20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

31

’_»
\‘ J’ Cognicra
p-ISSN 2746-8976; e-ISSN 2685-8428
ejournal.umm.ac.id/index.php/cognicia
2022, Vol 10(2):126-131
DOI:10.22219/cognicia.v10i2.22424
©The Author(s) 2022
@@®® 4.0 International license

Neuroticism dan kecanduan pada game
multiplayer online battle arena

Edy Surahman', Lukman?, & Muh. Nur Hidayat Nurdin?

Abstract

The increasing popularity of multiplayer online battle arena game that have occurred has resulted in negative impacts,
one of which is internet gaming disorder. Some studies suggest that neuroticism is correlated with internet gaming
disorder. However, previous studies have provided inconsistent result regarding the correlation between neuroticism
and internet gaming disorder. Moreover, research related to multiplayer online battle arena game is still relatively small,
regardless with of the large popularity and community. The purpose of this research is to determine the correlation
between neuroticism and internet gaming disorder in multiplayer online battle arena game. Purposive sampling was used
as sampling technique with criteria of suffering from internet gaming disorder as indicated by obtaining a minimum total
score of 32 in internet gaming disorder scale. The result of the data analysis using spearman rank correlation yielded
results of r = 0.306 and p = 0.006. This result shows that there is a correlation between neuroticism and internet gaming

disorder in multiplayer online battle arena game.

Keywords
internet gaming disorder, MOBA, neuroticism

Pendahuluan

Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) merupakan turunan
dari game online real-time strategy yang pada dasarnya harus
dimainkan oleh 2 tim yang masing-masing terdiri dari 5
pengguna yang harus bersaing melawan satu sama lain untuk
memperoleh kemenangan (Mora-Cantallops & Sicilia, 2018).
Namun, alih-alih berforkus pada kemampuan pengguna dalam
mengendalikan sekumpulan unit dalam waktu bersamaan
seperti pada game online real-time strategy pada umumnya,
MOBA hanya berfokus pada kemampuan pengguna dalam
mengendalikan 1 karakter di setiap pertandingan (do
Nascimento & Chaimowicz, 2017). Pramono et al. (2018)
menambahkan bahwa tidak ada proses untuk konstruksi
bangunan dalam game online MOBA, sehingga sebagian
besar strategi berpusat pada pengembangan karakter setiap
pengguna dan kerja sama tim dalam pertempuran untuk
memperoleh kemenangan.

Berdasarkan hasil survei yang dirilis oleh Asosiasi
Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (2020)), jumlah
pengguna internet di Indonesia yang rutin mengakses
game online mencapai angka lebih dari 32 juta pengguna.
Kehadiran game online MOBA di Indonesia memang cukup
diminati oleh kalangan pengguna game online. Popularitas
game online MOBA dapat dilihat dari banyaknya acara
live-streaming dan perlombaan yang dilaksanakan. Mobile
Legends yang termasuk salah satu game MOBA populer di
Indonesia memiliki 25 juta pengguna (Ferry, 2020). Bahkan
di tahun 2021, pengguna Mobile Legends di Indonesia
meningkat menjadi 34 juta pengguna (Pratnyawan &
Rachmanta, 2021). Namun, Mora-Cantallops & Sicilia (2018)
menganggap bahwa peneitian terkait game online MOBA
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masih tergolong sedikit, meskipun memiliki popularitas dan
ukuran komunitas pengguna yang cukup besar.

Jap et al. (2013) menganggap bahwa peningkatan
popularitas game online yang terjadi memunculkan fenomena
negatif dalam kehidupan masyarakat seperti kriminalitas dan
kecanduan. Achi Soleman Nasruddin (2019), Kepala Bidang
Pemenuhan Hak Anak DP3A Makassar menuturkan bahwa
game online merupakan salah satu faktor yang menyebabkan
banyaknya kasus putus sekolah serta kriminal yang ada di
Makassar. Setidaknya sepanjang tahun 2021, telah terjadi 3
kasus pencurian, 1 kasus penculikan, dan 1 kasus pelecehan
seksual di Kota Makassar yang berkaitan dengan game online
dan diberitakan oleh media massa elektronik (Angraeni, 2021;
Jennaroka, 2021; Mustafa, 2021; Ramadhan , 2021; ?).

