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1 

BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Perkembangan teknologi saat ini sangat cepat. Hingga para ahli 

menyebutnya dengan gejala revolusi. Teknologi sekarang ini semakin efektif 

dan efisien untuk saling berkomunikasi, khususnya komunikasi jarak jauh. 

Salah satu perkembangan teknologi tersebut adalah internet. Internet 

merupakan singkatan kata dari interconnection-networking, bila dijabarkan 

secara sistem global maka internet merupakan jaringan komputer diseluruh 

penjuru dunia yang saling terhubung satu sama lain dengan menggunakan 

standar Internet Protocol Suite (TCP/IP) sehingga antara komputer dapat 

saling mengakses informasi dan bertukar data.
1
 

Internet bisa menghubungkan seluruh dunia, dan juga semua bisa 

mengetahui bagaimana perkembangan IPTEK diseluruh Negara hanya dengan 

duduk di depan komputer. Salah satu layanan internet yang sedang ramai 

digunakan adalah game online. Game online adalah game komputer yang 

dapat dimainkan oleh multipemain melalui internet. Biasanya disediakan 

sebagai tambahan layanan dari perusahaan penyedia jasa online atau dapat 

diakses langsung (mengunjungi halaman web yang bersangkutan) atau melalui 

sistem yang disediakan dari perusahaan yang menyediakan permainan 

tersebut. 

                                                           
1
 Aji, Supriyanto. Pengantar Teknologi Informasi (Jakarta: Salemba Infotek, 2005). Hal. 10 
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Dunia teknologi game di seluruh dunia sudah semakin canggih salah 

satunya game dari OS Android yang di kenal Game Online Clash of clans 

semakin rame di bicarakan dan di mainkan oleh para pecinta game dari anak-

anak sampai orang tua hobi memainkan game ini, game ringan  ini mampu di 

mainkan di Smartphone dan di laptop atau komputer  yang menjadikan game 

ini mampu merebut hati para pecinta game. 

Clash of clans memulai debutnya pada 2012 sebagai game multiplayer 

online dan diunduh lebih dari 100 juta gamer di Google Play. Diestimasi 

jumlah gamer Clash of clans (CoC) akan meningkat serta mampu mencapai 

500 juta kali download.
2
 

Di Indonesia game dari Android ini semakin di gandrungi dari 

kalangan anak-anak hingga dewasa bahkan bisa di ibaratkan para pecinta 

game Clash of clans online hingga tahun 2015 mungkin sudah mencapai 

puluhan juta akun dari Indonesia yang aktif memainkan game ringan taktik 

dan unik dalam berperang juga mengatur strategi, bahkan dari hasil survey 

saat kerja di lapangan para pekerja dan pebisnis sudah memiliki clans sendiri-

sendiri untuk sekedar berbagi ceria dan menghilangkan kejenuhan dan 

kesibukan saat beristirahat. 

Game online Clash of clans merupakan salah satu game buatan dari 

pabrikan SuperCell game ini dapat di unduh atau di download di perangkat 

gadget Smartphone dengan Os Android dan Iphone game ini sangat mudah 

                                                           
2
 Zuldan, R dan Aldy, Z. Basic Guide Clash Of Clans & Lets Get Rich. (Surabaya: Tiara 

Aksa, 2015). Hal.2 
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3 

 

dalam menjalankan tinggal Clash of clans game download di play store Clash 

of clans secara gratis. 

Game online digandrungi mulai dari anak-anak hingga orang dewasa. 

Perkembangan game sendiri sangatlah pesat. Dahulu game hanya bisa 

dimainkan maximal dua orang, sekarang dengan adanya internet bisa 

mencapai 100 orang lebih. Bahkan seluruh dunia pun bisa memainkan secara 

bersamaan dan berhubungan satu sama lain dalam. Dalam batas penggunaan 

yang tidak berlebihan, game online pada dasarnya dapat dikatakan sebagai 

sarana hiburan atau kegiatan pengisi waktu luang. Namun, ada pula pemain 

game online yang kesulitan mengendalikan kebiasaan bermain mereka hingga 

menjadi adiksi atau kecanduan. 

Seseorang disebut kecanduan apabila dia berada pada sikap yang tidak 

terkontrol hingga mengulangi satu bentuk tingkah laku tanpa mempedulikan 

konsekuensi-konsekuensi negatif yang ada dirinya.
3
 

Pecandu Game Online 

Seorang filosofi bernama David Kelley dalam bukunya the art of 

reasoning, mendefinisikan konsep game sebagai sebuah bentuk rekreasi 

dimana terdapat seperangkat aturan yang menspesifikan objek yang harus di 

kumpulkan. Definisi game mencangkup hampir keseluruhan game akan tetapi 

tidak cukup tepat pemain seperti permainan perang dan olahraga, dimana 

                                                           
3
 http://akch.wordpress.com/category/psikologi-komunikasi/ (diakses pada tangal 25 

September 2015) 
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4 

 

seringkali permainan tidak dilakukan untuk hiburan akan tetapi untuk 

meningkatkan keterampilan
4
. 

Game online adalah game yang menggunakan network komputer atau 

internet. Kecanggihan teknologi yang disajikan dalam permainan jaringan ini, 

seorang gamer bisa bertemu dengan gamer lain di seluruh dunia yang berada 

jauh sekalipun. Game dengan fasilitas online via internet menawarkan fasilitas 

lebih dibandingkan dengan game biasa (video game) karena para pemain itu 

bisa berkomunikasi dengan pemain lain diseluruh penjuru dunia melalui 

media chatting. 

Adiksi terhadap game online adalah kesenangan bermain game karena 

memberi rasa kepuasan tersendiri, sehingga ada perasaan untuk mengulangi 

lagi kegiatan yang menyenangkan ketika bermain game online. Ketertarikan 

pada game online sudah dimulai sejak anak-anak sekitar usia tujuh tahun. 

Anak mulai merasa senang bermain game, kemudian seiring bertambah usia 

anak-anak menjadi semakin bersemangat bila akan bermain game. Lama-lama 

ketertarikan terhadap game online semakin bertambah dan meningkat hingga 

anak-anak tumbuh menjadi remaja, baik frekuensi maupun durasinya. 

Bermain game online membuat seseorang merasa senang karena 

mendapat “kepuasan psikologi.” Permainan yang bersifat interaktif dan 

kelompok, akan tergantikan pada permainan yang bersifat soliter. Kepuasan 

yang diperoleh dari bermain game membuat remaja menjadi semakin betah 

menggandrungi game online. Kebanyakan game dirancang sedemikian rupa 

                                                           
4
 Dwiastuti, A. Hubungan antara Traits Kepribadian dengan Addicition Level pada 

Permainan Game Online (Skripsi Fakultas Psikologi UNPAD Bandung, 2005). Hal.43 
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5 

 

agar gamer penasaran dan mengejar nilai tinggi, dan sering membuat gamer 

lupa bahkan untuk sekedar berhanti sejenak. 

Remaja yang kecanduan dalam permainan game online termasuk 

dalam tiga kriteria yang ditetapkan WHO (World Health Organization), yaitu 

sangat dibutuhkan permainan gejala yang sangat menarik diri dari lingkungan, 

kehilangan kendali, dan tidak peduli dengan kegiatan lainnya. Banyak remaja 

yang menghabiskan waktu dan uangnya untuk bermain game online. Tidak 

jarang waktu belajar dan bersosialisasi dengan teman sebaya menjadi 

berkurang, atau bahkan sama sekali seseorang tidak mempunyai waktu untuk 

belajar dan bersosialisasi. 

Game online sebenarnya tidak akan berdampak negatif kalau 

mahasiswa tidak sampai kecanduan atau bisa mengendalikan kecanduannya 

dan juga memanage segala kegiatannya dengan baik sehingga aktivitas 

gamenya tidak mengganggu aktivitas lainnya, tetapi kalau sudah kecanduan 

dan tidak bisa mengendalikannya akan berakibat fatal dan menimbulkan 

dampak negatif karena mahasiswa akan kurang bersosialisasi dengan sekitar 

dan aktivitas lain mereka terganggu atau bahkan terabaikan. Gamer akan 

membuat prestasi tetapi tidak akan riil dan memainkan objek imajinasi yang 

menurut gamer merupakan representasi dari diri gamer itu sendiri. 

Keasyikan dari permain yang dapat dimainkan banyak orang, membuat 

banyak yang menggemarinya, bahkan ada pula yang membuat komunitas bagi 

penggemar game online. Komunitas gamer biasanya disebut dengan klan, arti 

secara harfiah dari klan adalah kelompok yang terdiri dari sekumpulan orang 
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6 

 

yang memiliki kebangsaan, suku bangsa, atau garis keturunan yang sama. 

Sedangkan klan yang dimaksudkan adalah multiplayer games, yakni 

sekumpulan orang yang sering melakukan aktivitas bermain permainan 

tertentu (atau juga beragam jenis permainan) secara bersama-sama. Dalam 

permainan multiplayer, pemain berkompetensi satu sama lain dalam menguji 

keterampilannya, tidak seperti kebanyakan pemain lain, komputer dan video 

game seringkali dilakukan secara sendiri (single player)
5
. Terdapat beberapa 

permainan dimana pemain berusaha untuk meraih tujuan. Kelompok-

kelompok dari pemain dalam satu tim akan berjuang sebagai satu kelompok. 

