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Kata Kunci

Perkembangan dunia internet yang sangat pesat belakangan ini mengakibatkan
munculnya kebiasaan bermain game online. Rata-rata pemain game onlie
didominasi oleh remaja usia sekolah. Bermain game online dapat membuat
kecanduan serta memicu munculnya perilaku negatif. Kebiasaan bermain game
online dapat mempengaruhi indeks prestasi belajar siswa pada berbagai tingkatan
mulai dari SD, SMP, SMA, hingga mahasiswa. Tujuan penelitian ini adalah untuk
mengetahui hubungan antara tingkat kecanduan game online dengan indeks
prestasi belajar siswa SMA. Penelitian ini menggunakan desain potong lintang dan
dianalisis menggunakan Uji Korelasi Spearman. Sampel penelitian diambil
menggunakan metode total sampling dan didapatkan sampel sejumlah 120 siswa.
Penelitian ini mendapatkan hasil nilai p=0,025 (p<0,05) dan nilai r=0,204 yang
bermakna terdapat hubungan yang rendah antara tingkat kecanduan game online
dengan indeks prestasi siswa SMA Swasta Nasrani 3 dengan arah hubungan yang
positif.
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The rapid development of the internet recently has resulted in the emergence of the
habit of playing online games. Mostly online game player is dominated by school-
age adolescent. Playing online games can be addictive and trigger negative
behaviors. The habit of playing online games can affect student’s grade point at
various levels ranging from elementary, middle, high school, even to college
students. The aim of this study was to determine the relationship between the level
of online game addiction and the high school student’s grade point. This study uses
a cross-sectional design and analyzed using the Spearman Correlation Test.
Sample of this study was taken using the total sampling method and obtained a
sample of 120 students. This study get results of p value 0.025 (p <0.05) and r value
0.204 which means that there is a low relationship between the online game
addiction level with student’s grade point in Private High School Nasrani 3 with a
positive relationship direction.
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PENDAHULUAN

Arus globalisasi saat ini semakin luas dan
berkembang dengan cepat, tidak terkecuali di
dunia maya, dunia internet, dunia yang luas tak
terbatas. Perkembangan dunia maya yang sangat
pesat saat ini mengakibatkan banyak game-game
yang bersifat network atau game yang
dimainkan bersama orang lain di seluruh dunia
di tempat yang terpisah. Biasanya orang
mengenal game ini dengan sebutan ‘“‘game
online” !

Survei yang dilakukan oleh Biro Pusat
Statistik (BPS) pada tahun 2016 diketahui
jumlah pemain game online meningkat cukup
pesat, tercatat lebih dari 1,2 miliar pengguna
internet yang menggunakan game online di
dunia. Sedangkan, di Indonesia lebih dari 63 juta
orang, atau sekitar 24% dari total populasi
Indonesia. Pengguna Internet terbanyak saat ini
masih berada di Pulau Jawa, posisi kedua diikuti
Pulau Sumatera, Sulawesi, Bali, dan Kalimantan
yang bermain game online. Rata-rata para
pengunjung tempat penyewaan game online
didominasi oleh remaja SMP dan SMA yang
cenderung berumur 14 — 20 tahun.?

Menjamurnya perkembangan game online
membawa banyak pengaruh untuk siswa oleh
karena game online dapat membuat seseorang
kecanduan. Seseorang yang bermain game
online akan terpengaruh baik secara langsung
maupun tidak langsung. Siswa adalah salah satu
kelompok yang mudah terpengaruh oleh dampak
kecanduan dari game online. Waktu yang
seharusnya digunakan beristirahat atau bermain,
namun mereka cenderung untuk
menghabiskannya dengan bermain game online.

Bermain game online juga dapat menghabiskan

energi dan membutuhkan konsentrasi, terlebih
lagi bila untuk mengejar skor yang tinggi akan
membuat seseorang lupa waktu untuk berhenti.
Secara psikis, pikiran jadi terus menerus
memikirkan game yang sedang dimainkan
sehingga siswa-siswi menjadi sulit
berkonsentrasi terhadap pelajaran. Bermain
game online juga dapat berdampak kehilangan
minat dalam belajar dan tidak peduli dengan
teman-teman sekitarnya Ketergantungan seperti
itu dapat memicu perilaku negatif seperti bolos
sekolah, malas melakukan pekerjaan rumah
(PR), atau rasa gelisah ketika tidak bisa bermain
game yang pada akhirnya dapat mengganggu
prestasi belajar.3*

Berbagai penelitian telah dilakukan untuk
menilai hubungan antara bermain game online
dengan indeks prestasi pada berbagai tingkat
usia sekolah. Kebiasaan bermain game online
memiliki hubungan yang signifikan terhadap
prestasi belajar siswa SD, SMP, maupun SMA.
Semakin tinggi frekuensi seseorang bermain
game online maka semakin menurun prestasi
belajar orang tersebut.>® Pada penelitian lain
juga ditemukan adanya hubungan yang
bermakna antara frekuensi bermain game online
dengan indeks prestasi akademik mahasiswa di
berbagai fakultas yang ada di Indonesia.®*?

