BAB V
PENUTUP

5.1. Bahasan
Penelitian yang peneliti paparkan merupakan studi deskriptif gambaran

Loneliness pada Gamers Sky: Children of the Light. Hasil dari penelitian yang
peneliti lakukan menunjukan bahwa mayoritas yang bermain game Sky: Children
of the Light yang mengalami loneliness yang tinggi berjumlah 67 responden dengan
persentase 31,9 %, selain itu terdapat 70 responden yang berada dalam kategori
loneliness yang sedang dengan persentase 33,3 %. Sehingga dapat disimpulkan
bahwa lebih banyak responden yang mengalami loneliness pada kategori tinggi dan
sedang dalam penelitian ini.

Pada komponen personality, mayoritas responden berada dalam kategori tinggi
dan sedang. Disimpulkan bahwa mayoritas responden dalam penelitian ini sering
merasa sendirian, tidak memiliki banyak kesamaan dengan orang orang
disekitarnya, tidak terbuka dan senang bergaul, merasa tidak ada orang yang benar
benar mengenal dan memahami responden. Komponen personality yang tidak
berkembang dengan baik dapat menyebabkan kesulitan dalam menjalin hubungan
interaksi sosial seperti kekurangan keterampilan sosial, ketakutan terhadap situasi
sosial (Vaarala et al., 2013), menghindari kontak sosial (Ronka et al., 2014),
Memiliki hobi dan minat yang berbeda juga berkontribusi terhadap pengalaman
lebih banyak kesepian. Faktor lain yang berhubungan dengan peningkatan tingkat
kesepian adalah rendahnya harga diri, introversi, kesulitan dalam berteman, Tingkat
selektif yang tinggi dalam hubungan sosial dan keraguan terkait diri sendiri
(Vaarala et al., 2013).

Pada komponen social desirability, terdapat 82 responden yang berada dalam
kategori sedang dengan persentase mencapai 39 %, jumlah tersebut hampir
setengah dari total responden yang ada dalam penelitian ini. Selain itu terdapat 57
responden yang berada dalam kategori tinggi dan 56 responden yang berada dalam
kategori rendah. Disimpulkan bahwa mayoritas responden dalam penelitian ini
memiliki social desirability yang sedang, hal tersebut menunjukan bahwa

responden seringkali merasa tidak selaras dengan orang-orang di sekitar responden,
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maupun memiliki minat yang sama dengan orang disekitar. Tidak merasa menjadi
bagian dari suatu kelompok, responden juga tidak merasa dekat dengan siapapun,
maupun menemukan teman ketika diinginkan, responden juga merasa tidak ada
orang yang dapat diajak bicara. Ada beberapa hal yang mempengaruhi loneliness,
yaitu social desirability yang rendah karena dapat menyebabkan kesepian karena
hal tersebut dapat membatasi peluang untuk membangun hubungan sosial (Perlman
& Peplau, 1981). Berdasarkan hasil penelitian dari (Mo, 2019) loneliness dan social
desirability berkorelasi negatif yang berarti seseorang yang memiliki social
desirability yang rendah lebih rentan mengalami loneliness yang tinggi.

Pada komponen depression, mayoritas responden berada dalam kategori tinggi,
sedang dan rendah. Jumlah responden dalam tiap kategori hampir terbagi secara
rata, yang dalam hal ini terdapat 49 responden dalam kategori tinggi, 52 responden
berada dalam kategori sedang dan 54 responden berada dalam kategori rendah. Hal
ini menunjukan bahwa mayoritas responden dalam penelitian ini merasakan emosi
negatif seperti sedih, putus asa, stress dan merasa rendah diri. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa banyak responden yang merasa kekurangan teman dan tidak
ada orang yang bisa dituju atau diandalkan, responden juga merasa tersisihkan atau
terasingkan dan hubungan dengan orang lain terasa tidak bermakna. Hubungan
antara tingkat kesepian yang tinggi dan emosi negatif telah lama diketahui (Masi et
al., 2011; S. Cacioppo et al., 2014). Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa
negatif dan depresi emosi secara longitudinal dan positif berhubungan dengan
tingkat kesepian yang tinggi (J. T. Cacioppo et al., 2010).