Kelompok dalam dunia game online ini juga merupakan salah satu 

daya tarik dari game online karena kita tidak hanya sekedar bermain game 

namun kita juga bisa bersosialisi didalam game itu sendiri dengan para pemain 

lainnya, bermain game sendiri saja seseorang sudah bisa merasa terhibur 

apalagi bermain bersama ribuan bahkan jutaan orang yang melakukan 

aktivitas bermain game online bersama-sama tentunya akan menjadi lebih 

menarik dan seru. Bahkan banyak dari para gamer yang menjadikan dunia 

game online itu menjadi dunia kedua mereka karena didalam game juga 

terdapat sebuah kegiatan yang hampir sama seperti kegiatan yang ada di dunia 

nyata. 

Oleh karena itu, berdasarkan latar belakang di atas maka peneliti ingin 

meneliti lebih dalam tentang Adiksi Game Online Clash of clans pada 

Mahasiswa Prodi Ilmu Komunikasi UINSA 

                                                           
5
 Harsan, Alif. Jago Bikin Game Online. (Jakarta: MediaKita, 2011). Hal.40 
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B. Rumusan Masalah dan Fokus Penelitian 

Bagaimana adiksi game online Clash of clans pada mahasiswa ilmu 

komunikasi UINSA ? 

Adapun fokus penelitian sebagai berikut : 

1. Apa motif mahasiswa prodi ilmu komunikasi UINSA dalam bermain game 

online clash of clans. 

2. Bagaimana perilaku adiksi mahasiswa prodi ilmu komunikasi UINSA 

dalam bermain game online Clash of clans. 

 

C. Tujuan Penelitian 

1. Untuk mengetahui motif mahasiswa prodi ilmu komunikasi UINSA dalam 

bermain game online clash of clans. 

2. Untuk mengetahui perilaku adiksi mahasiswa prodi ilmu komunikasi 

UINSA dalam bermain game online Clash of clans. 

 

D. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian ini adalah 

sebagai berikut : 

1. Manfaat teoritis 

a. Dapat memperkaya khasanah dalam melakukan penilitian pada bidang 

yang sama dalam hal perkembangan game online saat ini. 

b. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memperkaya kepustakaan pada 

bidang studi Ilmu Komunikasi, Fakultas Dakwah dan Komunikasi, 

Universitas  Islam Negeri Sunan Ampel Surabaya, khususnya 
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mengenai adikisi game online Clash of clans pada mahasiswa ilmu 

komunikasi UINSA  

c. Dapat menjadi referensi dan informasi untuk penelitian selanjutnya 

agar lebih baik. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi peneliti, penelitian ini dapat dijadikan sebagai pengukur 

kemampuan peneliti dalam menemukan suatu fenomena atau 

permasalahan yang terjadi di masyarakat serta untuk menguji 

kemampuan peneliti dalam menganalisis fenomena adiksi  game online 

Clash of clans pada mahasiswa ilmu komunikasi UINSA  tersebut. 

b. Bagi Universitas Islam Negeri Sunan Ampel Surabaya 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan dan 

menambah koleksi bacaan dan informasi sehingga dapat digunakan 

untuk sebagai sarana dalam menambah wawasan tentang adiksi game 

online Clash of clans yang lebih luas. 

c. Bagi Mahasiswa 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi 

dan pengetahuan tentang faktor-faktor yang mendorong mahasiswa 

menjadi kecanduan bermain game online, dan perilaku kecanduan 

yang muncul pada pecandu game online, sehingga faktor-faktor dan 

perilaku pecandu tersebut dapat dijadikan gambaran agar semua 

masyarakat banyak dapat mengetahui dampak dari seorang pecandu 
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game online, agar nantinya tidak akan merugikan baik diri sendiri 

maupun orang lain. 

 

E. Kajian Penelitian Terdahulu 

1. Ragil Nur Aziz, Skripsi 2011 Malang. Hubungan kecanduan game online 

dengan self esteem remaja gamers di Kecamatan Lowokwaru Kota 

Malang. Masa remaja adalah masa dimana seseorang tumbuh dan 

berkembang untuk mencapai kedewasaan, dimana dalam prosesnya remaja 

membutuhkan self esteem . Self esteem adalah evaluasi diri didasarkan 

pada pertimbangan untuk mempertahankan penghargaan terhadap diri 

disertai keyakinan bahwa dirinya adalah orang yang mempunyai 

kemampuan, penting, berguna dan sukses. Banyak cara yang ditempuh 

untuk dapat meningkatkan self esteem seseorang, bukan hanya dilakukan 

secara langsung didunia nyata, tetapi tidak jarang juga mereka 

memanfaatkan teknologi yang sedang berkembang sebagai sarana 

meningkatkan self esteem. Game online adalah salah satu produk 

kemajuan teknologi yang dapat digunakan untuk meningkatkan self 

esteem seseorang. Didalam game seseorang dapat menjadi superior dan 

dihormati orang lain. Seseorang yang terikat pada kebiasaan yang sangat 

kuat dan tidak bisa lepas untuk bermain game online dapat dikatakan 

bahwa orang tersebut telah kecanduan game online, yang ditandai dengan 

adanya dorongan untuk melakukan secara terus menerus yang disertai 

penarikan diri, ketidak mampuan mengatur waktu, mempunyai masalah 

dengan hubungan interpersonal dan kesehatan. Penelitian ini dilakukan di 
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Malang, dengan tujuan (1) untuk mengetahui tingkat kecanduan game 

online gamers remaja di Malang, (2) untuk mengetahui tingkat self esteem 

pada gamers remaja di Malang, dan (3) untuk mengetahui hubungan 

tingkat self esteem dengan kecanduan game online pada remaja gamers di 

Malang. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif. Subyek penelitian 

sebanyak 50 responden yang dipilih menggunakan purposive sampling. 

Dan penelitian yang saya lakukan mempunyai persamaan di objek yaitu 

candu game online, sedangkan perbedaannya yaitu penelitian saya 

menggunakan metode kualitatif dan fokus penelitian saya stentang motif 

dan perilaku adiksi dari pecandu game online clash of clans. 

2. Pradipta Christy Pratiwi, Jurnal 2012 Surakarta. Perilaku Adiksi Game-

online Ditinjau dari Efikasi Diri Akademik dan Keterampilan Sosial pada 

Remaja di Surakarta. Perkembangan internet menyuguhkan banyak 

penawaran yang menarik, alih-alih menggunakan internet untuk 

menyelesaikan tugas sekolah  atau pekerjaan, kenyataannya banyak yang 

beralih pada game online. Remaja membutuhkan efikasi diri akademik dan 

keterampilan sosial untuk memenuhi tanggung jawab perkembangannya 

dalam berprestasi dan relasi sosial yang positif, perilaku adiksi game-

online pada remaja yang marak saat ini diduga berhubungan dengan 

kurangnya kompetensi-kompetensi tersebut dalam diri remaja. Tujuan 

penelitian ini adalah 1) mengetahui hubungan antara efikasi diri akademik 

dan keterampilan sosial dengan perilaku adiksi game-online pada remaja 

di Surakarta; 2) Mengetahui hubungan antara efikasi diri akademik dengan 
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perilaku adiksi game-onlinepada remaja di Surakarta; dan 3) Mengetahui 

hubungan antara keterampilan sosial dengan perilaku adiksi game-online 

pada remaja di Surakarta. 

Populasi penelitian ini adalah remaja di Kota Surakarta yang 

memiliki karakteristik yaitu usia 13-18 tahun (masih duduk di bangku 

SMP sampai dengan SMA) dan mengalami kecanduan game-online 

(Young,  2004). Subjek penelitian ini sejumlah 76 remaja yang secara 

kebetulan di lima game center yang terletak Surakarta. Sampling yang 

digunakan adalah purposive incidental samping. Instrumen penelitian ini 

menggunakan Game-online Addiction Test yang mengacu pada Internet 

Addiction Test (Young, 1998) dengan 17 aitem valid dan reliabilitas 0,802. 

Skala Efikasi Diri Akademik menggunakan modifikasi dan adaptasi dari 

College Academic Self Efficacy Scale (Froman & Owen, 1988) dengan 29 

aitem valid dan reliabilitas 0,828. Skala Keterampilan Sosial dengan 23 

aitem valid dan reliabilitas 0,813. Penelitian ini mempunyai kesamaan 

dengan penelitian yang akan saya di objek penelitian yaitu Adiksi Game 

Online, sedangkan perbedaannya di metodelogi penelitian yang saya 

lakukan yaitu kualitatif dan juga fokus penelitian motif dan perilaku adiksi 

serta subjek penelitian yaitu mahasiswa ilmu komunikasi. 