Berdasarkan paparan di atas maka
penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
hubungan tingkat kecanduan game online
dengan indeks prestasi siswa SMA Swasta
Nasrani 3 Medan yang dapat digunakan sebagai
bahan evaluasi untuk orang tua sehingga dapat
melarang anaknya agar tidak terus menerus
bermain game online yang akan mengganggu

jam belajar anaknya yang merupakan seorang
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pelajar juga sebagai bahan evaluasi bagi pihak
sekolah untuk melakukan upaya peningkatan
kualitas mendidik siswa dan siswi sehingga tidak
mengalami kecanduan game online dan tuk

meningkatkan indeks prestasi mereka.

METODE
Desain  penelitian  ini  merupakan
penelitian  observasional analitik  dengan

rancangan penelitian potong lintang. Variabel
yang diamati yaitu sebagai variabel bebas adalah
tingkat kecanduan siswa SMA terhadap game
online sedangkan variabel tergantung adalah
indeks prestasi siswa SMA. Waktu penelitian
dilakukan mulai dari bulan Februari sampai
dengan bulan Mei tahun 2019. Lokasi penelitian
dilakukan di SMA Swasta Nasrani 3 Medan,
Kelurahan Sudi Rejo |, Kecamatan Medan Kota,
Kota Medan. Populasi penelitian adalah siswa
kelas XII pada SMA Swasta Nasrani 3 Medan.
Metode pengambilan sampel menggunakan
teknik total sampling yang merupakan teknik
pengambilan sampel berupa seluruh populasi
penelitian sehingga didapatkan jumlah sampel
sebanyak 120 siswa. Teknik pengumpulan data
menggunakan data primer berupa total skor
pengisian skala kecanduan game online dan data
sekunder berupa rapor prestasi belajar siswa.
Pengukuran tingkat kecanduan game online para
siswa menggunakan instrumen skala kecanduan
game online yang dikembangkan oleh Bai
(2015) dan telah dilakukan pengujian validitas
dan reliabilitas terhadap instrumen tersebut.'*
Pengukuran indeks prestasi menggunakan hasil
penjumlahan nilai rapor semester ganjil tahun
akademik 2018 - 2019 vyang kemudian

dilakukan tabulasi untuk mendapatkan nilai rata-

rata rapor siswa. Analisis data dilakukan secara
univariat untuk melihat gambaran distribusi dan
persentase dari tiap variabel serta secara bivariat
untuk menguji hipotesis menggunakan uji
korelasi Pearson bila data berdistribusi normal
atau uji korelasi Spearman bila data tidak
berdistribusi  normal untuk melihat adanya
hubungan antara variabel bebas (tingkat
kecanduan siswa SMA terhadap game online)
dan variabel tergantung (indeks prestasi siswa
SMA) dengan derajat kemaknaan o = 0,05.

HASIL

Berikut hasil analisis univariat terhadap
karakteristik berdasarkan umur dan jenis
kelamin, total skor skala kecanduan game
online, dan indeks prestasi siswa SMA Swasta

Nasrani 3.

Tabel 1. Distribusi Frekuensi
Karakteristik Sampel

Karakteristik Frekuensi  Persentase

(orang) (%)

Umur
15-16 tahun 48 40,0
17-18 tahun 71 59,2
19-20 tahun 1 0,8

Jenis Kelamin

Perempuan 40 33,3
Laki-laki 80 66,7
Total 120 100

Karakteristik sampel (Tabel 1) didapatkan
umur termuda yaitu 15 tahun dan tertua adalah
19 tahun. Berdasarkan kelompok umur sampel
ditemukan lebih banyak dengan interval 17-18
tahun yaitu sebanyak 71 orang (71%), diikuti
usia 15-16 tahun yaitu sebanyak 48 orang (40%)
dan hanya 1 orang (0,8%) berumur 19 tahun.
Siswa yang dimasukkan sebagai sampel

penelitian memiliki proporsi lebih banyak laki-
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laki yaitu 80 orang (66,7%), selebihnya 40 orang
(33,3%) adalah perempuan.