Dalam tabulasi silang yang telah dilakukan, peneliti menemukan bahwa
34,2 % responden berusia 18 hingga 25 tahun berada dalam kategori loneliness
yang tinggi, kemudian 34,2 % responden berusia 18 hingga 25 tahun dalam kategori
loneliness yang sedang jika dibandingkan dengan kelompok usianya. Selain itu 52,4
% responden berusia 26 hingga 40 tahun berada dalam kategori loneliness yang
rendah Dalam penelitian ini terdapat 2 responden yang tidak memberikan
keterangan usia. Disimpulkan bahwa lebih banyak responden yang berusia 18
hingga 25 tahun mengalami loneliness pada kategori tinggi dan sedang dalam

penelitian ini jika dibandingkan dengan kelompok usianya. Sedangkan mayoritas
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kelompok usia 26 hingga 40 tahun cenderung berada pada kategori yang rendah
jika dibandingkan dengan kelompok usianya. Remaja dan dewasa muda rentan
mengalami loneliness karena ketidakstabilan kehidupan sosialnya, terkait
perubahan di sekolah, eksplorasi identitas, atau fisik perubahan yang dapat
membuat generasi muda rentan terhadap pengucilan (Qualter et al., 2013). Masa
remaja penuh dengan ketegangan dalam kebutuhan untuk memiliki hubungan yang
hangat dan kecenderungan individualis yang tinggi (Larson et al., 1996). Banyak
remaja berjuang dalam upaya menemukan keseimbangan antara harapan-harapan
yang berlawanan, yang mengarah pada loneliness (Qualter et al., 2015). Lalu, orang
paruh baya mungkin sangat rentan terhadap loneliness didorong oleh status
pekerjaan, pendapatan, perpisahan, atau berkurangnya ketersediaan waktu karena
tanggung jawab pekerjaan dan perawatan (Beeson, 2003; Leeflang et al., 1992;
Luhmann & Hawkley, 2016). Artinya, perbedaan kelompok usia cenderung
memiliki tantangan dan hambatan yang berbeda-beda yang dapat menyebabkan
loneliness (Jopling & Sserwanja, 2016).

Ada satu penjelasan bahwa perempuan kemungkinan lebih rentan
mengalami loneliness karena faktor pubertas yang terjadi lebih awal pada
perempuan. Selain itu, anak laki-laki cenderung tidak melaporkan rasa
lonelinessnya karena norma-norma maskulinitas yang dipaksakan secara budaya,
yang diintensifkan pada masa remaja awal. Perempuan cenderung mampu untuk
lebih mengembangkan jaringan sosial yang lebih besar dan lebih aktif, yang
berpotensi melindungi mereka dari loneliness (Okun & Keith, 1998). Penelitian
terdahulu telah menunjukkan bahwa pria lebih enggan dibandingkan wanita untuk
mengakui perasaan lonelinessnya (Borys & Perlman, 1985) dan laki-laki yang
merasa loneliness lebih mendapat stigma dibandingkan perempuan yang merasa
loneliness mengungkapkan perasaan yang sama (Lau & Gruen, 1992).

Di dalam penelitian ini juga membagi responden menjadi tiga kelompok
masyarakat yang terdiri dari bekerja, pengangguran, pelajar atau mahasiswa.
Bekerja merupakan kegiatan sehari-hari individu yang dilakukan secara rutin atas
dasar kewajiban dan tanggung jawab untuk memenuhi kebutuhan dasar individu