3. Winsen Sanditaria, Jurnal 2012 Sumedang. Adiksi bermain game online 

pada anak usia sekolah di warung internet penyedia game online di  

Jatinangor Sumedang. Aktivitas bermain game online yang dilakukan 

secara berlebihan yang dapat membawa pengaruh negatif pada anak. 
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Penelitian sebelumnya menunjukkan adanya tingkat adiksi bermain game 

online pada orang dewasa. Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi 

gambaran adiksi bermain game online pada anak usia sekolah di warung 

internet penyedia game online Jatinangor Sumedang. Penelitian ini 

merupakan penelitian deskriptif. Pengambilan data dilakukan dengan 

menggunakan kuesioner baku oleh Lemmens dengan 7 kriteria adiksi 

terhadap 71 responden anak usia sekolah di warung internet penyedia 

game online Jatinangor Sumedang. Responden yang termasuk kategori 

tidak adiksi  jika memiliki <4 kriteria adiksi dan yang termasuk kategori 

adiksi jika memiliki ≥4 kriteria adiksi. Hasil penelitian menunjukkan 

sebanyak 38% responden termasuk dalam kategori tidak adiksi dan 62% 

responden termasuk dalam kategori adiksi. Berdasarkan penelitian ini 

maka dapat disimpulkan bahwa tingkat adiksi dapat terjadi pada anak usia 

sekolah. Oleh karena itu, diperlukan penanganan baik dari orang tua 

maupun guru di sekolah untuk pendidikan kesehatan mengenai bermain 

pada anak yang dibantu oleh pihak kesehatan terkait misalkan perawat 

atau psikolog melalui workshop atau seminar di sekolah dan family 

therapy. Penelitian ini mempunyai kesamaan dengan penelitian yang akan 

saya di objek penelitian yaitu Adiksi Game Online, sedangkan 

perbedaannya di metodelogi penelitian yang saya lakukan yaitu kualitatif 

dan juga fokus penelitian motif dan perilaku adiksi serta subjek penelitian 

yaitu mahasiswa ilmu komunikasi. 
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F. Definisi Konsep 

1. Adiksi 

Adiksi atau Kecanduan adalah saat tubuh atau pikiran kita dengan 

parahnya menginginkan atau memerlukan sesuatu agar bekerja dengan 

baik. Kita disebut pecandu bila kita memiliki ketergantungan fisik dan 

ketergantungan psikologis terhadap zat psikoaktif, contohnya alkohol, 

tembakau, heroin, kafein, nikotin. Zat psikoaktif ini akan melintasi sawar 

darah otak setelah dicerna, sehingga mengubah kondisi kimia di otak 

secara sementara
6
. 

Kata kecanduan (adiksi) biasanya digunakan dalam konteks klinis 

dan diperhalus dengan perilaku berlebihan (excessive). Konsep kecanduan 

dapat diterapkan pada perilaku secara luas termasuk kecanduan teknologi 

komunikasi informasi (ICT).  

Secara historis, kecanduan telah didefinisikan semata-mata untuk 

berkenaan dengan zat adiktif (misalnya alkohol, tembakau dan obat-

obatan) yang masuk melewati darah dan menuju ke otak, dan dapat 

merubah komposisi kimia otak. Istilah kecanduan sendiri berkembang 

seiring dengan perkembangan kehidupan masyarakat, sehingga istilah 

kecanduan tidak selamanya melekat pada obat-obatan tetapi dapat juga 

melekat pada kegiatan atau suatu hal tertentu yang dapat membuat 

seseorang ketergantungan secara fisik atau psikologis.  

                                                           
6
 https://id.wikipedia.org/wiki/Kecanduan (diakses pada tangal 25 September 2015) 
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Ketergantungan psikologis tidak harus dibatasi hanya untuk zat, 

bahkan kegiatan dan pola perilaku dapat dianggap kecanduan, jika 

kegiatan mereka menjadi tak terkendali, misalnya masalah judi, kecanduan 

internet, kecanduan melihat acara televisi, kecanduan game, makan terlalu 

banyak, kompulsif membeli, atau kecanduan bekerja.  

Salah satu objek yang menyebabkan munculnya kecanduan itu 

sendiri yaitu game online. Game online menurut Kim dkk (2002) adalah 

game (permainan) dimana banyak orang yang dapat bermain pada waktu 

yang sama dengan melalui jaringan komunikasi online (LAN atau 

Internet). Selanjutnya Winn dan Fisher (2004) mengatakan Multiplayer 

online game merupakan pengembangan dari game yang dimainkan satu 

orang, dalam bagian yang besar,menggunakan bentuk yang sama dan 

metode yang sama serta melibatkan konsep umum yang sama seperti 

semua game lain perbedaannya adalah bahwa untuk multiplayer game 

dapat dimainkan oleh banyak orang dalam waktu yang sama.  

Game online dapat juga menghasilkan uang tambahan yaitu dengan 

menukarkan mata uang di game online dengan bentuk rupiah atau bisa 

juga dengan menjual karakter game online kepada orang lain.  

Dengan demikian kecanduan game online merupakan salah satu 

jenis kecanduan yang disebabkan oleh teknologi internet atau yang lebih 

dikenal dengan internet addictive disorder. Internet dapat menyebabkan 

kecanduan, salah satunya adalah Computer Game Addiction (berlebihan 

dalam bermain game). Game online merupakan bagian dari internet yang 
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sering dikunjungi dan sangat digemari dan bisa menyebabkan kecanduan 

yang memiliki intensitas yang sangat tinggi.   

Dari uraian di atas dapat disimpulkan pengertian kecanduan game 

online adalah suatu keadaan seseorang terikat pada kebiasaan yang sangat 

kuat dan tidak bisa lepas untuk bermain game online. Seorang pecandu 

game online dapat menghabiskan waktu untuk bermain sekitar 2 jam atau 

lebih dalam satu hari. Jika tidak memiliki aktivitas yang dilakukan 

pecandu game online dalam satu hari, mereka terbiasa untuk bermain 

game online lebih lama dan dapat menghabiskan waktu hingga 6 jam 

dalam satu hari 

2. Game Online 

Online Games adalah jenis permainan komputer yang 

memanfaatkan jaringan komputer. Jaringan yang biasanya digunakan 

adalah jaringan internet dan yang sejenisnya serta selalu menggunakan 

teknologi yang ada saat ini, seperti modem dan koneksi kabel. Biasanya 

permainan daring disediakan sebagai tambahan layanan dari perusahaan 

penyedia jasa online, atau dapat diakses langsung melalui sistem yang 

disediakan dari perusahaan yang menyediakan permainan tersebut. Sebuah 

game online bisa dimainkan secara bersamaan dengan menggunakan 

computer yang terhubung ke dalam sebuah jaringan tertentu. 

Menurut Andrew Rollings dan Ernest Adams, Online Game lebih 

tepat disebut sebagai sebuah teknologi, dibandingkan sebagai sebuah genre 
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permainan; sebuah mekanisme untuk menghubungkan pemain bersama, 

dibandingkan pola tertentu dalam sebuah permainan.
7
 

Online Game terdiri dari banyak jenis, dari mulai permainan 

sederhana berbasis teks hingga permainan yang menggunakan grafik 

kompleks dan membentuk dunia virtual yang ditempati oleh banyak 

pemain sekaligus. 

Online Game bisa disebut sebagai bagian dari aktivitas sosial 

karena pemain bisa saling berinteraksi secara virtual dan seringkali 

menciptakan komunitas maya. 

Beberapa tipe Game Online antara lain :  

a. First Person Shooter (FPS), sesuai judulnya game ini mengambil 

pandangan orang pertama pada game nya sehingga seolah-olah kita 

sendiri yang berada dalam game tersebut, kebanyakan game ini 

mengambil setting peperangan dengan senjata-senjata militer (di 

indonesia game jenis ini sering disebut game tembak-tembakan).  

b. Real-Time Strategy, merupakan game yang permainannya menekankan 

kepada kehebatan strategi pemainnya, biasanya pemain memainkan 

tidak hanya 1 karakter saja akan tetapi banyak karakter.  

c. Cross-Platform Online, merupakan game yang dapat dimainkan secara 

online dengan hardware yang berbeda misalnya saja need for speed 

undercover dapat dimainkan secara online dari PC maupun Xbox 360 

                                                           
7
 Adams, E. & Rollings, A. Game Design. (USA : New Reader Publishing, 2003). hal. 203 



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

17 

 

(Xbox 360 merupakan hardware/console game yang memiliki 

konektivitas ke internet sehingga dapat bermain secara online).   

d. Browser Games, merupakan game yang dimainkan pada browser 

seperti Firefox, Opera, IE. Syarat dimana sebuah browser dapat 

memainkan game ini adalah browser sudah mendukung javascript, 

php, maupun flash.  

e. Massive Multiplayer Online Games, adalah game dimana pemain 

bermain dalam dunia yang skalanya besar (>100 pemain), setiap 

pemain dapat berinteraksi langsung seperti halnya dunia nyata. Contoh 

dari permainan ini adalah DOTA online, seal online, RF online, PW 

online. 

3. Clash of clans 

Clash of clans adalah permainan video game strategi freemium 

pada perangkat bergerak yang dikembangkan oleh Supercell, Sebuah 

perusahaan video game yang berbasis di Helsinki, Finlandia. 

Permainan ini dirilis untuk platform iOS pada 2 Agustus 2012. 

Untuk Android, peluncuran awal dilakukan di Kanada dan Finlandia pada 

30 September 2013. Pada 7 Oktober 2013, permainan ini dirilis secara 

Internasional di Google Play.
8
 

                                                           
8
 https://id.wikipedia.org/wiki/Clash_of_Clans (di akses pada tanggal 26 September 2015) 
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Gambar 1.1 Clash of clans 

Gameplay 

Clash of clans adalah sebuah game multiplayer online di mana 

pemain membangun komunitas, melatih pasukan, dan menyerang 

pemain lain untuk mendapatkan emas, elixir dan dark elixir, 

membangun pertahanan yang melindungi pemain dari serangan pemain 

lain, dan untuk melatih serta meningkatkan kemampuan maupun 

jumlah pasukan.  

Perang Klan 

Komponen utama gameplay dari Clash of clans adalah 

Pertempuran clan melawan clan lain. Pemimpin clan (leader) dan co-

pemimpin (Co-leader) bisa mulai perang melawan clan lainnya. Setiap 

clan kemudian diberi satu "hari persiapan" dan satu "hari perang". 

