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Pendahuluan

Manusia memiliki kebutuhan dasar untuk hidup, salah satu adalah bermain. Bermain
merupakan rancangan aktivitas yang sangat beragam yang dihubungkan dengan ranah fisik
motorik, ranah kognitif dan ranah sosial emosional. Aktivitas fisik motorik dapat
ditekankan dalam kegiatan bermain game.

Santrock (2007) menyatakan “Game adalah kegiatan-kegiatan yang dilakukan untuk
memperoleh kenikmatan, aturan yang sering melibatkan kompetensi dengan satu individu
atau lebih. Game online adalah sebuah permainan yang dimainkan dalam suatu jaringan
localarea network (LAN) game dengan fasilitas online via internet menawarkan fasilitas
yang lebih baik dibandingkan dengan game offline, karena para pemain bisa berkomunikasi
danberinteraksi dengan pemain lain dari seluruh penjuru dunia melalui media chatting.

Hadirnya game online di Indonesia disambut hangat terutama di kalangan remaja, dan
anak-anak. Hasil Data Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJI)
menemukanadanya peningkatan pengguna internet, terutama jika dibandingkan dengan
hasil riset APJI mengenai hal yang sama di tahun 2012. Penelitian mengenai profil
pengguna internet di Indonesia tahun 2012 adalah 23,24%. Sementara survei di tahun 2014
menunjukkan penetrasi pengguna internet di Indonesia adalah 34,9%.Game online termasuk
salah satu permainan yang menguras emosi dan memerlukan waktu yang lama dalam
menggunakannya.

Selanjutnya (Zhong, 2009) menjelaskan game online merupakan permainan di mana
pemain difokuskan pada permainan secara online dan semua hal yang ada di dunia nyata
akan terlupakan, sehingga pemain game online akan kehilangan rasa sensibilitas terhadap
waktu. Pengertian Kecanduan Internet Kecanduan internet adalah suatu kondisi dimana
pengguna internet secara bertahap mengembangkan kebiasaan menggunakan internet. Hal
ini mungkin dapat dilihat dalam tingkat toleransi yang meningkat pada alkoholik yang
secara bertahap meningkatkan konsumsi alkohol untuk memperoleh efek yang diinginkan
(Young, 1996).

Menurut Suler (Suler, 1996) kecanduan internet adalah pengguna internet yang
memisahkan kehidupan nyata dengan dunia cyberspace. Dunia cyberspace tersebut menjadi
dunia tersendiri, dan pengguna internet tidak membicarakannya dengan orang- orang dalam
kehidupannya.Pendapat dari beberapa ahli psikologi mengatakan bahwa menjelajah dunia
internet bisa membahayakan kesehatan. Seperti banyak diduga oleh orang, login ke internet
dan kemudian menjelajah bisa menyebabkan addictive, yang mengarah ke penyakit Internet
Addiction Syndrome (IAS). Kecanduan internet atau tepatnya ketergantungan terhadap
internet, saat ini sudah melanda masuk kesemua lapisan masyarakat baik diperkotaan
maupun perdesaan, sekolah-sekolah, kampus-kampus, kantor-kantor bahkan rumah-rumah.

Menurut Young (Ekopriyono, 1998) sejumlah orang yang sebelumnya kecanduan
alkohol atau minuman keras lainnya beralih ke internet sebagai pengganti kecanduan yang
lebih aman.
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Metode

Penelitian ini menggunakan pendekatan Kuantitatif yang bersifat korelasi atau
hubungan, yaitu untuk mengetahui adanya hubungan antara Variabel Internet Adiksi dan
Variabel Game Online. Variabel kecanduan internet menggunakan Internet Addiction Test
(IAT) yang dikembangkan oleh Kimberly Young, (1996) dan diadaptasi oleh Adi (2003)
dengan 10 item. Subjek dalam penelitian ini berjumlah 111 responden dengan rentang usia
12-21 Tahun yang dibagi menjadi 3 bagian, remaja awal, tengah, akhir. Dengan berjennis
kelamin baik Laki-Laki maupun Perempuan melalui Google Form.

