seringnya 

seseorang bermain game online maka intensitas bermain game online nya 

semakin tinggi begitupula sebaliknya. 

 

2.2.5. Faktor yang Mempengaruhi intensitas Bermain Game Online 

Faktor-faktor yang mempengaruhi intensitas bermain game online menurut 

(Adams & Rollings, 2010) yaitu: 

A. Gender  

Gender dapat mempengaruhi mempengaruhi intensitas bermain game 

online. Perempuan dan laki-laki sama-sama tertarik pada dunia fantasi, 

namun beberapa penelitian menyatakan jika seorang laki-laki lebih 

mudah untuk bermain game online dengan intensitas tinggi 

dibandingakan dengan perempuan. 

B. Kondisi psikologis 

Pemain termotivasi karena bermain game itu menyenangkan dan 

memberi kesempatan untuk bereksperimen. Pemain juga tanpa sadar 

termotivasi karena bermain game memberikan kesempatan untuk 

mengekspresikan dirinya karena jenuh terhadap kehidupan nyata 

mereka. Bermain game online dengan intensitas tinggi dapat 

menimbulkan masalah emosional seperti depresi, dan gangguan 

kecemasan karena ingin memperoleh nilai yang tinggi dalam bermain 

game online. 

C. Jenis Permainan 

Game merupakan salah satu koping yang dilakukan untuk 

menghilangkan rasa stress dan kebosanan dalam kehidupan nyata. Jenis 
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game dapat membuat seseorang bermain dengan intensitas tiinggi, hal ini 

dikarenakan makin beragam jenis game yang dimainkan maka akan 

membuat seseorang tidak mudah bosan dan membuat seseorang yang 

memainkannya menjadi tertantang dan termotivasi untuk memainkannya 

terus. 

 

2.2.7 Keinginan Menjadi Pemain Pro/Atlet Esports 

 

Esports merupakan bentuk olahraga elektronik yang berkembang pesat dan 

diakui secara global sebagai cabang olahraga prestasi. Seorang atlet esports 

tidak hanya sekadar bermain game untuk hiburan, melainkan berkompetisi 

dengan tujuan meraih kemenangan dan prestasi. Keinginan menjadi pemain 

pro biasanya muncul dari intensitas bermain yang tinggi, di mana remaja 

mulai membangun keterampilan teknis, strategi, hingga pemahaman 

mendalam terhadap mekanisme permainan. Menurut Hamari & Sjöblom 

(2020), keterlibatan intens dalam game online mampu menumbuhkan 

motivasi kompetitif dan mendorong pemain untuk menekuni jalur 

profesional. 

 

Keinginan ini juga dipengaruhi oleh faktor eksternal, seperti komunitas 

game, dukungan teman sebaya, serta role model atau idola dalam dunia 

esports. Ketika remaja melihat keberhasilan atlet esports yang mampu 

memperoleh penghasilan tinggi, popularitas, bahkan dukungan pemerintah 

dalam ajang seperti SEA Games atau Asian Games, aspirasi untuk meniti 

karier serupa menjadi semakin kuat (Rosario & Sari, 2024). 

 

Selain itu, perkembangan industri esports di Indonesia yang semakin 

profesional turut memberi ruang bagi lahirnya bibit-bibit atlet muda. 

Menurut penelitian (Rivani, 2023), peluang ekonomi dan karier yang 

terbuka lebar dalam ekosistem esports membuat banyak remaja memiliki 

keinginan serius untuk meningkatkan kemampuan mereka agar bisa direkrut 

ke dalam tim profesional. Hal ini menunjukkan bahwa keinginan menjadi 

atlet esports tidak hanya dipicu oleh kesenangan bermain, tetapi juga oleh 
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harapan terhadap masa depan, baik dalam aspek finansial maupun 

pengakuan sosial. 

 

Dengan demikian, keinginan menjadi pemain pro merupakan hasil interaksi 

antara motivasi intrinsik (dorongan dari dalam, misalnya kesenangan 

bermain, pengembangan keterampilan, kepuasan diri) dan motivasi 

ekstrinsik (dorongan dari luar, misalnya prestasi, hadiah, status sosial, serta 

dukungan komunitas). Faktor intensitas bermain game online (frekuensi dan 

durasi) menjadi dasar yang memperkuat pembentukan motivasi tersebut, 

karena semakin sering dan lama seseorang bermain, semakin tinggi pula 

kemungkinan terbentuknya aspirasi untuk masuk ke ranah kompetitif. 

 

2.2.8 Konsep Motivasi, Aspirasi, dan Self-Efficacy  

 

Motivasi adalah dorongan yang muncul dari dalam diri maupun dari luar 

individu yang menggerakkan seseorang untuk mencapai tujuan tertentu. 

Motivasi intrinsik misalnya rasa ingin tahu, minat, atau kepuasan pribadi, 

sementara motivasi ekstrinsik dapat berupa penghargaan, pengakuan sosial, 

maupun peluang karier. Dalam konteks game online, motivasi sering 

muncul dari rasa senang bermain, keinginan untuk meningkatkan 

keterampilan, hingga harapan memperoleh prestasi. Penelitian yang 

dilakukan oleh (Nurlaili, Santi, & Ananta, 2023) dalam INNER Journal 

menunjukkan bahwa orientasi masa depan pemain game online sangat 

dipengaruhi oleh dukungan sosial dan self-esteem. Hal ini menegaskan 

bahwa motivasi yang dimiliki remaja untuk menekuni game tidak hanya 

muncul dari faktor internal, tetapi juga dipengaruhi oleh dukungan 

lingkungan sekitar yang memperkuat motivasi mereka untuk mencapai 

tujuan jangka panjang. 

