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ABSTRAK

Reza Frananda. 2022. Hubungan Self Esteem dengan Kecanduan Game
Online. SKkripsi. Jurusan Bimbingan dan Konseling. Fakultas Ilmu
Pendidikan. Universitas Negeri Padang.

Kecanduan game online adalah salah satu dari beberapa bentuk kecanduan
yang disebabkan oleh perkembangan teknologi, salah satunya adalah internet atau
lebih dikenal dengan istilah internet additive disorder. Penggunaan internet yang
berlebihan disebabkan oleh faktor kognitif yang mempengaruhi pikiran dan
keyakinan individu terhadap suatu kegiatan online sehingga dapat memperbesar
atau mempertahankan respon maladaptif. Mereka biasanya mengalami pikiran
terdistorsi tentang diri dan dunia, termasuk pandangan negatif tentang diri atau
biasa disebut dengan harga diri/ self esteem. Terdapat beberapa siswa yang
menemukan keasyikan bermain game sehingga mendapatkan kenyamanan di
game dan lupa dengan waktu dan lingkungannya sosialnya. Salah satu faktor
penyebabnya yang diduga mempengaruhi kecanduan game online adalah
rendahnya self esteem. Oleh sebab itu permasalahan yang dikaji dalam penelitian
ini adalah “ hubungan self esteem dengan kecanduan game online?”.

Metode penelitian ini adalah kuantitatif dengan jenis penelitian deskriptif
korelasional dengan populasi 492 siswa SMA N 4 Sungai Penuh. Penarikan
sampel dilakukan dengan menggunakan teknik stratified random sampling
sehingga diperoleh sampel sebnayak 221 siswa. Instrumen pengumpulan data
adalah angket self esteem dan kecanduan game online pada siswa dengan
menggunakan skala model Likert. Data diolah menggunakan teknik statistik
deskriptif persentase dan teknik korelasi product moment pearson dengan
program SPSS versi 20.0 for windows.

Hasil penelitian ini menungkapkan bahwa: (1) self esteem siswa SMA N 4
Sungai Penuh dengan skor rata-rata capaian 82,53%. 48,87% kebanyakan
memiliki self esteem berada pada kategori tinggi (2) kecanduan game online siswa
SMA N 4 Sungai Penuh dengan skor rata-rata capaian 51,44%. 50,68%
kebanyakan kecanduan game online berada kategori sedang, (3) terdapat
hubungan yang negatif dan signifikan antara self esteem dengan kecanduan game
online di SMA N 4 Sungai Penuh dengan koefisien korelasi sebesar -0,276 dan
nilai signifikansi sebesar 0,000. Artinya semakin tinggi self esteem maka semakin
rendah kecanduan game online, begitupun sebaliknya semakin rendah self esteem
maka semakin tinggi kecanduan game online. Guru BK perlu merancang program
meningkatkan self esteem menjadi sangat tinggi dan mengurangi kecanduan game
online.

Kata Kunci: Self Esteem, Kecanduan Game Online
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan yang dilaksanakan saat ini banyak menghadapi
problematika dan rintangan, diantaranya pengaruh teknologi yang semakin
pesat dan maju. Teknologi telah mengubah bentuk masyarakat, dari
masyarakat dunia lokal menjadi masyarakat dunia global. Menurut
Kusumawardhani (2015) awal mula perkembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi dimulai dengan media elektronik, munculnya internet sebagai
media elektronik berfungsi sebagai alat perantara dalam melakukan interaksi
satu sama lain antar sesama manusia seperti media sosial, aplikasi penunjang
hiburan dan sebagainya.

Teknologi informasi dalam era globalisasi memegang peran penting
bagi masyarakat, baik di masa kini maupun masa yang akan datang. Berbagai
kemajuan teknologi dapat diperoleh dengan mudahnya, sehingga banyak
memberikan manfaat dan kemudahan bagi kehidupan manusia. salah satunya
internet yang merupakan alat untuk mengakses permainan yang ada saat ini
sebagai media hiburan (Kompas.com, 2018).

