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ABSTRAK 

Annisaislami Khairati, 2023. Gambaran Internet Gaming Disorder pada 

Siswa. Skripsi. Departemen Bimbingan dan Konseling. Fakultas Ilmu 

Pendidikan. Universitas Negeri Padang. 

Penelitian ini dilatar belakangi oleh fenomena yang terjadi di seluruh 

dunia, dimana perkembangan teknologi yang begitu pesat mengakibatkan 

perubahan pada bentuk permainan remaja. Internet gaming disorder seringkali 

dapat dialami oleh remaja karena remaja lebih suka untuk mencoba melakukan 

hal-hal yang baru untuk memperoleh kesenangan secara pribadi. Tujuan penelitian 

ini adalah untuk mendeskripsikan bagaimana gambaran internet gaming disorder 

pada siswa ditinjau dari aspek salience, tolerance, mood modification, 

withdrawal, relapse, dan conflict. 

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah kuantitatif 

dengan metode deskriptif. Sampel pada penelitian ini adalah 286 orang siswa 

MAN 2 Padang yang dipilih dengan menggunakan teknik simple random 

sampling. Data yang diperoleh dengan cara memberikan instrumen penelitian 

yang berupa kuesioner kepada siswa. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa kecenderungan internet gaming 

disorder pada siswa MAN 2 Padang pada umumnya berada pada kategori rendah, 

yang berarti banyak dari siswa MAN 2 Padang yang tidak terindikasi internet 

gaming disorder. Sedangkan internet gaming disorder siswa yang ditinjau dari 

aspek salience pada umumnya berada pada kategori sedang, aspek tolerance pada 

umumnya berada pada kategori sedang, aspek mood modification pada umumnya 

berada pada kategori rendah, aspek withdrawal pada umumnya berada pada 

kategori rendah, aspek relapse pada umumnya berada pada kategori sedang, dan 

aspek conflict pada umumnya berada pada kategori rendah. Berdasarkan hasil 

penelitian ini, guru BK atau konselor dapat memberikan bantuan berupa layanan 

bimbingan kelompok, dan konseling kelompok, ataupun upaya lain seperti 

melakukan seminar/workshop kepada orangtua siswa terkait dengan game online 

dan masalah yang ditimbulkan  agar orangtua bisa lebih memperhatikan anaknya 

di rumah. 

 

Kata Kunci: Internet Gaming Disorder, Siswa 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Game online mengalami perkembangan yang pesat di seluruh dunia 

dalam beberapa tahun terakhir (Sagara & Masykur, 2020). Perkembangan 

game online yang begitu pesat disebabkan oleh semakin mudahnya 

pengaksesan internet dan didapatkannya device seperti laptop, personal 

computer (PC) maupun smartphone yang mendukung untuk dapat digunakan 

dalam bermain game online. Surbakti (2017) menyatakan bahwa game online 

merupakan sebuah permainan yang dimainkan di dalam suatu jaringan (baik 

LAN ataupun internet). Perkembangan teknologi yang berkembang begitu 

pesat dapat memberikan perubahan pada bentuk permainanan remaja. Melalui 

bantuan teknologi remaja bisa melaksanakan kegiatan permainan tanpa harus 

bertatap muka dengan lawan mainnya.  

Berdasarkan laporan We are Social, Indonesia menjadi negara dengan 

jumlah pemain video game terbanyak ketiga di dunia (Databoks, 2022). 

Sedangkan, Sumatera Barat berada pada urutan ke empat di Indonesia dalam 

konten game online yang paling sering diakses dengan 29,62% (APJII, 2022). 

Berdasarkan survei yang dilakukan oleh seorang ahli adiksi perilaku dr. 

Kristiana Siste (CNN, 2021) terdapat 19,3% remaja mengalami kecanduan 

internet yang digunakan untuk bermain game online dan media sosial, 

sebanyak 2.933 remaja mengalami peningkatan durasi online dari yang 

sebelumnya 7,27 jam menjadi 11,6 jam per hari. Hal ini menunjukkan  

kemungkinan terjadinya peningkatan jumlah remaja yang bermain game 
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online di Indonesia, sehingga dikhawatirkan dapat memberikan dampak 

negatif bila tidak terkendali. 

Ketika individu memainkan game online, maka akan mendapatkan 

dampak positif maupun dampak negatif. Hal tersebut sejalan dengan 

penelitian Ariantoro (2016) yang menyatakan bahwa game online dapat 

meningkatkan koordinasi mata dengan tangan, meningkatkan kemampuan 

membaca, meningkatkan pengetahuan tentang komputer, dan meningkatkan 

kemampuan mengetik. Game online juga dapat meningkatkan kemampuan 

berbahasa Inggris, meningkatkan kinerja otak, menghilangkan stress, dan 

sebagainya (Surbakti, 2017). Sedangkan Syahran (2015) menyatakan bahwa 

dampak negatif dari game online adalah kurangnya sosialisasi terhadap 

lingkungan, melupakan kehidupan sebenarnya, membuat ketagihan, lupa 

waktu, dan mempengaruhi pola pikir. Game online juga dapat membuat 

individu berbicara kotor, perubahan pola makan dan istirahat, boros, 

menggagu kesehatan, dan menimbulkan kecanduan (Surbakti, 2017). 