 

Aspirasi adalah cita-cita atau tujuan yang ingin dicapai individu di masa 

depan. Aspirasi ini terbentuk dari pengalaman bermain, dukungan sosial, 

dan paparan terhadap role model di dunia esports. Hasil penelitian (Nurlaili, 

Santi, & Ananta, 2023) menekankan bahwa remaja pemain game online 
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yang memiliki dukungan sosial tinggi cenderung menunjukkan orientasi 

masa depan yang lebih jelas dan positif. Aspirasi untuk menjadi atlet esports 

muncul karena adanya kombinasi antara minat bermain game dan keyakinan 

bahwa karier di bidang ini semakin diakui secara luas, baik sebagai sumber 

penghasilan maupun sebagai ajang prestasi. 

 

Self-efficacy atau efikasi diri adalah keyakinan individu atas kemampuan 

dirinya untuk menyelesaikan tugas atau mencapai hasil tertentu. Self-

efficacy yang tinggi membuat seseorang lebih percaya diri, gigih, dan berani 

mengambil tantangan. Dalam konteks game online, self-efficacy berperan 

penting karena semakin yakin seorang pemain terhadap kemampuannya 

menguasai strategi dan bersaing, semakin besar pula peluang munculnya 

motivasi dan aspirasi menjadi pemain profesional. Sejalan dengan temuan 

(Nurlaili, Santi, & Ananta, 2023), remaja dengan self-esteem dan dukungan 

sosial tinggi memiliki orientasi masa depan yang lebih terarah. Hal ini dapat 

dihubungkan dengan self-efficacy, di mana keyakinan diri menjadi faktor 

kunci dalam menentukan pilihan karier, termasuk di bidang esports. 

Dengan demikian, motivasi, aspirasi, dan self-efficacy saling melengkapi 

dalam membentuk orientasi masa depan remaja. Motivasi berfungsi sebagai 

penggerak utama, aspirasi memberikan arah tujuan, sementara self-efficacy 

menopang keyakinan bahwa tujuan tersebut dapat dicapai. Intensitas 

bermain game online—baik dari segi frekuensi maupun durasi—dapat 

memperkuat ketiga aspek ini, sehingga semakin besar kemungkinan 

munculnya keinginan untuk menekuni jalur profesional sebagai atlet 

esports. 

 

 

2.2.9 Teori Uses And Effect 

 

Teori Uses and Effect merupakan pengembangan dari teori Uses and 

Gratifications yang sebelumnya lebih menekankan pada bagaimana 

individu menggunakan media untuk memenuhi kebutuhan tertentu. Dalam 

teori Uses and Effect, fokusnya tidak hanya pada “uses” (bagaimana media 
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dimanfaatkan), tetapi juga pada “effects” (dampak penggunaan media 

terhadap perilaku, pola pikir, dan kehidupan sosial individu). Dengan kata 

lain, teori ini melihat audiens bukan sekadar penerima pasif, melainkan 

sebagai pengguna aktif media yang membuat pilihan sesuai kebutuhan, 

sekaligus mengakui bahwa pilihan tersebut membawa konsekuensi nyata 

dalam kehidupan sehari-hari. 

 

Menurut Rakhmat (2019), pendekatan Uses and Effect berangkat dari 

asumsi bahwa individu memiliki kebutuhan yang mendorong mereka untuk 

mencari media tertentu, lalu dari interaksi itu lahirlah efek, baik positif 

maupun negatif. Dalam konteks game online, remaja menggunakan media 

digital sebagai sarana hiburan, interaksi sosial, serta pengembangan 

keterampilan. Namun, intensitas penggunaan yang tinggi dapat memberikan 

efek lanjutan, seperti peningkatan motivasi untuk berprestasi di bidang 

esports, sekaligus risiko menurunnya minat belajar bila tidak dikelola 

dengan baik. 

 

Teori ini relevan untuk menjelaskan pengaruh game online terhadap remaja, 

karena mampu menggambarkan hubungan timbal balik antara kebutuhan 

pengguna dengan konsekuensi yang mereka alami. Misalnya, remaja yang 

sering bermain game online bukan hanya sekadar mencari hiburan, tetapi 

juga memperoleh efek berupa meningkatnya rasa percaya diri (self-

efficacy), aspirasi untuk menjadi atlet esports, atau bahkan membentuk 

identitas diri melalui komunitas daring. 

 

Dengan demikian, teori Uses and Effect membantu penelitian ini untuk 

memahami bagaimana intensitas bermain game online (uses) dapat 

memengaruhi keinginan remaja untuk menjadi pemain profesional esports 

(effects). Teori ini menegaskan bahwa media tidak hanya dipilih secara 

sadar oleh audiens, tetapi juga membentuk pola perilaku dan aspirasi masa 

depan mereka.



 

III. Metode Penelitian  

3.1 Tipe Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metodologi 

eksplanatif. Untuk memahami dan mempelajari suatu kejadian, peristiwa, 

dinamika sosial, sikap, kepercayaan, dan persepsi seseorang atau kelompok 

terhadap sesuatu, maka digunakanlah metode penelitian kuantitatif. Jenis 

penelitian kuantitatif, menurut (Sugiyono, 2018), adalah data dari penelitian 

yang direpresentasikan secara numerikal dan dianalisis dengan menggunakan 

statistik (Sugiyono, 2018). Untuk melakukan penelitian kuantitatif, peneliti 

harus terlebih dahulu menentukan validitas dan reliabilitas alat ukur dan 

batasan ide. Hal ini menuntut objektivitas penelitian ini termasuk dalam 

kategori penelitian eksplanatori berdasarkan tingkat kejelasan atau 

penjelasannya. Jenis penelitian ini pertama-tama menjelaskan hubungan antara 

variabel penelitian (sebab-akibat) dan kemudian menguji teori-teori yang 

dikembangkan oleh para ahli sebelumnya. Penelitian eksplanatori menjelaskan 

bagaimana satu variabel berhubungan dengan, berbeda dari, atau 

mempengaruhi variabel lainnya. Dilaksanakannya penelitian ini adalah untuk 

menjawab pengaruh intensitas bermain game online terhadap keinginan remaja 

menjadi atlet pro 

 

3.2 Variabel Penelitian 

Penelitian ini memiliki variable bebas  (independent variable) dan variable 

terikat (dependent variable). Dalam penelitian ini akan mencari pengaruh 

cause-effet (sebab-akibat) antara variable bebas (X) yaitu permainan game 

online , terhadap variable terikat (Y) keinginan menjadi atlet pro. Variabel yang 

akan diteliti adalah sebagai berikut : 