(Irsyad, 2013 :15). Sedangkan, Menurut Sukirno (1994), pengangguran atau tidak
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bekerja adalah suatu keadaan dimana seseorang yang termasuk dalam angkatan
kerja ingin memperoleh pekerjaan akan tetapi belum mendapatkannya. Lalu,
Mahasiswa merupakan individu yang sedang menuntut ilmu di tingkat perguruan
tinggi, baik perguruan tinggi negeri maupun swasta maupun lembaga yang
setingkat dengan perguruan tinggi. Mahasiswa sendiri dipandang memiliki tingkat
intelektualitas dan integritas yang tinggi, kecerdasan dan kritis dalam berpikir dan
perencanaan dalam bertindak (Papilaya & Huliselan, 2016). Menurut Sinolungan
(1997) pelajar atau peserta didik dadalah setiap individu yang terikat dengan proses
Pendidikan formal. dapat dilihat bahwa 34,1 % responden yang saat ini bekerja
berada dalam kategori loneliness yang tinggi jika dibandingkan dengan responden
yang bekerja lainnya. Kemudian 46,7 % dari 15 responden yang saat ini merupakan
pengangguran berada dalam kategori loneliness yang sedang. Pada responden yang
saat ini adalah seorang pelajar, 34,5 % responden berada dalam kategori loneliness
yang sedang jika dibandingkan dengan responden yang merupakan pelajar juga.
Kemudian ditemukan juga terdapat 32,7 % responden yang saat ini adalah pelajar
berada dalam kategori loneliness yang tinggi. Menurut penelitian Diehl et al. (2018)
Responden menemukan bahwa loneliness lazim terjadi pada mahasiswa, dengan
32,4% merasa loneliness sedang dan 3,2% merasa sangat loneliness. Loneliness
secara emosional lebih umum terjadi dibandingkan loneliness sosial. Kedua
variabel loneliness dikaitkan dengan sosiodemografi, terkait kesehatan, dan terkait
transisi di dalam kehidupannya.

Kemudian jika dilihat sudah berapa lama responden bermain, ditemukan
bahwa responden yang bermain kurang dari 1 tahun mengalami loneliness pada
kategori tinggi dan sedang jika dibandingkan dengan responden lain yang juga
bermain kurang dari 1 tahun. Sedangkan responden lainnya yang bermain selama 1
hingga 2 tahun, mayoritas responden berada pada Kkategori sedang jika
dibandingkan dengan responden lainnya yang juga bermain dalam waktu yang
sama. Kemudian responden yang bermain selama 2 hingga 3 tahun mayoritas
berada pada kategori loneliness yang tinggi jika dibandingkan dengan responden
lain yang bermain pada waktu yang sama. Selain itu, terdapat responden yang

bermain selama 3 hingga 4 tahun, dalam hal ini responden lebih banyak berada pada
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kategori sedang jika dibandingkan dengan responden lain yang bermain dalam
waktu yang sama. Berdasarkan penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Nebel &
Ninaus (2022) mengidentifikasi korelasi positif yang sangat kecil namun signifikan
antara frekuensi bermain game dan loneliness.

Dalam pertanyaan terbuka yang ditanyakan oleh peneliti, dapat ditemui
berbagai pengalaman hubungan yang menyenangkan maupun yang tidak
menyenangkan dalam bermain game tersebut. Terdapat berbagai variasi jawaban
yang diberikan oleh responden, akan tetapi peneliti dapat menyimpulkan
kebanyakan responden merasakan hubungan yang tidak menyenangkan di dunia
nyata, dan merasakan loneliness sehingga hal tersebut mungkin menjadi salah satu
pendorong mereka untuk mencari hubungan sosial di dalam game Sky: Children of
the Light. Game bisa menjadi salah satu alternatif untuk mengurangi loneliness
dengan menyediakan lingkungan di mana individu merasa lebih terhubung dan
dihargai. Namun, kesulitan dalam memulai hubungan baru dan merasa kurang
dalam interaksi sosial juga memberikan pengaruh di dalam game meskipun dalam
tingkat yang berbeda dibandingkan dengan dunia nyata. Apabila berdasarkan dari
hasil kuesioner yang sudah diperoleh dapat ditemui berbagai pengalaman hubungan
yang menyenangkan maupun yang tidak menyenangkan di dunia nyata. Terdapat
berbagai variasi jawaban yang diberikan oleh responden, akan tetapi peneliti dapat
menyimpulkan bahwa banyak pengalaman hubungan yang menyenangkan di dunia
nyata seperti memiliki keluarga yang baik, teman yang dapat diandalkan, pasangan
yang baik. Namun ada beberapa juga menceritakan hanya memiliki kesulitan
berinteraksi dengan orang lain di dunia nyata dan tidak memiliki hubungan yang
menyenangkan didunia nyata.