Penggunaan game online dalam jangka pendek sebenarnya
dapat memberikan manfaat seperti menghasilkan emosi
positif dan menghilangkan kepenatan. Namun, fakta yang
terjadi menunjukkan bahwa masih banyak pengguna yang
bermain game online secara berlebihan. Ini disebabkan karena
game online dapat memberikan efek ketagihan, sehingga
pengguna mengalami kesulitan dalam berhenti (Eskasasnanda,
2017) dan mengendalikan keinginan untuk bermain (Putri
& Prasetyaningrum, 2018). Kondisi ini akan mendorong
individu untuk mengorbankan waktu dalam melakukan
aktivitas penting lain seperti makan, istirahat, berolahraga, dan
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bersosialisasi dengan orang lain agar dapat tetap berpartisipasi
dalam game online yang kemudian dapat mengarah pada
munculnya gangguan dan permasalahan dalam kehidupan
sehari-hari.

Penelitian mengenai kecanduan game online di Kota
Makassar sudah pernah dilakukan, namun kriteria penelitian
terdahulu untuk membedakan antara pengguna yang
mengalami kecanduan dan tidak mengalami kecanduan
hanya mengacu pada durasi penggunaan game online.
Penelitian dari Anandari (2013) menggunakan durasi minimal
14 jam/minggu, Dahlan (2017) dengan durasi minimal 3
jam/hari, Suplig (2017) dengan durasi minimal 4 jam/hari,
Nuswantari (2019) dengan durasi minimal 4 jam/hari,
Lukman (2020)dengan durasi minimal 14 jam/minggu, dan
Ahmad (2021) dengan durasi minimal 5 jam/hari. Penggunaan
durasi pada penelitian terdahulu untuk membedakan antara
pengguna yang mengalami kecanduan dan tidak mengalami
kecanduan merupakan hal yang kurang tepat.

American Psychiatric Association (2013) mendefinisikan
kecanduan game online sebagai penggunaan internet secara
berulang dan bertahan untuk berpartisipasi dalam game online
yang mengarah pada munculnya gangguan dan permasalahan
signifikan secara klinis ditandai dengan kemunculan minimal
5 dari 9 gejala kecanduan dalam periode 12 bulan terakhir.
Oleh karena itu, kecanduan game online seharusnya mengacu
pada gangguan dan masalah yang muncul akibat partisipasi
individu dalam game online yang ditunjunkan dengan
kemunculan minimal 5 gejala kecanduan bukan hanya
mengacu pada seberapa banyak waktu yang dihabiskan
untuk bermain. Selain itu, dari 9 gejala kecanduan yang
diajukan oleh American Psychiatric Association (2013), tidak
ada gejala kecanduan yang secara spesifik mengacu pada
durasi penggunaan. Sehingga, dalam penelitian ini untuk
membedakan antara individu yang mengalami kecanduan
dan tidak mengalami kecanduan, peneliti menggunakan skala
kecanduan game online yang diadaptasi dari Internet Gaming
Disorder Scale—Short Form (Pontes & Griffiths, 2015) dan
menggunakan cut-off point minimal 32 yang disarankan oleh
Qin et al. (2020).

