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ABSTRAK

Dwiza Handayani :Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Kecanduan Game
Online pada Remaja Kecamatan Sungai Geringging
Kabupaten Padang Pariaman Menggunakan Analisis
Regresi Logistik.

Game Online merupakan permainan yang dapat diakses oleh banyak pemain.
Game online sangat berkembang pesat pada akhir-akhir ini. Semakin lama
permainannya semakin menyenangkan, mulai dari tampilan, gaya bermain, grafis
permainan, resolusi gambar dan lain sebagainya. Nyatanya perkembangan game
online tidak hanya memberikan dampak positif, dampak negatif yang ditimbulkan
akibat bermain game online yaitu salah satunya seperti kecanduan. Remaja yang
kecanduan bermain game online dipengaruhi oleh beberapa faktor. Adapun faktor
yang mempengaruhi kecanduan game online pada remaja adalah faktor sarana,
individu, keluarga, sosial, dan jenis game online. Oleh karena itu perlu dicari model
regresi logistik yang mampu menggambarkan faktor yang mempengaruhi kecanduan
game online pada remaja di Kecamatan Sungai Geringging, serta menentukan nilai
odds ratio-nya.

Jenis penelitian ini adalah penelitian terapan serta metode yang digunakan
adalah analisis regresi logistik. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh remaja
yang bermain game online di Kecamatan Sungai Geringging dan sampel berjumlah
96 orang yang diperoleh dengan menggunakan teknik purpossive sampling. Teknik
pengambilan data yang digunakan adalah kuesioner yang terdiri dari 13 item
pernyataan untuk variabel terikat dan 21 item penyataan untuk variabel bebas.

Penelitian ini menghasilkan sebuah model yang menggambarkan peluang
kecanduan game online pada remaja beserta beberapa faktor yang mempengaruhinya,
sebagai berikut:

e—10,799 +0,920 X1+4+0,676 X3 + 1,795X5

T(X) = 14 ¢-10,799 +0,920 X1+0,676 X3 + 1,795X5

Berdasarkan model tersebut, dapat diketahui bahwa faktor yang berpengaruh secara
signifikan terhadap kecanduan game online pada remaja adalah sarana (X3), keluarga
(X3) dan jenis game online (Xs). Nilai odds ratio untuk variabel sarana adalah sebesar
2,509, sementara untuk variabel keluarga adalah sebesar 1,966 dan untuk variabel
jenis game online adalah sebesar 6,021.

Kata Kunci: Kecanduan game online, Nilai Odds Ratio, Analisis Regresi Logistik
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi yang sangat pesat menuntut
kejelian untuk memilah dan memilih berbagai infomasi yang diterima, salah satu
kemajuan dari teknologi di era globalisasi ini yaitu internet. Berbagai informasi
dapat diakses melalui internet secara bebas, tidak hanya informasi, berbagai
sarana hiburan juga disajikan oleh internet. Salah satunya adalah permainan atau
lebih dikenal dengan istilah game. Permainan yang dahulu tradisional sekarang
sudah beralih menjadi permainan elektronik. Permainan elektronik yang didukung
sistem jaringan internet yaitu seperti x-box, nitendo, playstation, dan game PC
dapat dimainkan di dalam ruangan, sehingga tanpa mengharuskan keluar rumah
untuk memainkannya.

Menurut survei Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII)
pada tahun 2014, menyebutkan pengguna internet aktif tahun 2014 mencapai 88,1
juta pengguna atau sekitar 34,9% dari total populasi Indonesia. Data tersebut
menunjukkan pada tahun 2014, pemain game online di Indonesia berkisar 8,7 juta
orang atau sekitar 10,1% dari total pengguna (APJII, 2014). Berdasarkan hasil
survei APJII pada tahun 2014 menunjukkan bahwa penduduk berusia 18-25 tahun
(49%) mendominasi pengguna internet di Indonesia, sedangkan penduduk berusia
26-23 tahun (33,8%) berada pada posisi kedua. Mayoritas pengguna internet di
wilayah Indonesia adalah pekerja dan wiraswasta yaitu mencapai 55% dari total

pengguna, kemudian disusul mahasiswa dan ibu rumah tangga. Berdasarkan hasil



survei tersebut Indonesia menduduki urutan ke delapan di dunia untuk pengguna
internet aktif.