Hasil kuesioner yang sudah diperoleh, responden lebih banyak melakukan
kegiatan lain atau melakukan hobi yang disukai seperti membaca, mendengarkan
lagu, menyanyi, menggambar dan lain-lain. Hampir sepertiga responden memilih
untuk melakukan hal yang disukai atau hobi ketika responden merasa kesepian.
Selain itu, ada yang mengatakan tidak memiliki alternatif lain. Ditemui juga
responden yang memilih untuk menikmati loneliness tersebut atau membiasakan

diri untuk sendirian dan melakukan aktivitas lain di game tersebut. Tidak hanya itu,
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beberapa responden memilih untuk menyibukkan diri dengan dunia nyata seperti
bekerja, bergabung organisasi, mengerjakan tugas maupun bersosialisasi di dunia
nyata. Terdapat penelitian terdahulu mengenai manfaat preventif dari keterlibatan
seni seperti menyanyi dan menggambar dalam kaitannya dengan kesehatan mental.
Aktivitas seperti membuat dan mendengarkan musik, menari, seni, dan
mengunjungi situs budaya semuanya terkait dengan manajemen dan pencegahan
stres, termasuk menurunkan tingkat stres biologis dalam kehidupan sehari-hari dan
menurunkan kecemasan sehari-hari (Grossi et al., 2019; Martin et al. 2018;
Linnemann et al., 2016;Linnemann et al., 2018; Panteleeva et al., 2018). Keaktifan
individdu dalam aktivitas yang berkaitan dengan seni juga dapat membantu
mengurangi risiko berkembangnya penyakit mental seperti depresi pada masa
remaja dan usia lanjut (Fancourt & Steptoe, 2019; Fancourt & Tymoszuk, 2019).
Berpartisipasi dalam kegiatan seni dapat membangun harga diri, penerimaan diri,
kepercayaan diri, dan harga diri (Ascenso et al., 2018; Grogan et al., 2014; Franklin,
1992), dimana hal-hal tersebut dapat membantu melindungi diri terhadap penyakit
mental.

Dalam penelitian yang dilakukan Martoncik & Loksa (2016) banyak pemain
menggunakan game MMORPG untuk memenuhi kebutuhan sosialnya, yaitu tidak
dapat memenuhi kepuasan interaksi di dunia nyata (Lo et al., 2005). Lalu, interaksi
sosial yang terbentuk dalam lingkungan game setara dengan lingkungan di dunia
nyata (Williams et al., 2006). Demikian pula ditemukan bahwa pemain MMORPG
yang memiliki interaksi sosial dengan pemain lainnya merasa tidak terlalu
kesepian; dan pada saat yang sama, komunikasi ini meningkatkan kesejahteraan
sosial mereka.

Lalu, pada Game Sky: Children of the Light berfokus pada interaksi sosial
yang positif yang menekankan aktivitas yang dilakukan secara co-op atau bersama
seperti menyelesaikan puzzle, menyalakan lilin secara bersamaan, menggendong
dan bergandeng tangan, serta mengeksplorasi dunia yang ada bersama teman-
teman. Lalu, fitur utama yang menjadi unique point dari game Sky: Children of the
Light adalah mekanisme terbang, dimana gamers dapat terbang sebebas mungkin

tanpa ada batasan ruang dimana mekanisme ini memberikan kebebasan bagi gamers
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untuk mengeksplorasi dunia Sky: Children of the Light yang begitu luas. Interaksi
sosial merupakan aspek inti dan menjadi pembeda dari game Sky: Children of the
Light. Gamers dapat menjalin persahabatan, berbagi pengalaman, dan
berkolaborasi dengan orang lain untuk maju dan berkembang melalui permainan.
Aspek co-op dari game ini mendorong pemain untuk saling membantu, membina
komunitas yang positif dan suportif. Hal ini sejalan dengan penelitian Martoncik &
Loksa (2016), di dunia online, gamers bertemu orang-orang yang memiliki minat
dan pengalaman yang sama sehingga lebih mudah untuk berpartisipasi dalam
diskusi dan aktivitas lain. Lingkungan online memberi pemain, yang sering merasa
cemas, ruang untuk masuk di mana individu dapat membentuk dan mengalami
hubungan berkualitas tinggi, yang memenuhi kebutuhan individu untuk menjadi
bagian; misalnya, juga dengan menjadi anggota dari berbagai circle pertemanan
(Cole & Griffiths, 2007; Leung, 2011).