Survei awal yang dilakukan peneliti mengenai kecanduan
pada pengguna game online Multiplayer Online Battle Arena
(MOBA) di Kota Makassar memperoleh responden sebanyak
100 orang. Berdasarkan survei awal diperoleh informasi
bahwa dari 100 responden, terdapat 13 responden yang diduga
mengalami kecanduan karena memperoleh skor total 32
atau lebih pada IGDSO9-SF. Selain itu, diperoleh informasi
bahwa dari 9 gejala kecanduan yang diukur dalam IGDS9-SF,
gejala kecanduan yang paling sering muncul pada responden
survei awal merupakan escape. Lemmens et al. (2015)
mendefinisikan escape sebagai penggunaan game online
dengan tujuan untuk menghilangkan kondisi emosi negatif.
Menurut Kardefelt-Winther (2014), emosi negatif dapat
mendorong individu untuk menggunakan game online. Ini
disebabkan karena game online dapat dijadikan sebagai media
untuk menghilangkan emosi negatif yang sedang dirasakan
individu. Dikarenakan individu memperoleh konsekuensi
positif akibat penggunaan game online, maka berdasarkan law
of effect, kemungkinan individu untuk menggunakan game
online lagi akan semakin meningkat.

Game online pada dasarnya digunakan sebagai media
hiburan dan untuk menghasilkan emosi positif. Marciano
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et al. (2020) menganggap bahwa ini disebabkan karena
game online memiliki fitur dan lingkungan yang menarik,
sehingga dapat digunakan individu untuk bersenang-senang,
melarikan diri dari atau melupakan permasalahan yang
sedang dihadapi. Namun, Li er al. (2016) menganggap
bahwa penggunaan game online MOBA tidak selamanya
akan menghasilkan emosi positif. Ini disebabkan karena
game online MOBA memiliki karakteristik yang dapat
memicu emosi negatif untuk muncul (Tyack er al., 2016),
yaitu kompleksitas permainan yang terlalu tinggi, sehingga
pengguna dapat merasa kewalahan (Saputra et al. , 2017)
dan perasaan frustrasi yang dapat diakibatkan oleh kekalahan
beruntun dalam permainan (Pramono et al., 2018).

Salah satu variabel psikologis yang memiliki kaitan
erat dengan emosi negatif adalah neuroticism. Menurut
Kwon & Weed (2007) neuroticisim merupakan salah satu
dimensi dari model kepribadian big five yang mewakili
kecenderungan individu dalam menganggap dunia sebagai
tempat yang mengancam dan berbahaya, sehingga individu
memiliki kerentanan untuk lebih sering merasakan emosi
negatif. Gervasi et al. (2017) serta Salvarli & Griffiths
(2019) menganggap bahwa kepribadian merupakan salah
satu variabel yang memiliki kaitan dengan kecanduan game
online. Miiller et. al (2014) menemukan bahwa dari model
kepribadian big five, hanya neuroticism yang berkorelasi
positif dengan kecanduan game online. Penelitian dari Umar
& Ningsih (2020) juga menemukan bahwa neuroticism
merupakan dimensi yang memiliki pengaruh paling besar
terhadap kecanduan game online. Selain itu, penelitian dari
Andreassen et al. (2013) menemukan bahwa neuroticism
berkorelasi positif dengan berbagai macam kecanduan seperti
kecanduan gawai, internet, media sosial, serta compulsive
buying.

Meskipun terdapat penelitian yang mendukung adanya
korelasi positif antara neuroticism dengan kecanduan game
online, Li et al. (2016) serta Salvarli & Griffiths (2019)
menganggap bahwa penelitian terdahulu mengenai korelasi
neuroticism dan kecanduan game online memberikan hasil
yang tidak konsisten. Penelitian dari Wang et al. (2015)
menemukan bahwa tidak ada korelasi antara neuroticism
dengan kecanduan game online. Selain itu, Collins et al.
(2012), serta Wang dan Gao (Li et al., 2016) menemukan
bahwa tidak ada perbedaan tingkat neuroticism pada
pengguna game online yang mengalami kecanduan dan tidak
mengalami kecanduan.

