BAB VI

PENUTUP

6.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian mengenai Efek game online freefire pada
perilaku toxic disinhibition yang dilakukan oleh peneliti di Matani Rt19/Rw06
Kelurahan Kupang Tengah Kecamatan Penfui Timur.

Efek yang menjadikan perilaku toxic disinhibition sebagai berikut:
Kecanduan terhadap game online Freefire,salah satu pemain tim dalam game
online Freefire bermain kurang baik,adanya perilaku AFK, adanya perilaku Troll
dan perilaku Feeding.

Perilaku Toxic yang timbul dari bermain game online freefire yang sering
terjadi dalam setiap pertandingan game online freefire sebagai berikut: Bermain
dengan Curang, Egois dan tidak mau diatur, Merendahkan Rekan satu tim dengan

hal negatif, tidak mau disalahkan, Cyberbullying dan Whisper.

6.2 Saran
Berdasarkan hasil penelitian ada beberapa saran yang ingin diberikan
peneliti antara lain:
a. Kepada pemain Game online Freefire.
Kepada teman-teman pemain game online Freefire, Penulis berharap untuk
dijadikan wawasan dan pembelajaran agar kedepanya tidak ada lagi

pemain game online Freefire yang berperilaku Toxic kepada sesama
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pemain game online Freefire sehingga suasana dalam permainan tetap
menyenangkan.

Kepada Peneliti selanjutnya.

Penulis berharap kepada peneliti selanjutnya untuk lebih memperluas
penelitinya,tidak hanya perilaku toxic disinhibition pada game online saja
tetapi juga pada Media lainya, agar untuk kedepanya kajian dari

pembahasan toxic disinhibition tersebut dapat lebih luas dan beragam.
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Gambar 1.1
Gambar 1.2

| AN BAD
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VWaWa al d PDETIc

Informan Alwin Matani 19 Mei 2022

Wawancara peneliti dengan informan Alwin selaku pemain
game Freefire Matani 13 Mei 2022
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Gambar 1.3 Gambar 1.4
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Gambar 1.5 Gambar 1.6

Wawancara peneliti dengan Ibu Theresiana orang tua informan Aresl
Matani 19 Mei 2022

Wawancara peneliti dengan informan Arsel Matani 13 Mei 2022
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