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BAB 5 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

5.1 Uji Asumsi Klasik 

 
5.1.1 Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan peneliti guna mengetahui apakah data berdistribusi 

secara normal ataukah tidak. Penghitungan dilakukan dengan Shapiro-Wilk 

menggunakan SPSS 25.0 dan menggunakan taraf signifikansi 0.05. Apabila nilai 

signifikansi < 0,05 maka dapat dinyatakan berdistribusi tidak normal dan bila nilai 

signifikansi > 0.05 maka dapat dinyatakan berdistribusi normal. 

Hasil uji normalitas pada variabel internet gaming disorder menunjukkan nilai 

sig sebesar 0,09, hasil pada variabel distres psikologis menunjukkan nilai sig 

sebesar 0,06, dan hasil pada variabel motivasi bermain game menunjukkan nilai 

sig 0,866. Hal ini menunjukkan bahwa seluruh variabel berdistribusi normal. Hasil 

uji normalitas dapat dilihat pada lampiran D. 

 

5.1.2 Uji Linearitas 

 Dalam pengujian uji linearitas untuk hipotesis minor  satu, ditemukan 

bahwa nilai sig. deviation from linearity distres psikologis (X1) terhadap internet 

gaming disorder (X2) sebanyak 0,172>0,05 sehingga terdapat hubungan linear 

antara distres psikologis dengan internet gaming disorder.  Dalam pengujian uji 

linearitas untuk hipotesis minor dua, ditemukan bahwa nilai sig. deviation from 

linearity motivasi bermain game (X2) terhadap internet gaming disorder sebanyak 

0,923>0,05 sehingga terdapat hubungan linear antara motivasi bermain game 

dengan internet gaming disorder
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5.2 Hasil Analisis Data 

Analisis hipotesis minor dalam penelitian ini dilakukan dengan analisis 

korelasi product moment pada SPSS 25.0 sedangkan analisis hipotesis mayor 

dilakukan menggunakan analisis mediasi pada JASP 0.16.3.0 Pengambilan 

keputusan penolakan atauu penerimaan hipotesis ini dilakukan dengan mengacu 

pada perbandingan nilai signifikansi dengan nilai probabilitas 0,05 dimana apabila 

nilai siginifikansi < 0,05 maka variabel bebas berpengaruh terhadap variabel 

terikat, sedangkan apabila nilai signifikansi > 0,05 maka variabel bebas tidak 

berpengaruh terhadap variabel terikat. 

 

A. Hipotesis Mayor 

 Dari analisis mediasi yang dilakukan, didapatkan nilai z-value= -0,030; p= 

0,976 (p>0,05) pada indirect effect yang menunjukkan bahwa tidak terdapat 

pengaruh antara distres psikologis terhadap internet gaming disorder dengan 

motivasi bermain game sebagai variabel pemediasi. Hal ini dapat dijelaskan 

melalui nilai z-value= -1,197; p=0,231 (p>0,05) pada direct effect dan z-value= -

1,049, p=0,294 (p>0,05) pada total effect yang menyatakan bahwa sedari awal 

tidak terdapat pengaruh antara distres psikologis terhadap motivasi bermain 

game. 

 

B. Hipotesis Minor 

 Dari hasil analisis korelasi product moment, ditemukan bahwa hipotesis 

minor satu ditolak dimana tidak terdapat hubungan antara distres psikologis 

dengan internet gaming disorder. Hal tersebut dapat diketahui dari nilai r=-0,188, 
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dan sig. 0,160>0,05 yang menunjukkan bahwa tidak ada hubungan antara distres 

psikologis dengan gaming disorder.  

 Lebih lanjut dari pengujian hipotesis minor dua, ditemukan bahwa nilai 

r=0,496 dan sig 0,003<0,01. Dari hasil tersebut dapat diketahui bahwa hipotesis 

minor dua diterima dan terdapat hubungan positif yang sangat signifikan antara 

motivasi bermain game dengan internet gaming disorder. Hasil perhitungan 

analisis koefisien korelasi dapat dilihat pada lampiran F. 