Tabel 2. Distribusi Frekuensi Tingkat
Kecanduan Game Online

Tabel 3. Distribusi Frekuensi Indeks Prestasi

Indeks Frekuensi Persentase Median
Prestasi (orang) (%)

53-57 16 13,3

58-62 26 21,7

63-67 12 10

68-72 22 18,3

68

73-77 21 175

78-82 20 16,7

83-87 2 1,7

88-92 1 0,8

Total 120 100

Total Skor
Skala Frekuensi  Persentase Median
Kecanduan (orang) (%)
Game Online
93-99 7 58
100-106 23 19,2
107-113 40 33,3
114-120 16 13,3
110
121-127 19 15,8
128-134 7 5,8
135-141 2 1,7
142-148 6 5
Total 120 100

Total skor pengisian skala kecanduan
game online disajikan dalam bentuk distribusi
frekuensi menggunakan rumus Struges (tabel 2)
dengan total skor skala kecanduan game online
paling rendah adalah 93 dan paling tinggi adalah
143. Didapatkan 40 orang mendapatkan total
skor skala kecanduan game online sebesar 107-
113 (33,3%), 23 orang mendapatkan total skor
skala kecanduan game online sebesar 100-106
(19,2%), 19 orang mendapatkan total skor skala
kecanduan game online sebesar 121-127
(15,8%), 16 orang mendapatkan total skor skala
kecanduan game online sebesar 114-120
(13,3%), 7 orang mendapatkan total skor skala
kecanduan game online sebesar 128-134 (5,8%)
,7 orang mendapatkan total skor skala kecanduan
game online sebesar 93-99 (5,8%), 6 orang
mendapatkan total skor skala kecanduan game
online sebesar 142-148 (5,0%), dan 2 orang
mendapatkan total skor skala kecanduan game
online sebesar 135-141 (1,7%).

Indeks prestasi siswa dalam bentuk
distribusi frekuensi menggunakan rumus Struges
(tabel 3) dengan indeks prestasi paling tinggi
adalah 55 dan paling tinggi adalah 89.
Didapatkan 26 orang mendapatkan indeks
prestasi sebesar 58-62 (21,7%),

mendapatkan indeks prestasi sebesar 68-72

22 orang

(18,3%), 21 orang mendapatkan indeks prestasi
sebesar 73-77 (19,2%), 20 orang mendapatkan
indeks prestasi sebesar 78-82 (16,7%), 16 orang
mendapatkan indeks prestasi sebesar 53-57
(13,3%), 12 orang mendapatkan indeks prestasi
sebesar 63-67 (10,0%), 2 orang mendapatkan
indeks prestasi sebesar 83-87 (1,7%), dan 1
orang mendapatkan indeks prestasi sebesar 88-
92 (0,8%),

Tabel 4 Hubungan Total Skor Skala
Kecanduan Game Online dengan Indeks
Prestasi Siswa

Indeks Prestasi Siswa

Total Skor
Skala Banyak Koefisien Nilai
Kecanduan sampel (n)  Korelasi (r) p
Game Online 120 0,204 0,025

Hasil uji normalitas untuk variabel total
skor skala kecanduan game online maupun

indeks prestasi siswa didapatkan nilai p=0,000
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(p<0,05) yang menunjukkan bahwa kedua
variabel tersebut tidak berdistribusi normal
sehingga uji korelasi yang digunakan untuk
analisis bivariat adalah uji korelasi Spearman.
Hasil analisis uji korelasi Spearman untuk
hubungan total skor skala kecanduan game
online dengan indeks prestasi siswa diperoleh
nilai p sebesar 0,025 dan nilai r sebesar 0,204,
maka hipotesis awal ditolak, yang menunjukkan
bahwa ada hubungan kecanduan game online
dengan indeks prestasi siswa karena p<0,05, dan
kekuatan hubungan antarvariabel penelitian ini
adalah 0,204.