Menurut Wang et al. (2015), hasil penelitian yang tidak
konsisten mengenai neuroticism dan kecanduan game
online disebabkan karena bermain game online memerlukan
konsentrasi yang tinggi, namun ketidakstabilan emosi
membuat individu yang rentan mengalami emosi negatif
untuk sulit berkonsentrasi, sehingga tidak dapat menikmati
game online. Braun et al. (2016) menambahkan bahwa rasa
khawatir dan gugup dapat menghambat proses individu untuk
menikmati dan menenggelamkan diri ke dalam game online.
Oleh karena itu, individu yang rentan mengalami emosi
negatif kurang tertarik untuk menggunakan game online
sebagai media untuk menghilangkan emosi negatif.

Berdasarkan pemaparan di atas, maka tujuan dari penelitian
ini adalah untuk mengetahui korelasi antara neuroticism dan
kecanduan game online MOBA. Hasil dari penelitian ini
diharapkan dapat memberikan tambahan literatur mengenai
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neuroticism dan kecanduan game online. Selain itu, dapat
memberikan informasi dan gambaran bagi para pengguna
game online.

Metode

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan tujuan
untuk mengetahui korelasi antara satu variabel bebas dengan
satu variabel terikat. Variabel yang menjadi fokus dalam
penelitian ini adalah neuroticism dan kecanduan game online.

Identifikasi variabel

Variabel yang menjadi fokus dalam penelitian ini adalah
1) neuroticism dan 2) kecanduan game online. Neuroticism
dalam penelitian ini mengacu pada kerentanan individu
untuk lebih sering mengalami emosi negatif. Neuroticism
diukur menggunakan skala yang disusun peneliti berdasarkan
indikator neuroticism yang diajukan oleh McCrae &
Costa (1997), yaitu anxiety, angry hostility, depression, self-
consciousness, impulsiveness, dan vulnerability. Setelah
melakukan uji coba terhadap 9 aitem dalam skala neuroticism,
nilai koefisien korelasi aitem total yang diperoleh bergerak
dari 0.330 hingga 0.582 dengan nilai koefisien cronbach alpha
sebesar 0.779.

Kecanduan game online dalam penelitian ini mengacu
pada skor total pengguna game online MOBA pada IGDS9-
SE. Pengguna akan dikategorikan mengalami kecanduan
ketika memperoleh skor total minimal 32. IGDS9-SF
(Pontes & Griffiths, 2015) disusun berdasarkan gejala
kecanduan game online dari  American Psychiatric
Association (2013), yaitu conflict, deception, displacement,
escape, persistence, preoccupation, problem, tolerance, dan
withdrawal. IGDS9-SF diadaptasi ke dalam Bahasa Indonesia
dengan menggunakan pedoman adaptasi skala yang diajukan
oleh Borsa et al. (2012). Pemilihan skor total minimal 32
sebagai cut-off point untuk membedakan antara pengguna
game online yang mengalami kecanduan dan tidak mengalami
kecanduan diperoleh berdasarkan penelitian dari Qin et al.
(2020) yang menyarakan cut-off point sebesar 32 dikarenakan
menghasilkan sensitivity sebesar 98 % dan specificity
sebesar 91.9 %, sehingga dianggap dapat membedakan antara
pengguna game online yang mengalami kecanduan dan tidak
mengalami kecanduan. Setelah melakukan uji coba terhadap
9 aitem dalam skala kecanduan game online, nilai koefisien
korelasi aitem total yang diperoleh berada bergerak dari 0.357
hingga 0.596 dengan nilai koefisien cronbach alpha sebesar
0.805.

Subjek

Populasi dalam penelitian ini adalah pengguna game online
MOBA yang berdomisili di Kota Makassar. Purposive
sampling digunakan sebagai teknik penarikan sampel dengan
kriteria mengalami kecanduan game online yang ditunjukkan
dengan perolehan skor total minimal 32 pada skala kecanduan
game online. Alasan penggunaan purposive sampling dalam
penelitian ini disebabkan karena tidak adanya data akurat
mengenai jumlah pasti pengguna game online MOBA di
Kota Makassar yang mengalami kecanduan, sehingga anggota
populasi yang memperoleh skor total minimal 32 pada
skala IGDS9-SF dianggap memenuhi kriteria dan dijadikan
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Tabel 1. Deskripsi Sampel Penelitian

