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ABSTRAK
Sheryn Salsabila As-Syifa. 2022. “Kecanduan Game Online Ditinjau dari Jenis
Kelamin Pada Siswa di SMAN 8 Padang”. Skripsi. Departemen Bimbingan
dan Konseling. Fakultas Ilmu Pendidikan. Universitas Negeri Padang.

Kecanduan game online merupakan tingkah laku yang bergantung atau
keadaan yang terikat sangat kuat secara fisik maupun psikologis dalam kebiasaan
melakukan suatu hal yang tidak bisa lepas dari waktu ke waktu dan adanya rasa
kegelisahan apabila hal tersebut tidak bisa terpenuhi. Aspek-aspek kecanduan game
online yaitu compultion, withdrawal, tolerance dan interpersonal and health-
related problems. Faktor yang mempengaruhi kecanduan game online salah
satunya yaitu jenis kelamin/gender.

Jenis penelitian ini menggunakan metode deskriptif komparatif. Teknik
pengampilan sampel dalam penelitian ini menggunakan teknik purposive
sampling. Setelah melakukan penarikan sampel siswa laki-laki berjumlah 125 dan
siswa prempuan berjumlah 65 dengan keseluruhan 190 siswa. Instrumen yang
digunakan adalah skala Likert mengenai kecanduan game online. Uji hipotesis
dalam penelitian ini menggunakan uji z dengan melakukan uji prasyarat terlebih
dahulu menggunakan uji normalitas dan uji homogenitas.

Hasil penelitian menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara
kecanduan game online pada siswa laki-laki dan siswa perempuan di SMAN 8§
Padang. Tingkat kecanduan game online pada siswa laki-laki berada pada kategori
tinggi (36%), tingginya tingkat kecanduan game online pada siswa laki-laki,
sedangkan tingkat kecanduan game online siswa perempuan berada pada kategori
sedang (30,7%), artinya beberapa siswa perempuan mengalami kecanduan game
online. Terdapatnya perbedaan yang signifikan antara siwa laki-laki dan siswa
perempuan yang mengalami kecanduan game online. kecanduan game online yang
dialami pada siswa laki-laki dengan rata-rata 120,58 sedangkan siswa perempuan
dengan rata-rata 110,51, artinya kecanduan game online siswa laki-laki lebih tinggi
dari pada siswa perempuan.

Diharapkan guru BK dapat memberikan bantuan pelayanan untuk
mengurangi kecanduan game online dengan memberikan layanan informasi,
layanan konseling individu dan layanan bimbingan kelompok. Siswa yang
mengalami kecanduan game online dapat mengendalikan dirinya sehingga
mengurangi aktivitas bermain game online, dapat melakukan hal-hal positif yang
dapat memanfaatkan waktu. Peneliti lainnya dapat memperluas pengetahuan
sekaligus memperdalam dan memberikan temuan yang terbaru terkait kecanduan
game online.

Kata kunci: game online, siswa
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BAB1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Setiap manusia pastinya membutuhkan pendidikan, karena
pendidikan sangat penting bagi perkembangan kehidupan manusia.
Menurut Elihami & Syahid (2018) pendidikan merupakan usaha masyarakat
dalam mempersiapkan generasi muda untuk keberlangsungan hidup yang
lebih baik dimasa yang akan datang. UU No. 20 tahun 2003 menjelaskan
pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana dalam mewujudkan
suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik dapat secara
aktif mengembangkan potensi dirinya yang bertujuan untuk memiliki
keterampilan, pengendalian diri, akhlak mulia, keagamaan dan kecerdasan.

Arwildayanto (2018) menjelaskan bahwa pendidikan pada
hakikatnya memiliki tujuan untuk menjadikan peserta didik sebagai
individu yang cerdas, individu yang baik dan bijak. Pendidikan sebagai
lembaga yang berperan dalam meningkatkan mutu sumber daya manusia
secara aktif untuk mengembangkan potensi diri. Pendidikan juga
membentuk watak dan pemikiran seseorang, agar menjadi manusia yang
bertagwa kepada tuhan yang maha esa dan bertanggung jawab.