1. Variabel bebas (Independent) merupakan variabel yang dikategorikan 

sebagai cause atau sebab terpengaruhnya atau terjadinya variable terikat 

(dependent). Variabel bebas akan disebut variable X yang 

merepresentasikan intensitas bermain game online  
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2. Variabel terikat (dependent) merupakan variable yang dikategorikan 

sebagai effect atau variable yang dipengaruhi oleh variable bebas. Dalam 

penelitian ini akan disebut sebagai Variabel Y yang merepresentasikan 

keinginan remaja di bandar lampung menjadi atlet pro 

 

3.3 Definisi Konseptual 

Definisi konseptual menampilkan batasan yang digunakan peneliti untuk 

menjelaskan dan meneliti masalah agar penelitian tetap mencapai tujuan yang 

diinginkan. Pada penelitian ini, definisi konseptual yang digunakan adalah sebagai 

berikut 

 

1. Permainan Game Online (X) 

Permainan game online merupakan aktivitas bermain game dengan 

memanfaatkan jaringan internet yang memungkinkan interaksi secara 

daring dengan pemain lain. Untuk mengukur intensitas permainan game 

online, digunakan indikator berikut: 

 

• Frekuensi 

Mengacu pada seberapa sering seseorang bermain game online dalam 

jangka waktu tertentu (misalnya per hari atau per minggu). Frekuensi yang 

tinggi menunjukkan kebiasaan bermain yang rutin dan berulang. Menurut 

Chaplin (2006) dalam Dictionary of Psychology, frekuensi adalah jumlah 

kejadian atau repetisi suatu aktivitas dalam rentang waktu tertentu. 

• Durasi 

Mengacu pada lama waktu yang dihabiskan dalam satu sesi permainan atau 

dalam sehari. Durasi yang panjang dapat berpengaruh terhadap alokasi 

waktu untuk aktivitas lain, termasuk kegiatan belajar atau aktivitas 

produktif lainnya. Menurut Santrock (2011), durasi merupakan aspek 

kuantitatif dari suatu aktivitas yang dapat memengaruhi perilaku  
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2. Keinginan menjadi atlet pro (Y).  

Keinginan ini dipahami sebagai dorongan internal dan eksternal yang 

dimiliki individu, khususnya remaja atau mahasiswa, untuk menekuni game 

online hingga ke level profesional, dengan tujuan memperoleh prestasi, 

pengakuan, maupun keuntungan finansial. Keinginan tersebut dapat diukur 

melalui tiga indikator utama, yaitu motivasi, aspirasi, dan self-efficacy. 

 

• Motivasi 

Motivasi adalah dorongan internal yang menggerakkan individu untuk 

melakukan aktivitas tertentu secara konsisten. Dalam konteks penelitian ini, 

motivasi mencakup semangat dan energi yang ditunjukkan pemain game 

online untuk meningkatkan keterampilan bermain, mengikuti latihan, serta 

berpartisipasi dalam kompetisi. Menurut Sardiman (2018), motivasi adalah 

perubahan energi dalam diri seseorang yang ditandai dengan munculnya 

perasaan dan reaksi untuk mencapai tujuan tertentu. 

• Aspirasi 

Aspirasi adalah cita-cita, harapan, atau tujuan jangka panjang yang ingin 

dicapai individu. Dalam konteks game online, aspirasi dapat berupa 

keinginan untuk menjadi atlet profesional, bergabung dengan tim esports, 

atau meraih prestasi di tingkat nasional maupun internasional. Menurut 

Nurihsan (2018), aspirasi merupakan gambaran mengenai harapan yang 

ingin diwujudkan di masa depan sebagai bagian dari perkembangan 

motivasi diri. 

• Self-Efficacy 

Self-efficacy adalah keyakinan individu terhadap kemampuan dirinya 

dalam menyelesaikan tugas atau menghadapi tantangan. Dalam konteks 

penelitian ini, self-efficacy mencakup rasa percaya diri pemain game online 

dalam menghadapi lawan, menguasai strategi permainan, serta mencapai 

prestasi di ranah kompetitif. Menurut Bandura (1997), self-efficacy adalah 

keyakinan seseorang terhadap kemampuannya dalam mengorganisasi dan 

melaksanakan tindakan yang diperlukan untuk mencapai hasil yang 

diinginkan
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3.4 Definisi Operasional  

Definisi operasional variable pada penelitian ini diuraikan sebagai berikut  

Tabel 3. 12 Definisi Operasional 

Variabel Dimensi Instrumen Skala 

Pengukuran 

Permainan 

game online 

(X) 

Frekuensi  1. Saya bermain game online 

setiap hari. 

2. Saya lebih sering bermain game 

online dibanding melakukan 

aktivitas akademik. 

3. Saya bermain game online lebih 

dari sekali dalam sehari. 

4. Saya bermain game online 

bahkan ketika ada tugas 

akademik yang harus 

diselesaikan. 

5. Saya merasa sulit untuk 

mengurangi frekuensi bermain 

game online. 

6. Saya bermain game online 

ketika sedang bosan. 

7. Saya bermain game online 

bersama teman. 

8. Saya membuka aplikasi game 

online lebih dari dua kali sehari. 

9. Saya bermain game online saat 

jam kosong. 

10. Saya bermain game online 

setiap kali mendapatkan 

notifikasi game. 

11. Saya bermain game online 

ketika merasa stres. 

Skala likert  



30 
 

 

Variabel Dimensi Instrumen Skala 

Pengukuran 

12. Saya lebih sering membuka 

game daripada media sosial. 

13. Saya tidak bisa melewatkan 

satu hari tanpa bermain game 

online 

Durasi  1. Saya bermain game online 

dalam waktu yang lama tanpa 

merasa bosan. 

2. Saya menghabiskan sebagian 

besar waktu luang saya untuk 

bermain game online. 

