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ABSTRAK 
 

Nurhaininazilil Husna :Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Perilaku Bermain 

Game Online pada Remaja di Kecamatan Kuranji Kota 

Padang Menggunakan Analisis Regresi Logistik. 

 

Game online adalah salah satu permainan yang banyak diminati oleh  

kalangan remaja saat ini. Pada dasarmya game online hanya merupakan sarana 

hiburan. Nyatanya perkembangan game online tidak hanya memberikan dampak 

positif, namun banyak dampak negatif yang timbul akibat bermain game online ini. 

Remaja yang bermain game online ini dipengaruhi oleh beberapa faktor. Adapun 

faktor yang mempengaruhi remaja bermain game online adalah faktor sarana internet, 

faktor individu, faktor keluarga, faktor lingkungan sosial dan faktor dari game online 

itu sendiri. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui model regresi logistik 

tentang faktor-faktor yang mempengaruhi perilaku bermain game online pada remaja 

dan mengetahui peluang dari faktor-faktor yang mempengaruhi perilaku bermain 

game online pada remaja. 

Penelitian ini merupakan penelitian terapan dengan  menggunakan analisis 

regresi logistik yang dapat menggambarkan faktor-faktor yang mempengaruhi 

perilaku bermain game online pada remaja. Data yang digunakan adalah data primer. 

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh remaja di Kecamatan Kuranji Kota 

Padang. Sampel dalam penelitian ini berjumlah 96 responden yang diperoleh dengan 

menggunakan teknik purpossive sampling.  

Hasil penelitian dari faktor-faktor yang mempengaruhi perilaku bermain game 

online yang negatif pada remaja di Kecamatan Kuranji Kota Padang diperoleh bahwa 

nilai logit g (x) = -7,550 + 0,546 X1 + 0,906 X2 + 0,860 X5 yang berarti bahwa faktor 

yang mempengaruhi perilaku bermain game online yang negatif bagi remaja ada tiga 

variabel yaitu  X1, X2, dan X5. Dimana X1 adalah variabel sarana, X2 adalah variabel 

individu, dan X5 adalah variabel game online. Adapun peluang dari faktor-faktor yang 

mempengaruhi perilaku bermain game online yang negatif pada remaja dilihat dari 

nilai odds rasio untuk variabel sarana adalah 1,726. Sedangkan variabel individu 

diperoleh nilai odds rasio 2,473, dan variabel game online diperoleh nilai odds rasio 

2,363.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Manusia dalam hidupnya tidak terlepas dari permainan. Baik 

permainan tradisional, seperti lompat tali, petak umpet, gundu, maupun 

permainan modern yang berbasis teknologi, seperti nitendo, playstation, dan 

game online. Manusia bermain mulai dari kanak-kanak hingga dewasa bahkan 

sampai pada usia lanjut. Menurut Setiadi (dalam Sugiyatno, 2009:1) 

permainan merupakan model situasi kehidupan nyata yang permasalahannya 

disajikan secara sederhana. Fungsi dasar permainan adalah meningkatkan 

intensitas pengalaman manusia dengan cara yang relatif aman, tetapi tetap 

memberikan ketegangan dan kesenangan. Salah satu bentuk permainan masa 

kini adalah game online.  

Soesilo (dalam Sugiyatno, 2009:18) menjelaskan game online sebagai 

salah satu permainan yang berbasis internet memungkinkan para pemain untuk 

melakukan kontak dengan pemain lainnya meskipun tidak dilakukan di tempat 

yang sama dengan menggunakan fasilitas chatting yang disediakan oleh game 

online. Games yang telah menjadi industri bernilai milyaran dollar kini 

diminati oleh berbagai kalangan, pria maupun wanita, anak-anak, remaja 

hingga dewasa.   

Game online bagi kalangan remaja, pelajar tingkat pertama hingga 

menengah bahkan anak-anak bukanlah hal yang asing lagi di zaman sekarang 

ini. Banyak fakta yang kita jumpai, dengan survey ke warnet-warnet dan game 
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centre maka tampak kalangan remaja bahkan anak-anak yang sedang bermain 

game online. Bisnis warnet dan game centre yang menyediakan game online 

ini menjamur di kota-kota besar di Indonesia hingga pedesaan sehingga 

membuat para peminatnya lebih mudah untuk menjangkau game online.  

Apabila kita melihat dan mencermati pengaruh positif dan negatif dari 

berkembangnya teknologi seperti sekarang, kita menemukan kesenjangan 

antara dampak positif dan negatif yang ada khususnya pada game online. 

