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Abstract

World Health Organization (WHO) in 2018 classifies addiction playing online
game into the International Classification of Diseasel1™/ ICD-11). Addicted to
playing online games is defined as a pattern ofbehavior gaming or playing
("digital-gaming™ or "video-gaming") which has the characteristics, namely the
disruption of self-control ability due to playing games. Give priority to games over
other activities in daily life; this happens continuously and the intensity increases
which causes dependency, sleep disturbance, social disturbance (withdrawal,
wasting money) and can reduce academic achievement. This study to determine the
relationship of addiction playing online games on smartphones to the academic
achievement of class 12th students of SMA 1 Gerung in 2019. This research is
observational analytic with design cross sectional. The sampling technique uses
purposive sampling. The study was conducted at Gerung 1 High School in
December 2010. The research subjects were in class 12th students of sma 1 gerung
in 2019 with a total of 252 respondents, then conducted interviews using the Ten-
Item Internet Gaming Disorder Test (IGDT-10) questionnaire to determine
addictions or not addicted to online games and see the final semester report card
grades to determine academic achievement. The data obtained were analyzed by
correlation test Spearman Rank. The limit of significance (p) is p < 0.05. The
results of the analysis obtained a significance value (p) 0.000 and a correlation
coefficient (r) 0.422 which showed a significant relationship between addiction
playing online game to achievement in high school students, and the direction of a
positive correlation.

Keywords: Addiction, playing online games, academic achievement

Abstrak

World Health Organization (WHO) pada tahun 2018 mengklasifikasikan
kecanduan  bermain  game online ke dalam Klasifikasi  Penyakit
Internasional (International Classification of Desease 11"/ICD-11). Kecanduan
bermain game online di definisikan sebagai pola perilaku gaming atau bermain
(“digital-gaming” atau “video-gaming”) vyang mempunyai ciri-Ciri, Yyaitu
terganggunya kemampuan kontrol diri akibat bermain game. Memberikan prioritas
terhadap game dibandingkan aktivitas lainnya dalam kehidupan sehari-hari; hal ini
berlangsung terus-menerus dan semakin meningkat intensitasnya yang
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menimbulkan ketergantungan, gangguan tidur, gangguan sosial (penarikan diri,
menghamburkan uang) dan dapat menurunkan prestasi akademik. Penelitian ini
bertujuan mengetahui hubungan kecanduan bermain game online pada smartphone
terhadap prestasi akademik siswa kelas 12 SMA 1 Gerung tahun 2019. Penelitian
ini bersifat analitik observasional dengan desain penelitian cross sectional. Teknik
pengambilan sampel menggunakan teknik Purposive sampling. Penelitian
dilakukan SMA 1 Gerung pada bulan Desember 2010. Subjek penelitian
merupakan siswa kelas 12 SMA 1 Gerung yang berjumlah 252 responden, lalu
dilakukan wawancara dengan menggunakan kuesioner Ten-ltem Internet Gaming
Disorder Test (IGDT-10) untuk menentukan kecanduan atau tidak kecanduan game
online dan melihat nilai rapor semester akhir untuk menentukan prestasi akademik.
Data yang diperoleh dianalisis dengan uji korelasi Rank Spearman. Batas nilai
signifikasi (p) adalah p < 0.05. Hasil analisis memperoleh nilai signifikansi (p)
0.000 dan koefisien korelasi (r) 0.422 yang menunjukkan adanya hubungan yang
signifikan yang cukup antara kecanduan game online terhadap prestasi pada siswa
SMA, dan arah korelasi positif.

Kata Kunci: Kecanduan, bermain game online, prestasi akademik

PENDAHULUAN

Game online merupakan permainan yang dapat diakses oleh banyak
pemain, alat yang digunakan untuk bermain dihubungkan oleh suatu
jaringan sehingga pemain dapat terhubung dengan pemain lainnya.
Umumnya jaringan yang digunakan adalah internet. (Affandi, 2013)

Berdasarkan Entertainment Software Association (ESA) tentang fakta
komputer dan industri video game bahwa secara global 65% orang dewasa
bermain game dengan rata-rata umur 33 tahun dengan perbandingan antara
laki-laki 54% dan wanita 46% yang menyatakan telah bermain game selama
kurang lebih 14 tahun. Untuk jenis alat yang digunakan, 60% pada
smartphone, 52% pada komputer pribadi, dan 49% bermain pada konsol
game dengan rata-rata jumlah waktu bermain game hampir sama dengan
waktu tidur. (Louis, 2019)

Mobile Marketing Association (MMA, 2018) melakukan studi terkait
game di Indonesia menyebutkan bahwa jumlah gamer mobile (bermain
game pada smartphone) di Indonesia mencapai 60 juta, hal tersebut
merupakan jumlah yang buruk karena merupakan prevalensi tertinggi di
Asia Tenggara. Jumlah tersebut diperkirakan akan meningkat menjadi 100
juta pada tahun 2020.