Ketika seorang pemain menyerang anggota dari clan lawan, mereka 

menerima bintang berdasarkan jumlah kerusakan mereka 

menyebabkan masyarakat lawan. Setiap pemain terbatas pada dua 

serangan per perang, dan tim yang paling banyak mengumpulkan 
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bintang di akhir hari perang dinyatakan menang, dan pemain menerima 

bonus rampasan perang jika dia menggunakan serangan mereka dalam 

perang dan memenangkan setidaknya satu kali perang, dan setiap hasil 

dari perang tersebut harta gold dan elixir tersebut akan di simpan di 

clan castle. 

 

 Gambar 1.6. Clans War 

4. Mahasiswa 

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, mahasiswa adalah 

mereka yang sedang belajar di perguruan tinggi. Mahasiswa dapat 

didefinisikan sebagai individu yang sedang menuntut ilmu ditingkat 

perguruan tinggi, baik negeri maupun swasta atau lembaga lain yang 

setingkat dengan perguruan tinggi. Mahasiswa dinilai memiliki tingkat 

intelektualitas yang tinggi, kecerdasan dalam berpikir dan keerencanaan 

dalam bertindak. Berpikir kritis dan bertindak dengan cepat dan tepat 

merupakan sifat yang cenderung melekat pada diri setiap mahasiswa, yang 

merupakan prinsip yang saling melengkapi. Mahasiswa adalah manusia 
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yang tercipta untuk selalu berpikir yang saling melengkapi
9
. Mahasiswa 

adalah orang yang belajar di perguruan tinggi, baik di universitas, institut 

atau akademi, mereka yang terdaftar sebagai murid di perguruan tinggi.  

Karakteristik mahasiswa secara umum yaitu stabilitas dalam 

kepribadian yang mulai meningkat, karena berkurangnya gejolak-gejolak 

yang ada didalam perasaan. Mereka cenderung memantapkan dan berpikir 

dengan matang terhadap sesuatu yang akan diraihnya, sehingga mereka 

memiliki pandangan yang realistik tentang diri sendiri dan lingkungannya. 

Selain itu, para mahasiswa akan cenderung lebih dekat dengan teman 

sebaya untuk saling bertukar pikiran dan saling memberikan dukungan, 

karena dapat kita ketahui bahwa sebagian besar mahasiswa berada jauh 

dari orang tua maupun keluarga. Karakteristik mahasiswa yang paling 

menonjol adalah mereka mandiri, dan memiliki prakiraan di masa depan, 

baik dalam hal karir maupun hubungan percintaan. Mereka akan 

memperdalam keahlian dibidangnya masing-masing untuk mempersiapkan 

diri menghadapi dunia kerja yang membutuhkan mental tinggi.  

Sedangkan karakteristik mahasiswa yang mengikuti perkembangan 

teknologi adalah memiliki rasa ingin tahu terhadap kemajuan teknologi. 

Mereka cenderung untuk mencari bahkan membuat inovasi-inovasi terbaru 

di bidang teknologi. Mahasiswa menjadi mudah terpengaruh dengan apa 

yang sering marak pada saat itu, misalnya game online. Mereka pasti akan 

mengikuti atau setidaknya hanya mencoba untuk mengetahuinya. 

                                                           
9
 Dwi Siswoyo. Ilmu Pendidikan. (Yogyakarta: UNY Pers, 2007). Hal. 121 



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

21 

 

5. Motif 

Motif merupakan dorongan dalam diri manusia yang timbul 

dikarenakan adanya kebutuhan-kebutuhan yang ingin dipenuhi oleh 

manusia tersebut. Motif berasal dari bahasa latin movere yang berarti 

bergerak atau to move.
10

 Karena itu motif diartikan sebagai kekuatan yang 

terdapat dalam diri organisme yang mendorong untuk berbuat atau driving 

force. Motif sebagai pendorong sangat terikat dengan fakrot - faktor lain, 

yang disebut dengan motivasi. Motivasi merupakan keadaan dalam diri 

individu atau organisme yang mendorong perilaku ke arah tujuan. Dengan 

demikian motivasi mempunyai tiga aspek didalamnya yaitu:
11

 

a. keadaan terdorong dalam diri organisme (a drive state), yaitu kesiapan 

bergerak karena kebutuhan jasmani, keadaaan lingkungan, atau 

keadaan mental seperti berpikir dan ingatan. 

b. perilaku yang timbul dan terarah karena keadaan ini 

c. Tujuan atau "goal" yang dituju oleh perilaku tersebut 

Sedangkan dalam penggunaan media, ada beberapa kriteria motif. 

Berikut ini adalah motif-motif yang timbul pada diri manusia ketika 

berkomunikasi menggunakan media : 

a. motif informatif, yaitu segala sesuatu yang berhubungan dengan hasrat 

untuk memenuhi kebutuhan akan ilmu pengetahuan 

b. motif hiburan, yaitu hal-hal yang berkenaan untuk mendapatkan rasa 

senang 

                                                           
10

 https://id.wikipedia.org/wiki/Motif (di akses pada tanggal 26 September 2015) 
11

 Walgito, Bimo. Pengantar psikologi. (Yogyakarta: Andi, 2010). hal. 43 
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c. motif integrasi personal, merupakan motif-motif yang timbul akibat 

keinginan untuk memperteguh status, kredibilitas, rasa percaya diri, dll 

d. motif integratif sosial, dimaksudkan untuk memperteguh kontak sosial 

dengan cara berinteraksi dengan keluarga, teman, orang lain 

e. motif pelarian, merupakan motif pelepasan diri dari rutinitas, rasa 

bosan, atau ketika sedang sendiri 

6. Perilaku Adiksi 

Dalam dinamika kehidupan manusia yang sedang berlangsung, kita 

tidak boleh hanya memilih, menafsirkan, dan mengingat pesan, tetapi kita 

juga harus menggunakan informasi yang dihasilkan sebagai dasar 

keputusan-keputusan yang membimbing perilaku kita.
12

 

Perilaku manusia adalah sekumpulan perilaku yang dimiliki oleh 

manusia dan dipengaruhi oleh adat, sikap, emosi, nilai, etika, kekuasaan, 

persuasi, dan genetika. 

Perilaku seseorang dikelompokkan ke dalam perilaku wajar, 

perilaku dapat diterima, perilaku aneh, dan perilaku menyimpang. Dalam 

sosiologi, perilaku dianggap sebagai sesuatu yang tidak ditujukan kepada 

orang lain dan oleh karenanya merupakan suatu tindakan sosial manusia 

yang sangat mendasar. Perilaku tidak boleh disalahartikan sebagai perilaku 

sosial, yang merupakan suatu tindakan dengan tingkat lebih tinggi, karena 

perilaku sosial adalah perilaku yang secara khusus ditujukan kepada orang 

                                                           
12

 Brant D. Ruben, Lea P. Stewart. Komunikasi dan Perilaku Manusia.(Jakarta : Rajawali 

Press, 2013)  hal. 236 
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lain. Sedangkan perilaku manusia ditujukan untuk individu itu sendiri 

untuk mendapatkan tujuan yang diinginkan oleh individu itu sendiri .
13

 

Adiksi atau Kecanduan adalah saat tubuh atau pikiran kita dengan 

parahnya menginginkan atau memerlukan sesuatu agar bekerja dengan 

baik. Kita disebut pecandu bila kita memiliki ketergantungan fisik ataupun 

ketergantungan psikologis terhadap sesuatu tersebut, dalam konteks ini 

game online contohnya. Kita yang sudah kecanduan game online tentu  

akan merasa dalam kondisi yang buruk saat tidak bermain, oleh karena itu 

kita membutuhkan game online tersebut layaknya makanan yang harus 

kita konsumsi setiap hari. 

Perilaku Adiksi adalah segala sesuatu yang dilakukan oleh 

seseorang yang sedang terkena adiksi dengan tujuan memperoleh 

kepuasan fisik ataupun psikologis dari hal yang menjadi adiksinya.  

 

G. Kerangka Pikir 

Setiap penelitian membutuhkan titik tengah atau landasan berfikir 

untuk memecahkan suatu masalah, untuk itu perlu disusun kerangka teori 

yang memuat pokok-pokok pikiran yang menggambarkan dari sudut mana 

masalah penelitian akan disoroti. 

 

 

 

 

                                                           
13

 https://id.wikipedia.org/wiki/Perilaku_manusia (diakses pada tanggal 27 September 2015) 
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Bagan 1.1 Bagan Kerangka Pikir Penelitian menurut Babbie dalam Garna (2008 : 130)
14

 

 

 

 

                                                           
14

 Garna Judistira K. 1999. Metode Penelitian Pendekatan Kualitatif. Bandung : Primaco 

Akademika. 
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1. Teori Uses And Gratification (Katz, Blumler, dan Gurevitch, 1974)
 15

 

Teori penggunaan dan kepuasan atau uses and gratification theory 

disebut-sebut sebagai salah satu teori paling populer dalam studi 

komunikasi massa. Teori ini mengajukan gagasan bahwa perbedaan 

individu menyebabkan audiensi mencari, menggunakan dan memberikan 

tanggapan terhadap isi media secara berbeda-beda yang disebabkan 

berbagai faktor sosial dan psikologis yang berbeda diantara individu 

audiensi. Teori penggunaan dan kepuasan memfokuskan perhatian pada 

audiensi sebagai konsumen media massa, dan bukan ada pesan yang 

disampaikan. Teori ini menilai bahwa audiensi dalam menggunakan media 

berorientasi pada tujuan, bersifat aktif sekaligus diskriminatif. Audiensi 

dinilai mengetahui kebutuhan mereka dan mengetahui serta bertanggung 

jawab terhadap pilihan media yang dapat memenuhi kebutuhan mereka 

tersebut. 