Pada pendidikan, adanya tingkat atau jenjang pendidikan sebagai
tahapan pendidikan yang sudah di tetapkan berdasarkan tingkat
perkembangan peserta didik yang hendak di capai (Eliyanto, 2013). Salah

satu dari jenjang pendidikan yaitu Sekolah Menengah Atas (SMA).



Pendidikan SMA merupakan tingkatan terakhir pendidikan menengah yang
harus ditempuh siswa sebelum memasuki jenjang pendidikan tinggi,
pendidikan SMA mengutamakan penyiapan siswa untuk melanjutkan
pendidikan yang lebih tinggi dengan pengkhususan (Depdiknas, 2004).

Pada umumnya siswa yang menduduki tingkat SMA adalah siswa
yang berusia antara 15-18 tahun. Ali (2016) menjelaskan bahwa masa ini
dapat digolongkan sebagai masa remaja, suatu usia dimana individu merasa
bahwa dirinya tidak berada di bawah tingkat orang yang lebih tua darinya,
masa ini menghadapi beberapa tugas dan tahap perkembangan yang harus
dilalui. Masa remaja merupakan masa transisi dari masa kanak-kanak
menuju dewasa (Santrock, 2012). Sering juga disebut masa remaja sebagai
masa pencarian jati diri yang sesungguhnya dan ingin di akui
keberadaannya. Menurut Mappiare (Ali, 2004) masa remaja perempuan
berlangsung pada usia 12-21 tahun, sedangkan laki-laki berlangsung pada
usia 13-22 tahun.

Remaja sebagai individu yang sedang melalui proses perkembangan
dan akan mengalami banyak perubahan baik secara fisik, intelektual dan
emosional yang akan menimbulkan konflik pada diri remaja dengan yang
bersangkutan dan juga lingkungan (Hurlock, 2011). Remaja sangat
memerlukan bimbingan karena masih sangat rendahnya pengetahuan serta
wawasan tentang dirinya dan lingkungan. Pada masa remaja adalah masa
yang paling mudah dipengaruhi oleh lingkungan sekitar, remaja memiliki

kecendrungan untuk mengikuti perkembangan frend, salah satunya yaitu



perkembangan teknologi internet. Ahmadi & Hermawan (2013)
menjelaskan internet merupakan jaringan komputer yang dapat
menghubungkan seseorang ke seluruh dunia, saat ini internet telah menjadi
salah satu aspek dengan beragam aplikasi. Dampak dari perkembangan
teknologi internet saat ini tidak dapat di abaikan lagi, karena sudah hampir
seluruh kehidupan manusia dialihkan dengan berbagai aktivitas online
(Rahmawati, 2021).

Perkembangan teknologi internet saat ini sangat pesat, salah satu
fitur yang cukup berkembang dalam teknologi yaitu permainan game
online. Game online merupakan suatu bentuk permainan yang dapat
digunakan melalui jaringan internet, seperti handphone, computer, laptop
dan lain sebagainya (Firdaus, 2018). Game online yang didukung oleh
perkembangan teknologi internet semakin luas bahkan menjangkau daerah-
daerah terpencil. Seiring dengan perkembangan dan kemajuan teknologi,
game online yang marak terjadi pada masa-masa sekarang ini, dengan
berbagai aturan main dalam permainan game online, seperti bekerja sama
dan saling membantu menghancurkan lawan adalah salah satu daya tarik
dalam permainan game online.

Menurut Adams (2013) permainan game online akan berdampak
positif dan negatif tergantung penggunaan pemain, game online akan
berdampak positif jika dimanfaatkan untuk hiburan bagi pemain, bahkan
pemain dapat menghasilkan uang tambahan dari game online dengan cara