3. Saya bermain game online lebih 

lama dari yang saya 

rencanakan. 

4. Saya bermain game online 

dalam durasi yang panjang 

sebelum tidur. 

5. Saya merasa sulit mengatur 

waktu bermain game online 

agar tidak mengganggu 

aktivitas belajar.  

6. Saya pernah bermain game 

online dalam sehari selama 

lebih dari 4 jam. 

7. Saya biasanya bermain game 

online tanpa memperhatikan 

waktu. 

8. Saya menghabiskan waktu 

berjam-jam hanya untuk satu 

jenis game. 

Skala likert 
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Variabel Dimensi Instrumen Skala 

Pengukuran 

9. Saya lebih banyak 

menghabiskan waktu bermain 

game dibandingkan belajar. 

10. Saya pernah melewatkan jam 

makan karena terlalu lama 

bermain game. 

11. Saya pernah melewatkan 

kegiatan penting karena 

bermain terlalu lama. 

12. Saya menunda tidur karena 

bermain game online terlalu 

lama. 

13. Saya bisa bermain game online 

sepanjang hari tanpa merasa 

lelah. 

 

Keinginan 

menjadi atlet 

pro  (Y) 

Motivasi 1. Saya merasa termotivasi 

untuk bermain game online 

secara serius. 

2. Saya memiliki semangat 

tinggi untuk meningkatkan 

keterampilan bermain game 

online. 

3. Saya berlatih bermain game 

online secara rutin untuk 

menjadi lebih baik. 

4. Saya merasa bermain game 

online memberikan 

tantangan yang mendorong 

saya untuk berkembang. 

5. Saya termotivasi untuk 

berlatih agar dapat 

meningkatkan kemampuan 

Skala likert 
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Variabel Dimensi Instrumen Skala 

Pengukuran 

dalam bermain game 

online. 

6. Saya merasa puas ketika 

berhasil meningkatkan 

level atau peringkat dalam 

game. 

7. Saya berusaha keras agar 

dapat bersaing dengan 

pemain game online 

lainnya. 

8. Saya merasa game online 

dapat menjadi jalan untuk 

mencapai prestasi. 

9. Saya bersemangat ketika 

mendapatkan kesempatan 

bermain bersama tim. 

10. Saya termotivasi untuk 

terus belajar dari pemain 

lain atau pemain 

professional agar 

kemampuan saya 

meningkat. 

11. Saya termotivasi untuk 

membuktikan kemampuan 

saya kepada orang lain 

melalui game online. 

12. Saya memiliki dorongan 

kuat untuk menjadikan 

game online lebih dari 

sekadar hiburan. 

13. Saya merasa bermain game 

online dapat membawa 

saya ke arah yang lebih 

serius, seperti menjadi atlet 

esports. 

14. Saya tetap bersemangat 

untuk bermain meskipun 



33 
 

 

Variabel Dimensi Instrumen Skala 

Pengukuran 

menghadapi kekalahan 

dalam game online. 

15. Saya memiliki motivasi 

tinggi untuk mencapai 

kesuksesan dalam dunia 

game online. 

Aspirasi 1. Saya bercita-cita untuk 

menjadi atlet esports 

profesional. 

2. Saya memiliki harapan 

untuk bisa berkarier di 

dunia esports. 

3. Saya beraspirasi untuk 

mengikuti turnamen esports 

tingkat nasional. 

4. Saya ingin suatu saat bisa 

bermain dalam kompetisi 

esports tingkat 

internasional. 

5. Saya memiliki impian 

untuk bergabung dengan 

tim esports profesional. 

6. Saya ingin mendapatkan 

pengakuan sebagai pemain 

game online yang handal. 

7. Saya memiliki tujuan untuk 

memperoleh prestasi 

melalui game online. 

8. Saya beraspirasi untuk 

menjadikan game online 

sebagai karier masa depan. 

9. Saya ingin menjadikan 

keahlian dalam game online 

sebagai kebanggaan diri. 

10. Saya memiliki cita-cita 

untuk menjadikan game 

Skala likert 
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Variabel Dimensi Instrumen Skala 

Pengukuran 

online sebagai sumber 

penghasilan. 

11. Saya beraspirasi agar suatu 

saat bisa menjadi panutan 

dalam dunia esports. 

12. Saya ingin 

mengembangkan karier 

dalam bidang esports secara 

serius. 

13. Saya memiliki harapan 

untuk diakui di kalangan 

gamer profesional. 

14. Saya ingin menjadikan 

prestasi di bidang game 

online sebagai bagian dari 

hidup saya. 

15. Saya beraspirasi untuk terus 

berkembang hingga 

mencapai level tertinggi 

dalam esports. 

 Self 

Efficacy 

1. Saya yakin dapat 

menguasai strategi 

permainan game online 

dengan baik. 

2. Saya percaya pada 

kemampuan diri saya untuk 

menghadapi lawan yang 

lebih kuat. 

3. Saya merasa mampu 

menguasai berbagai 

karakter atau role dalam 

game online. 

4. Saya yakin bisa beradaptasi 

dengan cepat pada update 

atau perubahan game. 

Skala likert 
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Variabel Dimensi Instrumen Skala 

Pengukuran 

5. Saya percaya diri untuk 

bermain dalam tim dengan 

koordinasi yang baik. 

6. Saya yakin mampu 

memimpin tim dalam 

situasi pertandingan yang 

sulit. 

7. Saya merasa mampu 

menjaga konsistensi 

performa dalam bermain 

game online. 

8. Saya percaya dapat terus 

meningkatkan kemampuan 

bermain dengan latihan 

rutin. 

9. Saya yakin bisa 

menghadapi tekanan saat 

mengikuti turnamen game 

online. 

10. Saya merasa mampu 

membuat keputusan cepat 

dalam situasi permainan 

yang menegangkan. 

11. Saya percaya diri untuk 

bersaing dengan pemain 

dari berbagai daerah atau 

negara. 

12. Saya yakin bisa mengatur 

waktu antara bermain game 

dan aktivitas lain dengan 

baik. 