Teori penggunaan dan kepuasan menjelaskan mengenai kapan dan 

bagaimana audiensi sebagai konsumen media menjadi lebih aktif atau 

kurang aktif dalam menggunakan media dan akibat atau konsekuensi dari 

penggunaan media itu. Dalam perspektif teori penggunaan dan kepuasan 

audiensi dipandang sebagai partisipan yang aktif dalam proses 

komunikasi, namun tingkat keaktifan setiap individu sama. Penggunaan 

media didorong oleh adanya kebutuhan dan tujuan yang ditentukan oleh 

audiensi itu sendiri. Teori penggunaan dan kepuasan menjelaskan 

                                                           
15

 Morrisan, Teori Komunikasi Individu Hingga Massa, Kencana, 2011, hlm. 509. 
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mengenai kapan dan bagaimana audiensi sebagai konsumen media 

menjadi lebih aktif atau krang aktif mengguanakan media dan akibat atau 

konsekuensi dari pengguanaan media itu. 

Asumsi Teori 

Dalam hal ini terdapat sejumlah asumsi dasar yang menjadi inti 

gagasan teori penggunaan dan kepuasan sebagaimana dikemukakan Katz, 

Blumer dan Gurevitch (1974) yang mengembangkan teori ini. Mereka 

menyatakan lima asumsi dasar teori penggunaan dan kepuasan yaitu: 1) 

audiensi aktif dan berorientasi pada tujuan ketika menggunakan media; 2) 

inisiatif untuk mendapat kepuaan media ditentukan audiensi; 3) media 

bersaing dengan sumber kepuasan lain; 4) audiensi sadar sepenuhnya 

terhadap ketertarikan, motif dan penggunaan media; dan 5) penilaian isi 

media ditentukan oleh audiensi. 

 

H. Metode Penelitian 

Metodologi penelitian adalah sekumpulan peraturan, kegiatan, dan 

prosedur yang digunakan oleh pelaku suatu disiplin. Metodologi juga 

merupakan analisis teoritis mengenai suatu cara atau metode. Penelitian 

merupakan suatu penyelidikan yang sistematis untuk meningkatkan sejumlah 

pengetahuan, juga merupakan suatu usaha yang sistematis dan terorganisasi 

untuk menyelidiki masalah tertentu yang memerlukan jawaban. Hakekat 

penelitian dapat dipahami dengan mempelajari berbagai aspek yang 

mendorong penelitian untuk melakukan penelitian. Setiap orang mempunyai 

motivasi yang berbeda, di antaranya dipengaruhi oleh tujuan dan profesi 
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masing-masing. Motivasi dan tujuan penelitian secara umum pada dasarnya 

adalah sama, yaitu bahwa penelitian merupakan refleksi dari keinginan 

manusia yang selalu berusaha untuk mengetahui sesuatu. Keinginan untuk 

memperoleh dan mengembangkan pengetahuan merupakan kebutuhan dasar 

manusia yang umumnya menjadi motivasi untuk melakukan penelitian. Studi 

kasus disesuaikan dengan permasalah dan tujuan penelitian. Di harapkan 

metodelogi ini dapat menjangkau secara komprehensif tujuan penelitian tanpa 

mengurangi kadar ketepatan metodelogi yang diinginkan.
16

 

1. Penelitian dan Jenis Pendekatan 

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan penelitian kualitatif 

deskriptif. Penelitian deskriptif adalah salah satu jenis penelitian yang 

tujuannya untuk menyajikan gambaran lengkap mengenai setting sosial 

atau dimaksudkan untuk eksplorasi dan klarifikasi mengenai suatu 

fenomena atau kenyataan sosial, dengan jalan mendeskripsikan sejumlah 

variabel yang berkenaan dengan masalah dan unit yang diteliti antara 

fenomena yang diuji. Dalam penelitian ini, peneliti telah memiliki definisi 

jelas tentang subjek penelitian dan akan menggunakan pertanyaan who 

dalam menggali informasi yang dibutuhkan. Tujuan dari penelitian 

deskriptif adalah menghasilkan gambaran akurat tentang sebuah 

kelompok, menggambarkan mekanisme sebuah proses atau hubungan, 

memberikan gambaran lengkap baik dalam bentuk verbal atau numerikal, 

menyajikan informasi dasar akan suatu hubungan, menciptakan 

                                                           
16

 Burhan Bungin. Metode penelitian sosial format-format kuantitatif dan kualitatif. 

(Surabaya: Airlangga University Press, 2001) hlm 328 
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seperangkat kategori dan mengklasifikasikan subjek penelitian, 

menjelaskan seperangkat tahapan atau proses, serta untuk menyimpan 

informasi bersifat kontradiktif mengenai subjek penelitian. Jenis penelitian 

ini adalah kualitatif, karena metode kualitatif sebagai prosedur penelitian 

yang menghasilkan data deskriptif berupa kata-kata tertulis atau lisan dari 

orang-orang dan perilaku yang diamati dan diarahkan pada latar dan 

individu secara holistik. Penelitian kualitatif mempunyai tujuan agar 

peneliti lebih mengenal lingkungan dan dapat terjun langsung 

kelapangan.
17

 

Sedangkan untuk mengkaji lebih dalam peneliti menggunakan 

pendekatan Fenomenologi. Alasan digunakan pendekatan ini karena 

fenomenologi merupakan kajian mengenai fenomena yang terjadi, yaitu 

dengan cara menerapkan metodologi ilmiah dan penelitian fakta-fakta 

yang bersifat subyektif, seputar adiksi game online Clash of clans di 

kalangan mahasiswa Prodi Ilmu Komunikasi UIN Sunan Ampel Surabaya. 

Dalam jenis fenomenologi partisipasi dari peneliti sangat diperlukan, 

sehingga dapat memahami segala macam tindakan dari dalam maupun 

luar. 

Dengan metode ini peneliti bisa mengamati dan memahami, Adiksi 

Game Online Clash of clans pada Mahasiswa Prodi Ilmu Komunikasi 

UINSA, sehingga peneliti bisa menarik teori yang tepat untuk penelitian 

ini 

                                                           
17

 Lexy j. Moleong, Metode Penelitian Kualitatif, (Bandung : Remaja Rosdakarya, 2002), 

hlm. 3. 
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2. Subyek, Objek dan Lokasi Penelitian 

a. Subyek  

Subjek penelitian adalah sesuatu yang diteliti baik orang, 

benda, ataupun lembaga (organisasi) . Subjek penelitian pada dasarnya 

adalah yang akan dikenai kesimpulan hasil penelitian. Di dalam subjek 

penelitian inilah terdapat objek penelitian.
18

 Sebagai contoh, subjek 

dari peneliti adalah mahasiswa yang bermain Clash of clans dan 

mempunyai account diatas lv 30, sedangkan objeknya adalah adiksi 

game online clash of clans. Jadi, adiksi itu ada di dalam mahasiswa 

yang sudah mempunyai account Clash of clans diatas lv 30. 

Subjek dari penelitian ini adalah Mahasiswa Prodi Ilmu 

Komunikasi Surabaya, dimana kehidupan anak kuliah yang syarat akan 

perkembangan teknologi internet dan media sosial termasuk game 

online untuk hiburan saat penat mengerjakan tugas kuliah. Dengan 

demikian peneliti meneliti Mahasiswa yang sangat addicted dengan 

game online terutama game online clash of clans yang dimana selain 

bertujuan untuk menghilangkan kepenatan juga untuk memenuhi 

kebutuhan interaksi dengan orang lain melalui media sosial game 

online ini. Mahasiswa yang sudah sangat addicted dengan game ini 

pastinya sudah sering bahkan setiap hari memainkan game ini, dan 

otomatis level game dari mahasiswa itu sendiri sudah tinggi. Jadi 

untuk membatasi subjek peneliti hanya akan meneliti mahasiswa yang 

                                                           
18

 Saifuddin, Azwar, Metode Penelitian,  (Yogyakarta : Pustaka pelajar,  1998) hlm 35 
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sudah mempunyai level diatas 30. Peneliti mengobservasi mahasiswa 

prodi ilmu komunikasi di setiap kelas lalu mencari subjek yang cocok 

untuk dijadikan sebagai subjek penelitian. 

Dalam penelitian ini subjeknya meliputi : 

Tabel 1.1 Subjek Penelitian Mahasiswa Ilmu Komunikasi UINSA 

No Nama Informan Status 

Informan 

Umur L/P Level 

Account 

/Level TH 

Intensitas 

Bermain 

1 Miftachul Rizky Mahasiswa 

Ilkom Smt 7 

21 

Tahun 

L Lv 60 / TH 7 Rendah 

2 Eka Saputri 

Mayasari 

Mahasiswa 

Ilkom Smt 7 

21 

Tahun 

P   Lv 40 / TH 6 Lumayan 

3 Ammaz Zain Mahasiswa 

Ilkom Smt 5 

20 

Tahun 

L Lv 74 / TH 8  Tinggi 

4 Nindy Azizah Mahasiswa 

Ilkom Smt 7 

21 

Tahun 

P Lv 63 / TH 7  Lumayan 

5 Nazilatul 

Masruroh 

Mahasiswa 

Ilkom Smt 7 

21 

Tahun 

P Lv 90 / TH 9  Tinggi 

6 Pungky Trias 

Laksono 

Mahasiswa 

Ilkom Smt 7 

21 

Tahun 

L  Lv 67 / TH 7  Tinggi 

7 Achmad Fadhil 

Ilmi 

Mahasiswa 

Ilkom Smt 7 

22 

Tahun 

L  Lv 83 / TH 8  Tinggi 

8 Ratih Husnia Mahasiswa 

Ilkom Smt 5 

20 

Tahun 

P  Lv 76 / TH 8 Tinggi 

 

b. Objek 

Objek penelitian adalah sifat keadaan dari suatu benda, orang, 

atau yang menjadi pusat perhatian dan sasaran penelitian. Sifat 

keadaan dimaksud bisa berupa sifat, kuantitas, dan kualitas yang bisa 

berupa perilaku, kegiatan, pendapat, pandangan penilaian, sikap pro-

kontra, simpati-antipati, keadaan batin, dan bisa juga berupa proses.
19

 

Objek dari penelitian ini yang berupa sebuah adiksi game online sudah 

termasuk dalam perilaku, kegiatan, dan juga keadaan batin.   