menjual hero, diamond, caracter pada pemain lainnya. Sementara itu,



Adams (Eryzal, 2019) mengungkapkan bahwa game online akan
berdampak negatif jika banyak siswa yang menyalahgunakan game online
dengan menghabiskan uang untuk membeli /ero, diamond, karakter dengan
tujuan meningkatkan level pada game tersebut. Game online memberikan
kepuasan dan penghormatan dari orang lain yang mungkin tidak didapatkan
oleh pemain di dunia nyata. Misalnya, pemain terbiasa mendapatkan reward
cepat saat bermain game online, hal ini lah yang membuat pemain jadi
tertarik dan sulit untuk menunda keinginannya bermain terus-menerus.
Grusser (Rahmawati, 2021) mengemukakan bahwa permainan yang
berlebihan berpotensi menimbulkan kecanduan. Menurut Davis (Soetjipto,
2005) kecanduan merupakan tingkah laku yang bergantung atau keadaan
yang terikat sangat kuat secara fisik maupun psikologis dalam kebiasaan
melakukan suatu hal yang tidak bisa lepas dari waktu ke waktu, dan ada rasa
kegelisahan apabila hal tersebut tidak bisa terpenuhi. Weinstein
(Rahmawati, 2021) melaporkan bahwa waktu bermain game mencapai
tingkat yang berlebihan menghasilkan kepekaan yang kurang terhadap
penghargaan didunia nyata. Menurut Young (Widyanto & Griftiths, 2006)
Individu dikatakan mengalami kecanduan apabila bermain game online
kurang lebih 5-6 jam perhari dan sekitar 38,5% jam dalam seminggu.
Dengan demikian, kecanduan bermain game online dapat didefenisikan
sebagai kecendrungan bermain game yang berdampak negatif dilihat dari

jam bermain mereka.



Adapun aspek-aspek kecanduan game online menurut Chen, C. Y.
& Chang, S. L (2008) aspek-aspek kecanduan game online terdapat 4 bagian
sebagai berikut: (1) Compultion (kompulsif/dorongan untuk melakukan
terus-menerus), (2) Withdrawal (penarikan diri), (3) Tolerance (toleransi),
(4) Interpersonal and health-related problems (masalah hubungan
interpersonal dan kesehatan). Maraknya permainan game online pada
zaman modern ini, Dewandari (2013) menyatakan bahwa faktor-faktor yang
mempengaruhi kecanduan game online salah satunya adalah jenis
kelamin/gender. Pengguna game online sendiri bukan hanya mayoritas laki-
laki, tetapi banyak ditemukan dilapangan pengguna game online juga dari
kalangan perempuan.

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan Robert (2020), dengan
hasil dari responden mengalami kecanduan game online tidak terkontrol
pada remaja. Penelitian Kusumawati (2017), kecanduan game online pada
remaja dikota Bukittinggi berada pada kategori sedang. Achab (2011), hasil
penelitian di Perancis menemukan tingkat kecanduan game online yang
tinggi dan merugikan dalam aspek kehidupan yang penting, termasuk
suasana hati dan gangguan tidur.

Nelvira (2022) Hasil penelitian kecanduan game online siswa secara
umum berada pada kategori tinggi dengan persentase 33,03% berarti secara
umum siswa cenderung kecanduan game online. Putu (2015), hasil
penelitian kecanduan game online tergolong pada kategori sangat tinggi.

Dapat disimpulkan dari penelitian diatas, game online adalah permainan



yang disukai semua kalangan terutama pada remaja, individu yang sudah
kecanduan terhadap game online akan sulit mengontrol dirinya saat bermain
game online.

Fenomena yang ditemukan di lapangan oleh penulis pada tanggal 7
sampai 11 Januari 2022 dari hasil obeservasi yang penulis lakukan. Pada
saat observasi, banyak siswa yang masih menyempatkan bermain game
online saat belajar, siswa cenderung memprioritaskan bermain game online
dari pada berkumpul dengan teman-temannya, siswa tidak memperdulikan
lingkungan disekitarnya karena fokus dengan gadgetnya bermain game
online, sering melontarkan kata-kata kasar saat fokus bermain game online,
bahkan siswa berani membantah guru ketika disuruh berhenti untuk bermain
game online saat belajar.

Berdasarkan wawancara yang dilakukan pada tanggal 13 Januari
2022 dengan beberapa guru BK di SMAN 8 Padang. Peneliti mengajukan
beberapa pertanyaan, diantaranya terkait dengan; sejauh mana dorongan
siswa untuk selalu bermain game online, sejauh mana siswa berusaha untuk
menghilangkan rasa kecanduan game online, berapa lama siswa
membutuhkan waktu untuk bermain game online, bagaimana interaksi
sosial siswa dengan lingkungannya.