Septriana Tangkary (2014) menyatakan Indonesia termasuk pengguna
internet yang cukup tinggi, sebagai pengguna internet terbanyak ke delapan di
dunia. Riset Kominfo dan UNICEF (2014) studi ini menemukan bahwa 98%
dari anak-anak dan remaja yang disurvei tahu tentang internet dan bahwa
79,5% diantaranya pengguna internet. Menurut Survei yang dilakukan oleh

databoks tentang jumlah pemakai internet, dan hasil survey menunjukkan



bahwa pemakai internet di Indonesia terdapat 202,6 juta orang. Berdasarkan
laporan we are social Indonesia, Indonesia menjadi negara dengan jumlah
pemain video game terbanyak ketiga dunia. Laporan tersebut mencatat ada
94,5% pengguna internet pengguna internet berusia 16-64 tahun di Indonesia
yang memainkan video game per januari 2022.

Internet banyak menciptakan hal baru salah satunya fitur yang sangat
berkembang bahkan memberikan manfaat hiburan dalam dunia internet
adalah game online (Ameliya, 2008). Permainan secara online menjadi
aktivitas mengasyikkan bagi beberapa orang. Game online adalah permainan
digital yang dimainkan melalui sistem yang menghubungkan suatu perangkat
dengan jaringan internet dan memungkinkan setiap pengguna game dapat
berkomunikasi antara pemain disuatu tempat dengan pemain di tempat yang
lain, meliputi skala nasional maupun internasional dalam waktu yang sama.
Game online membuat pemakainya dengan mudah mengakses berbagai
macam hal yang seringkali dilarang dalam aktivitas keseharian, misalnya
taruhan atau judi, kesenangan, atau bahkan kekerasan verbal seperti
intimidasi (Kusumawardhani, 2015).

Menurut Tridhonanto (2011) bermain game online dapat memberikan
dampak positif antara lain meningkatkan sistem motorik, misalnya remaja
yang bermain game online dapat meningkatkan keterampilan strategi
bermain dan bahasa. Namun game online juga memiliki dampak buruknya
seperti kecanduan bemain game online. Kecanduan game online bisa

menimbulkan dampak yang buruk bagi perkembangan remaja. Dampak



negatif yang muncul diantaranya mengalami isolasi sosial, kehilangan kontrol
atas waktu, mengalami kesulitan dalam hal akademis, mengembangkan
perasaan malu, ketergantungan, depresi, agresi, narsisme, sulitnya
konsentrasi, susahnya bersosialisasi dan menjadi jarang berinteraksi dengan
teman, keluarga dan masyarakat (Xu,Turel & Yuan, 2012).

Davis (2001) menemukan bahwa penggunaan internet yang berlebihan
disebabkan oleh faktor kognitif yang mempengaruhi pikiran dan keyakinan
individu terhadap suatu kegiatan online sehingga dapat memperbesar atau
mempertahankan respon maladaptif. Mereka biasanya mengalami pikiran
terdistorsi tentang diri dan dunia, termasuk pandangan negatif tentang diri
atau biasa disebut dengan harga diri/ self esteem (Davis, 2001). Self esteem,
sebagai cara seseorang merasakan dan menilai dirinya sendiri akan
mempengaruhi dirinya dalam menampilkan perilaku di kehidupan sehari-hari
(Atwater, dalam Dariuszky, 2004).

Menurut Young dan Abreu (2011) salah satu faktor yang menyebabkan
kecanduan game online yaitu self esteem yang rendah. Pengguna game yang
self esteem yang rendah memiliki kecenderungan memprioritaskan game
yang dimainkan, yang nantinya akan terjebak dalam pemainan yang
menimbulkan kesenangan tersendiri dalam bermain game. Menurut Iska
(2017) self esteem adalah adalah suatu penilaian atau evaluasi individu
terhadap dirinya sendiri yang relative menetap, penerimaan pada diri yang

diekpresikan melalui perilaku dan sikapnya terhadap diri sendiri serta



meliputi berbagai karakteristik baik positif maupun negatif yang
menghasilkan perasaan berharga.

Selanjutnya Branden (2005) menjelaskan bahwa penghargaan diri
merupakan kebutuhan mendasar bagi setiap individu yang memberikan
kontribusi penting bagi proses kehidupan. Harga diri sangat penting bagi
perkembangan normal dan memiliki nilai bertahan hidup. Self-esteem akan
mempengaruhi berbagai aspek dalam kehidupan individu.

Coopersmith (Sumedi, 2004) menyatakan bahwa orang dengan self-
esteem yang tinggi menilai dirinya dengan positif, mampu menerima diri
dengan segala keterbatasannya, memerima kegagalan dan keberhasilan secara
wajar dan realistik, mencoba menghadapi situasi yang kompetitif, percaya diri
dan lebih mampu. Branden (2005) mengungkapkan bahwa self-estem
menolong individu di tempat kerja. Self-esteem membantu individu dalam
mengambil keputusan, menjadi asertif, menjadi lebih kooperatif dan mampu
bekerjasama dengan orang lain dan memiliki keyakinan untuk sukses.