13. Saya merasa mampu 

mengatasi rasa takut kalah 

dalam pertandingan. 

14. Saya percaya bahwa 

kemampuan saya dalam 
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Variabel Dimensi Instrumen Skala 

Pengukuran 

game online bisa membawa 

saya menjadi atlet esports. 

15. Saya yakin dapat mencapai 

target pribadi dalam dunia 

game online. 

 

3.5 Populasi dan Sampel 

1. Populasi 

Populasi adalah kategori untuk generalisasi yang terdiri atas barang atau 

orang dengan atribut tertentu yang dipilih oleh peneliti untuk dianalisis 

sebelum kesimpulan dibuat (Sugiyono, 2018: 80). Populasi dalam penelitian 

ini adalah seluruh remaja di bandar lampung yang bermain game online 

secara intens ataupun yang sudah sering mengikuti turnamen game online, 

yang jumlah nya tidak di ketahui secara pasti. Adapun kriteria remaja 

menurut (Papalia, 2021) remaja di bagi menjadi 3 tahapan yaitu  

a. Remaja awal dengan rentan umur (12-15 tahun) 

b. Remaja menengah dengan rentan umur (15-18 tahun)  

c. Remaja akhir dengan rentan umur ( 18-21 tahun )  

Berdasarkan paparan di atas maka peneliti mengambil remaja menengah 

dan remaja akhir sebagai populasi 

 

2. Sampel  

Sampel dianggap mewakili populasi secara keseluruhan karena sampel 

merupakan bagian dari populasi yang karakteristiknya hendak diselidiki. 

Peneliti dapat menggunakan sampel yang diambil dari suatu populasi jika 

populasi terlalu besar bagi mereka untuk menyelidiki seluruh populasi 

karena alasan apa pun (seperti kurangnya sumber daya, waktu, atau tenaga) 

(Sugiyono, 2018). Dikarena jumlah populasi yang relatif banyak, Penelitian 

ini menggunakan Teknik Simple Random Sampling dengan menggunakan 

rumus Lemeshow dalam menentukan banyaknya jumlah sampel. Teknik 

Simple Random Sampling merupakan metode pengambilan sampel di mana 
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setiap individu dalam populasi memiliki peluang yang sama dan adil untuk 

terpilih menjadi anggota sampel, tanpa memperhatikan strata atau 

karakteristik tertentu. Sejalan dengan hal tersebut (Sugiyono, 2013) 

menjelaskan bahwa “pengambilan sampel dari populasi dilakukan secara 

acak tanpa memperhatikan strata yang ada dalam populasi itu”. Dengan 

menggunakan teknik Simple Random Samping mampu memberikan 

jawaban yang lebih akurat terhadap populasi tanpa memperhatikan srata 

anggota populasi yang dipilih menjadi anggota sampel  

 

 

 

 

 

 Berikut ini rumus Lemeshow: 

n= 
𝑧2.𝑃.(1−𝑃)

𝑑2  

Keterangan :  n = Jumlah sampel  

Z = Nilai berdasarkan kepercayaan 

P = Proporsi populasi yang tidak di ketahui 

q = 1-p  

d = nilai tingkat kesalahan  

  Untuk Nilai Z  

   99% => 2.526 

   95% => 1.960 

   90% => 1.645 

 Untuk Nilai P  

   0,5 => 0,25 

   0,4 => 0,24 

   0,3 => 0,21 

   0,2 => 0,16 

   0,1 => 0,09 
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Dari rumusan tersebut maka peneliti menggunakan rumus lemeshow untuk 

penentuan jumlah sample, dengan nilai Z atau nilai berdasarkan 

kepercayaan yaitu 95%, nilai P atau nilai proporsi estimasi maximal yaitu 

0,5 dan nilai D atau nilai tingkat kesalahan ( margin error ) yaitu 10% 

 

n= 
 1,962.  0,5 (1−0,5)

0,12   

= 
3,8416 .0,5 .(0,5) 

0,01
  

= 
0,9604) 

0,01
 = 96,04 

 

Maka berdasarkan hasil perhitungan dengan menggunakan rumus 

Lemeshow di atas, sampel penelitian ini adalah sebanyak 96,04 yang 

dibulatkan menjadi 100 orang responden. 

 

3.6 Jenis dan Sumber data  

Data adalah informasi dalam bentuk catatan yang berkorelasi dengan bukti 

kebenaran, atau bahan yang dikutip dalam penelitian yang digunakan untuk 

mendukung penyelidikan. Jenis dan tempat data disusun dari yang primer 

hingga sekunder, dan dari yang paling jelas hingga yang paling ambigu atau 

tidak jelas. Data dipisahkan menjadi data primer dan sekunder menurut 

sumbernya. Data primer dan sekunder digunakan dalam investigasi ini, dengan 

rincian:  

1. Data Primer  

Data primer adalah data yang benar-benar diperoleh dan dikumpulkan oleh 

peneliti dari sumber-sumber yang ada di lapangan. Hasil dari penyebaran 

kuesioner kepada remaja di bandar lampung menjadi sumber data primer 

dalam penelitian ini. 

  

2. Data Sekunder 

Data sekunder adalah informasi yang telah dikumpulkan dan diolah oleh 

pihak lain sebelum tersedia untuk digunakan. Data sekunder dari penelitian 
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terdahulu yang relevan, buku, jurnal, publikasi, dan sumber literatur lainnya 

digunakan dalam penelitian ini. 

 

3.7 Teknik Pengumpulan Data 

Prosedur pengumpulan data kuesioner dan tinjauan literatur digunakan untuk 

mengumpulkan data yang berkaitan dengan isu-isu yang dikaji dalam penelitian 

ini. 