Salah satu dampak negatif dari kecanduan game online bagi siswa 

adalah siswa menjadi berperilaku agresif. Hal ini dapat dibuktikan melalui 

penelitian yang dilakukan oleh Rando, dkk (2019) yang menyatakan bahwa 

dari 78 siswa terdapat 76,9% siswa yang kecanduan game online dan 57,7% 

diantaranya berperilaku agresif. Ismi dan Akmal (2020) menyatakan bahwa 

game online juga dapat mengakibatkan siswa menjadi mengabaikan kewajiban 

belajar di sekolah dengan cara mencuri waktu untuk bermain game online 

disaat jam PBM berlangsung dan sering tertidur serta terlambat datang ke 
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sekolah dikarenakan pada malam harinya siswa memilih bermain game online 

dengan alasan jaringan internet lebih kuat ketika di malam hari. 

Menurut penelitian University of Oxford yang dikutip dari Hepilita dan 

Gantas (2018) mengenai durasi ideal untuk melakukan aktivitas online dalam 

sehari adalah 257 menit atau sekitar 4 jam 17 menit. Apabila seseorang tidak 

mampu mengontrol penggunaan internet ataupun bermain game online dalam 

kurun waktu yang lama (8 jam per hari dan sekurang-kurangnya 30 jam per 

minggu) maka akan dikategorikan sebagai internet gaming disorder (APA, 

2013). 

Internet Gaming Disorder (IGD) merupakan gangguan mental yang 

saat ini terdaftar di bagian 3 dari 5th Edition of the Diagnostic and Statistical 

Manual of Mental Illness (APA, 2013). Mursyad, dkk (2019) menyatakan 

bahwa internet gaming disorder adalah bentuk dari penggunaan bermain game 

online secara terus-menerus sehingga mengakibatkan munculnya tanda-tanda 

gangguan kognitif dan perilaku, seperti kehilangan kontrol terhadap 

permainan sehingga membuat penggunanya menghabiskan waktu berjam-jam 

untuk bermain dan mengesampingkan aktivitas yang lain. Sehingga, dapat 

disimpulkan bahwa internet gaming disorder adalah gangguan yang dialami 

oleh individu yang ditandai dengan ketidakmampuan mengontrol intensitas 

bermain game dalam kehidupan sehari-harinya. 

Internet gaming disorder seringkali dapat dialami oleh remaja, 

dikarenakan remaja dianggap lebih rentan terhadap kecanduan game online 

dari pada orang yang sudah dewasa. Hal tersebut disebabkan karena remaja 
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lebih suka untuk mencoba melakukan hal-hal yang baru untuk memperoleh 

kesenangan secara pribadi (Mais, dkk, 2020). Berdasarkan hasil penelitian 

yang dilakukan oleh Krisdiantoro (2021) terdapat remaja di Kabupaten Brebes 

yang memiliki kecenderungan internet gaming disorder kategori berat 

sebanyak 10 remaja (17,9%). Sejalan dengan itu, Putri dan Halimah (2022) 

menyatakan bahwa terdapat 27 remaja (24%) berada pada kategori tinggi di 

Kota Bandung yang terindikasi internet gaming disorder. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa remaja lebih rentan untuk mengalami internet gaming 

disorder. 

Internet gaming disorder dapat mengganggu aktivitas tidur, merusak 

kehidupan nyata, pekerjaan, sosialisasi, pendidikan, dan juga hubungan. 

Obsesi dalam bermain game online menimbulkan agresivitas, hambatan 

hubungan dalam kehidupan nyata, stress, prestasi akademik rendah, masalah 

memori verbal, merasa sendirian, dan tidak bahagia. Selanjutnya, dapat terjadi 

dampak psikosomatis diantaranya masalah tidur dan lain-lain (Marlaokta & 

Mutiara, 2019). 

Berdasarkan fenomena di atas, dapat disimpulkan bahwa terdapat 

remaja yang terindikasi internet gaming disorder. Maka dari itu, penulis ingin 

meneliti bagaimana gambaran internet gaming disorder pada siswa 

dikarenakan aktivitas bermain game yang berlebihan akan menimbulkan 

dampak buruk bagi siswa. Dengan demikian, penting menurut penulis untuk 

melakukan penelitian ini agar dapat mengetahui bagaimana gambaran internet 

gaming disorder pada siswa. 
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B. Identifikasi Masalah 

Internet gaming disorder merupakan suatu bentuk gangguan yang 

dialami oleh individu yang ditandai dengan ketidakmampuan mengontrol 

intensitas bermain game dalam kehidupan sehari-harinya sehingga dapat 

menimbulkan gangguan kognitif dan perilaku. Internet gaming disorder dapat 

mengganggu aktivitas sehari-hari seperti kurangnya waktu tidur, merusak 

kehidupan nyata, pekerjaan, sosialisasi, pendidikan, dan juga hubungan. 

