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BAB V

SIMPULAN & SARAN

5.1 Simpulan

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana

Terpaan Media Online tentang E-Sport. Peneliti melakukan penyebaran

kuesioner kepada 400 responden didapatkan kesimpulan sebagai berikut:

1. Seperti pada grafik 4.3 Dimensi dengan nilai rata-rata tertinggi

pada variabel Terpaan Media Online tentang E-Sport (X) adalah

dimensi Selectivity yaitu dengan mean 3,37, yang artinya

responden cenderung memilih media online yang dapat

dipercaya untuk mencari informasi. Gunanya dalam membaca

informasi melalui media yang sudah kita percaya atau memiliki

verifikasi Dewan Pers adalah terhindarnya kita dari berita-berita

palsu dan berita ujaran kebencian.

5.2 Saran

5.2.1 Saran Akademis

Pada saat melakukan pemilihan topik, peneliti sadar bahwa

topik tentang E-Sport masih sangat jarang atau sedikit terutama

di Indonesia sehingga penulis kesulitan dalam mencari

penelitian terkait. Selain itu penelitian tentang Terpaan Media

Online juga sangat jarang sehingga peneliti menggunakan

konsep dari Frank Biocca untuk mengukur terpaan dari media

online. Semoga peneliti yang ingin mengembangkan topik ini
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dapat mengembangkan variabel-variabel yang lain sehingga

memperbanyak penelitian tentang terpaan media online dan E-

Sport.

5.2.2 Saran Praktis

Peneliti berharap dengan penelitian ini akan membantu

peneliti yang ingin mengukur terpaan media online. Peneliti juga

berharap peneliti lain dapat membahas tentang E-Sport karena

objek ini menarik dan layak untuk diteliti. Semoga penelitian ini

juga dapat membantu media khususnya media online dan

industri E-Sport yang sedang berkembang di Indonesia.
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