Suvei terbaru yang dirilis oleh APJIlI pada tahun 2016, menyebutkan
pengguna internet aktif di Indonesia meningkat dibandingkan dengan tahun 2014
yaitu mencapai 132,7 juta pengguna atau sekitar 51,5% dari total populasi
Indonesia. Data tersebut menunjukkan bahwa pada tahun 2016, pemain game
online di Indonesia berkisar 11,7 juta orang atau sekitar 8,8% dari total pengguna
(APJII, 2016). Berdasarkan hasil survei APJII pada tahun 2016 menunjukkan
bahwa penduduk berusia 25-34 tahun (24,4%) mendominasi pengguna internet di
Indonesia, kemudian disusul penduduk berusia 10-24 tahun (18,4%). Penetrasi
pengguna internet Indonesia berdasarkan pekerjaan yang menduduki urutan
pertama yaitu mahasiswa dengan persentase mencapai 89,7% dari total pengguna,
kemudian disusul oleh pelajar mencapai 69,8% sedangkan di urutan terakhir yaitu
ibu rumah tangga mencapai 25,3% dari total pengguna. Pulau Sumatera
menduduki urutan kedua dari total populasi penduduk Indonesia dengan
persentase 15,7% atau mencapai 20,7 juta orang dari total pengguna internet aktif.

Berdasarkan hasil survei tahun 2014 dan 2016 tersebut terlihat bahwa
penggunaan internet di Indonesia berkembang dengan pesat, terjadi kenaikkan
sebesar 44,6 juta dalam waktu 2 tahun (2014-2016). Hal ini cukup penting untuk
mendapat perhatian terkait munculnya potensi permasalahan bagi pengguna
internet. Pengguna internet mayoritas merupakan penduduk berusia muda dan
produktif. Horrigan (2002:14) mengklasifikasikan aktivitas-aktivitas yang

dilakukan pengguna internet salah satunya adalah aktivitas kesenangan dan



hiburan. Game online sebagai salah satu fun activities dimainkan dengan
menggunakan jaringan internet. Menurut Fikri (Kusumawati, 2017:89) biasanya
jenis game yang dimainkan adalah game peperangan atau menyusun strategi.

Game online saat ini tidaklah sama seperti ketika game online
diperkenalkan untuk pertama kalinya. Pada saat muncul pertama kalinya tahun
1960, komputer hanya bisa dipakai untuk dua orang saja untuk bermain game.
Kemudian dengan berkembangnya zaman, komputer pada saat ini memiliki
kemampuan time-sharring sehingga pemain yang bisa memainkan game tersebut
bisa lebih banyak dan tidak harus berada di suatu ruangan yang sama (Multiplayer
Games). Game online sekarang sudah cukup mudah untuk dimainkan segala
kalangan dan banyak dijumpai di kehidupan sehari-hari.

Walaupun beberapa orang berpikir bahwa game onlline identik dengan
komputer, game tidak hanya beroperasi di komputer. Game dapat berupa konsol,
handled, bahkan game juga ada di telepon genggam. Game online juga difasilitasi
oleh sosial media yang cukup ternama seperti facebook, twitter, atau pun myspace.
Game-game tersebut dapat dimainkan apabila sudah memiliki akun pada jejaring
sosial tersebut. Game online berguna untuk refreshing atau menghilangkan rasa
jenuh si pemain baik itu dari kegiatan sehari-hari (kerja, belajar, dan faktor
lainnya) maupun sekedar mengisi waktu luang. Kondisi tersebut selain membawa
dampak positif, tentu saja membawa akibat negatif bagi remaja yang berstatus
pelajar.

Dampak positif dari game online bagi pelajar adalah pergaulan siswa akan

lebih mudah di awasi oleh orang tua, otak siswa akan lebih aktif dalam berpikir,



reflek berpikir dari siswa akan lebih cepat merespon. Sedangkan, dampak negatif
dari game online bagi pelajar adalah siswa akan malas belajar dan sering
menggunakan waktu luang mereka untuk bermain game online, siswa akan
mencuri curi waktu dan jadwal belajar mereka untuk bermain game online, waktu
untuk belajar dan membantu orang tua sehabis jam sekolah akan hilang karena
main game (Masya dan Candra, 2016:155)

