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ABSTRAK

Game online di kalangan remaja menyebabkan kecanduan terhadap permainan tersebut dan
berpengaruh dengan perilaku agresif. Tujuan penelitian untuk menganalisis hubungan kecanduan
game online terhadap perilaku agresif remaja di kota Palembang. Metode yang digunakan yaitu
kuantitatif pendekatan cross-sectional. Sampel penelitian ini adalah siswa SMAN 15 dan SMA
Nurul Iman kota Palembang dipilih berdasarkan metode random sampling sebanyak 106 sampel.
Alat ukur penelitian yaitu instrument Game Addiction Scale (GAS) dan Buss-Perry Aggreession
Questionnaire Scale (BPAQ) untuk mengukur tingkat perilaku agresif. Analisis data univariat dan
bivariat dengan uji chi-square. Hasil analisis menunjukkan responden mengalami kecanduan game
online dan memiliki perilaku agresif tinggi sebanyak 50 orang (64,1%) dan yang tidak mengalami
kecanduan game online dan memiliki perilaku agresif tinggi sebanyak 8 orang (28,6%), dimana
kecanduan game online mencakup Salience, Tolerance, Mood Modification, Withdrawal, Conflict,
Relapse, dan Problems. Nilai p = 0,03< 0,05 yang berarti H1 diterima. Nilai PR=2,244 dengan
derajat kepercayaan 95% diyakini remaja yang kecanduan game online berisiko 2,244 kali untuk
mengalami perilaku agresif dibandingkan remaja yang tidak mengalami kecanduan game online .
Kesimpulan penelitian ini terdapat hubungan yang bermakna secara statistik antara kecanduan game
online dengan perilaku agresif pada remaja di kota Palembang, diperlukan bimbingan orang tua
untuk lebih mengawasi dan membatasi waktu bermain game online kurang dari satu jam perhari,
selain itu petugas kesehatan dapat melakukan upaya edukasi mengenai bahaya kecanduan game
online untuk memberikan pemahaman dan kesadaran terhadap bahaya game online.

Kata Kunci : game online , perilaku agresif, remaja.
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ABSTRACT

Online games among teenagers cause addiction to the game and affect aggressive behavior. The
purpose of this study was to analyze the relationship between online game addiction and adolescent
aggressive behavior in the city of Palembang. The method used is a quantitative cross-sectional
approach. The samples of this studywere students of SMAN 15 and SMANurul Iman in Palembang,
selected based on the random sampling method of 106 samples. The research measuring instruments
are Game Addiction Scale (GAS) and Buss-Perry Aggression Questionnaire Scale (BPAQ)
instruments to measure the level of aggressive behavior. Univariate and bivariate data analysis with
chi-square test. The results of the analysis showed that respondents were addicted to online games
and had high aggressive behavior as many as 50 people (64.1%) and those who were not addicted
to online games and had high aggressive behavior were 8 people (28.6%), where online game
addiction includes Salience. , Tolerance, Mood Modification, Withdrawal, Conflict, Relapse, and
Problems. The value of p = 0.03 < 0.05 which means that H1 is accepted. The PR value = 2.244 with
a 95% confidence level, it is believed that adolescents who are addicted to online games are at risk
of 2,244 times to experience aggressive behavior compared to adolescents who are not addicted to
online games. The conclusion of this study is that there is a statistically significant relationship
between online game addiction and aggressive behavior in adolescents in the city of Palembang.
dangers of online game addiction to provide understanding and awareness of the dangers of online
games.

Keywords: online games, aggressive behavior, teenager.
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang
Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi telah berkembang pesat

di zaman modern ini, teknologi yang berkembang pesat salah satunya adalah

internet. Internet sekarang dapat dengan mudah diakses oleh seluruh penduduk

di dunia. Menurut Kusumawardani (2015) awal mula perkembangan ilmu

pengetahuan dan teknologi dimulai dengan media elektronik, munculnya

internet sebagai media elektronik berfungsi sebagai alat perantara dalam

melakukan interaksi satu sama lain antar sesama manusia sepertimedia sosial,

aplikasi-aplikasi penunjang hiburan, dan sebagainya.

Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) telah

mengumumkan hasil survei pengguna internet di Indonesia tahun 2016. Hasilnya

adalah jumlah pengguna aktif internet Indonesia sudah mencapai 132,7 juta orang

atau sekitar 51,5% dari total jumlah penduduk Indonesia sebesar 256,2 juta.

Jika dibandingkan pengguna internet pada tahun 2014 sebesar 88,1 juta, maka

terjadi kenaikkan sebesar 44,6 juta hanya dalam waktu dua tahun. Dari data

pengguna internet aktif tersebut, diperkirakan ada lebih dari 25 juta pemain game

online di Indonesia per tahun 2014. Jumlah pemain game online di Indonesia

meningkatantara 5% -10% setiap tahunnya hal ini terutama disebabkan semakin

pesatnya infrastruktur internet.

