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Pendahuluan

Saat ini peminat game online tersebar luas di Indonesia. Di era digital, game
berkembang dengan sangat cepat. Game online saat ini menjadi produk paling populer di
kalangan remaja. Game online dimaksudkan untuk hiburan, akan tetapi seringkali game
online dimainkan secara berlebihan dan digunakan sebagai pelarian dari kenyataan, yang
menyebabkan kecanduan. Hal ini berdampak negatif terhadap berbagai aspek kehidupan
kaum muda. Menurut WHO, kecanduan game online termasuk dalam kategori gangguan
mental baru yang disebut Gaming Disorder (GD). Gangguan permainan diusulkan di bawah
kategori besar penyalahgunaan zat atau perilaku adiktif. Efek nya hampir sama dengan
kecanduan obat-obatan terlarang atau alkohol. Kecanduan game online sering ditandai
dengan ketidakmampuan untuk mengendalikan keinginan untuk bermain game,
membuatnya sulit atau tidak mungkin untuk menghentikan perilaku tersebut meskipun
semua cara telah digunakan.

Menurut Lemmens, Valkenburg &Peter (2009) pengertian dari kecanduan game
sebagai penggunaan komputer atau smartphone secara berlebihan dan berulangkali yang
menghasilkan munculnya permasalahan pada aspek sosial, emosional dan pemain game
tidak bisa mengendalikan aktivitas bermain game secara berlebihan.

Remaja lebih sering atau mudah terpengaruh terhadap kecanduan game online
daripada orang dewasa. Masa-masa ketidakstabilan membuat kaum muda cenderung mudah
mencoba hal-hal baru (Jordan & Andersen, 2016). Masa remaja juga dikaitkan dengan
stereotype masa bermasalah (Hurlock, 2010) ketika keinginan untuk mencoba hal baru
berisiko berubah menjadi perilaku bermasalah. Akibatnya, remaja yang kecanduan game
online cenderung kurang tertarik dengan aktivitas lain dan merasa tidak nyaman ketika tidak
bisa bermain game online (Jannah, Mudjiran, & Nirwana, 2015).

Alasan kecanduan game online adalah karena itu membuat Anda merasa bahagia dan
otak menghubungkan pada dopamine, hormon yang membuat Anda bahagia. Dalam
keadaan normal itu akan membuat ketagihan. Objek yang menyenangkan merangsang otak
untuk menghasilkan dopamine ekstra atau berlebih. Jumlah dopamine yang berlebihan
merusak fungsi hipotalamus, bagian otak yang bertanggung jawab untuk mengatur emosi,
menghasilkan suasana hati yang percaya diri, bersemangat, dan bahagia yang tidak wajar.
Akibatnya tubuh otomatis jadi ketagihan dan ingin merasakan lagi. Jangka waktu yang
berulang ini menyebabkan penggunaan candu berulang dalam jangka waktu yang lebih
lama. Jika ini terjadi terus menerus terlalu lama, reseptornya akan rusak
dan menyebabkan otak kecanduan.

Penelitian yang dilakukan Jap, Tiatri, Jaya, dan Suteja (2013) menemukan bahwa
10,15% remaja Indonesia kecanduan game online. Artinya, satu dari sepuluh remaja di
Indonesia dikatakan mengalami kecanduan game online. Fenomena game online semakin
meningkat dan memprihatinkan karena banyak anak muda yang kecanduan game online.
Ghuman & Griffiths (2012) menyatakan bahwa aktivitas game online yang berlebihan
menyebabkan masalah seperti pengabaian aktivitas sosial, kehilangan manajemen waktu,
penurunan prestasi akademik, hubungan

Gangguan ini secara signifikan telah mengubah prioritas kaum muda, mengakibatkan
minat yang sangat rendah pada apa pun yang tidak terkait dengan game online (King &
Delfabbro, 2018). Remaja yang kecanduan game online semakin tidak bisa mengontrol
waktu bermainnya. Dan hal inilah yang menyebabkan remaja mengabaikan dunia nyata dan
peran mereka di dalamnya. Kecanduan game online dapat menimbulkan efek negatif atau

|
M. Noer Pasha Radandi et al (Pengaruh Kecanduan Game Online Terhadap Keterampilan Sosial Pada Remaja Gen Z)



76 Educate : Journal Of Education and Learning

Vol. 1 No. 2 December 2023, 74-80
|

berbahaya bagi anak muda yang mengalaminya. Dampak kecanduan game internet meliputi
lima aspek, antara lain kesehatan, psikologis, akademik, sosial, dan finansial (King &
Delfabbro, 2018:Sandy & Hidayat, 2019).