                                                           
19

 Saifuddin, Azwar, Metode Penelitian,  (Yogyakarta : Pustaka pelajar,  1998) hlm 36 
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Objek dari peneltian ini yakni adiksi game online clash of clans 

yang dimana sekarang juga sedang merambah di berbagai kalangan 

mulai dari yang muda hingga yang tua teruatama pada remaja akhir 

(mahasiswa). Adiksi game online ini termasuk dalam aspek kegiatan 

menggunakan media serta kajian dalam psikologi komunikasi. 

Psikologi Komunikasi adalah ilmu yang berusaha menguraikan, 

meramalkan, dan mengendalikan peristiwa mental dan behavioral 

dalam komunikasi
20

 dimana salah satunya yaitu adanya sebuah motif 

dalam menggunakan sebuah media secara terus menerus hingga 

menjadi sebuah adiksi. Media yang dimaksud dalam penelitian ini 

merupakan media game online yang termasuk dalam kategori media 

baru yaitu media internet.  

Fenomena ini sudah dapat dilihat di sekeliling kita, mulai dari 

anak kecil yang menghabiskan waktu dengan smartphonenya sepulang 

sekolah atau bahkan ketika jam istirahat disekolah, anak kuliah yang 

fokus pada smartphonenya bermain clash of clans pada saat menunggu 

jam kuliah atau pada saat nongkrong di kantin atau tempat ber-Wifi, 

dan masih banyak lagi fenomena yang terjadi di sekitar kita tentang 

game online Clash of clans ini yang saat ini sedang menjadi adiksi 

untuk semua kalangan. 

 

 

                                                           
20

  Drs. Jalaluddin Rakhmat, M.Sc., Psikologi Komunikasi Edisi Revisi, hal.9 
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c. Lokasi Penelitian 

Lokasi yang akan di jadikan tempat penelitian yaitu Universitas 

Islam Negeri Sunan Ampel (UINSA) Surabaya sebagai Sampelnya. 

Karena UINSA ini merupakan salah satu Universitas yang mulai 

diminati seiring perubahan status dari Institut ke Universitas dan 

perenovasian gedung baru yang semakin menambah daya tarik 

masyarakat. Dan peminatan dari mahasiswa baru yang sangat 

mengenal dunia internet terlebih game online terutama pada Prodi Ilmu 

Komunikasi yang menjadi jujukan mahasiswa yang selalu update 

tentang perkembangan teknologi internet terutama media sosial. 

3. Jenis dan Sumber Data 

Dimana data penelitian yang di peroleh agar tidak meleset dalam 

menentukan data nantinya. Maka paling tidak harus melihat kembali 

konsep, variabel, indikator variabel dan pengukuran yang telah 

dirumuskan sebelumnya.
21

 

Sumber data dapat diungkap melalui data yang terseleksi, 

informasi tersebut berasal dari para Mahasiswa Prodi Ilmu Komunikasi 

UINSA, serta dari informan yang terkait dengan subjek penelitian Adiksi 

Game Online Clash of clans. 

Jenis data yang digunakan ada dua macam yaitu data primer dan 

data sekunder: 

 

                                                           
21

 Burhan Bungin,  Metode penelitian sosial format-format kuantitatif dan kualitatif, 

(Surabaya : Airlangga University Press, 2001) hlm 57-58 
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a. Jenis Data 

1) Data Primer 

Data primer adalah data yang diperoleh dari sumber data 

pertama atau tangan pertama dilapangan.
22

 Data primer merupakan 

data inti dari penelitian ini yakni data yang diperoleh secara 

langsung oleh peneliti. Data ini yang diperlukan untuk menjawab 

rumusan masalah dan fokus penelitian ini yakni adiksi game online 

clash of clans yang terjadi pada mahasiswa Prodi Ilmu Komunikasi 

UIN Sunan Ampel Surabaya. Fokus penelitian ini terbagi menjadi 2 

yaitu, mencari tahu motif mahasiswa dalam bermain game online 

clash of clans dan mencari tahu tentang perilaku adiksi mereka 

dalam bermain game online clash of clans. 

2) Data Sekunder 

Data Sekunder adalah data yang diperoleh data yang 

diperoleh secara tidak langsung oleh peneliti, tapi telah berjenjang 

melalui sumber tangan kedua atau ketiga.
23

 Data sekunder dikenal 

juga sebagai data-data pendukung atau perlengkap data utama yang 

dapat digunakan oleh peneliti. Data ini digunakan untuk 

mendukung segala hal yang berkaitan dengan rumusan masalah dan 

fokus penelitian atau data primer. Data sekunder meliputi, data 

tentang subjek penelitian, data tentang lokasi penelitian, data 

                                                           
22

 Rosady Ruslan, Metode Penelitian Public Releation dan Komunikasi (Jakarta: PT. Raja 

Grafindo Persada, 2006), hlm. 26-28. 
23

 Prof. Dr. Mukhtar, M.Pd, Metode Penelitian Deskriptif Kualitatif (Jakarta Selatan: 

Referensi, 2013), hlm. 35 
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tentang objek penelitian, dan data lain yang berhubungan tentang 

penelitian dan mampu mendukung data primer.  

Data tentang subjek penelitian terdiri dari beberapa data 

yaitu informasi tentang mahasiswa Prodi Ilmu Komunikasi UIN 

Sunan Ampel Surabaya, dan segala hal yang berkaitan dengan 

subjek yang bisa menjadi penunjang data primer. Data tentang 

objek penelitian terdiri dari beberapa data yaitu data informasi 

tentang game online, informasi tentang clash of clans, konten yang 

dimiliki clash of clans, dan segala hal yang berhubungan dengan 

objek penelitian yang bisa menunjang data primer. Data tentang 

lokasi penelitian terdiri beberapa data yaitu data tentang UIN 

Sunan Ampel Surabaya, data tentang Fakultas Dakwah UIN Sunan 

Ampe Surabaya, dan juga data tentang Prodi Ilmu Komunikasi UIN 

Sunan Ampel Surabaya. 

b. Sumber Data 

1) Sumber Primer 

Sumber pertama dimana sebuah data dihasilkan dan 

diolah.
24

 Sumber Primer merupakan asal data primer tersebut 

diperoleh. Pengumpulan data primer yang dilakukan dengan cara 

melihat, mengamati dan mencatat perilaku subjek (obeservasi), 

mendokumentasi beberapa kegiatan subjek saat bermain game 

online clash of clans, dan melakukan pembicaraan dengan subyek 

                                                           
24

 Burhan Bungin, Metode penelitian sosial format-format kuantitatif dan kualitatif, 

(Surabaya : Airlangga University Press, 2001) hlm 129 
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penelitian (wawancara) yakni beberapa mahasiswa Prodi Ilmu 

Komunikasi yang bermain dan mempunyai account game online 

clash of clans diatas level 30 dengan menggunakan pedoman 

observasi dan juga wawancara mendalam (indepth interview). 

Wawancara yang dilakukan adalah wawancara tatap muka dengan 

menggunakan pedoman wawancara yang telah disusun oleh 

peneliti sebelum bertemu subjek. 

2) Sumber Sekunder 

Sumber pendukung dimana data sekunder diperoleh.
25

 

Sumber sekunder diperoleh melalui bahan bacaan berupa bukti dan 

catatan data yang telah disusun seperti adanya studi 

keperpustakaan untuk mencari kumpulan data, buku, karya ilmiah 

dan lain-lain. Serta data juga dapat diperoleh melalui pencarian 

data melalui media internet dengan mengunjungi beberapa website 

atau situs yang mampu memberikan peneliti tentang data yang 

dibutuhkan untuk penelitian.  

4. Tahap – Tahap Penelitian 

Untuk melakukan sebuah penelitian kualitatif, perlu mengetahui 

tahap-tahap yang akan dilalui dalam proses penelitian. Tahap ini terdiri 

atas tahap pra lapangan, tahap pekerjaan lapangan, tahap analisis data dan 

tahap penulisan laporan.  

a. Tahap pra lapangan  

                                                           
25

 Burhan Bungin, Metode penelitian sosial format-format kuantitatif dan kualitatif, 

(Surabaya : Airlangga University Press, 2001)  hlm 129 
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Pada tahap pra-lapangan ini ada enam kegiatan yang harus 

dilakukan oleh peneliti kualitatif, yang mana dalam tahapan ini 

ditambah dengan satu pertimbangan yang perlu dipahami, yaitu etika 

penelitian lapangan. Sedangkan kegiatan dan perimbangan tersebut 

dapat dipaparkan sebagai berikut:
26

 

1) Menyusun rancangan penelitian, rancangan penelitian ini akan 

dijabarkan tersendiri secara detail, agar mudah dimengerti dan 

selanjutnya dapat dijadikan patokan oleh peneliti kualitatif  

2) Mengurus surat perizinan, dalam hal ini peneliti mengurus 

perizinan penelitian dibagian Program Studi Ilmu Komunikasi dari 

Kepala Program Studi dan diajukan kepada Pimpinan Perusahaan 

yang akan diteliti.  