Menurut Brian dan Wiemer-hasting (2005:111), bahwa 88% pengguna
internet adalah laki-laki dimana 44% adalah pelajar dengan lama waktu yang
dihabiskan untuk bermain adalah 21-40 jam per minggu. Menurut Brian dan
Wiemer-hasting (2005:111), potensi penggunaan game online secara berlebihan
akan mengarah kepada kecanduan. Kecanduan atau adiksi adalah suatu gangguan
yang bersifat berulang-ulang untuk memuaskan diri pada aktivitas tertentu
(Soetjipto, 2007:84)

Kecanduan game online merupakan salah satu jenis bentuk kecanduan yang
disebabkan oleh teknologi internet atau yang lebih dikenal dengan internet
addictive disorder. Seperti yang disebutkan bahwa internet dapat menyebabkan
kecanduan, salah satunya adalah Computer game Addiction (berlebihan bermain
game). Berdasarkan hal tersebut terlihat bahwa game online merupakan bagian
dari internet yang sering dikunjungi dan sangat digemari, dan bisa mengakibatkan
kecanduan dengan intensitas yang sangat tinggi. Steward (Lee, 2011:208),
menyatakan bahwa secara umum kecanduan game memiliki dampak negatif
seperti kehilangan hubungan interpersonal, kegagalan mengatasi tanggung jawab,

mengalami gangguan pada aspek kehidupan dan kesehatan yang buruk.



Menurut informasi dari MinangkabauNews (2017) “Akibat dari kecanduan
bermain game online, dua remaja harus berurusan dengan pihak berwajib. Untuk
mendapatkan uang agar terus bisa bermain game online di warnet, dua remaja
yang putus sekolah tersebut nekat membongkar dan mencuri isi kamar rumah
warga di daerah Kubu Rajo, Kecamatan Lima Kaum, Tanah Datar, Sumatera
Barat.” Penemuan kasus tersebut membawa fakta bahwa fenomena kecanduan
game online telah mengarah pada tindakan kriminalitas.

Gejala kecanduan game online meliputi bermain game hampir setiap hari
dalam waktu yang lama, tidak bisa beristirahat atau menjadi irritable jika tidak
sedang bermain game, mengorbankan hubungan sosial demi bermain game,
keasyikkan dengan bermain game, kehilangan ketertarikan dengan aktivitas lain,
menggunakan game sebagai tempat pelarian, dan terus menerus bermain game
tanpa memperdulikan konsekuensinya. Kecanduan terhadap internet khususnya
game online memberikan dampak negatif seperti kegagalan dalam pendidikan,
permasalahan pertemanan dan keluarga.

Menurut Saputra (2016:6), faktor yang mempengaruhi remaja kecanduan
game online yaitu gender, kondisi psikologis, dan jenis game. Jenis game online
dapat mempengaruhi seseorang kecanduan game online karena permainan yang
baru atau permainannya yang menantang. Hal ini menyebabkan pemain semakin
sering termotivasi untuk memainkannya. Smart (Kusumawati, 2017:92),
menyatakan bahwa salah satu faktor yang dapat menyebabkan anak mengalami
kecanduan game onlline karena merasa kurang perhatian dari orang-orang

terdekat termasuk orang tua. Menurut Yuniar (2008:181), faktor-faktor yang



mempengaruhi kecanduan game online yaitu penyediaan sarana internet, faktor
individu, kelompok usia, dan alasan bermain.

Menurut Beranuy, Carbonell & Griffiths (2013:11), faktor yang
mempengaruhi remaja kecanduan game online berawal dari faktor sosial, dimana
remaja menemukan kesulitan dalam berkenalan dan menjalanin hubungan dengan
orang lain dalam kehidupan nyata. Selain itu menurut Yanto (2001:10), remaja
bermain game online dimana pada prosesnya seorang remaja dipengaruhi oleh
faktor internal (dalam diri) remaja yang berangkat dari ketertarikan, penasaran,
hobi, prestise dan faktor ekternal (dari luar) diri remaja seperti teman sebaya,
media internet, majalah dan buku game online.