Oleh karena itu, game online sebagai salah satu bentuk perkembangan teknologi harus
disikapi secara hati-hati agar tidak berdampak buruk bagi generasi muda. Untuk itu, perlu
dilakukan tindakan pencegahan untuk menghindari kecanduan game online.

Tujuan penelitian ini untuk mengetahui adanya pengaruh kecanduan game online
terhadap keterampilan social pada remaja di universitas islam negeri raden fatah
Palembang.

Metode

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dan termasuk ke dalam penelitian
analisis korelasi rank spearmen untuk mengetahui hubungan antara kencanduan game
online dan kreterampilan sosial. Penelitian dilaksanakan pada 14 April — 14 Mei 2023,
berlokasi di universitas islam negeri raden fatah Palembang.

Populasi dalam penelitian adalah mahasiswa/i UIN raden fatah fakultas psikologi
berjumlah 254. Kriteria penelittian ini adalah mahasiswa/i fakultas psikologi UIN raden
fatah Palembang. Bersedia menjadi responden penelitian. Dan pernah bermain game online
minimal 6 bulan terakhir.

Pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan kuisoner google form yang berisi
total 23 item yang terdiri dari variable x 16 item dan variable y 7 item. Kecanduan game
online pada penelitian ini terbagi menjadi 5 kategori, yaitu: sangat setuju, tidak setuju,
bimbang, setuju, sangat setuju. Begitupun dengan keterampilan social.

Penelitian ini menggunakan 2 instrumen, yaitu Online game addiction among
adolescent: motivation and prevention. Secara total, 800 survei didistribusikan dan 682
(85%) dikembalikan, dari yang 623(78%) valid. Instrument kedua adalah Effects of social
skill training program on social skiil of young people. Ditemukan M= 302.38 dan skor post-
test pada kelompok kontrol dihitung M=296.61. Terjadi peningkatan sebesar 5,77 poin
antara skor postes kelompok eksperimen dan skor postes kelompok kontrol serta
perbedaannya antara rata-rata ditemukan signifikan (p<0,05). Berdasarkan hasil tersebut,
terlihat bahwa ada yang signifikan.

Hasil dan Diskusi

Tabel 1. Hasil uji normalitis

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Kecanduan_Game_Online .061 254 .024 .986 254 .016
Keterampilan Sosial .089 254 .000 .959 254 .000
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Berdasarkan pada table 1. Dapat diketahui bahwa nilai signifikan baik pada
Kolmogorov-Smirnov maupun Shapiro-Wilk adalah kurang dari 0,05 pada variabel
kecanduan game online dan keterampilan sosial. Yang berarti penyebarandata untuk kedua
variabel tersebut tidak normal. Karena syarat agar sebuah distribusi dat daat dikatakan
normal jika nilai signifikannya lebih dari 0,05. sehingga pengujian hipotesis penelltian ini
dilakukan dengan menggunakan analisis data korelasi rank spearmen.

Table 2 Hasil uji hipotesis

Keteramp
Kecanduan_Ga ilan_Sosi
me_Online al
Spearman's rho Kecanduan_Game_Online Correlation Coefficient 1.000 .301"
Sig. (1-tailed) . .000
N 254 254
Keterampilan_Sosial Correlation Coefficient .301" 1.000
Sig. (1-tailed) .000 .
N 254 254

Bedasarkan hasil pada table 2. Diperoleh nilai signifikannya adalah 0 yang dapat
disimpulkan adanya korelasi antara variabel kecanduan game online dan keterampilan
sosial karena syarat agar hubungan variabel yang berkorelasi jika nilai sgnifikannya lebih
dari 0,05. Kemudian bedasarkan table di atas diperoleh bahwa nilai rho adalah 0,301.
Dalam nilai korelasi rank spearmen, nilai rho tersebut berada diantara 0,3 < rho < 0,5
sehingga dapat dikatakan bahwa korelasi antara kecanduan game online dan keterampilan
sosial dikategrikan sebagai korelasi yang lemah.

