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ABSTRAK 

 Penelitian ini bertujuan untuk mencari tau dan mendeskripsikan gambaran 

perilaku gaming yang bermasalah pada komunitas online mobile game ‘Granblue 

Fantasy’. Dari berbagai istilah gaming yang bermasalah, diantaranya excessive 

gaming, problematic gaming, dan Internet Gaming Disorder, ‘excessive gaming’ 

dipilih sebagai istilah yang tepat untuk menentukan arah dari penelitian ini.  

Pendekatan kuantitatif dan penjabaran deskriptif digunakan dalam 

penelitian ini. Sampel terdiri dari 262 orang anggota grup ‘Granblue Fantasy 

International’ dengan teknik sampling incidental. Alat ukur yang digunakan untuk 

mengumpulkan data dalam penelitian ini adalah Compulsive Internet Use Scale 

(CIUS) oleh Meerkerk (2009) yang kemudian diterjemahkan dan diadaptasi untuk 

responden Granblue Fantasy. 

 Data yang ditemukan bahwa terdapat 29,6% dari total sampel yang 

mendapatkan skor excessive gaming ‘tinggi’. Penyebaran kategori skor ‘tinggi’ dan 

‘rendah’ pada responden laki-laki dan perempuan tidak berbeda secara signifikan. 

Kelompok responden dengan pendidikan ‘SMA’ dan ‘SMK’ memiliki sebaran 

kategori skor ‘tinggi’ lebih banyak dari kelompok pendidikan lain. Pada kelompok 

responden yang bermain lebih dari 4 jam sehari, 50% diantara mereka adalah yang 

mendapatkan skor excessive gaming ‘tinggi’.  
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ABSTRACT 

 

The study investigated and described the pathologic gaming behavior on 

online mobile game ‘Granblue Fantasy’ community. From several terms of 

pathologic gaming behavior circulating among the current scientific community, 

named excessive gaming, problematic gaming, and Internet Gaming Disorder, 

‘excessive gaming’ was chosen as the right term to be used as the foundation of this 

research. 

 Quantitative approach and descriptive explanation were used on this study. 

A sample of 262 people from the member of ‘Granblue Fantasy International’ 

facebook group has been chosen by incidental sampling technique. The instrument 

used for data collection was the Compulsive Internet Use Scale (CIUS) by 

Meerkerk (2009) which was translated and adapted for Indonesian respondent of 

Granblue Fantasy. 

The data finding revealed 29,6% from the total sample scored ‘high’ on 

excessive gaming scale. There is no significant difference of score category 

distribution on male and female respondent. High school and vocational school 

graduate respondent scored higher than other groups, such as the undergraduates. 

50% of the respondent group that plays more than 4 hours a day scored ‘high’ on 

the excessive gaming scale. 
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