3) Mengurus perizinan penelitian, pertama-tama yang perlu diketahui 

oleh peneliti ialah siapa saja yang berwewenang memberikan izin 

pelaksanaan penelitian tersebut. Tentu saja peneliti jangan 

mengabaikan izin meninggalkan tugas yang pertama-tama perlu 

dimintakan dari atasan peneliti sendiri, dan seterusnya yang terkati 

dengan penelitian.  

4) Menjajaki dan menilai lokasi penelitian, tahap ini baru pada tahap 

orientasi lapangan, belum sampai pada titik pengumpulan data 

yang sebenarnya. Penjajakan dan penilaian lokasi peenlitian ini 

akan baik sempurna, bila peneliti banyak mengenal dan 

                                                           
26

 M. Djuanaidi Ghony & Fauzan Almanshur, Metode Penelitian Kualitatif (Jogjakarta: Ar-

Ruzz Media, 2014), hlm. 144-149. 
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mengetahui dari konsultan penelitian, terkait dengan situasi, 

kondisi tempat lokasi penelitian.  

5) Memilih dan memanfaatkan informan, hal ini dilakukan karena 

membantu agar cepat dan teliti dalam melakukan analisis, terutama 

bagi peneliti yang belum mengalami latihan etnografi. 

6) Menyiapkan perlengkapan penelitian, peneliti hendaknya 

menyiapkan tidak hanya perlengkapan fisik tetapi segala macam 

perlengkapan penelitian yang diperlukan, terutama pada saat 

interview dengan informan mulai dari tape recorder, peralatan tulis 

dan lainnya yang dibutuhkan oleh peneliti.  

7) Etika Penelitian, merupakan hal yang penting dalam penelitian 

karena jika dalam melakukan penelitian ini peneliti tidak bisa 

menjaga etikanya maka bisa berpengaruh terhadap instansi yang 

dibawanya. Peneliti haus menjaga hubunganbaik antara peneliti 

dengan orang-orang yang berada di tempat melakukan penelitian. 

b. Penelitian  

Pada tahap pekerjaan lapangan ini, fokus peneliti berada pada 

bagaimana mengumpulkan data sebanyak dan seakurat mungkin, 

karena hal ini akan sangat mempengaruhi hasil dari penelitian. Tahap 

pekerjaan lapangan ini, dapat dibagi ke dalam tahapan-tahapan sebagai 

berikut.
27

 

1) Memahami Latar Penelitian dan Persiapan Diri  

                                                           
27

 M. Djuanaidi Ghony & Fauzan Almanshur, Metode Penelitian Kualitatif (Jogjakarta: Ar-

Ruzz Media, 2014), hlm. 150-151 
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Sebelum memasuki lapangan, terlebih dahulu peneliti 

memahami latar lapangan yang akan diteliti, dan peneliti juga 

harus mempersiapkan diri secara fisik maupun mental. Selain itu, 

mempersiapkan pedoman wawancara kepada beberapa mahasiswa 

prodi ilmu komunikasi agar peneliti mempunyai gambaran tentang 

pertanyaan apa saja yang ingin diajukan kepada informan yang ada 

di lapangan.  

2) Memasuki Lapangan  

Peneliti memasuki lapangan penelitian yakni mulai sedikit 

demi sedikit masuk pada kegiatan yang dilakukan oleh mahasiswa 

prodi ilmu komunikasi saat mereka bermain game online clash of 

clans selanjutnya melakukan proses penelitian sesuai dengan 

permasalahan yang diangkat dalam penelitian.  

3)   Pengenalan hubungan peneliti di lapangan  

Apabila peneliti memanfaatkan pengamatan berperan serta, 

hendaknya hubungan akrab antara subyek dan peneliti dibina. 

Dengan demikian, peneliti dengan subyek penelitian dapat bekerja 

sama dengan saling bertukar informasi. 

4)   Analisis Data 

 Data yang terhimpun dari kegiatan pengumpulan data 

mungkin terlalu sedikit jumlahnya, mungkin juga terlalu besar. 

Walaupun telah mencukupi jumlahnya, data atau informasi harus 
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dioleh/diproses agar menjadi informasi bermakna.
28

 Mengolah data 

memerlukan ketelitian dan kecermatan tersendiri dari 

peneliti/analisis. Dalam setiap pemrosesan data pasti terdapat 

prosedur reduksi, yaitu penyerdahanaan data. Dari data yang telah 

disederhanakan ini dapat ditafsirkan, dan selanjutnya di tarik 

kesimpulan.  

c. Laporan 

Setelah tahap pekerjaan lapangan selesai, peneliti membuat dan 

menyusun laporan yang berisi kegiatan yang telah dilakukan dalam 

bentuk tulisan yang bertujuan menjawab rumusan masalah dan fokus 

penelitian yakni seputar adiksi game online clash of clans pada 

mahasiswa prodi ilmu komunikasi UIN Sunan Ampel Surabaya 

tersebut dengan proses analisis data sebelumnya. 

5. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah interview 

(wawancara), observasi, dan dokumentasi.
29

 Teknik tersebut digunakan 

peneliti, karena suatu fenomena itu akan dimengerti maknanya secara baik, 

apabila peneliti melakukan interaksi dengan subyek penelitian dimana 

fenomena tersebut berlangsung. 

                                                           
28

 Dr, Suwartono, M.Hum, Dasar-dasar Metodologi Penelitian (Yogkakarta: Andi Offset, 

2014), hlm. 80. 
29

 S. Margono, Metodologi Penelitian Pendidikan (Jakarta: Rineka Cipta, 2003), hlm 158-

181 
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Adapun teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian 

ini adalah teknik wawancara. Dalam penelitian ini teknik pengumpulan 

datanya adalah sebagai berikut: 

a. Observasi. 

Kegiatan keseharian manusia dengan menggunakan panca 

indra mata sebagai alat bantu. Utamanya selain, Pancaindra lainnya 

seperti telinga, penciuman mulut dan kulit. Oleh karena itu, observasi 

adalah kemampuan seseorang untuk menggunakan pengamatannya 

melalui hasil kerja pancaindra mata serta di bantu dengan pancaindra 

lainnya.
30

 

Penelitian dalam bentuk Observasi ini biasanya dilakukan 

untuk mendapatkan data yang valid. Dengan melukukan pengamatan 

secara mendalam terhadap subyek yang akan menjadi target penelitian. 

Mengawasi  atau bisa di bilang terjun lanngsung ke lapangan dengan 

ikut melihat gejala-gejala sosial yang sedang terjadi. Istilahnya kita 

ikut hadir di tengah-tengah subyek. 

Observasi yang akan dilakukan peneliti terkait untuk 

mendapatkan data tentang subjek yang cocok dengan penelitian untuk 

menjadi informan yang terkait dengan subjek penelitian tersebut. 

Observasi yang dilakukan peneliti tidak lain untuk mendapatkan data 

terkait informan dan juga untuk mencari data dari fokus penelitian 

yaitu motif bermain game online clash of clans pada mahasiswa Prodi 

                                                           
30

 Burhan Bungin, Metode penelitian sosial format-format kuantitatif dan kualitatif, 

(Surabaya : Airlangga University Press, 2001) hlm 142 
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Ilmu Komunikasi UIN Sunan Ampel Surabaya dan juga perilaku 

adiksi mahasiswa Prodi Ilmu Komunikasi UIN Sunan Ampel Surabaya 

dalam bermain game online clash of clans.   
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b. Wawancara (interview) 

Proses memperoleh keterangan untuk tujuan penelitian dengan 

cara tanya jawab sambil bertatap muka antara pewawancara dengan 

responden atau orang yang di wawancarai.
31

 

Interview (wawancara) merupakan metode yang sangat tepat. 

Wawancara juga sangat banyak di lakukan dalam berbagai penelitian 

dan dianggap efektif oleh peneliti. Karena di dalam wawancara peneliti 

dapat face to face dengan informan atau narasumber. Dengan demikian 

data yang di peroleh akan mendapatkan sumber data yang murni dan 

sesuai dengan hasil yang diinginkan. 

Wawancara akan dilakukan peniliti untuk mendapatkan data 

terkait fokus penelitian yaitu motif mahasiswa Prodi Ilmu Komunikasi 

UIN Sunan Ampel Surabaya dalam bermain game online clash of 

clans dan perilaku adiksi mahasiswa Prodi Ilmu Komunikasi UIN 

Sunan Ampel Surabaya dalam bermain game online clash of clans. 

Peneliti akan mendapatkan data tersebut dari wawancara secara 

mendalam dengan subjek dan juga informan yang terkait dengan 

subjek penelitian. 

c. Dokumentasi 

Dokumentasi merupakan pengumpulan data yang tidak 

langsung ditujukan kepada subyek penelitian.
32

 

                                                           
31

 Moh Nazer, Metode penelitian, Op.cit. hlm 234 
32

Burhan Bungin, Metode penelitian sosial format-format kuantitatif dan kualitatif, 

(Surabaya : Airlangga University Press, 2001) hlm 152 
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Data dokumentasi yang dimaksud peneliti dalam penelitian ini 

yaitu peneliti menyelidiki aktivitas para gamers didalam game dengan 

cara melakukan capture screenshot pada saat terjadi aktivitas didalam 

game tersebut. Teknik ini digunakan untuk memperoleh data yang di 

butuhkan oleh peneliti. 