Indivu yang memiliki self esteem yang tinggi akan selalu memandang
positif terhadap suatu hal yang terjadi. Ia cenderung puas dan senang dengan
karakter dan kemampuan dirinya. Ia juga lebih bahagia dalam menghadapi
tuntutan lingkungan. Self esteem tinggi juga lebih suka berperan aktif dalam
suatu kelompok sosial untuk mengekspresikan dirinya (Nikmarijal, 2020).

Berbagai studi mengidentifikasi tentang hubungan self esteem dan
adiksi internet menyatakan bahwa rendahnya self esteem menyebabkan

ketidak percayaan diri, kehilangan kontrol diri, merasa gagal, yang dapat



menjadi pemicu terjadinya kecanduan internet (Wiederhold, 2016). Pada
umumnya, individu yang memiliki tingkat self esteem yang rendah biasanya
menggunakan internet sebagai proses relief sementara ketika mereka
menghadapi suatu masalah atau situasi yang membuatnya tidak nyaman
(Fioravanti, Dettore, & Casale, 2012). Self esteem yang rendah menjadi
momok yang cukup mengganggu karena dapat menghambat siswa untuk
mengeksplo-rasikan bakat dan minat yang dimiliki (Dachmiati & Amalia,
2017).

Menurut Wan dan Chiou (2006) pecandu PC game online menemukan
bahwa selain untuk memperoleh kesenangan dan berinteraksi sosial, motivasi
lain mereka bermain game adalah untuk mencari penghargaan terhadap diri
yang tidak mereka dapatkan dari dunia nyata. Berdasakan hasil penelitian
gurusinga (2020) menunjukkan hasil bahwa kecanduan game online maka
didapatkan hasil bahwa untuk kecanduan game online mayoritas kecanduan
sebanyak 49 orang (71,0%)dan minoritas tidak kecanduan sebanyak 20 orang
(29,0%).

Selanjutnya hasil penelitian Matur, Simon dan Ndorang "(2021) hasil
penelitian menunjukkan kecanduan game online paling banyak responden
yang mengalami kecanduan game online yakni 169 orang (70,4%) sedangkan
tidak kecanduan ada 71 orang (29,6%). Sejalan dengan itu hasil penelitian
Nuraeni, dkk (2021) hasil penelitian menunjukan bahwa terdapat 39

responden (51,3%) dengan kecanduan bermain game online tinggi sedangkan



sebanyak 37 responden (48,7%) dengan kecanduan bermain game online
rendah.

Untuk mereduksi kecanduan game online dan meningkatkan self esteem
maka diperlukannya peranan konselor dalam layanan bimbingan dan
konseling. Adapun peranan bimbingan dan konseling disekolah yaitu: bidang
pengembangan pribadi, bidang pengembangan sosial, bidang pengembangan
belajar dan bidang pengembangan karir.

Bidang pengembangan pribadi, pengembangan sosial, bidang
pengembangan belajar dan bidang pengembangan karir berperan untuk
mempersiapkan individu dalam perencanaan serta penyelenggarakan hidup
sehat, baik secara rohaniah maupun jasmaniah serta pengenalan dan
pemahaman peraturan dan tuntutan sekolah, rumah dan lingkungan serta
kesadaran untuk melaksanakannya serta untuk menyadari potensi diri dalam
aspek belajar dan memahami berbagai hambatan belajar dan kebiasaan
belajar yang positif dengan kesadaran tentang karir berhubungan dengan
fungsi dan kebutuhan di masyarakat, kesadaran tentang perbedaan pekerjaan
dan perubahan peranlaki-laki dan perempuan.. Sehingga tercapainya fungsi
pemahaman dan fungsi pencegahan.

Selanjutnya bidang sosial merupakan pemberian bantuan dari konselor
kepada peserta didik untuk memahami dan menilai serta mengembangkan
kemampuan hubungan sosial yang sehat dan positif dengan teman sebaya,
anggota keluarga dan lingkungan sosial yang lebih luas. Bidang ini bertujuan

untuk peserta didik dalam memahami dirinya kaitannya dengan interaksi



dirinya denga lingkungan dan etika yang didasari dengan budi pekerti luhur
dan tanggung jawab sosial, dari sepuluh layanan bimbingan dan konseling
untuk meningkatkan self esteem dan mengurangi kecanduan game online
maka layananan yang tepat diberikan ialah konseling perorangan, layanan
konseing kelompok, layanan bimbingan kelompok dan layanan informasi.