DISKUSI

Berdasarkan hasil pengujian statistik dari
penelitian ini didapatkan ada hubungan tingkat
kecanduan game online dengan indeks prestasi
siswa kelas XII SMA Swasta Nasrani 3 Medan
yang dilihat dari nilai p<0,05. Walaupun
demikian dapat dilihat bahwa kekuatan
hubungan ini memiliki nilai koefisien korelasi
positif yaitu sebesar 0,209 yang bermakna
bahwa kekuatan hubungan ini hanya berada pada
tingkat rendah. Hasil penelitian ini sejalan
dengan penelitian yang menyatakan bahwa
terdapat hubungan perilaku kecanduan game
online dengan prestasi belajar siswa di SMPN 4
Padang maupun penelitian yang menyatakan
bahwa terdapat hubungan yang bermakna antara
kecanduan bermain game online dengan prestasi
siswalsiswi  SMK

Samarinda.®™>® Penelitian ini juga sejalan

belajar Negeri 7
dengan penelitian yang menyatakan bahwa
terdapat hubungan yang signifikan antara
pengaruh game online terhadap prestasi belajar
siswa kelas VIII SMP Nurul Hasanah kota

Medan serta penelitian yang menyatakan
terdapat hubungan vyang signifikan antara
kecanduan game online terhadap prestasi belajar
siswa SDN 53 Banda Aceh dengan nilai
koefisien korelasi positif yang bermakna bahwa
bermain  game online sejalan  dengan
peningkatan prestasi belajar siswa.® Namun
hasil penelitian ini berbeda dengan penelitian
yang menyatakan tidak terdapat hubungan antara
bermain game online dengan tingkat prestasi
siswa SMPN 01 Pakisaji.'® Penelitian ini juga
berbeda

sebelumnya  yang

dengan  beberapa  penelitian

menyatakan  bahwa
intensitas bermain game online maupun siswa
yang mengalami kecanduan game online
memiliki korelasi negatif dengan prestasi
belajar siswa tersebut, korelasi negatif pada
penelitian tersebut bermakna bahwa semakin
lama seorang siswa bermain game online atau
semakin tinggi tingkat kecanduan seorang
siswa terhadap game online maka prestasi
belajar siswa tersebut akan semakin
menurun.>820-28 Hal ini mungkin disebabkan
oleh distribusi skor total tingkat kecanduan
game online siswa SMA Swasta Nasrani 3
Kota Medan yang cukup banyak berkisar
pada angka 101-124 atau dengan kata lain
tidak berada dalam tingkat kecanduan game
online yang berat.

Bermain game online tidak selamanya
hanya memiliki dampak negatif, namun sama
seperti sebuah pedang yang memiliki dua
permukaan tajam. Artinya, game online
memiliki dampak positif maupun negatif yang
akan tergantung pada sikap pemakainya.
Dampak positif game online diantaranya adalah

melatih seseorang berfikir kreatif, meningkatkan
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konsentrasi untuk menyelesaikan beberapa tugas
di dalam permainan, meningkatkan sistem
koordinasi tubuh, meningkatkan minat baca,
meningkatkan kemampuan bahasa inggris
,meningkatkan pengetahuan tentang teknologi
informasi, serta meningkatkan kemampuan
mengetik yang semuanya ini secara tidak sadar
dilakukan oleh seseorang dengan tujuan agar
dapat memenangkan permainan. Namun game
online juga memiliki dampak negatif seperti
menimbulkan adiksi atau kecanduan yang kuat,
hal-hal
pemborosan uang, perubahan pola makan dan

mendorong  melakukan negatif,
istirahat, dan menggaggu kesehatan?,

Remaja memiliki kecenderungan yang
lebih tinggi untuk mengalami kecanduan game
online daripada dewasa dan efek negatif yang
ditimbulkan juga lebih besar pada diri remaja
yang bermain secara intensif karena mereka
memiliki kecenderungan untuk menjadikan
game online sebagai fokus utamanya.?® Dapat
dijelaskan bahwa perilaku siswa yang sudah
kecanduan main game yaitu siswa tidak akan
mampu mengurangi jam bermain game online,
mudah berbohong tentang waktu yang
dihabiskan bermain terutama kepada orangtua.
Siswa kencanduan game online juga
menghabiskan  banyak waktu dari pada
mengerjakan hal-hal yang produktif seperti
mengulang pelajaran, membaca dan menghapal
materi mata pelajaran sehingga mengalami
penurunan prestsi belajar yang rendah, serta
tidak menjaga kesehatan karena waktu tidur
tidak teratur pada malam hari. Hal ini dapat
disebabkan rasa senang dan nyaman saat
bermain game sehingga motivasi melupakan

aktivitas lainnya terutama mengulang pelajaran

sekolah menjadi malas. Seseorang mengalami
kecanduan bermain game karena dorongan yang
kuat dari dalam dirinya untuk melakukan suatu
hal yang terus menerus. Seseorang Yyang
mengalami kecanduan bermain game merasa
tidak mampu untuk menarik diri sehingga
banyak menggunakan waktu untuk terus
bermain.