Kategori Frekuensi Y%
Jenis kelamin

Laki-laki 49 731

Perempuan 18 26.9
Usia

14-18 24 36

19-23 34 51

24-28 9 13
Game MOBA

Arena of Valor 7 10.4

Mobile Legend 32 47.8

League Legend 3 4.5

Wild Rift 25 37.3
Neuroticism

Rendah 11 16

Sedang 42 63

Tinggi 14 21
Kecanduan

Rendah 21 31.5

Sedang 33 49

Tinggi 13 19.5

sebagai anggota sampel. Pengumpulan data dilakukan dengan
menyebarkan google form kepada pengguna game online
MOBA yang ada di Kota Makassar secara online.

Anggota populasi yang ikut berpatisipasi dalam penelitian
ini berjumlah 362 orang. Namun, dikarenakan purposive
sampling digunakan sebagai penarikan sampel, maka tidak
semua anggota populasi yang berpartisipasi dapat dijadikan
sebagai anggota sampel. Sampel dalam penelitian berjumlah
67 orang. Berikut adalah deskripsi subjek dalam penelitian
ini:

Analisis Data

Korelasi tata jenjang digunakan sebagai uji hipotesis
dikarenakan penelitian ini tidak memenuhi syarat untuk
menggunakan statistik parametrik sebagai uji hipotesis.
Korelasi tata jenjang termasuk ke dalam statistik non-
parametrik, sehingga uji asumsi normalitas dan linearitas
tidak perlu dilakukan dikarenakan korelasi tata jenjang tidak
mengharuskan data untuk memenuhi asumsi normalitas
dan linearitas (Dancey & Reidy, 2017). Selain itu, peneliti
juga melakukan uji tambahan untuk mengetahui perbedaan
kecanduan game online berdasarkan jenis kelamin dengan
menggunakan uji Welch.

Hasil

Sampel dalam penelitian ini berjumlah 67 pengguna game
online MOBA yang mengalami kecanduan ditunjukkan
dengan memperoleh skor total minimal 32 pada IGDS9-SE.
Berdasarkan tabel 1, diperoleh informasi bahwa sebagian
besar sampel penelitian memiliki neuroticism dan kecanduan
game online dalam kategori sedang. Setelah melakukan
analisis deskriptif terhadap sampel penelitian, peneliti
kemudian melakukan uji hipotesis dengan menggunakan
korelasi tata jenjang. Berikut adalah hasil dari uji hipotesis
yang telah dilakukan:
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Tabel 2. Hasil Uji Hipotesis

Variabel r p Keterangan
Neuroticism 0.307 0.006  Signifikan
Kecanduan

Tabel 3. Hasil Uji Beda

Variabel p Keterangan
Kecanduan

Jenis Kelamin 0.715  Tidak Signifikan

Berdasarkan tabel hasil uji hipotesis, diperoleh informasi
bahwa nilai r yang diperoleh sebesar 0.307 dengan p sebesar
0.006, dikarenakan nilai p < 0.05, maka hipotesis alternatif
dalam penelitian ini diterima, sehingga terdapat hubungan
posistif dan signifikan antara neuroticism dan kecanduan
game online MOBA. Selain itu, peneliti juga melakukan uji
tambahan dengan menggunakan uji Welch untuk mengetahui
perbedaan kecanduan game online berdasarkan jenis kelamin.
Berikut adalah hasil dari uji Welch yang telah dilakukan:

Berdasarkan tabel hasil uji beda, diperoleh informasi bahwa
nilai p yang diperoleh sebesar 0.715, dikarenakan nilai p >
0.05, maka tidak terdapat perbedaan kecanduan game online
berdasarkan jenis kelamin.