 

5.3 Pembahasan 

 Hasil analisis data pada hipotesis mayor menemukan bahwa tidak terdapat 

pengaruh distres psikologis terhadap internet gaming disorder dengan motivasi 

bermain game sebagai variabel pemediasi. Kesimpulan ini didasarkan dari nilai z-

value= -0,030; p= 0,976 (p>0,05) pada indirect effect. Perolehan hasil ini tidak 

sejalan dengan teori Kiraly dkk. (2015) dan Ballabio, dkk. (2018) yang menyatakan 

bahwa distres psikologis berpengaruh terhadap internet gaming disorder melalui 

motivasi bermain game. Lebih lanjut distres psikologis sedari awal tidak 

memengaruhi internet gaming disorder berdasarkan nilai nilai z-value= -1,197; 

p=0,231 (p>0,05) pada direct effect dan z-value= -1,049, p=0,294 (p>0,05) pada 

total effect. 

 Hal ini dapat dijelaskan dengan teori Hartney (2021) yang menyatakan 

bahwa tidak semua orang yang mangalami distres berujung pada adiksi, dan 

Gentile (dalam Iowa State University, 2018) yang menyatakan bahwa kehilangan 

kontrol dan frekuensi bermain game lebih menjadi faktor pendorong internet 

gaming disorder. Banyai dkk. (2019) yang juga meneliti mengenai motivasi 

bermain game sebagai pemediasi distres psikiatri dan internet gaming disorder 
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pun menyatakan bahwa tiap-tiap individu memiliki mekanisme coping dan latar 

belakang psikologis yang berbeda sehingga asumsi yang dikemukakan perlu 

diteliti lebih lanjut. 

 Hasil analisis data yang peneliti peroleh menunjukkan bahwa hipotesis 

minor 1 yang diajukan ditolak sehingga tidak terdapat hubungan positif antara 

distres psikologis dengan internet gaming disorder. Kesimpulan tersebut 

didasarkan pada dari nilai r=-188, dan sig. 0,160>0,05. Perolehan hasil ini tidak 

sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh McNicol dan Thomsteinsson (2017) 

yang menemukan bahwa internet gaming disorder berkorelasi dengan distres 

psikologis dimana internet gaming disorder mampu dipengaruhi distres psikologis, 

dan Wong, dkk (2020) yang menyatakan bahwa distres psikologis berdampak 

pada peningkatan keparahan internet gaming disorder karena game dijadikan 

sebagai pelarian mereka.  

 Hal ini dapat dijelaskan dengan teori Hartney (2021) yang menyatakan 

bahwa meskipun distres psikologis adalah risk factor terbesar seseorang 

mengalami adiksi, namun nyatanya tidak semua orang yang mengalami distres 

akan berakhir pada adiksi. Lebih lanjut Hartney menyatakan bahwa terdapat 

faktor-faktor lain yang dapat membuat orang lebih rentan mengalami adiksi yakni 

seperti trauma masa kecil, kekerasan, dan juga rendahnya self-esteem. Selain 

penjelasan tersebut, Gentile (dalam Iowa State University, 2018) juga menyatakan 

bahwa stres memang dapat mendorong seseorang mengalami internet gaming 

disorder, namun yang paling berperan penting dalam mendorong seseorang 

mengalami internet gaming disorder adalah kehilangan kontrol akan permainan 

dan frekuensi bermain yang dimiliki seseorang. 
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 Hasil analisis data pada hipotesis minor 2 menemukan bahwa motivasi 

bermain game memiliki hubungan positif yang sangat signifikan dengan internet 

gaming disorder pada pemain game online, yang artinya semakin tinggi motivasi 

bermain game online, maka semakin tinggi internet gaming disorder pada pemain 

game online, demikian sebaliknya. Kesimpulan tersebut didasarkan pada nilai r=-

0,496, dan sig 0,003<0,01..Hasil penelitian ini menguatkan teori Banyai, Griffiths, 

Demetrovics, dan Kiraly (2019) yang menyatakan bahwa permasalahan internet 

gaming disorder terjadi karena adanya motivasi bermain game dimana individu 

berusaha untuk melarikan diri dari permasalahan-permasalahan di dunia nyata 

dan menjadikan game sebagai coping stress-nya. 

Dalam penelitian ini diketahui bahwa terdapat korelasi antara variabel 

tergantung (Y) dengan variabel bebas (X2). Hasil perhitungan data penelitian 

menunjukkan sebesar 0,246 sumbangan efektif atau pengaruh motivasi bermain 

game. Terdapat pengaruh sebesar 24,6% motivasi bermain game terhadap 

internet gaming disorder pada pemain game online. 