Alat ukur yang digunakan dalam penelitian ini adalah dengan Kusioner. Kusioner
adalah teknik pengumpulan data yang digunakan dengan cara memberi seperangkat
pertanyaan tertulis kepada responden untuk dijawab (Ghufron & Risnawita,2011).

Teknik pengukuran dalam penelitian ini menggunakan pengukuran skala likert.
Pasolong menyatakan bahwa skala likert merupakan suatu pengukuran yang digunakan
untuk mengukur sikap, pendapat dan persepsi seseorang atau sekelompok orang tentang
fenomena sosial (Pasolong, 2012).

Hasil dan Diskusi

Responden yang terlibat sebanyak 111 orang, yang di antara nya merupakan remaja
tingkat awal, tengah serta akhir, dengan rentang usia dari 12-21 Tahun. Penelitian ini di
lakukan untuk mengetahui kecederungan terhadap kecanduan internet dan bermain game
online yang ditinjau dari perbedaan gender.

Descriptive Statistics

Internet Adiksi

Laki - Laki Perempuan
Valid 38 72
Missing 0 0
Mean 25.053 25.569
Std. Deviation 4.753 6.641
Minimum 16.000 10.000
Maximum 36.000 50.000

Note. Excluded 889 rows from the analysis that correspond to the missing values of the
split-by variable Jenis Kelamin

Penelitian ini menggunakan metode Descriptive Statistics. Descriptive Statistics
adalah metode-metode yang berkaitan dengan pengumpulan dan penyajian suatu data
sehingga memberikan informasi yang berguna (Walpole, 1995). Descriptive Statistics
berfungsi untuk mendeskripsikan atau memberi gambaran terhadap objek yang diteliti
melalui data sampel atau populasi (Sugiyono, 2007).
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Berdasarkan hasil analisis data di atas dapat di simpulkan bahwa Perempuan lebih
cederung mengalami Internet Adiksi di bandingkan dengan Laki-Laki, dapat dilihat dari
jumlah Mean yang diperoleh yaitu Perempuan 25.569 dan Laki-Laki 25.053.

Descriptive Statistics

Internet Adiksi

12 - 15 Tahun 15 - 18 Tahun 18 - 21 Tahun
Valid 2 17 91
Missing 0 0 0
Mean 27.500 25.412 25.341
Std. Deviation 0.707 6.709 6.004
Minimum 27.000 10.000 14.000
Maximum 28.000 34.000 50.000

Note. Excluded 889 rows from the analysis that correspond to the missing values of the split-by
variable Usia

Berdasarkan hasil penelitian di atas remaja tingkat awal dengan rentang usia 12-15
Tahun lebih cenderung kecanduan internet dan game online, hal ini dapat dibuktikan
dengan hasil penelitian kami yang dimana jumlah Mean yang diperoleh adalah remaja awal
dengan rentang usia 12-15 Tahun 27.500, remaja tengah dengan rentang usia 15-18 Tahun
25.412, dan remaja akhir dengan rentang usia 18-21 Tahun 25.341. jadi bisa kita lihat jika
semakin dewasa seseorang, tingkat kecanduan internet dan game online sudah mulai
berkurang.

Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang kami lakukan melalui metode pendekatan
kuantitatif, dan hasil analisis data yang digunakan metode Descriptive Statistic dapat
disimpulkan bahwa Perempuan lebih cendrung mengalami internet Adiksi dibandingkan
dengan Laki-Laki, Dapat dilihat dari jumlah Mean yang diperoleh yaitu Perempuan 25.569
dan Laki-Laki 25.053. Sedangkan jika dilihat dari aspek usia remaja tingkat awal dengan
rentang usia 12-15 Tahun lebih cendrung kecanduan internet dangame online, hal inin dapat
dibuktikan dengan hasil penelitian kami yang dimana jumlah Mean yang diperoleh adalah
Remaja Awal dengan rentang Usia 12-15 Tahun 27.500, Remaja Tengah dengan rentang
usia 15-18 Tahun 25.412, dan Remaja Akhir dengan rentang usia 18-21 Tahun 25.341. Jadi
bisa kita lihat jika semakin dewasa seseorang, tigkat kecanduan internet dan game online
sudah mulai berkurang.
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