Loneliness dalam kaitannya dengan kesehatan mental juga menjadi perhatian
lebih cakupannya pada gejala depresi, kualitas tidur, hingga kasus bunuh diri.
Seseorang yang mengalami loneliness menderita gejala depresi dengan lebih parah,
seperti yang dilaporkan bahwa individu kurang bahagia, kurang puas dan lebih
pesimis (Singh & Kiran, 2013). Loneliness dan depresi lebih lanjut memiliki gejala
yang sama seperti ketidakberdayaan dan rasa sakit. Pada pasien, yang loneliness
dan depresi, loneliness berkorelasi positif dengan perasaan negatif dan penilaian
negatif terhadap atribut kepribadian dan berkorelasi negatif dengannya. Telah
terlihat bahwa ada hubungan antara gaya keterikatan tidak aman dan depresi.
Beberapa penelitian lebih lanjut menunjukkan bahwa gaya keterikatan yang tidak
aman meningkatkan kerentanan terhadap depresi. Kerentanan terhadap depresi
dapat disebabkan karena insecure attachment mempunyai kecenderungan untuk
mengembangkan harga diri yang rendah, kesulitan atau ketidakmampuan dalam
mengembangkan dan memelihara hubungan dengan orang lain, keterampilan
pemecahan masalah yang buruk, dan konsep diri yang tidak stabil.

Lalu, loneliness juga dikaitkan dengan kualitas tidur yang buruk dengan
disfungsi siang hari seperti energi rendah, kelelahan. Namun loneliness tidak ada

hubungannya dengan durasi tidur. Ketidakfungsian seseorang di siang hari yang
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lebih parah merupakan penanda kualitas tidur yang buruk, loneliness ditemukan
berhubungan dengan disfungsi siang hari yang lebih parah. Sejumlah penelitian
telah menunjukkan disfungsi siang hari yang lebih besar disertai dengan sering
terbangun yang lebih banyak di malam hari karena loneliness, sehingga
menunjukkan peran loneliness dengan kualitas tidur yang buruk (Raina et al., 2013).

Penelitian tentang bunuh diri telah mengungkapkan bahwa ada hubungan
yang kuat antara ide bunuh diri, percobaan bunuh diri, dan loneliness. Prevalensi
ide bunuh diri dan percobaan bunuh diri meningkat seiring dengan tingkat
loneliness. Tiwari mengaitkan loneliness sebagai faktor penting dalam etiologi
bunuh diri dan percobaan bunuh diri. la juga menganggap loneliness sebagai
penyakit dan ingin memasukkan loneliness ke dalam klasifikasi gangguan kejiwaan
(Tiwari, 2013).

Penelitian ini merupakan penelitian yang tidak sering ditemui di Indonesia,
sehingga terdapat beberapa keterbatasan yang peneliti alami dalam prosesnya,
diantaranya adalah sebagai berikut:

a. Dalam prosesnya peneliti mengalami kesulitan dalam memilah data,
karena peneliti memberikan pertanyaan yang kurang spesifik sehingga
variasi dalam jawaban responden tidak bisa dikendalikan dan
menghasilkan berbagai jawaban yang tidak terarah.

b. Dalam proses pengambilan data, peneliti mengambil data melalui daring,
sehingga peneliti tidak dapat memastikan apakah responden benar benar
memahami maksud pertanyaan, dan instruksi yang diberikan. Peneliti
juga tidak dapat memastikan apakah responden benar benar mengisi
kuesioner yang diberikan atau tidak dan apakah responden mengisi

dengan jujur dan tidak bercanda.