 Adapun terdapat beberapa perbedaan peneliti dari penelitian-penelitian 

sebelumnnya yang meneliti mengenai distres psikologis dan internet gaming 

yakni: (1) Penelitian-penelitian sebelumnya tidak memberikan kriteria yang ketat 

seperti yang peneliti lakukan yang mengharuskan responden berjenis kelamin 

pria, berusia 12-20 tahun, bermain game rata-rata 5 jam perhari, telah bermain 

game selama setahun, dan memiliki lima atau lebih ciri internet gaming disorder 

sesuai dengan standar American Psychiatric Association (2013), dan (2) 

Penelitian ini dilakukan di negara Indonesia sedangkan penelitian-penelitian 

sebelumnya dilakukan di negara Eropa seperti Hungaria, Swiss, dan Inggris. 
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Dalam penelitian ini dapat diketahui bahwa pada variabel internet gaming 

disorder dapat dijelaskan analisis deskriptif statistik sebagai berikut skor tertinggi 

42, skor terendah 19, skor rata-rata 26,07 dan standar deviasi 6,286. Kemudian 

berdasarkan hasil distribusi frekuensi internet gaming disorder diketahui bahwa 

responden yang kemungkinan mengalami gejala ringan sebanyak 19 orang atau 

63,3%, responden yang kemungkinan mengalami gejala sedang sebanyak 8 

orang atau 26,7%, dan responden yang kemungkinan mengalami gejala berat 

sebanyak 3 orang atau 10,0%. Dari hasil analisis statistik dapat diketahui rata-rata 

variabel internet gaming disorder 26,07 sehingga internet gaming disorder 

termasuk pada kemungkinan mengalami gejala ringan. Hasil kategorisasi terdapat 

pada lampiran F. 

Pada variabel distres psikologis dijelaskan analisis deskriptif statistik 

sebagai berikut skor tertinggi 41, skor terendah 15, skor rata-rata 31,93, dan 

standar deviasi 6,674. Dalam mengkategorikan hasil distribusi data peneliti 

mengacu pada pembagian kategori oleh ahli dimana skala internet gaming 

disorder merujuk pada panduan Pontes dan Griffiths (2015), skala distres 

psikologis merujuk pada panduan Kessler (dalam Brooks, Beard, & Steel, 2006), 

dan skala motivasi bermain game merujuk pada panduan Demetrovics dkk (2011) 

sebagai berikut: 
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Tabel 5.1 Tabel Interval Kelas Internet Gaming Disorder 

Interval Kelas Kriteria 

9 – 17 Tidak mengalami internet 

gaming disorder 

18 – 27 Kemungkinan mengalami 

gejala ringan 

28 – 36 Kemungkinan mengalami 

gejala sedang 

37 – 45 

 

Kemungkinan mengalami 

gejala berat 

 
 
Tabel 5.2 Interval Kelas Skala Distres Psikologis 

Interval Kelas Kriteria 

< 20 Kemungkinan tidak memiliki 

permasalahan distres 

psikologis 

20 – 24 Kemungkinan memiliki 

masalah ringan 

25 – 29 Kemungkinan memiliki 

masalah sedang  

> 30 Kemungkinan memiliki 

masalah berat 

 

Tabel 5.3 Interval Kelas Skala Motivasi Bermain Game 

Interval Kelas Kriteria 

27 – 63 Rendah 

64 – 99 Sedang  

100 – 135 Tinggi  

 

Berdasarkan hasil distribusi frekuensi dapat diketahui bahwa responden 

yang kemungkinan tidak memiliki permasalahan distres psikologis sebanyak 2 
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orang atau 6,7%, kemungkinan memiliki masalah ringan 1 orang atau 3,3%, 

kemungkinan memiliki masalah sedang 4 orang atau 13,4%, dan kemungkinan 

memiliki masalah bersat sebanyak 23 orang atau 76,6%. Dari hasil analisis statistik 

dapat diketahui rata-rata distres psikologis sebanyak 31,93 termasuk pada 

kemungkinan memiiki masalah berat. Hasil kategorisasi terdapat pada lampiran F. 