Berdasarkan wawancara yang dilakukan oleh peneliti mendapatkan
hasil bahwa game online memang salah satu permasalahan yang terjadi pada
siswa yang berdampak negatif, siswa menghabiskan waktu belajar dengan

bermain game online, sering terlambat datang ke sekolah karena waktu tidur



yang sangat kurang, bahkan tidak memperdulikan kesehatan dirinya, tidak
memanfaatkan waktu istirahat disekolah dengan baik karena focus dengan
gadgetnya bermain game online, mereka rela mengeluarkan banyak uang
hanya untuk membeli fitur-fitur menarik yang ada pada game online,
bahkan ada beberapa siswa yang sering bolos pada jam pelajaran dan
mencari tempat untuk bermain game online.

Berdasarkan hasil dari fenomena, observasi, wawancara, peneliti
tertarik meneliti tentang Kecanduan Game online Ditinjau dari

Perbedaan Jenis Kelamin pada Siswa.

. Identifikasi Masalah

Berdasarkan pada latar belakang diatas, terdapat faktor-faktor yang
diidentifikasi dapat mempengaruhi kecanduan game online. Lumban (2012)
menyebutkan bahwa yang menjadi faktor yang mempengaruhi kecanduan
game online adalah jenis kelamin/gender, kondisi psikologis dan jenis
game. Salah satu faktor yang terkait pada penelitian ini adalah jenis
kelamin/gender. Jenis kelamin/gender menjadi perbedaan dari sebuah
aspek, pengguna game online sendiri bukan hanya mayoritas laki-laki, tetapi
pengguna game online juga dari kalangan perempuan. Daya tarik yang
disediakan game online membuat banyak kalangan menjadi tertarik untuk

bermain game online, bahkan menjadikan seseorang kecanduan.



C. Batasan Masalah
Berdasarkan dari latar belakang masalah dan identifikasi masalah,
maka dalam penelitian ini akan membatasi masalah yaitu kecanduan game
online ditinjau dari perbedaan jenis kelamin siswa.
D. Rumusan Masalah
Berdasarkan batasan masalah yang telah di paparkan, maka rumusan
masalah dalam penelitian ini adalah “Apakah terdapat perbedaan
mengenai kecanduan game online ditinjau dari jenis kelamin siswa?”
E. Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengungkapkan dan
mendeskripsikan tentang:
1. Mendeskripsikan gambaran kecanduan game online siswa laki-laki di
SMAN 8 Padang.
2. Mendeskripsikan gambaran kecanduan game online siswa perempuan
di SMAN 8 Padang.
3. Mendeskripsikan perbedaan kecanduan game online ditinjau dari jenis
kelamin siswa.
F. Manfaat Penelitian
Secara rinci penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat sebagai
bahan masukan bagi berbagai pihak, diantaranya yaitu:
1. Manfaat teoritis
Secara teoritis penelitian ini, diharapkan dapat memperkaya

ilmu pengetahuan pada umunya yang terkait, khususnya dalam bidang



pribadi serta menambah keilmuan di bidang bimbingan konseling dan
dapat bermanfaat sebagai bahan masukan dari berbagai pihak. Serta
dapat dijadikan referensi untuk penelitian lebih lanjut yang berkenaan
dengan masalah dalam penelitian ini.
2. Manfaat praktis
a. Bagi Guru dan Kepala Sekolah
Kepala sekolah dapat melihat dan memperhatikan siswa
bagaimana perbandingan kecanduan game online antara jenis
kelamin laki-laki dan perempuan.
b. Bagi Guru BK/Konselor
Pemberian layanan bimbingan dan konseling di sekolah agar
menggunakan informasi penelitian untuk dapat lebih meningkatkan
pemberian layanan bimbingan dan konseling kepada siswa
terutama pada bidang pribadi.
c. Bagi Siswa
Siswa dapat mengantisipasi dan meminimalisisr dampak
buruk yang akan terjadi ketika sudah kecanduan game online dan
siswa dapat meningkatkan konsetrasi agar lebih fokus dalam proses
belajar mengajar berlangsung.
d. Bagi Peneliti
Sebagai pengetahuan tambahan dan sebagai bahan acuan
untuk peneliti selanjutnya, untuk meningkatkan keterampilan dan

menambah wawasan.