1. Kuisioner 

Kuesioner adalah metode pengumpulan data di mana partisipan diberikan 

daftar pertanyaan tertulis untuk diisi (Sugiyono, 2018). Tujuan dari 

kuesioner adalah untuk memastikan sudut pandang responden. Dalam hal 

ini, jawaban yang diberikan hanya memberikan tanda yang pasti pada solusi 

potensial yang ditawarkan sebagai tanggapan atas klaim. Skala Likert 

digunakan dalam kuesioner penelitian ini. Dengan Skala Likert, seseorang 

dapat mengukur sikap, keyakinan, dan persepsi individu atau kelompok 

tentang isu-isu sosial. Skala Likert digunakan untuk mentransformasikan 

variabel yang perlu diukur menjadi indikator variabel. Selanjutnya, 

indikator tersebut dijadikan sebagai dasar untuk menyusun item-item 

instrumen yang dapat berupa pertanyaan atau pernyataan. Serangkaian 

pernyataan mulai dari positif hingga negatif membentuk skala Likert. Kata 

sifat bipolar ini digunakan untuk menyusun daftar periksa dan cek dalam 

garis kontinum. Pada penelitian ini, peneliti membuat daftar pertanyaan 

pada kuesioner bertujuan untuk mengumpulkan data secara tertulis dari 

responden untuk mengetahui pengaruh dari intensitas bermain game online 

terhadap minat belajar remaja di bandr lampung. Dalam penelitian ini, 

digunakan skala Likert 5 poin sebagai alat ukur untuk mengkaji dan 

mengukur tanggapan responden terhadap variabel yang diteliti, yaitu 

intensitas bermain game online (variabel X) dan minat belajar (variabel Y). 

Skala Likert dikembangkan oleh Rensis Likert pada tahun 1932 sebagai 

pendekatan yang sistematis untuk mengukur sikap dan persepsi individu 

terhadap suatu objek sosial. Skala ini merupakan jenis skala yang paling 

umum digunakan dalam penelitian kuantitatif sosial karena 
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kesederhanaannya dalam mengumpulkan data serta fleksibilitasnya dalam 

mengukur persepsi,sikap,dankecenderunganperilaku. 

 

Skala Likert 5 poin merupakan jenis skala ordinal yang memberikan lima 

alternatif jawaban terhadap setiap item pernyataan yang diajukan. Lima 

tingkat jawaban tersebut mencerminkan derajat persetujuan atau sikap 

responden terhadap pernyataan tertentu. Adapun kategori penilaiannya 

adalah sebagai berikut: 

1. Sangat Tidak Setuju (STS) — diberi skor 1   

2. Tidak Setuju (TS) — diberi skor 2   

3. Netral (N) — diberi skor 3   

4. Setuju (S) — diberi skor 4   

5. Sangat Setuju (SS) — diberi skor 5 

 

Setiap jawaban dari responden akan dikonversi ke dalam bentuk angka agar 

dapat diolah secara statistik. Skor total dari masing-masing responden 

kemudian akan digunakan untuk mengetahui kategori intensitas atau 

kecenderungan respon mereka terhadap aspek yang diteliti. Penggunaan 

skala 5 poin ini dianggap efektif karena memberi cukup variasi jawaban 

namun tidak membingungkan responden dengan terlalu banyak pilihan, 

sebagaimana yang bisa terjadi pada skala 7 atau 10 poin. 

 

Skala ini juga memberikan keseimbangan karena adanya pilihan tengah 

yaitu “Netral,” yang memungkinkan responden untuk menyatakan 

ketidaktundukan terhadap salah satu kutub ekstrem. Hal ini sangat 

membantu ketika responden merasa tidak memiliki opini yang kuat terhadap 

suatu pernyataan, sehingga meningkatkan keakuratan data yang diperoleh. 

Dalam konteks penelitian ini, skala Likert digunakan untuk mengukur dua 

variabel utama: 

1. Variabel X (Intensitas Bermain Game Online) diukur melalui dua indikator, 

yaitu frekuensi dan durasi. Responden akan diminta menjawab sejauh mana 

mereka sering bermain game dan berapa lama waktu yang mereka habiskan. 
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2. Variabel Y (Keinginan Menjadi Pemain Pro) diukur melalui tiga indikator, 

yaitu motivasi, aspirasi, dan self-efficacy. Responden akan diminta untuk 

mengungkapkan seberapa besar perhatian dan konsentrasi mereka dalam 

belajar setelah bermain game, serta pengaruh lingkungan sekitarnya. 

 

Penggunaan skala Likert 5 poin dalam penelitian ini memungkinkan peneliti 

untuk: 

1. Mengubah opini atau sikap subjektif responden ke dalam bentuk data 

kuantitatif yang dapat dianalisis secara statistik. 

2. Menghitung nilai rata-rata dan standar deviasi sebagai gambaran umum 

kecenderungan responden. 

3. Melakukan uji validitas, reliabilitas, dan uji statistik lainnya (seperti korelasi 

dan regresi). 

 

Menurut Sugiyono (2017), skala Likert adalah skala yang digunakan untuk 

mengukur sikap, pendapat, dan persepsi seseorang atau sekelompok orang 

terhadap fenomena sosial. Oleh karena itu, penggunaan skala ini sangat 

tepat dalam penelitian sosial dan pendidikan seperti penelitian ini, yang 

menelaah hubungan antara perilaku bermain game dan dampaknya terhadap 

minat belajar remaja. Secara keseluruhan, skala Likert 5 poin dipilih dalam 

penelitian ini karena mampu memberikan hasil pengukuran yang akurat, 

mudah dianalisis, serta mampu menjembatani perbedaan persepsi 

responden terhadap suatu pernyataan. Dengan demikian, data yang 

diperoleh melalui skala ini diharapkan dapat memberikan gambaran yang 

objektif dan valid mengenai fenomena yang diteliti. 

 

2. Studi Pustaka 

Tujuan dari studi pustaka ini adalah untuk mengumpulkan informasi tentang 

penelitian yang telah dilakukan dari buku, jurnal ilmiah, dan situs web. 