Prestasi akademik dapat diartikan sebagai istilah untuk menunjukkan
suatu pencapaian tingkat keberhasilan tentang suatu tujuan, karena suatu
usaha belajar telah dilakukan oleh seseorang secara optimal (Naam, 2009).
Banyak faktor yang mempengaruhi tingkat prestasi seseorang, salah satunya
adalah kecanduan bermain game online. World Health Organization (WHO)
pada tahun 2018 mengklasifikasikan gangguan permainan (gaming
disorder) ke dalam Klasifikasi Penyakit Internasional (International
Classification of Desease 11%/ICD-11).

Gaming disorder memiliki kesamaan dengan gangguan permainan
internet (Internet Gaming Disorder/IGD). Internet Gaming Disorder
merupakan kondisi yang telah ditetapkan oleh American Psychiatric
Association (APA) dalam Manual Diagnostik dan Statistik Gangguan
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Mental (DSM-5) yang di definisikan sebagai pola perilaku gaming atau
bermain (“digital-gaming” atau “video-gaming”) yang mempunyai ciri-ciri,
yaitu terganggunya kemampuan kontrol diri akibat bermain game.
Memberikan prioritas terhadap game dibandingkan aktivitas lainnya dalam
kehidupan sehari-hari; hal ini berlangsung terus-menerus dan semakin
meningkat intensitasnya. (Parekh, 2018)

Menurut Nazir S. Hawi (2018) hasil penelitian secara kolektif
menunjukkan bahwa Internet Gaming Disorder adalah fenomena global.
Penelitian lainnya juga menunjukkan bahwa tingkat prevalensi Internet
Gaming Disorder tertinggi ditemukan pada remaja dan orang dewasa muda
pada umur 13 - 18 tahun. Pada dasarnya Internet Gaming Disorder
menimbulkan gangguan tidur, gangguan sosial (penarikan diri,
menghamburkan uang) dan dapat menurunkan tingkat prestasi akademik.

Penyebab Internet Gaming Disorder salah satunya adalah Dopamin
yang merupakan salah satu zat kimia otak (neurotransmiter) yang berlokasi
di sistem saraf pusat dan diproduksi dalam substantia nigra. Tugas dopamin
adalah memproduksi perasaan senang dan nyaman. Oleh sebab itu, jalur ini
juga sering disebut sebagai "pleasure pathway”. (Adinoff, 2007)

Manusia dikontrol oleh perasaan senang, sehingga cenderung
mengejar hal-hal yang menyenangkan. Hal tersebut adalah karena dopamin
menyebabkan seseorang bertindak melakukan sesuatu yang menimbulkan
kepuasan. Seperti pada narkoba, misalnya kokain membuat otak
menghasilkan dopamin secara berkepanjangan yang menyebabkan
ketergantungan. Pelepasan dopamin yang sedikit tidak lagi membuat
seseorang merasa puas sehingga memacu pecandu kokain untuk
mengonsumsinya secara terus-menerus. Sama halnya dengan bermain game
yang dapat merangsang pelepasan dopamin dalam otak sehingga muncul
perasaan menyenangkan yang dapat membuat seseorang sejenak melupakan
stres dan tekanan hidup. Kesenangan tersebut dapat pula menimbulkan
ketergantungan. (Hussein, 2019)

Studi pencitraan resonansi magnetik fungsional (fMRI) terbaru
mengidentifikasi bahwa terdapat pola aktivitas neuron yang sama pada
orang dengan Internet Gaming Disorder dan kelompok kecanduan
narkoba. Namun bagaimana hal ini bisa terjadi pada Internet Gaming
Disorder ~ masih dalam tahap penelitian. (Dong, 2015) Menurut
Drummond (2014) Meskipun terdapat banyak penelitian yang menyatakan
bahwa bermain game dapat menurunkan prestasi akademik, namun buktinya
tidak signifikan. Penelitian ini menganalisis ulang data dan mendapatkan
hasil bahwa bermain game tidak signifikan menurunkan prestasi akademik.

