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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Pengantar 

Bab ini berisi kesimpulan, implikasi manajerial, keterbatasan penelitian, dan 

saran untuk penelitian selanjutnya. Kesimpulan dari hasil penelitian ini dilakukan 

tentang pengaruh time flexibility, arousal, challenge, competition, diversion, fun, 

fantasy, dan social interaction terhadap intention to play dan pengaruh intention to 

play terhadap intention to pay. 

5.2 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis pada data demografi responden penelitian yang 

telah dilakukan pada bab sebelumnya (Bab IV), hasil penelitian menunjukkan 

bahwa: 

1. Hasil data demografi berdasarkan jenis kelamin yang didominasi oleh jenis 

kelamin laki-laki sebanyak 293 orang (89,3%). 

2. Hasil data demografi berdasarkan umur yang didominasi oleh responden yang 

berumur 21 tahun sebanyak 62 orang (18,9%). 

3. Hasil data demografi berdasarkan pekerjaan yang didominasi oleh pelajar / 

mahasiswa sebanyak 202 orang (61,6%) 

4. Hasil data demografi berdasarkan domisili yang didominasi oleh responden 

yang berada di Daerah Istimewa Yogyakarta sebanyak 89 orang (27,13%). 
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5. Hasil data demografi berdasarkan frekuensi penggunaan game elektronik 

yang didominasi oleh penggunaan Lebih dari sekali sehari sebanyak 137 

orang (41,8%). 

6. Hasil data demografi berdasarkan perangkat yang digunakan untuk 

memainkan 𝘨𝘢𝘮𝘦 elektronik yang didominasi oleh responden yang 

menggunakan perangkat smartphone sebanyak 304 orang (92,7%). 

7. Hasil data demografi berdasarkan banyak jumlah uang yang anda habiskan 

untuk game pubg mobile di 4 season sebelumnya sampai sekarang yang 

didominasi oleh responden yang mengeluarkan lebih dari Rp 150.000 

sebanyak 115 orang (35,1%). 

8. Hasil data demografi berdasarkan rentang waktu yang dihabiskan untuk 

bermain yang didominasi oleh responden yang bermain 3 Jam – 5 Jam 

sebanyak 127 orang (38,7%). 

Selanjutnya, berdasarkan dari hasil uji hipotesis yang telah dianalisis pada 

bab sebelumnya (Bab IV), peneliti dapat menyimpulkan kesimpulan bahwa: 

1. Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa time flexibility 

berpengaruh positif terhadap intention to play pada pemain game pubg 

mobile. Hal ini menunjukkan bahwa semakin tinggi time flexibility dari 

seseorang pada permainan pubg mobile, maka akan semakin tinggi intention 

to play seseorang dalam bermain permainan. Pemain pubg mobile memainkan 

game pubg mobile karena permainan dapat dimainkan kapan saja dan dimana 

saja, dan bermain dapat untuk menghabiskan waktu sesuaikan keinginan 
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pemain untuk kapan harus memainkan permainan dan tidak memainkan 

permainan.  

2. Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa arousal tidak 

berpengaruh positif terhadap intention to play pada pemain game pubg 

mobile. Hal tersebut, bisa diketahui bahwa arousal tidak mempengaruhi 

intention to play pada pemain game pubg mobile. Pemain permainan pubg 

mobile sudah jenuh dan tidak ada mode kompetisi baru yang menarik 

perhatian pemain pubg mobile sehingga tidak memberikan gairah dan tidak 

merasa termotivasi ketika bermain pubg mobile. 

3. Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa challenge 

berpengaruh positif terhadap intention to play pada pemain game pubg 

mobile. Hal ini menunjukkan bahwa semakin tinggi challenge dari seseorang 

pada permainan pubg mobile, maka akan semakin tinggi intention to play 

seseorang dalam bermain permainan. Pemain pubg mobile memainkan 

permainan pubg mobile karena terdapat sebuah tantangan atau tugas-tugas 

yang menantang dimana tantangan perlu strategi atau cara untuk 

menyelesaikannya. Maka semakin menarik dan menantang tantangan dalam 

game pubg mobile, semakin termotivasi pemain pubg mobile untuk terus 

memainkannya. 

4. Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa competition 

berpengaruh positif terhadap intention to play pada pemain game pubg 

mobile. Hal ini menunjukkan bahwa semakin tinggi competition dari 

seseorang pada permainan pubg mobile, maka semakin tinggi intention to 
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play seseorang dalam bermain permainan. Pemain pubg mobile memainkan 

game pubg mobile karena terdapat kompetisi didalam permainan yang 

membuat pemain permainan termotivasi untuk menguasai permainan pubg 

mobile untuk menjadi pemain yang terbaik dan paling terampil dari pada 

pemain yang lain. Maka semakin tinggi kompetisi didalam memicu pemain 

untuk terus bermain supaya tidak kalah dengan orang lain. 

5. Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa diversion tidak 

berpengaruh positif terhadap intention to play pada pemain game pubg 

mobile. Hal tersebut, bisa diketahui bahwa arousal pada permainan tidak 

mempengaruhi pemain dalam intention to play ketika bermain permainan 

seluler karena tidak terdapat sebuah event menarik perhatian pemain 

permainan pubg mobile yang membuat para pemain pubg mobile rela 

membuang waktunya dan mengabaikan tanggung jawabnya untuk 

menyelesaikan event didalam permainan. 

6. Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa fun berpengaruh 

positif terhadap intention to play pada pemain game pubg mobile. Hal ini 

menunjukkan bahwa semakin tinggi fun dari seseorang ketika bermain 

permainan, maka akan semakin tinggi intention to play seseorang dalam 

bermain permainan. Suatu permainan yang memberikan rasa menyenangkan 

dan keren terhadap pemain PUBG Mobile yang membuat ingin memainkan 

kembali. PUBG Mobile membuat pemain menjadi senang dan keren terhadap 

permainan PUBG Mobile dengan cara melakukan update event yang menarik 

supaya menarik pemain untuk terus memainkannya. 
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7. Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa fantasy berpengaruh 

positif namun tidak signifikan terhadap intention to play pada pemain game 

pubg mobile. Hal tersebut, bisa diketahui bahwa fantasy baik berpengaruh 

positif ataupun negatif terhadap intention to play belum tentu memiliki 

pengaruh yang signifikan terhadap intention to play. Pemain permainan pubg 

mobile bisa saja bermain untuk memainkan permainan tersebut bukan untuk 

dapat melakukan sesuatu yang tidak dapat dilakukan didunia nyata sehingga 

fantasy pada permainan pubg mobile tidak mempengaruhi intention play. 

8. Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa social interaction 

berpengaruh positif terhadap intention to play pada pemain game pubg 

mobile. Hal ini menunjukkan bahwa semakin tinggi social interaction dari 

seseorang ketika bermain permainan akan semakin tinggi intention to play 

seseorang dalam bermain permainan PUBG Mobile. Pemain permainan yang 

memainkan permainan PUBG Mobile karena untuk bermain bersama dengan 

orang lain, berkumpul bersama ataupun berkomunikasi melalui online 

menggunakan fitur-fitur didalam permainan, atau terdapat event competition 

yang dapat membuat pemain berkumpul dari berbagai tempat. 

9. Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa intention to play 

berpengaruh positif terhadap intention to pay pada pemain game pubg mobile. 

Hal ini menunjukkan bahwa semakin tinggi intention to play dari seseorang 

ketika bermain permainan akan semakin tinggi intention to play seseorang 

dalam bermain. Hal ini menunjukkan bahwa, permainan PUBG mobile yang 

membuat pemainnya menjadi intention to play terhadap permainan akan 
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meningkatkan intention to pay pemain terhadap virtual item didalam pubg 

mobile serta terdapat kemungkinan pemain merekomendasikan virtual item 

ke orang lain. 

Berdasarkan uraian di atas bahwa pada variabel time flexibility, challenge, 

competition, fun, dan social interaction memiliki pengaruh yang positif terhadap 

intention to play, serta variabel intention to play memiliki pengaruh yang positif 

terhadap intention to pay. Namun pada variabel arousal dan diversion tidak 

berpengaruh positif terhadap variabel intention to play, pada variabel fantasy 

berpengaruh positif namun tidak signifikan terhadap intention to play. 

5.3 Implikasi Manajerial 

Hasil penelitian ini telah memberikan mengenai peran time flexibility, 

arousal, challenge, competition, diversion, fun, fantasy, dan social interaction 

untuk meningkatkan intention to play sehingga pemain melakukan intention to pay. 

Artinya, supaya pemain melakukan intention to pay dapat dicapai dengan beberapa 

cara berikut ini: 

1. Hasil penelitian ini menunjukkan challenge memberikan pengaruh pada 

intention to play kepada pemain game pubg mobile. Maka disarankan untuk 

produsen permainan seluler memberikan pembaharuan tingkatan tantangan 

seperti update achievement atau mode permainan lain yang menantang 

sehingga pemain terdapat hal lain yang dapat dicapai ketika bermain 

permainan. 
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2. Hasil penelitian ini menunjukkan competition memberikan pengaruh pada 

intention to play kepada pemain game pubg mobile. Maka disarankan untuk 

produsen permainan seluler memberikan sebuah mode kompetisi lain 

seperti rank supaya pemain game merasa untuk menjadi yang terbaik 

didalam permainan dan termotivasi untuk mengalahkan orang lain. 