Pendekatan ini berfungsi sebagai landasan teori yang memadai untuk 

mengidentifikasi variabel yang akan diukur dan untuk memeriksa hasil 

penelitian sebelumnya. 
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3.8 Teknik Pengolahan Data  

Output dari pengukuran statistik atau numerik terhadap keberadaan variabel 

adalah data penelitian kuantitatif. Gejala yang diteliti dan diamati adalah 

variabel yang diukur. Data interval adalah data yang diperoleh dari pengukuran 

variabel penelitian. Semua siap untuk dibedah. Untuk mendapatkan data yang 

komprehensif dari setiap objek dari setiap variabel yang diteliti, maka 

dilakukan pengolahan data yang terdiri dari modifikasi data, transformasi data 

(pengkodean), dan penyajian data. Berikut ini adalah metode pengolahan data 

yang digunakan dalam penelitian ini:  

1. Editing, adalah Mengedit data dan meninjau data yang diperoleh dari 

melakukan survei.  

2. Coding, adalah Pengkodean data dengan memberikan koding khusus 

terhadap jawaban responden atas kuisioner untuk pengolahan data.  

3. Tabulating, membuat data dalam tabel berdasarkan tanggapan dalam 

kategori yang sama untuk menentukan frekuensi dan persentase 

tanggapan.  

 

3.9 Uji Validitas Dan Uji Reabilitas 

1. Uji Validitas  

Persyaratan untuk lolos validitas menjadi semakin penting untuk 

mendapatkan skala yang valid. Validitas, atau validasi, menurut Saifuddin 

Azwar, adalah suatu alat untuk menilai ketepatan skala berkenaan dengan 

tujuan penggunaan pengukurannya (Sugiyono, 2018). Untuk memastikan 

bahwa instrumen yang digunakan untuk pengumpulan data dalam penelitian 

adalah asli, maka harus melalui tahap uji coba terlebih dahulu dengan 

responden. Pada lampiran terdapat tabulasi data asli dari hasil uji coba 

kuesioner penyesuaian diri ini. Korelasi product moment digunakan dalam 

uji validitas instrumen dengan bantuan perangkat lunak SPSS (Statistical 

Package for Social Science). 

 

Kriteria pengujian validitas menggunakan product moment, sebagai berikut 

menurut (Sugiyono, 2018) : 

1) Jika 𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka instrument dinyatakan valid 
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2) Jika 𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka instrument dinyatakan tidak valid 

 

Uji validasi dapat dilakukan dengan menggunakan korelasi product moment 

dimana skor untuk setiap item berkorelasi dengan skor total. Skor total itu 

sendiri adalah skor yang diperoleh dari total skor instrumen.  

Cara pengujian validitas dilakukan dengan menghitung korelasi antar skor 

masing-masing pertanyaan dan skor total dengan menggunakan rumus 

korelasi Product Moment sebagai berikut: 

𝑟𝑥𝑦 =
𝑛𝛴𝑥𝑦 − (𝛴𝑥)(𝛴𝑦)

√[𝑛𝛴𝑥2 − (𝛴𝑥)2]𝑥√[𝑛𝛴𝑥2 − (𝛴𝑥)2
 

Keterangan : 

𝑟𝑥𝑦 : Korelasi product moment 

𝑥 : nilai variable independent (X) 

𝑦 : nilai variable dependen (Y) 

𝑛 : jumlah dari responden 

 

2. Uji Reabilitas 

Uji reliabilitas dilakukan setelah uji validitas terhadap instrumen penelitian 

yang berupa kuesioner. Uji reliabilitas dapat digunakan untuk mengetahui 

sejauh mana data dari dua atau lebih pengukuran terhadap gejala yang sama 

dengan menggunakan alat pengukur yang sama konsisten satu sama lain. 

Reliabilitas suatu kuesioner dapat diukur sebagai alat untuk menentukan 

suatu variabel atau konstruk (Ghozali, 2013). Ketika jawaban responden 

terhadap suatu kuesioner tetap konstan atau stabil dari waktu ke waktu, 

maka kuesioner tersebut dianggap reliabel. Uji reliabilitas instrumen yang 

digunakan dalam penelitian ini menggunakan Cronbach's Alpha dengan 

bantuan program SPSS. Untuk mengukur realibilitas dilakukan dengan 

menghitung uji statistik Cronbach Alpha. Suatu konstruk atau variabel 

dikatakan reliabel jika memberikan cronbach Alpha > 0.60 (Ghozali, 2013). 

Adapun rumus reliabilitas adalah sebagai berikut:  

∝ = [
𝑘

𝑘 − 1
][1

𝛴 ∝
2
1

𝛴 ∝
2
1

] 
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Keterangan : 

1. ∝ : nilai reliabilitas 

2. 𝑘 : jumlah item pertanyaan 

3. 𝛴 : nilai varian masing masing item 

4. ∝
2
1

 : nilai varian total 

 

3.10 Teknik Analisis Data  

Analisis data adalah langkah dalam penelitian kuantitatif yang dilakukan 

setelah mengumpulkan informasi dari semua responden dan sumber eksternal. 

Peneliti dapat lebih mudah menjawab pertanyaan penelitian dan menguji 

hipotesis dengan memanfaatkan alat analisis data. Pendekatan analisis statistik 

digunakan dalam teknik analisis data. (Sugiyono, 2018:188). 

1. Uji Normalitas  

Uji normalitas ini berfungsi untuk menilai apakah data yang diperoleh 

berasal data berdistribusi normal atau tidak normal. Dalam penelitian ini 

menggunakan pengukuran normalitas melalui uji one sample kolmogorov-

smirnov melalui bantuan SPSS 25. Pengujian dapat dikatakan terdistribusi 

normal apabila nilai signifikasi lebih besar dari taraf signifikansi. 