Diskusi

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui korelasi neuroti-
cism dengan kecanduan pada pengguna game online MOBA.
Berdasarkan hasil uji hipotesis yang telah dilakukan dengan
menggunakan uji korelasi tata jenjang diperoleh r sebesar
0,307 dengan p sebesar 0,006. Oleh karena itu, dapat ditarik
kesimpulan bahwa terdapat hubungan positif dan signifikan
antara neuroticism dengan kecanduan game online MOBA.
Temuan dalam penelitian ini sejalan dengan hasil yang
diperoleh dari penelitian Li er al. (2016); Miiller et. al
(2014); Salvarl & Griffiths (2019) yang menemukan bahwa
neuroticism berkorelasi secara positif dengan kecanduan game
online. Ini berarti bahwa semakin tinggi kerentanan individu
untuk mengalami emosi negatif, maka semakin tinggi pula
kemungkinan individu dalam mengalami kecanduan game
online.

American Society of Addiction Medicine (2011) menje-
laskan bahwa kecanduan terbentuk melalui proses sensitisasi
yang mengubah perilaku impulsif menjadi kompulsif. Seperti
judi, kecanduan game online berkembang tanpa adanya tahap
penggunaan obat-obatan. Kondisi ini dapat terjadi karena
adanya fitur dan lingkungan game online yang menarik dan
menghibur serta adanya sifat dari game online yang dapat
memenuhi berbagai macam kebutuhan, seperti prestasi, hubun-
gan sosial, dan sebagai media hiburan yang dapat digunakan
sebagai tempat untuk menghilangkan emosi negatif. Adanya
kebutuhan yang dapat dipenuhi melalui penggunaan game
online akan meningkatkan durasi penggunaan dan keinginan
untuk bermain, sehingga akan terjadi proses sensitisasi pada
sistem penghargaan otak (Wei et al., 2017). Sensitisasi yang
terjadi pada sistem penghargaan otak kemudian akan men-
dorong individu untuk mendapatkan kepuasan dalam bermain
game online dengan cara berlebihan yang kemudian dapat
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mengarah pada kecanduan (American Society of Addiction
Medicine, 2011).

Compensatory internet use model yang diajukan oleh
Kardefelt-Winther (2014) menjelaskan bahwa emosi negatif
dapat memicu munculnya motivasi untuk melakukan aktivitas
di internet, salah satunya bermain game online dengan tujuan
untuk menghilangkan emosi negatif. Alasan penggunaan
internet disebabkan karena kemajuan ilmu pengetahuan
dan teknologi membuat internet memiliki fasilitas yang
dapat membantu individu untuk memenuhi kebutuhan yang
sulit atau bahkan tidak dapat dipenuhi di dunia nyata.
Kehadiran game online dengan fitur dan lingkungan menarik
dapat mendorong penggunaan game online sebagai tempat
untuk melarikan diri dan melupakan masalah yang sedang
dihadapi (Marciano et al., 2020). Penggunaan game online
kemudian dapat menghasilkan dampak positif dikarenakan
individu memperoleh gratifikasi akibat adanya kebutuhan
yang terpenuhi, yaitu menghilangkan emosi negatif.

Kardefelt-Winther (2014) menambahkan bahwa dampak
positif yang diperoleh kemudian akan memberikan rein-
forcement yang dapat meningkatkan kemungkinan individu
untuk menggunakan game online, sehingga dalam jangka
panjang dampak positif akan berubah menjadi dampak negatif,
yaitu ketergantungan terhadap game online yang ditandai
dengan munculnya gejala kecanduan. Dalam jangka panjang,
individu yang rentan mengalami emosi negatif akan men-
galami ketergantungan terhadap penggunaan game online
untuk menghilangkan emosi negatif yang sedang dirasakan
(escape). Kondisi ini akan menurunkan keinginan individu
untuk menjalankan hobi atau mencari aktivitas hiburan lain
(displacement) dikarenakan game online menjadi aktivitas
yang paling mendominasi dalam kehidupan (preoccupation).
Kondisi ini kemudian akan mendorong individu untuk mem-
bangun toleransi (tolerance) terhadap penggunaan game
online, sehingga akan terjadi peningkatan dalam durasi
penggunaan.