3. Hasil penelitian ini menunjukkan fun memberikan pengaruh pada intention 

to play kepada pemain game pubg mobile. Maka disarankan produsen untuk 

permainan seluler selalu melakukan update yang menarik supaya permainan 

menjadi menyenangkan dan tidak membosankan pemainnya sehingga 

meningkatkan intention to play terhadap permainan. 

4. Hasil penelitian ini menunjukkan peran social Interaction memberikan 

pengaruh pada intention to play kepada pemain game pubg mobile. Maka 

disarankan untuk produsen permainan seluler menambahkan fitur yang 

mendukung pemainnya seperti record permainan sehingga ketika 

permainan dapat dilihat ulang dengan begitu pemain permainan dapat 

mendiskusikan hasil permainan bersama-sama untuk menjadi yang lebih 

baik di permainan selanjutnya. 

5.4 Keterbatasan Penelitian dan Saran untuk Penelitian Selanjutnya 

Dalam penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan dan kelemahan dalam 

pelaksanaan yang mempengaruhi hasil akhir. Kelamahan dalam penelitian dapat 

menjadi pembelajaran untuk penelitian selanjutnya. Berikut kelemahan dalam 

penelitian ini: 
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a. Keterbatasan dari penelitian ini adalah kurangnya responden yang intens 

dalam bermain seperti professional gamer sehingga pada variabel arousal 

tidak berpengaruh karena seorang professional gamer termovitasi 

memainkan permainan untuk meningkatkan ketrampilan mereka dan 

cenderung memakan waktu untuk latihan dalam suatu kompetisi. 

b. Keterbatasan dari penelitian ini adalah penyebaran kuesioner melalui online 

dan tidak dapat bertemu secara langsung dengan responden, oleh karena itu 

sulit untuk mencari responden seperti seorang profesional gamer. 

c. Keterbatasan dari penelitian ini adalah kurang menjelaskan lebih tepat kepada 

pada responden tentang variabel fantasy karena hal-hal tidak dapat dilakukan 

didunia nyata dan yang dapat dilakukan didalam permainan sangat banyak. 

Selain dapat menjadi orang lain didalam permainan, banyak hal dapat 

dilakukan di dalam permainan PUBG Mobile. 

d. Kelemahan dari penelitian ini adalah pada setiap indikator pertanyaan dalam 

kuesioner kurang spesifik terhadap obyek penelitian, oleh karena itu 

menambahkan obyek penelitian pada setiap indikator pertanyaan. 

Berdasarkan dari keterbatasan di atas, oleh karena itu peneliti membuat 

beberapa saran untuk penelitian selanjutnya dan dapat menjadi pedoman bagi 

penelitian selanjutnya. Saran untuk penelitian selanjutnya sebagai berikut: 

a. Peneliti menyarankan pada penelitian selanjutnya yaitu untuk menyebarkan 

kuesioner yang dapat didatangi secara langsung seperti sebuah event 
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competition untuk mendapatkan responden yang lebih intens dalam bermain 

game seperti seorang profesional gamer. 

b. Peneliti menyarankan pada penelitian selanjutnya yaitu pada variabel fantasy 

dijelaskan lebih tepat, bagaimana fantasy dalam permainan PUBG Mobile 

supaya pemain permainan PUBG Mobile memahami yang dimaksud dengan 

fantasy di dalam PUBG Mobile. 

c. Penelitian ini menggunakan intention to play untuk mengukur intention to 

pay. Peneliti menyarankan pada penelitian selanjutnya menambahkan 

variabel lain seperti perceived value untuk memprediksi lebih baik intention 

to pay.
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LAMPIRAN I 

KUESIONER PENELITIAN 

PERTANYAAN FILTER 
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BAGIAN I 

Dibawah ini adalah kuesioner mengenai profil responden. Anda dipersilahkan 

untuk menjawab salah satu alternatif jawaban yang disediakan. Silahkan pilih salah 

satu dari alternatif jawaban yang tersedia. 
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PERTANYAAN PENELITIAN  

Di bawah ini adalah kuesioner yang berakaitan dengan penelitian. Anda 

dipersilakan untuk menjawab salah satu dari alternatif jawaban yang telah 

disediakan. 
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A. Time Flexibility 

 

B. Arousal 
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C. Challenge 

 

D. Competition 

 

E. Diversion 
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F. Fun 

 

G. Fantasy 

 

H. Social Interaction 

Social Interaction 

Pertanyaan STS TS N S SS 

1 Teman-teman saya dan saya menggunakan 

permainan elektronik sebagai alasan untuk 

berkumpul 

     

2 Seringkali, saya dan teman menghabiskan waktu 

bermain game elektronik 

     

3 Saya memainkan permainan elektronik untuk 

berhubungan dengan orang lain 
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I. Intention to Play 

 

J. Intention to Pay 
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LAMPIRAN II 

JAWABAN RESPONDEN 

Karakteristik Responden 
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Data Responden 
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LAMPIRAN III 