6. Teknik Analisis Data 

Analisis data dalam penelitian ini menggunakan model alir Miles 

dan Huberman, sebagaimana dikutip oleh Imam Suprayogo,
33

 tahap 

analisis data dimulai dari reduksi data, penyajian data dan penarikan 

kesimpulan atau verifikasi. 

a. Reduksi Data 

Reduksi diartikan sebagai proses pemilihan atau pemusatan 

perhatian pada penyederhanaan, pengabstrakan, transformasi data 

kasar, yang muncul dari catatan-catatan yang di lakukan di lapangan. 

Reduksi data juga dilakukan dengan membuat ringkasan, mengkode, 

menelusur tema, membuat partisi, menulis memo dan sebagainya. 

Reduksi ini terus berlanjut sesudah penelitian lapangan sampai laporan 

akhir tersusun. 

b. Penyajian Data 

Setelah data direduksi, maka langkah selanjutnya adalah 

menyajikan data. Dalam penelitian kuantitatif, penyajian data dapat 

dilakukan dengan menggunakan tabel, grafik, pictogram, dan 

                                                           
33

 Imam Suprayogo, Metodologi Penelitian Sosial Agama (Bandung: PT Remadja 

Rosdakarya, 2001) hlm. 193-195 
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sebagainya. Melalui penyajian data tersebut, maka data 

terorganisasikan dan tersusun dalam pola hubungan, sehingga akan 

semakin mudah dipahami. 

Beda halnya dalam penelitian kualitatif, di mana penyajian data 

dilakukan dalam bentuk uraian singkat, bagan, hubungan 

antarkategori, dan sejenisnya. Menurut Miles dan Huberman, yang 

paling sering digunakan untuk menyajikan data dalam penelitian 

kualitatif adalah dengan teks yang bersifat naratif. 

Dengan adanya penyajian data, maka akan memudahkan untuk 

memahami apa yang terjadi, dan merencanakan kerja selanjutnya 

berdasarkan apa yang telah dipahami tersebut. Selanjutnya oleh Miles 

dan Huberman disarankan agar dalam melakukan display data, selain 

dengan teks yang naratif, juga dapat berupa grafik, matrik, network 

(jaringan kerja), dan chart. 

Penyajian data yang digunakan peneliti dalam penilitian ini 

adalah chart atau diagram berupa lingkaran disertai teks naratif untuk 

menjelaskan diagram secara lebih detail dan mudah dipahami. 

c. Penarikan Kesimpulan atau Verifikasi 

Dari hasil pengumpulan data, maka akan dimulai dengan 

mencari arti, pola-pola, penjelasan, konfigurasi-konfigurasi, alur sebab 

akibat, dan proposisi. Kesimpulan mungkin tidak muncul sampai 

pengumpulan data berakhir, tergantung pada hasil yang di peroleh 

dalam lapangan, pengkodean, penyimpanan, dan metode pencarian 
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ulang data yang digunakan. Kesimpulan-kesimpulan juga 

diverifikasikan selama kegiatan berlangsung. Verifikasi juga dilakukan 

dengan meninjau ulang pada catatan-catatan yang ada di lapangan. 

7. Teknik pemeriksaan keabsahan data 

Pemeriksaan keabsahan data ini kegunaannya ditujukan agar hasil 

usaha penelitiannya yang dilakukan benar-benar dapat dipertanggung 

jawabkan dari segala segi selama penelitian data- data yang diperoleh 

belum semuanya terjamin validitas dan reliabilitasnya. Uji kredibilitas data 

atau kepercayaan terhadap data hasil penelitian kualitatif yang dilakukan 

dengan perpanjangan keikutsertaan, ketekunan pengamatan, triangulasi, 

pengecekan sejawat, kecukupan referensial, kajian kasus negatif dan 

pengecekan anggota.
34

 

Untuk menghilangkan kesalahan, maka perlu diadakan 

pemeriksaan ulang atas data-data tersebut. Agar pada hasil akhir penilisan 

penyajian data memperoleh hasil yang valit.. Jadi keabsahan data 

penelitian merupakan dasar obyektifitas dari hasil yang dicapai. Dalam hal 

ini peneliti menggunakan 3 teknik keabsahan data dari ke-7 teknik ini 

yaitu: 

a. Perpanjangan  Keikutsertaan 

Keikutsertaan peneliti sangat menentukan dalam pengumpulan 

data. Keikutertaan tidak hanya dilakukan dalam waktu singkat, tetapi 

memerlukan perpanjangan keikutsertaan peneliti pada latar penelitian. 

                                                           
34

 Lexy Moleong, Metodologi Penelitian Kualitatif (Bandung: PT.Remaja Rosdakarya, 

2002), 175 
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Perpanjangan keikutsertaan peneliti akan memungkinkan 

meningkatkan derajat kepercayaan data yang dikumpulkan. Hal 

tersebut penting artinya karena penelitian kualitatif berorientasi pada 

situasi, sehingga dengan perpanjangan keikutsertaaan dapat 

memastikan apakah kontek itu dipahami dan dihayati. Disamping itu 

membangun kepercayaan antara subjek dan peneliti memerlukan 

waktu yang cukup lama. 

b. Ketekunan Pengamatan 

Ketekunan pengamatan dimaksudkan menemukan ciri-ciri dan 

unsur-unsur dalam situasi yang sangat relevan dengan persoalan atau 

isu yang sedang dicari dan kemudian memusatkan diri pada hal-hal 

tersebut secara rinci. Dengan kata lain jika perpanjangan keikutsertaan 

menyediakan lingkup, maka ketekunan pengamatan menyediakan 

kedalaman penelitian. 

c. Triangulasi 

Trianggulasi adalah teknik pemeriksaan keabahan data yang 

memanfaatkan sesuatu yang lain diluar data itu untuk keperluan 

pengecekan atau sebagai pembanding terhadap data itu. Teknik 

trianggulasi yang paling banyak digunakan ialah pemeriksaan melalui 

sumber lainya. Denzim (1978) membedakan empat macam 

trianggulasi sebagi teknik pemeriksaaan yang memanfaatkan sumber, 
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metode, penyidik dan teori. Dalam hal ini triangulasi dengan teori 

sebagai penjelasan banding (rival explanation).
35

  

Peneliti menggunakan 3 jenis trianggulasi, Ini merupakan 

teknik yang mencari pertemuan pada satu titik tengah informasi dari 

data yang terkumpul guna pengecekan dan pembanding terhadap data 

yang telah ada. 

Triangulasi Sumber, Menguji kredibilitas data dilakukan 

dengan cara mengecek data yang telah diperoleh melalui beberapa 

sumber. Data yang diperoleh kemudian dideskripsikan dan 

dikategorisasikan sesuai dengan apa yang diperoleh dari berbagai 

sumber tersebut. Peneliti akan melakukan pemilahan data yang sama 

dan data yang berbeda untuk dianalisis lebih lanjut. 

Triangulasi Teknik, Pengujian ini dilakukan dengan cara 

mngecek data kepada sumber yang sama dengan teknik yang berbeda, 

misalnya dengan melakukan observasi, wawancara, atau dokumentasi. 

Apabila terdapat hasil yang berbeda maka peneliti melakukan 

konfirmasi kepada sumber data guna memperoleh data yang dianggap 

benar. 

Triangulasi Waktu, Narasumber yang ditemui pada pertemuan 

awal dapat memberikan informasi yang berbeda pada pertemuan 

selanjutnya. Oleh karena itu, perlu dilakukan pengecekan berulang-

ulang agar ditemukan kepastian data yang lebih kredibel. 

                                                           
35

 Lexy J. Moleong, Metodologi Penelitian Kualitatif (Bandung: PT.Remaja Rosdakarya, 

2002) hal.175-178 
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I. Sistematika Pembahasan 

Sistematika penulisan atau pembahasan terdiri dari lima bab yang 

terperinci sebagai berikut: 

BAB I : PENDAHULUAN  

Dalam bab ini terdiri dari sembilan sub bab antara lain konteks 

penelitian, fokus penelitian, tujuan penelitian, manfaat penelitian, 

kajian penelitian terdahulu, definisi konsep, kerangka pikir 

penelitian, metode penelitian dan sistematika pembahasan. 

BAB II  : KERANGKA TEORITIS 

Pada bab ini menguraikan penjelasan tentang kerangka teoritik 

yang meliputi pembahasan kajian pustaka dan kajian teoritik yang 

berkaitan dengan Adiksi game online clash of clans Pada 

Mahasiswa Prodi Ilmu Komunikasi UINSA. 

BAB III  : PENYAJIAN DATA 

Pada bab ini berisikan tentang data lokasi penelitian, gambaran 

singkat tentang informan penelitian, dan penyajian data terkait 

fokus penelitian yaitu tentang motif dan juga perilaku adiksi 

mahasiswa saat bermain game online clash of clans. 

BAB IV  : ANALISIS DATA 

Pada bab ini membahas temuan penelitian dan menganalisis data 

konfirmasi temuan dengan teori. 
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BAB V  : PENUTUP 

Bab ini merupakan bab terakhir dalam penulisan skripsi yang 

nantinya akan memuat kesimpulan dan saran. 

 

 

 

 

 

 