Berdasarkan observasi yang penulis lakukan di SMA Negeri 4 Sungai
Penuh pada bulan Agustus 2021, ketika istirahat beberapa siswa tersebut
terlihat lebih suka bermain game online dibandingkan berkomunikasi dengan
lingkungan sekitarnya. Selanjutnya peneliti melakukan wawancara dengan 3
guru mata pelajaran matematika dan geografi terdapat siswa yang bermain
gadget dan ada yang ketahuan sedang bermain mobile legend saat proses
pembelajaran berlangsung. Kemudian penulis melaksanakan lagi wawancara
dengan 2 guru BK di sekolah terdapat siswa yang suka bermain game saat
jam istirahat bahkan ada juga yang bermain game saat belajar. Berdasarkan
wawancara yang penulis lakukan pada 8 orang siswa, diketahui bahwa siswa
sangat senang bermain game online, dan memainkannya lebih dari 5 jam
perhari. Siswa banyak merasa bangga jika punya banyak skin hero/
permainan di dalam game dan lebih dihargai jika skin yang dia punya banyak
saat bermain.

Dari beberapa fenomena di atas maka peneliti tertarik untuk meneliti
tentang “Hubungan Self Esteem dengan Kecanduan Game Online” pada siswa

SMA N 4 Sungai Penuh.



B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang vyang telah dijelaskan, maka penulis

mengidentifikasi permasalahan yang timbul ialah:

1.

2.

Adanya siswa yang asyik dengan diri sendiri saat bemain game online
Adanya siswa yang tidak mengingat waktu ketika bermain game online
Adanya siswa yang sulit berkonsentrasi dalam kegiatan sehari-hari
Adanya siswa yang bermain game saat pelajaran berlangsung

Adanya siswa yang bermain gadget saat sedang belajar

C. Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah tersebut, maka batasan masalah dalam

penelitian ini adalah:

1.

2.

3.

Gambaran Self Esteem pada siswa
Gambaran perilaku kecanduan game online pada siswa

Hubungan Self Esteem dengan kecanduan game online pada siswa

D. Rumusan Masalah

1.

2.

3.

Bagaimana gambaran Self Esteem pada siswa?
Bagaimana gambaran kecanduan game online pada siswa?
Apakah terdapat hubungan Self Esteem dengan kecanduan game online

pada siswa?

E. Asumsi Penelitian

1.

2.

3.

Self Esteem siswa berbeda-beda
Itensitas waktu bermain game online pada remaja berbeda-beda

Self" Esteem yang rendah dapat ditingkatkan pada diri siswa



F. Tujuan Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk:
Mendeskripsikan Self Esteem pada siswa
Mendeskripsikan gambaran perilaku kecanduan game online pada siswa
Menguji hubungan antara Self Esteem dengan kecanduan game online

pada siswa

G. Manfaat Penelitian

1.

Penelitian ini akan memberikan manfaat secara teoritis maupun praktis.
Teoritis

Dengan adanya penelitian ini diharapkan akan menambahkan
wawasan dan ilmu pengetahuan lebih mendalam pada bidang ilmu
psikologi serta bimbingan dan konseling.
Praktis
a. GuruBK

Hasil penelitian ini diharapkan dapat membantu guru BK
dalam menyusun program berkenaan dengan self esteem dan

perilaku kecanduan Game Online.

b. Siswa

Bagi siswa dapat menambah ilmu pengetahuan terkait dengan
Self Esteem dan perilaku kecanduan game online dengan sangat baik,
sehingga dapat menghindari dampak yang ditimbulkan dari perilaku
kecanduan game online

c. Orang Tua
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Hasil penelitian ini dapat menambah wawasan bagi orang tua
dalam penerapan mendidik menerapakan self esteem yang baik unuk
anak dan mencontohkan penggunaan game online dengan wajar dan
menghindari perilaku kecanduan game online dan membagi waktu
dalam mengapresiasi harapan anak
Peneliti selanjutnya

Hasil peneliti bisa digunakan sebagai sumber informasi untuk

melakukan penelitian selanjutnya.