Dalam kasus ini, mungkin akan lebih banyak menemukan dampak negatif bagi 

remaja yang terlalu banyak bermain game online. Game online sering menjadi 

pemicu permasalahan drop out sekolah, (Candra zebeh aji, 2012). Dari 

wawancara dengan salah seorang guru di SMP 31 Padang mengatakan bahwa 

ada siswa yang tidak masuk sekolah dikarenakan asyik bermain game online 

di warnet. Begitupun, dengan seorang guru les mata pelajaran yang 

mengatakan bahwa disaat sedang belajar, siswanya sibuk membicarakan 

tentang game online yang pernah dimainkan.  

Wawancara dengan salah seorang penjaga warnet di Kecamatan 

Kuranji mengatakan bahwa warnetnya ramai dikunjungi, terutama oleh 

kalangan remaja apalagi ketika ada game terbaru. Warnet ini pada umumnya 

yang bermain adalah laki-laki, sedangkan wanita hanya beberapa orang saja 

dan ada beberapa remaja yang bermain game online pada saat jam-jam 

sekolah.  

Beberapa faktor yang mempengaruhi remaja bermain game online 

adalah berawal dari faktor lingkungan sekitarnya seperti ajakan teman-teman 
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dan faktor dari game online itu sendiri seperti tantangan, dan ceritanya yang 

menarik. Dalam setiap game akan ada tantangan, yang membuat pemainnya 

merasa tertantang sehingga pada akhirnya gamer akan merasa ketergantungan 

terus menerus dan tidak bisa lepas dari game. Faktor lain yang membuat 

remaja bermain game online adalah menghilangkan kebosanan dan mengisi 

waktu luang. Kebanyakan remaja lebih memilih untuk bermain game online 

dalam mengisi waktu luangnya dan menghilangkan kebosanannya. Namun 

jika setiap mengisi waktu luang dilakukan dengan bermain game online maka 

akan membuat remaja menjadi kecanduan hingga tidak lepas dari game online 

tersebut.  

Faktor keluarga menjadi salah satu faktor yang mempengaruhi remaja 

bermain game online. Kurangnya kontrol dari orang tua yang tidak dapat 

mengawasi kegiatan anaknya di luar, termasuk bermain game online di warnet 

atau pun game centre. Namun orang tua yang selalu menuntut dan mengawasi 

anaknya akan membuat anak tertutup kepada orang tuanya dibandingkan 

dengan lingkungan luarnya. Sehingga mereka lebih cenderung menghabiskan 

waktunya di game centre untuk bermain game online. Dalam Sugiyatno 

(2009:20) orang tua yang semula menyediakan sarana atau mengizinkan 

anaknya bermain karena ingin anak-anak tidak ketinggalan zaman. Namun 

pada akhirnya orangtua menyadari bahwa mereka tidak mampu mengontrol 

penggunaan komputer tersebut. Alih-alih menggunakan internet untuk 

menyelesaikan tugas-tugas sekolahnya, banyak anak yang menggunakannya 

untuk bermain game online. 
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Remaja yang telah menemukan keasyikan di dalam bermain game 

online, maka semakin banyak waktu yang mereka habiskan di depan komputer 

dan tidak menghiraukan lagi kewajiban-kewajibannya, di antaranya seorang 

remaja tidak taat lagi kepada orang tua ataupun guru di sekolah, melalaikan 

waktu shalat, tidak mau membantu orang tua, tidak mengerjakan tugas, dan 

tidak disiplin karena asyiknya bermain internet dan terkadang mereka rela 

untuk tidak masuk sekolah (bolos) dan pergi bermain game online.  

Jika pemain game online telah mencapai tingkat kecanduan maka akan 

memberikan dampak negatif. Baik secara psikologis, maupun biologis (segi 

kesehatan fisik). Menurut Januar (2006) bermain game online untuk jangka 

waktu tertentu akan berpengaruh pada kesehatan pemainnya, seperti sindrom 

pada tangan, merusak mata, dan merusak otak. 

Game online dapat mengubah pola pergaulan para pemain, khususnya 

remaja. Pola pergaulan remaja yang memainkan dan memiliki kecenderungan 

yang tinggi dalam bermain game online tentunya akan sangat berbeda dengan 

remaja yang hanya sekedar bermain game online. Anak yang kecanduan game 

online akan betah berlama-lama berada di depan layar komputer dibandingkan 

bergaul dengan teman-temanya di kehidupan nyata. Remaja akan merasa 

cukup dengan teman-teman virtualnya yang ditemui di game online tersebut.  