Kecamatan Sungai Geringging merupakan salah satu lingkungan yang
mendominasi warung internet 24 jam yang tidak pernah sepi pengunjung, bahkan
banyak sekali yang mengantri menunggu di depan warung internet hanya untuk
bermain. Kecamatan Sungai Geringging yang mempunyai luas wilayah sekitar
99.35 km2 dan terdiri dari 4 nagari yaitu Nagari Sungai Sirah Kuranji Hulu,
Nagari Batu Gadang, Nagari Kuranji Hulu dan Nagari Malai Il Koto.
Berdasasarkan 4 nagari tersebut, nagari Malai 111 Koto merupakan nagari yang
memiliki warnet atau game centre paling banyak diantara ketiga nagari tersebut,
yakni 3 warnet dan 3 game centre. Nagari Sungai Sirah Kuranji Hulu hanya
memiliki 1 warnet, sedangkan nagari Kuranji Hulu dan Batu Gadang tidak
memiliki warnet ataupun game centre. Warnet ini pada umumnya yang bermain
adalah laki-laki, sedangkan wanita hanya beberapa orang saja. Data jumlah

pengunjung di salah satu warnet berkisar 30 orang dalam sehari, dari data tersebut



yang mendominasi adalah laki-laki yaitu sebanyak 26 orang dan wanita adalah
sebanyak 4 orang. Remaja-remaja tersebut sering ditemui bermain game online
pada saat jam-jam sekolah. Saat melakukan wawancara dengan salah seorang
penjaga warnet di Kecamatan Sungai Geringging pada tanggal 30 Desember
2017, penjaga warnet tersebut mengatakan bahwa warnetnya ramai dikunjungi
pada saat jam sekolah. Menurut Candra (2012:15-19), Game online sering
menjadi pemicu drop out sekolah, hal ini didukung oleh pernyataan salah seorang
guru di SMP 01 Sungai Geringging pada tanggal 02 Januari 2018 yang
mengatakan bahwa ada siswa yang tidak masuk sekolah dikarenakan bermain
game online di warnet.

Berdasarkan permasalahan tersebut dapat dilihat bahwa game online
mengakibatkan kecanduan terhadap remaja. Terdapat berbagai faktor yang
mempengaruhi kecanduan game online pada remaja, sehingga menimbulkan
keraguan dalam menentukan penyebab terjadinya kecanduan game online
tersebut. Untuk mengetahui faktor apa saja yang mempengaruhi kecanduan game
online pada remaja, maka dibentuklah sebuah model dari sebuah analisis yang
dapat menerangkan keadaaan tersebut. Analisis yang dapat membantu penerapan
hubungan sebab dan akibat adalah analisis regresi, jika variabel terikat bersifat
kategorik maka salah satu analisis yang digunakan adalah analisis regresi logistik.

Analisis regresi logistik merupakan salah satu metode regresi yang dapat
digunakan untuk menggambarkan hubungan variabel terikat (YY) yang bersifat
kategorik dengan satu atau lebih variabel bebas (X) yang bersifat kontinu,

kategori atau kombinasi keduanya (Agresti, 2002:165). Analisis regresi logistik



dibagi menjadi dua, yaitu analisis regresi logistik biner dan analisis regresi
logistik multinomial. Analisis regresi logistik biner adalah apabila variabel terikat
Y memiliki dua kategori seperti puas atau tidak puas. Sedangkan analisis regresi
logistik multinomial adalah apabila variabel terikat Y memiliki lebih dari dua
kategori seperti sangat puas, puas, tidak puas, atau sangat tidak puas (Rusdi,
2004:221)

Pada penelitian ini, variabel terikat (YY) adalah kecanduan game online yang
dibagi atas dua kategori yaitu: candu atau tidak candu, untuk candu diberi kategori
1 dan tidak candu diberi kategori O dengan satu atau lebih variabel bebas yang
bersifat kontinu atau kategorik atau keduanya yaitu sarana internet (X3), individu
(X2), keluarga (X3), sosial (X4), dan Jenis game online (Xs). Pada penelitian ini
variabel terikat Y hanya memiliki dua kategori maka analisis regresi logistik yang
cocok digunakan adalah analisis regresi logistik biner.

Berdasarkan uraian di atas, penelitian ini diberi judul “Faktor-Faktor yang
Mempengaruhi Kecanduan Game Online pada Remaja di Kecamatan Sungai
Geringging Kabupaten Padang Pariaman Menggunakan Analisis Regresi
Logitik”.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian di atas, rumusan masalah yang di bahas dalam penelitian
ini adalah : “Bagaimana model regresi logistik yang menggambarkan faktor-faktor
yang mempengaruhi kecanduan game online pada remaja di Kecamatan Sungali

Geringging Kabupaten Padang Pariaman?”