PENGOLAHAN DATA 

Hasil Analisis Deskriptif Responden 
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Hasil Analisis Model Struktural dan Model Pengukuran 
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Path Coefficients 
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Average Variance Extracted (AVE) 
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Cross Loading 

 Arous

al 

Challen

ge 

Competiti

on 

Diversi

on 

Fanta

sy 
Fun 

Intention 

To Pay 

Intention To 

Play 

Social 

Interaction 

Time 

Flexibility 

AL

1 
0.785 0.481 0.415 0.146 0.319 0.241 0.267 0.29 0.235 0.299 

AL

2 
0.811 0.429 0.367 0.255 0.386 0.225 0.301 0.31 0.29 0.333 

AL

3 
0.811 0.366 0.366 0.229 0.38 0.226 0.269 0.245 0.262 0.395 

AL

4 
0.825 0.37 0.348 0.252 0.442 0.205 0.359 0.287 0.306 0.322 

CE

1 
0.489 0.854 0.557 0.108 0.367 0.407 0.285 0.428 0.305 0.401 

CE

2 
0.415 0.856 0.456 0.103 0.283 0.291 0.281 0.423 0.324 0.365 

CE

3 
0.413 0.848 0.439 0.122 0.342 0.363 0.236 0.408 0.331 0.327 

CE

4 
0.403 0.801 0.468 0.058 0.29 0.315 0.226 0.459 0.327 0.454 

CN

1 
0.407 0.555 0.839 0.098 0.314 0.366 0.368 0.512 0.346 0.449 

CN

2 
0.379 0.406 0.795 0.247 0.277 0.236 0.383 0.371 0.264 0.374 
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CN

3 
0.342 0.52 0.853 0.132 0.292 0.332 0.389 0.461 0.38 0.435 

CN

4 
0.359 0.307 0.708 0.371 0.335 0.169 0.422 0.353 0.238 0.171 

DN

1 
0.26 0.104 0.231 0.954 0.377 0.051 0.314 0.114 0.198 0.018 

DN

2 
0.26 0.116 0.234 0.952 0.321 0.066 0.327 0.112 0.208 0.098 

FN

1 
0.226 0.387 0.288 -0.017 0.22 0.912 0.307 0.482 0.455 0.406 

FN

2 
0.274 0.342 0.356 0.14 0.371 0.875 0.408 0.41 0.5 0.35 

FY

1 
0.461 0.402 0.39 0.243 0.884 0.335 0.464 0.364 0.47 0.263 

FY

2 
0.327 0.198 0.253 0.377 0.824 0.203 0.444 0.19 0.313 0.145 

FY

3 
0.434 0.343 0.329 0.326 0.901 0.291 0.428 0.299 0.416 0.242 

FY

4 
0.382 0.323 0.302 0.373 0.858 0.257 0.428 0.28 0.349 0.149 

IP1 0.382 0.51 0.538 0.115 0.329 0.462 0.476 0.885 0.477 0.445 

IP2 0.312 0.45 0.436 0.119 0.28 0.433 0.474 0.874 0.52 0.45 

IP3 0.196 0.343 0.401 0.067 0.261 0.387 0.436 0.801 0.419 0.446 

IY1 0.275 0.267 0.402 0.247 0.443 0.338 0.776 0.385 0.422 0.333 

IY2 0.321 0.282 0.487 0.327 0.424 0.347 0.855 0.486 0.451 0.336 

IY3 0.331 0.257 0.397 0.264 0.406 0.33 0.894 0.475 0.451 0.329 

IY4 0.329 0.264 0.369 0.303 0.453 0.346 0.899 0.484 0.448 0.302 
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IY5 0.327 0.241 0.409 0.293 0.45 0.332 0.85 0.474 0.426 0.387 

SI1 0.316 0.311 0.366 0.181 0.454 0.507 0.537 0.5 0.88 0.457 

SI2 0.285 0.344 0.336 0.164 0.368 0.462 0.428 0.507 0.883 0.47 

SI3 0.293 0.358 0.328 0.22 0.386 0.431 0.384 0.451 0.876 0.466 

TF

1 
0.287 0.394 0.401 0.032 0.168 0.316 0.333 0.457 0.409 0.815 

TF

2 
0.31 0.359 0.336 -0.009 0.141 0.342 0.274 0.413 0.412 0.781 

TF

3 
0.363 0.34 0.364 0.175 0.246 0.312 0.313 0.352 0.371 0.7 

TF

4 
0.303 0.295 0.276 -0.003 0.184 0.317 0.264 0.336 0.402 0.711 
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Fornell-Lacker Criterium 

 

Nilai R-Square and Adjusted R-Square 
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LAMPIRAN IV 

JURNAL ACUAN 
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