5.2. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti, dapat
disimpulkan bahwa individu yang berada di dalam usia dewasa awal (18 hingga 40
tahun) memiliki loneliness pada kategori tinggi dan sedang. Terdapat 13 responden

dalam kategori loneliness yang sangat tinggi dengan persentase 6,2%, kemudian
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terdapat 67 responden dalam kategori loneliness yang tinggi dengan persentase 31,9
%, selain itu terdapat 70 responden yang berdada dalam kategori loneliness yang
sedang dengan persentase 33,3 %. Ada 46 responden dalam kategori loneliness
yang rendah dengan persentase 21,9 %, selain itu terdapat 14 responden yang
berada dalam kategori loneliness yang sedang dengan persentase 6,7 %. Hal ini
dibuktikan dengan komponennya yang pertama yaitu, personality, yang dalam hal
ini mayoritas responden dalam kategori yang tinggi. Kemudian, pada komponen
kedua yaitu, social desirability, mayoritas responden berada dalam kategori sedang.
Hal tersebut berarti social desirability dimiliki responden tidak terlalu tinggi. Selain
itu, pada komponen ketiga yaitu depression, mayoritas responden berada pada
kategori tinggi, sedang, dan rendah terbagi rata.

Dalam penelitian ini peneliti menemukan bahwa mayoritas responden yang
berusia 18 hingga 25 tahun mengalami loneliness pada kategori tinggi dan sedang,
jika dibandingkan dengan kelompok usia yang sama. Selain itu, 52,4 % responden
yang berusia 26 hingga 40 tahun berada pada kategori yang rendah jika
dibandingkan dengan kelompok usia yang sama. Kemudian pada jenis kelamin laki-
laki ditemui bahwa mayoritas berada pada kategori loneliness tinggi, sedang, dan
rendah terbagi hampir rata berkisar 26 hingga 31 persen pada masing-masing
kategori. Lalu, berdasarkan penelitian yang sudah dilakukan jika dilihat pada
pekerjaan responden, 34,1 % yang saat ini bekerja mengalami kategori loneliness
yang tinggi jika dibandingkan dengan responden yang bekerja lainnya, sedangkan
7 dari 15 responden yang saat ini pengangguran berada pada kategori sedang.
Kemudian, pada pelajar 34,5 % berada pada kategori sedang dan 32,7 % berada
pada kategori tinggi. Selanjutnya, jika dilihat dari sudah berapa lama responden
bermain, responden yang bermain kurang dari 1 tahun berada pada loneliness
kategori tinggi (33%) dan sedang (32%) jika dibandingkan dengan responden lain
yang bermain dalam kurun waktu yang sama. Sedangkan yang bermain 1-2 tahun
mayoritas berada pada kategori sedang jika dibandingkan responden lain yang
bermain pada kurun waktu yang sama. Untuk responden yang bermain 2-3 tahun
mayoritas pada kategori tinggi dalam kelompok responden yang bermain dalam

waktu yang sama dan untuk responden yang bermain 3-4 tahun lebih banyak pada
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kategori sedang jika dibandingkan dengan kelompok responden yang bermain

dalam waktu yang sama.

5.3. Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang sudah dilakukan, terdapat beberapa saran

yang peneliti dapat berikan:
a.  Bagi Responden Penelitian
Melalui penelitian ini diharapkan responden dapat menyadari
loneliness baik yang disadari maupun tidak disadari. Dari penelitian ini,
peneliti berharap supaya responden mampu menjalin hubungan yang lebih
baik dan lebih sehat di dunia game atau dunia maya maupun dunia nyata.
Saran lainnya adalah bagi responden untuk membangun batasan bagi diri
sendiri dan memahami batasan yang dibuat oleh orang lain. Selanjutnya,
responden dapat lebih memahami kondisi atau situasi sehingga dapat
merespon dengan lebih serius yang berakibat pada lancar atau tidaknya

sebuah penelitian.

b.  Bagi Peneliti Selanjutnya

Diharapkan peneliti selanjutnya dapat melanjutkan penelitian ini,
dengan dikaitkan atau dihubungkan dengan variabel baru seperti: immersion
pada dunia game ataupun hubungan interpersonal antar player di suatu game
terlepas game apapun itu Harapan peneliti kepada peneliti lanjutan adalah
supaya penelitian ini menginspirasi untuk berkutik dalam dunia game yang
dikaitkan dengan psikologi. Lalu, peneliti selanjutnya dapat membuat
pertanyaan yang lebih spesifik tetapi tetap mengandung pertanyaan terbuka
sehingga dapat mengeksplorasi respon dari responden supaya data yang
didapatkan lebih melimpah dan sesuai dengan yang diharapkan.
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