BAB VI

KESIMPULAN DAN SARAN

6.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis data, maka dapat ditarik

kesimpulan sebagai berikut:

a. Model penelitian yang disusun berdasarkan teori
Technology Acceptance Model (TAM) telah berhasil
menjelaskan niat penggunaan memainkan game online.
Gambar 6.1 merupakan hasil dari analisis yang

memperlihatkan hubungan antar variabel yang ada.
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Gambar 6.1 Hasil Model Penelitian yang Sudah Teruji

b. Game online merupakan teknologi yang digunakan
untuk permainan yang terhubung dengan internet.
Faktor-faktor yang mendukung dalam penerimaan game
online tersebut seperti: pengaruh sosial, personal,
dan kesenangan. Tidak hanya itu, faktor kegunaan,
kemudahan, sikap, niat, dan penggunaan aktual pun
mendukung faktor penerimaan dari game online
tersebut. Faktor luar atau pengaruh sosial dan
kesenangan memang dapat mempengaruhi mahasiswa
untuk memainkan game online.Pandangan dari teman
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terdekat atau rekannya dan akan kesenangan yang
didapat dari bermain game online dapat mendorong
mahasiswa untuk bermain game online. Dari kemampuan
yang dimiliki dapat membuat mahasiswa semakin mudah

untuk memainkan game online yang disenanginya.

6.2 Keterbatasan Penelitian dan Saran

Pada penelitian ini telah diidentifikasi faktor-
faktor penerimaan dari game online oleh mahasiswa
Universitas Atma Jaya Yogyakarta. Sehingga, dalam
proses pengumpulan data diperlukan waktu yang cukup
lama untuk mengumpulkan data yang dibutuhkan untuk
proses pengujian karena tidak semua mahasiswa
memainkan game online, sehingga peneliti  harus
memisahkan data mahasiswa yang pernah memainkan game
online dengan mahasiswa yang tidak pernah memainkan
game online untuk digunakan dalam proses pengujian.
Dalam hal 1ini, proses pengujian menggunakan data
mahasiswa yang pernah memainkan game online untuk
mendukung dalam penelitian yang dilakukan peneliti

dalam mengidentifikasi faktor-faktor penerimaan game

online oleh mahasiswa Universitas Atma Jaya
Yogyakarta.
Masing-masing faktor eksternal yang telah

teridentifikasi dapat menjadi tambahan informasi
mengenal penerimaan game online oleh mahasiswa
Universitas Atma Jaya Yogyakarta. Faktor eksternal
seperti: pengaruh sosial, personal, dan kesenangan
dapat menjadi acuan dari penerimaan game online

tersebut. Namun, Jjika dilihat dari sisi game online,
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masih banyak yang dapat dianalisis seperti kelebihan

yang dimiliki game online tersebut, seperti

fungsionalitas

ada pada game online,

sehingga orar online tersebut.

akukan adalah

membantu

digunakan untuk

mahasiswa, sehingga

mudah dalam

menambah wawasan
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LAMPIRAN I

Kuesioner Penelitian Penerimaan Game Online Oleh
Mahasiswa UAJY

> Online apa yang pernah anda
nkan? (boleh lebih dari

. Point Blank
. Atlantica

. Freestyle

. MAKO online
. Yulgang

. Lostsaga

. Apocalyps

. RF Online
. Crossfire
. Perfrect World
. Avatar Land

S HEFNURPDQHRDO QQ TN

IFA online 2
. Battle of Immo
. Happy Harvest
. Dota

. Yang lain

S ol )}

Jawablah pertanyaan beriku ngan beri tanda centang ( V )
pada kolom yang sesual jawa anda (tidak boleh lebih dari
satu jawaban pada setiap pertanyaan)

Keterangan:
SS = Sangat Setuju
S = Setuju
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RR

TS

STS

= Ragu- Ragu
= Tidak Setuju

= Sangat Tidak Setuju

Kemudahan Penggunaan (PEOU)

online merupakan ide yang
bagus

No. Pertanyaan SS TS | STS

1. | Menurut saya game online
mudah di mainkan

2. | Menurut saya permainan game
online tersebut mudah di
pelajari

3. | Menurut saya mudah bagi saya
untuk menjadi mahir dalam
bermain game online

Kegunaan (PU)

No. Pertanyaan Ss TS | STS

1. | Menurut saya bermain game
online membantu saya dalam
meningkatkan kemampuan saya
dalam bermain game online

2. | Menurut saya bermain game
online sangat berharga dalam
hidup saya

3. | Menurut saya, saya dapat
menghabiskan waktu luang saya
untuk bermain game online

4. | Menurut saya, game online
yang saya mainkan efisien
untuk menemukan kebutuhan
saya

Sikap Penggunaan (ATU)

No. Pertanyaan Ss TS | STS

1. | Saya menanggapi secara
positif mengenai adanya game
online

2. | Saya suka bermain game online

3. | Menurut saya, bermain game
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Niat Penggunaan (ITU)

No. Pertanyaan Ss TS | STS
1. | Saya akan terus bermain game
online
2. | Saya berniat untuk bermain
game online
3. | Saya akan bermain game online
dalam waktu yang lama
4. | Saya akan merekomendasikan
pada orang lain untuk bermain
game online yang saya mainkan
Penggunaan Aktual (AU)
No. Pertanyaan SS TS | STS
1. | Bermain game online merupakan
solusi bagi saya untuk
menghilangkan kejenuhan
2. | Saya menyukai permainan dalam
game online
3. | Saya menyukai pelayanan yang
disediakan dalam permainan
game online
4. | Saya puasbermain game online
Pengaruh Sosial (SI)
No. Pertanyaan SSs TS | STS
1. | Teman-teman saya memandang
saya seharusnya saya bermain
game online
2. | Rekan bermain saya memandang
saya seharusnya saya bermain
game online
3. | Teman kampus saya memandang
saya seharusnya saya bermain
game online
Personal (P)
No. Pertanyaan Ss TS | STS
1. | Saya yakin akan kemampuan
saya dalam bermain game
online
2. | Saya memiliki keterampilan

yang diperlukan dalam bermain
game online
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No. Pertanyaan Ss S RR TS | STS
1. | Bermain game online menarik

bagi saya
. | Saya menikmati
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