Kemudian untuk mengetahui faktor-faktor yang mempengaruhi internet 

gaming disorder, maka dilakukan pengkajian umum (grand theory) bahwa 

internet gaming disorder dapat dipengaruhi oleh beberapa hal, yaitu pertama 

media “melarikan diri”, salah satu faktor yang menyebabkan seseorang 

menjadi kecenderungan internet gaming disorder adalah karena game online 

dapat menjadi media pelarian diri dari kenyataan (Anggarani, 2015). Kedua 

modifikasi suasana hati yaitu sebagai bentuk koping emosi. Ketiga hubungan 

pertemanan, dimana berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Hussain dan 

Griffiths (Anggrani, 2015) terdapat 54,6% siswa lebih memilih teman online 

dibandingkan offline. Keempat karakteristik kepribadian neuroticims, agresi, 

dan sikap saling bermusuhan serta mencari perhatian. Kelima genetik, dimana 

remaja laki-laki di Asia memiliki faktor resiko yang lebih besar untuk 

mengalami internet gaming disorder (APA, 2013). Serta yang terakhir adalah  

lingkungan, dikarenakan ketersediaan fasilitas internet yang semakin 

berkembang memungkinkan seseorang menjadi kecanduan game online.  
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C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dipaparkan sebelumnya, 

maka yang menjadi batasan masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana 

gambaran internet gaming disorder pada siswa ditinjau dari aspek salience, 

tolerance, mood modification, withdrawal, relapse, dan conflict. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian pada latar belakang di atas, maka rumusan masalah 

dari penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Bagaimana gambaran internet gaming disorder siswa ditinjau dari aspek 

salience? 

2. Bagaimana gambaran internet gaming disorder siswa ditinjau dari aspek 

tolerance? 

3. Bagaimana gambaran internet gaming disorder siswa ditinjau dari aspek 

mood modification? 

4. Bagaimana gambaran internet gaming disorder siswa ditinjau dari aspek 

withdrawal? 

5. Bagaimana gambaran internet gaming disorder siswa ditinjau dari aspek 

relapse? 

6. Bagaimana gambaran internet gaming disorder siswa ditinjau dari aspek 

conflict? 
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E. Tujuan Penelitian 

Sejalan dengan rumusan masalah di atas, maka tujuan yang ingin 

dicapai dalam penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Mendeskripsikan gambaran internet gaming disorder siswa ditinjau dari 

aspek saliance. 

2. Mendeskripsikan gambaran internet gaming disorder siswa ditinjau dari 

aspek tolerance. 

3. Mendeskripsikan gambaran internet gaming disorder siswa ditinjau dari 

aspek mood modification. 

4. Mendeskripsikan gambaran internet gaming disorder siswa ditinjau dari 

aspek withdrawal. 

5. Mendeskripsikan gambaran internet gaming disorder siswa ditinjau dari 

aspek relapse. 

6. Mendeskripsikan gambaran internet gaming disorder siswa ditinjau dari 

aspek conflict. 

F. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi berbagai 

pihak. Manfaat penelitian ini terbagi menjadi manfaat teoretis dan manfaat 

praktis. 
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1. Manfaat Teoretis 

Secara teoretis penelitian ini  dapat memberikan kontribusi positif 

dan menjadi sumber informasi dalam bidang ilmu Bimbingan dan 

Konseling terkait dengan internet gaming disorder pada siswa. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Guru BK 

Penelitian ini dapat membantu guru Bimbingan dan Konseling 

dalam menghadapi anak yang kecanduan game online. Serta 

memberikan gambaran kepada guru Bimbingan dan Konseling terkait 

internet gaming disorder yang dapat digunkaan sebagai 

pengembangan layanan yang dapat diberikan terkait permasalahan 

siswa mengenai internet gaming disorder. 

b. Bagi Guru Mata Pelajaran 

Penelitian ini dapat memberikan informasi mengenai dampak dari 

penggunaan game online yang berlebihan. Sehingga dapat menjadi 

acuan bagi guru mata pelajaran untuk lebih memperhatikan siswanya 

agar tidak kecanduan game online. 

c. Bagi Siswa 

Penelitian ini dapat memberikan kesadaran kepada siswa terkait 

dampak dari internet gaming tersebut, sehingga bisa dijadikan 

gambaran agar dapat melakukan kegiatan yang lebih positif supaya 

nantinya tidak akan merugikan diri sendiri maupun orang lain. 
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d. Bagi Praktisi Bimbingan dan Konseling 

Penelitian ini dapat dijadikan acuan terkait internet gaming 

disorder pada siswa yang nantinya akan dikembangkan untuk dapat 

mencari intervensi yang tepat agar dapat membantu siswa yang 

terindikasi internet gaming disorder. 