Selanjutnya pada variabel motivasi bermain game dijelaskan analisis 

deskriptif statistik sebagai berikut skor tertinggi 118, skor terendah 57, dan rata-

rata 90,33 , dan standar deviasi 15,539. Kemudian berdasarkan hasil distribusi 

frekuensi dapat diketahui bahwa responden yang memiliki motivasi bermain game 

rendah sebanyak 1 orang atau 3,3%, sedang sebanyak 19 orang atau 63,4%, dan 

tinggi sebanyak 10 orang atau 33,3%. Kemudian berdasarkan hasil distribusi 

frekuensi dapat diketahui bahwa rata-rata motivasi bermain game adalah 90,33 

termasuk pada kategori sedang. Hasil kategorisasi terdapat pada lampiran F. 

Adapun dari segi demografi responden peneliti menemukan usia, lama 

bermain game, dan jenis game yang dimainkan responden sebagai berikut: 

 
Tabel 5.4 Usia Responden 

No Usia Jumlah Persentase 

1 16 Tahun 3 10,0% 

2 17 Tahun 3 10,0% 

3 18 Tahun 4 13,3% 

4 19 Tahun 7 23,4% 

5 20 Tahun 13 43,4% 

Total 30 100% 
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Tabel 5.5 Waktu Bermain Game 

No Waktu Bermain Jumlah Persentase 

1 5 Jam 20 66,7% 

2 6 Jam 3 10,0% 

3 7 Jam 3 10,0% 

4 8 Jam 2 6,7% 

5 10 Jam 1 3,3% 

6 11 Jam 1 3,3% 

Total 30 100% 

 

Tabel 5.6 Game Yang Dimainkan 

No Game Jumlah Persentase 

1 Mobile Legends: Bang 

Bang 

7 7,5% 

2 Ragnarox Online 2 2,2% 

3 Roblox 2 2,2% 

4 Valorant 8 8,5% 

5 Player’s Unknown 

Battleground (PUBG) 

11 11,7% 

6 Genshin Impact 11 11,7% 

7 Apex 3 3,2% 

8 Black Desert 1 1,1% 

9 Monster Hunter 1 1,1% 

10 Animal Crossing New 

Horizon 

2 2,2% 

11 Free Fire 9 9,6% 

12 Stumble Guys 7 7,5% 

13 Call of Duty Mobile 1 1,1% 

14 Game of Sultan 1 1,1% 

15 Dragon Nest 1 1,1% 

16 Honkai Impact 1 1,1% 

17 Minecraft Online 1 1,1% 



 
 
 

 

64  

 

18 RF Online 1 1,1% 

19 Lost Saga 1 1,0% 

20 Fifa Mobile 1 1,0% 

21 GTA Online 2 2,2% 

22 Among Us 1 1,1% 

23 Ni no Kuni 1 1,1% 

24 Clash Royale 4 4,2% 

25 Clash of Clans 1 1,1% 

26 eFootball 1 1,1% 

27 League of Legends 1 1,1% 

28 World of Warcraft 1 1,1% 

29 Homescapes 1 1,1% 

30 Osu 1 1,1% 

31 Rec Room 1 1,1% 

32 Lainnya 6 6,4% 

Total 100% 

 

Berdasarkan pembahasan hasil penelitian di atas dapat disimpulkan 

bahwa responden paling banyak masuk dalam kategori internet gaming disorder 

yang rendah, distres psikologis dengan kemungkinan memiliki permasalahan 

berat, dan motivasi bermain game yang sedang. Untuk kategori usia paling banyak 

20 tahun yaitu 13 orang atau sebanyak 43,3%, memiliki waktu bermain game 

paling banyak 5 jam sebanyak 20 orang atau 66,7%, dan game yang paling banyak 

dimainkan adalah Player’s Unknown Battleground (PUBG) dan Genshin Impact 

sebanyak masing-masing 11 orang atau 11,7%. 

 

5.4 Keterbatasan Penelitian 
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Pada penelitian ini masih terdapat beberapa kelemahan yang memengaruhi 

hasil penelitian. Adapun beberapa kemungkinan yang dapat menyebabkan 

kelemahan pada penelitian ini yaitu: 

1. Penelitian ini menggunakan metode try out terpakai sehingga masih 

terdapat aitem yang tidak valid sehingga gugur dan tidak digunakan dalam 

penelitian. 