Siswa yang kecanduan bermain game
online memiliki waktu bermain di atas atau sama
dengan 2-3 jam per hari. Siswa yang
kecanduan bermain game online menghabiskan
waktu untuk bermain game online selama 2,5
jam sampai 5,5 jam per hari.?’ Mereka yang
kecanduan bermain game online umumnya
disebabkan karena siswa bermain game online
terus menerus, terutama karena diajak teman,
waktu bermain yang lebih dari 3 jam, berbohong
kepada orangtua untuk dapat bermain, lebih
memilih  bermain game online daripada
berkumpul dengan teman-teman sebaya, bila
terganggu bermain akan mudah marah sehingga
dapat berpengaruh terhadap indeks prestasinya
di sekolah. Siswa yang memiliki kebiasaan
bermain game online dapat menghabiskan waktu
yang cukup lama sehingga dapat mengurangi
waktu tidur setiap hari. Siswa lebih
mementingkan bermain game online daripada
mengerjakan tugas atau mengulang pelajaran di
rumah sehingga dapat menurunkan prestasi
belajar. Siswa juga mudah berbohong kepada
kedua orangnya atau orang lain tentang
kebiasaan bermain game. Siswa mengalami
kecanduan bermain game online merupakan
akibat dari tingginya intensitas individu dalam
bermain game. Siswa yang sudah kecanduan

cenderung lebih memilih untuk bermain game
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daripada mengerjakan pekerjaan yang lain
seperti tugas sekolah yang merupakan kewajiban
untuk diselesaikan.?®

Kecanduan game online diungkapkan
dalam tujuh kriteria. Kriteria tersebut ditujukan
untuk seseorang yang menggunakan internet dan
memiliki kegiatan bermain game. Berikut tujuh
kriteria untuk menggambarkan seseorang yang

mengalami kecanduan game:?

1. Sangat berarti: bermain game menjadi
aktivitas paling penting dalam hidup
seseorang  hidup dan  mendominasi

pemikirannya (keasyikan), perasaan
(mengidam), dan perilaku (penggunaan
berlebihan).

2. Toleransi: proses saat seseorang mulai
bermain game lebih intens, dengan demikian
secara bertahap menghabiskan waktu yang
lebih banyak untuk bermain.

3. Perubahan

subjektif yang dilaporkan sebagai akibat

suasana hati:  pengalaman
keterikatan dengan permainan. Dimensi ini
sebelumnya diberi label euforia. Namun,
perubahan suasana hati juga mungkin
termasuk membuat suasana hati menjadi
tenang atau santai yang terkait dengan
pelarian dari suatu masalah.

4. Penarikan diri:  Emosi yang tidak
menyenangkan atau efek fisik yang terjadi
ketika kegiatan bermain game tiba-tiba
dikurangi atau dihentikan. Penarikan diri
sebagian besar adalah perubahan dari
suasana hati dan emosi, tetapi kadang juga
termasuk gejala fisiologis seperti gemetar.

5. Kambuh: Kecenderungan untuk berulang

kali kembali ke pola permainan sebelumnya.

Kegiatan bermain yang berlebihan dengan
cepat kembali muncul setelah sebelumnya
dihentikan.

6. Konflik: merujuk pada semua konflik
interpersonal yang dihasilkan dari kegiatan
bermain game secara berlebihan. Konflik
muncul antara pemain game dan orang-

Konflik  dapat

mencakup sikap perdebatan dan acuh tak

orang di sekitarnya.
acuh, dan juga kebohongan dan penipuan.

7. Masalah: mengacu pada masalah yang
disebabkan oleh kegiatan bermain yang
berlebihan. Terutama menyangkut masalah
karena objek kecanduan lebih memilih
mengabaikan kegiatan penting, seperti
sekolah, pekerjaan, dan sosialisasi. Masalah
mungkin juga muncul dalam diri individu,
seperti  konflik intrapsikis dan perasaan

subyektif kehilangan kendali diri.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah
dilakukan, maka peneliti menyimpulkan bahwa
terdapat hubungan yang signifikan antara tingkat
kecanduan game online dengan indeks prestasi
sehingga sangat diharapkan pihak sekolah
bekerjasama dengan orangtua memberikan
bimbingan tentang dampak permainaan game
online agar meningkatkan prestasi belajar siswa.
Perlu dilakukan penelitian lebih lanjut pada
populasi yang jauh lebih besar terutama pada
siswa yang hanya mengalami tingkat kecanduan
berat terhadap game online serta faktor-faktor
yang terkait dengan penyebab seseorang

mengalami kecanduan game online.
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