Kriteria pengambilan Keputusan berdasarkan sebagai berikut : 

a) Jika nilai Signifikasi > 0.05, maka nilai residual berdistribusi normal 

b) Jika nilai Signifikasi < 0,05 maka nilai residual tidak berdistribusi 

normal 

 

2. Analisis regresi linier sederhana 

Tujuan dari analisis regresi linier sederhana adalah untuk memastikan 

bagaimana satu variabel mempengaruhi variabel lainnya. Analisis regresi 

linier sederhana adalah hubungan secara linier antara satu variabel 

independen (X) dengan variabel dependen (Y), di mana dalam penelitian 

ini yaitu hubungan antara intensitas bermain game online (X) dengan 

keinginan remaja menjadi pemain pro  (Y).Menurut Sugiyono (2018) 

bentuk umum linier sederhana ini adalah : 

𝑌̂ = 𝑎 + 𝑏𝑋 
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Keterangan : 

𝑌̂ : Nilai yang diprediksikan (variable dependen) 

𝑎 : Konstanta 

𝑋 : nilai variable independent 

𝑏 : koefisien regresi 

 

3. Uji koefisien determinasi 

Untuk mengetahui seberapa besar pengaruh variabel independen (X) 

terhadap variabel dependen (Y) digunakan uji determinasi (𝑅2). Semakin 

kuat variabel X dapat mempengaruhi variabel Y, maka semakin tinggi nilai 

𝑅2-nya (Sugiyono, 2018: 248). Berikut rumus yang digunakan untuk 

menghitung uji determinasi: 

𝐾𝑑 = 𝑟2 × 100% 

Keterangan 

𝐾𝑑 :  koefisien determinasi atau nilai peruabahan variable Y oleh 

variable X 

𝑟2 :  kuadrat koefisien korelasi 

100% :  persentase penggali 

 

Hasil dari uji determinasi akan menunjukkan nilai berupa persentase 

besaran pengaruh variabel X yaitu intensitas bermain game online 

terhadap keingian remaja menjadi pemain pro (Y) 

1. Uji Hipotesis  

Untuk memutuskan apakah akan menerima atau menolak hipotesis, 

tahap terakhir dari analisis data dalam penelitian ini adalah pengujian 

hipotesis. Hal ini dilakukan untuk melihat apakah terdapat hubungan 

yang konsisten dan dapat diandalkan antara variabel independen dan 

dependen. Dengan kata lain, signifikansi pengujian hipotesis parsial 

implisit dari hipotesis penelitian ini dievaluasi dengan menggunakan 

koefisien korelasi. Seperti yang dinyatakan oleh Sugiyono (2018), 

rumusnya adalah sebagai berikut: 
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𝑡 = 𝑟
√𝑛 − 𝑟

√1 − 𝑟2
 

Keterangan : 

𝑡 : statistic t dengan derajat kebebasan (dk) = n-1 

r : koefisien korelasi yang ditemukan 

n : banyaknya data 

 

Kriteria pengambilan keputusan untuk hipotesis yang diajukan adalah  

Jika 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙,maka H0 ditolak dan H1 diterima, artinya, ada 

pengaruh yang signifikan antar variabel yang diteliti.  

Jika 𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙,maka H0 diterima dan H2 ditolak, artinya, tidak 

ada pengaruh yang signifikan antar variabel yang diteliti. 



V. PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang sudah di uraian pada bab sebelumnya maka dapat 

diberikan kesimpulan bahwa variabel permainan game online berpengaruh positif 

dan signifikan terhadap keinginan menjadi atlet pro di Bandar Lampung terlihat 

dari nilai hitung koefisien determinasi sebesar 29,6% yang berarti pengaruh 

variable x terhadap y sebesar 29,6%  serta nilai thitung variabel permainan game 

online sebesar 6.422, sedangkan nilai ttabel sebesar 1,660 karena thitung 6.422 > ttabel 

1,660 serta nilai signifikansi (sig.) sebesar 0,000 < 0,05. Artinya, semakin tinggi 

intensitas bermain game online yang dilakukan remaja, baik dari segi frekuensi, 

durasi, maupun keterlibatan dalam aktivitas permainan, maka semakin besar pula 

keinginan mereka untuk menekuni jalur karier sebagai atlet profesional esports.  

Adanya pengaruh yang signifikan ini menunjukkan bahwa aktivitas bermain game 

online tidak hanya berfungsi sebagai hiburan, tetapi juga membentuk motivasi, 

aspirasi, dan self-efficacy remaja, sehingga mereka terdorong untuk menguasai 

strategi, bersaing secara kompetitif, serta menetapkan tujuan tinggi seperti 

berpartisipasi dalam turnamen, bergabung dengan tim profesional, dan menjadikan 

game online sebagai jalur karier masa depan. Pengalaman bermain yang intensif 

memunculkan aspirasi untuk meraih prestasi, memperoleh penghasilan, dan 

mendapatkan pengakuan sosial, menjadikan game online sebagai pintu masuk ke 

ekosistem industri esports yang berkembang pesat di Indonesia maupun global. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian ini, peneliti memiliki beberapa saran yang dapat 

kemukakan, di antaranya yaitu: 

1. Bagi remaja di Kota Bandar Lampung hendaknya membuat jadwal bermain

game online yang seimbang dengan aktivitas akademik dan sosial agar

intensitas bermain tetap produktif. Mereka dapat mengikuti pelatihan atau

bootcamp esports untuk meningkatkan keterampilan teknis, strategi, dan
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kemampuan kerja tim secara profesional. Selain itu, remaja dianjurkan untuk 

menetapkan target pencapaian pribadi dalam game online, misalnya mengikuti 

turnamen lokal atau bergabung dengan komunitas esports, sehingga motivasi, 

aspirasi, dan self-efficacy mereka berkembang secara terarah. Orang tua dan 

guru juga dapat mendukung dengan menyediakan bimbingan dan pengawasan 

agar game online menjadi sarana pengembangan diri, bukan sekadar hiburan. 

2. Bagi peneliti selanjutnya, hendaknya mengembangkan penelitian ini dengan 

menguji intervensi praktis, misalnya program pelatihan esports terstruktur 

untuk remaja, atau membandingkan efek penggunaan game online di berbagai 

platform terhadap motivasi dan aspirasi atlet muda. Penelitian juga bisa 

mengukur pengaruh dukungan sosial, fasilitas, dan peran mentor esports 

terhadap perkembangan self-efficacy dan orientasi karier profesional remaja, 

sehingga temuan lebih aplikatif dan dapat dijadikan acuan bagi pengembangan 

industri esports di Indonesia. 
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