Table 3 Hasil uji perbandingan gender
Kecanduan_Ga Keterampilan_S

Gender me Online osial
Laki-Laki Mean 48.6050 24.4790
N 119 119
Std. Deviation 14.03942 5.72809
Perempuan Mean 44.2889 25.2815
N 135 135
Std. Deviation 13.46963 4.15673
Total Mean 46.3110 24.9055
N 254 254
Std. Deviation 13.88098 496141

Berdasarkan table 3. Diperoleh nilai mean pada laki-laki pada kecanduan game
online adalah 48,60 hal ini dapat diaritkan bahwa laki-laki lebih sering bermain game
online di bandingkan perempuan. Kemudian di lihat pada table yang sama keterampilan
sosial pada perempuan lebih tinggi dari laki-laki bernilai mean 25,28 sementara laki-laki
bernilai mean 24,47. Hal ini membuktikan bahwa laki-laki lebih sering bermain game
online dibandingkan perempuan.

Table 4 Hasil uji perbandingan usia

Kecanduan_Ga Keterampilan_S
Age me_Online osial
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18-19 Mean 46.1250 249474
N 152 152
Std. Deviation 13.26566 5.03075
20-21 Mean 46.0870 24.0435
N 69 69
Std. Deviation 13.80829 4.,99245
22-23 Mean 47.6364 26.5152
N 33 33
Std. Deviation 16.90381 4.23616
Total Mean 46.3110 24.9055
N 254 254
Std. Deviation 13.88098 4.96141

Berdasarkan pada table 4, terdapat bahwa kecanduan game online lebih cenderung
banyak di alami remaja usia 22-23 tahun. Dan tingkat keterampilan sosial lebih rentang di
usia 18-19 tahun. Dengan kata lain mahasiswa tahun ketiga (22-23) lebih sering bermain
game online dibandingkan mahasiswa tahun pertama (18-19) hal tersebut mungkin
disebabkan karena Hal-hal yang terjadi dalam kehidupannya tidak sesuai dengan apa yang
mereka pikirkan sehingga mereka melarikan hal tersebut ke game online.

Beberapa player game online merasa menemukan jati dirinya ketika bermain game
online melalui keterikatan emosional dengan formasi avatar yang membenamkan mereka
dalam dunia fantasi ciptaan mereka sendiri. Hal ini dapat menyebabkan seseorang
mengasingkan dirinya dari dunia luar atau kehilangan kontak dengan dunia nyata, yang
dapat menyebabkan berkurangnya interaksi (Marcovitz, 2012). Meskipun sosialisasi online
ditemukan meningkat, sosialisasi kehidupan nyata menurun pada saat yang sama
(Williams, 2006; Smyth, 2007; Hussain & Griffiths, 2009). Remaja yang terbiasa hidup di
dunia maya biasanya kesulitan bersosialisasi di dunia nyata. Sikap antisosial dan
keengganan berinteraksi dengan masyarakat, keluarga dan teman merupakan ciri remaja
kecanduan game online (Sandy & Hidayat, 2019).

Game online memiliki efek positif saat digunakan untuk hiburan (Adams, 2013),
dengan beberapa perasaan lelah dan stres berkurang dengan bermain game (Russoniello,
O'Brien & Parks, 2009). Namun, sekarang terjadi bahwa game online terlalu sering
dimainkan dan sebagai pelarian dari realitas kehidupan, yang mengarah pada
kecanduan game online (Hussain & Griffiths, 2009).

Simpulan

Berdasarkan hasi pengolahan data di peroleh hasilnya bahwa di temukan korelasi
yang lemah antara kecanduan game online dan keterampilan social. Kemudian diperoleh
bahwa kecanuan game online lebih sering terjadi pada mahasiswa laki-laki dibandingkan
perempuan. Selanjutnya ditemukan mahasiswa tahun ketiga (22-23) lebih sering mengalami
kecanduan game online di bandingkan mahasiswa tahun pertama (18-19).
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