Pertanyaan Penelitian

Adapun pertanyaan pada penelitian ini adalah:

Bagaimana model regresi logistik yang menggambarkan faktor yang
mempengaruhi kecanduan game online pada remaja di Kecamatan Sungai
Geringging Kabupaten Padang Pariaman?

Faktor yang berpengaruh signifikan terhadap kecanduan game online pada
remaja di Kecamatan Sungai Geringging Kabupaten Padang Pariaman?
Berapa besar pengaruh dari faktor yang signifikan dalam mempengaruhi
kecanduan game online pada remaja di Kecamatan Sungai Geringging
Kabupaten Padang Pariaman?

Tujuan Penelitian

Mengetahui model regresi logistik yang menggambarkan faktor yang
mempengaruhi kecanduan game online pada remaja di Kecamatan Sungai
Geringging Kabupaten Padang Pariaman.

Mengetahui faktor yang berpengaruh signifikan terhadap kecanduan game
online pada remaja di Kecamatan Sungai Geringging Kabupaten Padang
Pariaman.

Mengetahui  besar pengaruh dari faktor yang signifikan dalam
mempengaruhi kecanduan game online pada remaja di Kecamatan Sungai

Geringging Kabupaten Padang Pariaman.
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Manfaat Penelitian

Menambah wawasan peneliti dan pembaca dalam proses penganalisisan
menggunakan analisis regresi logistik.

Sebagai sarana penambah pengetahuan peneliti dan pembaca tentang faktor-
faktor yang mempengaruhi kecanduan game online pada remaja

Sebagai bahan referensi dalam melakukan penelitian lanjutan tentang

pengaruh kecanduan game online pada remaja.



BAB V
PENUTUP

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian, dapat diambil kesimpulan sebagai berikut:

. Model terbaik regresi logistik biner untuk menggambarkan faktor-faktor
yang mempengaruhi kecanduan game online pada remaja di Kecamatan
Sungai Geringging sebagai berikut:

e—10,799 +0,920 X1+0,676 X3 + 1,795X5

n (X) o 14+ ¢—10,799 40,920 X1+0,676 X3 + 1,795X5

dimana:

X; = Sarana

X3 = Keluarga

Xs = Jenis Game Online

. Faktor yang berpengaruh terhadap kecanduan game online pada remaja di

Kecamatan Sungai Geringging adalah sarana, keluarga, dan jenis game

online.

. Besar pengaruh dari faktor yang mempengaruhi kecanduan game online

pada remaja adalah:

a). Nilai odds ratio sarana adalah sebesar 2,509 ini dapat diartikan bahwa
kecanduan game online pada remaja yang berkategori candu sebanyak
2,509 kali lebih besar, dibandingkan dengan yang tidak candu.

b). Nilai odds ratio untuk variabel keluarga adalah sebesar 1,966 ini berarti

kecanduan game online pada remaja yang berkategori candu meningkat
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sebanyak 1,966 kali lebih besar, dibandingkan dengan yang tidak
candu.

c). Nilai odds ratio untuk variabel jenis game online mempunyai nilai
adalah sebesar 6,021 ini berarti kecanduan game online pada remaja
yang berkategori candu sebesar 6,021 kali lebih besar dibandingkan
dengan yang tidak candu.

Saran

Adapun saran-saran dalam penelitian ini adalah:

. Bagi orang tua, diharapkan agar orang tua lebih termotivasi untuk

meningkatkan pengetahuan tentang pengaruh kecanduan game online pada

remaja sehingga dapat mengetahui bahaya dari bermain game online.

. Bagi remaja, diharapkan agar remaja memiliki keinginan untuk mengetahui

pengaruh bermain game online agar dapat meningkatkan pengetahuan dan

pemahanan remaja sehingga mengurangi kecanduan terhadap game online.

. Bagi peneliti selanjutnya diharapkan bisa membahas lebih dalam mengenai

pengaruh kecanduan game online pada remaja dengan menambah beberapa

variabel lain dan jumlah responden yang lebih banyak agar diperoleh

kesimpulan yang lebih akurat.
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