Karena belum diperolehnya kejelasan dalam masalah ini, peneliti
ingin meneliti sejaun mana kecanduan bermain game online pada
smartphone dapat mempengaruhi tingkat prestasi akademik pada suatu
populasi yang belum pernah diteliti sebelumnya yaitu pada siswa kelas 12
SMA 1 Gerung. Penelitian ini bertujuan mengetahui hubungan kecanduan
bermain game online pada smartphone terhadap prestasi akademik siswa
kelas 12 SMA 1 Gerung tahun 2019.
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METODE

Jenis penelitian ini adalah penelitian analitik observasional dengan
rancangan penelitian yang digunakan adalah cross sectional yaitu penelitian
yang mempelajari hubungan antara faktor risiko (independen) dengan faktor
efek atau (dependen), dimana pengukuran variabel dilakukan sekali dalam
waktu yang serentak (Riyanto, 2017). Populasi dalam penelitian ini adalah
seluruh siswa kelas 12 di SMA 1 Gerung tahun 2019 yang berjumlah 279
siswa. Data yang terkumpul akan diolah dan dianalisis dengan softwere
computer yaitu Statistic Product and Service Solution (SPSS) statistic 25.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil penelitian, dari 252 responden bahwa responden
terbanyak berada pada umur 17 tahun berjumlah 131 (52%) responden,
sisanya terbagi dalam umur 18 tahun berjumlah 107 (42,5%) responden dan
umur 16 tahun berjumlah 14 (5,6%) responden. Hasil penelitian bahwa
responden terbanyak berasal dari perempuan yaitu sebanyak 140 (55,6%)
responden dan laki-laki sebanyak 112 (44,4%) responden. Berdasarkan hasil
penelitian yang telah di lakukan, jumlah yang mengalami kecanduan
bermain game online berjumlah 3 (1,2%) responden sedangkan untuk yang
tidak mengalami kecanduan bermain game online berjumlah 249 (98,8%)
orang.

Prestasi akademik pada SMA 1 Gerung di bagi menjadi 4 tingkatan, A
(sangat baik), B (baik), C (cukup), D (Perlu bimbingan/Kurang).
Berdasarkan hasil penelitian ini, di dapatkan bahwa responden dengan nilai
cukup berjumlah 3 (1,2%) siswa, nilai baik berjumlah 233 (92,5%) siswa,
nilai sangat baik berjumlah 16 (6,3%) siswa.

Analisis Bivariat

Berdasarkan penelitian ini didapatkan bahwa terdapat 3 (1,2%)
responden yang mengalami kecanduan bermain game online yang terdiri
dari 1 perempuan dan 2 laki-laki, sedangkan yang tidak mengalami
kecanduan bermain game online terdiri dari 249 (98,8%) responden terdiri
dari 139 perempuan dan 110 laki-laki.

Berdasarkan hasil penelitian, ditemukan bahwa responden yang
mengalami kecanduan bermain game online berada pada umur 17 tahun,
sedangkan yang tidak kecanduan bermain game online terdiri dari 14 orang
berumur 16 tahun, 128 responden berumur 17 tahun dan 107 responden
berumur 18 tahun.

Berdasarkan data yang telah di peroleh, bahwa 3 (1,2%) responden
yang mengalami kecanduan bermain game online mendapatkan nilai cukup
yaitu lebih rendah dari responden lainnya, sedangkan responden yang tidak
mengalami kecanduan bermain game online sebanyak 233 (92,5%)
responden mendapatkan nilai baik dan 16 (6,3%) responden sisanya
mendapatkan nilai sangat baik.

Kecanduan Bermain Game Online Berdasarkan Prestasi Akademik

Berdasarkan hasil penelitian ini, dari 252 responden terdapat 3 (1,2%)
responden yang mengalami kecanduan dan mendapatkan nilai cukup yaitu
nilai yang lebih rendah dibandingkan dengan responden yang tidak
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mengalami kecanduan bermain game online. Sedangkan responden yang
tidak kecanduan berjumlah 249 (98,8%) responden yang terdiri dari 233
(92,5%) responden mendapatkan nilai baik dan 16 (6,3%) responden
sisanya mendapatkan nilai sangat baik.

Pada SMA terbaik, sistim pembelajarannya yang bagus mendukung
intelegen (1Q), bakat, minat, motivasi, sikap dan kepribadian siswanya, hal
ini dapat mendorong keberhasilan dalam belajar dan memperoleh prestasi
akademik yang baik. (Ahmadi, 2004)

Hasil penelitian ini sama dengan hasil riset yang dilakukan
Suveraniam, mahasiswa kedokteran Universitas Sumatera Utara tahun 2011
yakni terdapat pengaruh kecanduan game online dengan prestasi akademik
siswa SMA di Medan. Hasil riset tersebut juga didukung oleh penelitian Ip,
Jacobs, Witkins (2008) yang juga mendapatkan pengaruh kecanduan
bermain game online terhadap prestasi akademik.

Prestasi akademis sangat penting bagi keberhasilan Siswa. Siswa yang
kecanduan bermain game online perlu diidentifikasi agar tidak berlanjut dan
memberikan dampak yang negatif untuk selanjutnya. Tingginya motivasi
seseorang bermain game online menyebabkan seseorang tersebut
mengalami kecanduan. Kecanduan game online sama halnya dengan
kecanduan obat-obatan, alkohol dan judi akan mengakibatkan kegagalan
akademis (Young, 1996). Semakin tinggi kecanduan individu bermain game
online maka semakin rendah prestasi yang didapatkannya. Begitu pula
sebaliknya, semakin rendah kecanduan dalam bermain game online, maka
semakin tinggi pula prestasi akademiknya.