Toleransi yang tinggi dalam penggunaan game online
akan memaksa individu untuk mengorbankan waktu
dalam melakukan aktivitas penting lain agar tetap dapat
bermain game online yang kemudian akan menghasilkan
permasalahan interpersonal dalam keluarga atau pendidikan
maupun karir (conflict). Permasalahan yang muncul kemudian
akan mendorong individu untuk berbohong dan menutup-
nutupi aktivitas bermain game online yang dilakukan
(deception). Kebohongan dan upaya menutup-nutupi aktivitas
bermain game online terpaksa dilakukan agar individu tetap
dapat menggunakan game online meskipun mengetahui
adanya konsekuensi negatif yang akan diperoleh (problem).

Namun, ketika individu memiliki keinginan untuk berhenti
atau mengurangi durasi penggunaan game online, individu
akan mengalami kegagalan (persistence). Kegagalan ini
disebabkan karena adanya gejala tidak menyenangkan
membuat individu menjadi mudah marah, cemas, dan frustrasi
ketika berhenti menggunakan game online (withdrawal).
Dikarenakan withdrawal akan menghasilkan emosi negatif
pada individu, individu kemudian akan memiliki keinginan
lagi untuk menggunakan game online sebagai media untuk
menghilangkan emosi negatif yang dirasakan. Oleh karena
itu, dampak positif akibat penggunaan game online akan
mengarah pada munculnya dampak negatif yang berupa gejala
kecanduan. Gejala kecanduan game online yang dirasakan
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kemudian akan mendorong individu yang rentan mengalami
emosi negatif untuk menggunakan game online sebagai media
untuk menghilangkan emosi negatif yang sedang dirasakan.

Selain itu, hasil tambahan yang diperoleh berdasarkan
uji beda terhadap kecanduan game online berdasarkan
jenis kelamin dengan menggunakan uji Welch memperoleh
nilai signifikansi sebesar 0.715, dikarenakan nilai p >
0.05, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa tidak terdapat
perbedaan kecanduan game online berdasarkan jenis kelamin.
Hasil yang diperoleh bertolak belakang dengan pendapat
yang diajukan oleh Nurmagandi & Hamid (2020) yang
menganggap bahwa laki-laki memiliki kemungkinan yang
lebih besar untuk mengalami kecanduan game online daripada
perempuan. Ini disebabkan karena laki-laki lebih tertarik
terhadap struktur kompetitif dan adegan kekerasan yang
banyak muncul di dalam game online. Hasil penelitian yang
bertolak belakang ini dapat disebabkan karena game online
pada awalnya hanya identik pada kaum laki-laki. Namun,
dikarenakan kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi
membuat perempuan memiliki akses yang lebih mudah
untuk menggunakan game online dikarenakan perangkat yang
digunakan tidak lagi terbatas pada komputer dan semakin
meningkatkan tingkat penetrasi internet

Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis, dapat ditarik kesimpulan bahwa
hipotesis yang diajukan dalam penelitian diterima, sehingga
terdapat hubungan positif dan signifikan antara neuroticisim
dengan kecanduan game online MOBA. Selain itu,
berdasarkan hasil uji tambahan diperoleh informasi bahwa
tidak terdapat perbedaan kecanduan game online pada
laki-laki dan perempuan. Implikasi dari penelitian ini
adalah diharapkan bagi pengguna game online untuk
lebih menyibukkan diri dalam melakukan aktivitas sosial
maupun rekreasional lain untuk mengurangi dampak negatif
dari kecanduan game online. Untuk peneliti selanjutnya
diharapkan untuk tidak lagi hanya menggunakan durasi
penggunaan game online untuk membedakan pengguna game
online yang mengalami kecanduan dan tidak mengalami
kecanduan dan dapat mempertimbangkan adanya variabel
disposisi maupun situasional lain yang dianggap berkorelasi
ataupun mempengaruhi kecanduan game online.
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