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 
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game online. Menurut Yuniar (dalam Sugiyatno, 2009:37) faktor-faktor yang 

mempengaruhi perilaku bermain game online yaitu penyediaan sarana 

internet, faktor individu, kelompok usia, dan alasan bermain. Untuk 

mengetahui faktor yang mempengaruhi perilaku bermain game online pada 

remaja, maka perlu dibentuk suatu model. Model yang dapat membantu 

penerapan hubungan kausal (sebab-akibat) antara dua atau lebih peubah 

adalah model regresi.  

Model regresi linear digunakan jika variabel terikat Y bertipe metrik 

dan variabel bebas X bertipe metrik atau non metrik, jika variabel terikat Y 

bertipe non metrik , maka salah satu model yang digunakan adalah model 

regresi logistik. Pada penelitian ini digunakan analisis regresi logistik binary, 

karena variabel terikatnya perilaku bermain game online pada remaja yaitu 

“positif” dan “negatif” bertipe non metrik. Sedangkan variabel bebasnya yaitu 

faktor-faktor yang mempengaruhi perilaku bermain game online yaitu faktor 

sarana internet, faktor individu,  faktor keluarga, faktor sosial, dan  faktor dari 

game online. 

Berdasarkan uraian di atas, maka penelitian ini diberi judul “Faktor-

Faktor yang Mempengaruhi Perilaku Bermain Game Online pada 

Remaja di Kecamatan Kuranji Kota Padang Menggunakan Analisis 

Regresi Logistik”. 
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B. Rumusan Masalah 

 Permasalahan dalam penelitian ini adalah “Bagaimana model regresi 

logistik yang menggambarkan faktor-faktor yang mempengaruhi perilaku 

bermain game online pada remaja di Kecamatan Kuranji Kota Padang?”. 

C. Pertanyaan Penelitian 

Adapun pertanyaan pada penelitian ini adalah : 

1. Bagaimana model regresi logistik yang menggambarkan faktor-faktor 

yang mempengaruhi  perilaku bermain game online pada remaja? 

2. Berapa peluang faktor-faktor yang mempengaruhi perilaku bermain game 

online pada remaja? 

D. Tujuan Penelitian 

1. Menentukan model regresi logistik yang menggambarkan faktor-faktor 

yang mempengaruhi perilaku bermain game online pada remaja. 

2. Mengetahui peluang faktor-faktor yang mempengaruhi perilaku bermain 

game online pada remaja. 

E. Manfaat Penelitian 

1. Sebagai sarana penambah pengetahuan peneliti dan pembaca tentang 

analisis regresi logistik. 

2. Sebagai sarana penambah pengetahuan peneliti dan pembaca tentang 

faktor-faktor yang mempengaruhi perilaku bermain game online pada 

remaja. 

3. Sebagai bahan referensi untuk penelitian selanjutnya.
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan diperoleh kesimpulan 

sebagai berikut : 

1. Model regresi logistik untuk menggambarkan faktor-faktor yang 

mempengaruhi perilaku bermain game online pada remaja di Kecamatan 

Kuranji adalah sebagai berikut. 

π(x)=  

dengan nilai logit π(x), yaitu: 

g(x)= -7,550+ 0,546 X1+0,906 X2 +0,860 X5  

dimana : X1 = sarana  

        X2  = individu 

            X5  = game online 

Dari model regresi logistik diatas diperoleh bahwa faktor-faktor yang 

mempengaruhi perilaku bermain game online yang negatif pada remaja di 

Kecamatan Kuranji Kota Padang adalah sarana, individu, dan game online. 

2. Adapun peluang dari faktor-faktor yang mempengaruhi perilaku bermain game 

online yang negatif pada remaja dilihat dari nilai odds rasio untuk variabel 

sarana adalah 1,726. Sedangkan variabel individu diperoleh nilai odds rasio 

2,473, dan variabel game online diperoleh nilai odds rasio 2,363.  
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B. Saran 

1. Bagi remaja dan pembaca dapat menambah wawasan bahwa faktor yang 

paling mempengaruhi perilaku remaja dalam bermain game online adalah 

sarana, individu, dan faktor dari game online tersebut. 

2. Bagi peneliti selanjutnya diharapkan dapat menerapkan regresi logistik pada 

kasus lain dengan memenuhi kriteria penggunaan regresi logistik. 
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