Kecanduan Bermain Game Online Berdasarkan Jenis Kelamin

Dari penelitian ini pula didapatkan bahwa responden terbanyak adalah
perempuan yaitu sebanyak 140 (55,6%) responden dan laki-laki sebanyak
112 (44,4%) responden. Dari 3 (1,2%) responden yang mengalami
kecanduan game online diantaranya 1 perempuan dan 2 laki-laki, hal ini
juga didukung oleh penelitian Razieh (2012) yang menyatakan bahwa laki-
laki memiliki risiko lebih besar kecanduan game online dibandingkan
dengan perempuan.

Hasil penelitian ini juga didukung oleh penelitian dalam Presence:
Teleoperators And Virtual Environments (Yee, 2006) bahwa aktivitas yang
dilakukan pelajar yang bermain game online di dominasi oleh remaja laki-
laki. Hal tersebut dapat terjadi karena bermain game online adalah aktivitas
yang di dasari atas dorongan ingin menang dan rasa ingin tau yang tinggi.
(Nakita, 2001)

Kecanduan Bermain Game Online Berdasarkan Usia

Umur responden dalam penelitian ini berkisar antara umur 16 (5,6%)
tahun, 17 (52%) tahun, dan umur 18 (42,5%) tahun. Data ini sesuai dengan
data hasil penelitian Nazir S. Hawi (2018) yang menyatakan bahwa tingkat
prevalensi kecanduan game online tertinggi ditemukan pada remaja dan
orang dewasa muda pada umur 13 - 18 tahun.

Berdasarkan data statistik diketahui bahwa kebanyakan pemain game
online adalah remaja. Terdapat beberapa penelitian yang mengungkapkan
faktor penyebab remaja bermain game online, salah satunya penelitian yang
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dilakukan oleh Seay (2006) ) di Pennsylaynia dengan metode kuantitatif
menjelaskan bahwa salah satu faktor utama yang menjadi motivasi
seseorang bermain game online yakni keinginan untuk mengembangkan
hubungan yang bermakna dengan pemain lain. Pemain yang termotivasi
karena faktor ini mendapatkan dan memberikan dukungan emosional dari
teman-teman online-nya melalui game online.

Faktor lain yang menyebabkan banyaknya kecanduan bermain game
online pada remaja adalah keinginan untuk mengembangkan pikiran-pikiran
dan pengalaman baru. (Hurlock, 1980).

Berbeda dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh Drummond
(2014) yang menyatakan bahwa meskipun terdapat banyak penelitian yang
menyatakan bahwa bermain game online dapat menurunkan prestasi
akademik, namun buktinya tidak signifikan. Perbedaan hasil penelitian ini
dapat disebabkan oleh banyak faktor antara lain lingkungan, budaya, serta
status sosial ekonomi responden.

Berdasarkan uji korelasi yang telah dilakukan, didapatkan nilai
signifikan yaitu dengan nilai p-value = 0,000, yang berarti bahwa Ho di
tolak dan penelitian ini menunjukan ada hubungan yang signifikan antara
kecanduan bermain game online dengan smartphone terhadap prestasi
akademik. Hasil dari ini sejalan dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh
Nazir S. Hawi (2018) yang menyatakan bahwa kecanduan bermain game
online yang termasuk dalam internet gaming disorder dapat menurunkan
prestasi akademik.

KESIMPULAN

Sebagian besar responden adalah perempuan sebanyak 140 (55,6%),
dengan umur rata-rata 17 tahun (52%). Nilai rapor untuk prestasi akademik
beragam, 3 (1,2%) responden yang mengalami kecanduan bermain game
online mendapatkan nilai cukup, yang tidak kecanduan bermain game online
berjumlah 249 (98,8%) mendapatkan nilai baik berjumlah 233 (92,5%)
responden, nilai sangat baik berjumlah 16 (6,3%) responden. Hasil
penelitian ini mendapatkan bahwa ada 3 (1,2%) responden mengalami
kecanduan bermain game online yang terbagi dalam 1 perempuan dan 2
laki-laki. Semua responden yang mengalami kecanduan bermain game
online pada smartphone mendapatkan nilai lebih rendah dibandingkan
responden yang tidak mengalami kecanduan. Berdasarkan hasil uji statistik
menggunakan Rank Spearman didapatkan hipotesis penelitian diterima
dimana terbukti ada hubungan kecanduan bermain game online dengan
smartphone terhadap prestasi akademik siswa kelas 12 SMA 1 Gerung
tahun 2019 dengan nilai p-value=0,000 maka p<0,05 dengan kekuatan
hubungan cukup dan arah hubungan positif.
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