Salah satu fitur yang cukup berkembang bahkan memberikan manfaat

hiburan dalam dunia internet adalah game online (Ameliya, 2008). Permainan

secara onlinemenjadi aktivitas menyenangkan dalam beberapa tahun ini,

terutama karena perkembangan internet yang pesat dan banyaknya orang untuk

berpartisipasi dalam permainan game online yang melibatkan kerjasama dan

persaingan (Herodotou, Winters dan Kambouri, 2012).Game online memang bisa

menjadi hiburan, namun penggunaan game online yang berlebihan dapat

menyebabkan individu menjadi memiliki gejala umum yang mirip dengan seorang

pecandu (Ewing, Fairclough dan Gilleade, 2016).
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Sejak awal kemunculannya, terus berkembang dan beraneka ragam jenisnya,

meliputi nitendo, sega, dan online game, dan yang sedang trend beberapa tahun

belakangan ini terutama dikalangan remaja yaitu online game, online game adalah

permainan yang dimainkan secara via internet (Young, 2009). Game pada jaman

sekarang berbeda dengan game pada jaman dahulu hanya berupa video game, video

game sekarang sangat tertinggal karena fitur yang ditawarkan tidak secanggih game

online pada jaman sekarang.

Mendorong remaja untuk bertindak asocial, karena aktivitas bermain game

online cukup menyita waktu berkomunikasi, baik berkomunikasi dengan keluarga

maupun teman sebaya. Bermain game online juga Menimbulkan kemalasan belajar,

disebabkam kelelahan yang ditimbulkan setelah bermain game online , sehingga

dapat memicu tindakan kekerasan, karena remaja mengimitasi tokoh yang secara

berlebihan, sehingga meniru seluruh perilaku yang ditampilkan tokoh dalam

permainan tanpa mempertimbangkan apakah hal tersebut berbahaya atau tidak.

Perilakuimitasi yang berlebihan ini dapat pula memicu tindakan kriminal, tanpa

sepengetahuan remaja, bahwa menyakiti orang lain secara fisik adalah suatu

tindakan criminal (Nad2, 2010).

Menurut Tridhonanto (2011) bermain game online dapat memberikan

dampak positif antara lain meningkatkan sistem motorik, misalnya remaja yang

bermain game online dapat meningkatkan keterampilan strategi bermain dan

bahasa, sedangkan dampak negatif bagi remaja adalah remaja akan mudah

melupakan skala prioritas dalam aktivitas kesehariannya, misalnya bisa

menimbulkan rasa malas dan kecanduan (addict), sebagaimana yang dinyatakan

oleh Barling dan Cary (2000) bahwa kecanduan adalah bentuk perilaku yang

didorong oleh rasa ketergantungan yang tinggi pada hal yang disenanginya

sehingga seseorang dapat dikatakan kecanduan jika melakukan kegiatan

yang sama secara berulang-ulang bahkan bisa lebih dari lima kali.

Menurut WHO, kecanduan game didefinisikan sebagai pola perilaku

bermain, baik permainan online maupun offline (game digital atau video game)

dengan beberapa tanda, sebagai berikut: 1) Tidak dapat mengendalikan keinginan

bermain game; 2) Lebih memprioritaskan bermain game dibandingkan minat
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terhadap kegiatan atau aktivitas lainnya; 3) Seseorang terus bermain game meski

ada konsekuensi negatif yang jelas terlihat (Depkes, 2018).

Sebanyak 30 negara yang disurvei, Indonesia berada di posisi paling atas

dengan waktu interaksi sebanyak 9 jam per hari. Angka itu merupakan jumlah

keseluruhan perangkat yang disurvei. Artinya, pengguna internet di indonesia

menghabiskan waktu sebanyak itu untuk berinteraksi dengan perangkat-perangkat

yang ada, baik smartphone, PC, laptop,a tau tablet. Dari keseluruhan perangkat

yang ada, Indonesia paling banyak menghabiskan waktu di depan layar smartphone,

dengan durasi interaksi rata-rata 181 menit per hari (Alia, 2015).

Remaja dianggap lebih sering dan rentan terhadap penggunaan permainan

game online daripada orang dewasa. Aktivitas bermain game online yang dilakukan

secara berlebihan yang dapat membawa pengaruh negatif pada remaja. Banyak

remaja yang menyisihkan uang jajan mereka demi bisa bermain game online .

Seorang yang mengalami kecanduan game online biasanya mengahabiskan waktu

bermain game online 2-10 jam perminggu. Bahkan ada yang menghabiskan waktu

hingga 39 jam dalam seminggu, rata-rata pecandu game online menghabiskan

waktu 20-25 jam dalam seminggu untuk bermain game online (Kusumadewi,

2009). Vincent Mathews, profesor radiologi di Universitas Indiana Fakultas

Kesehatan dan tim risetnya telah membuktikan bahwa otak anak-anak dan remaja

dapat berubah singkat sebagai hasil dari bermain video game kekerasan. Penelitian

ini menunjukkan bahwa setelah bermain video game bertema kekerasan selama 30

menit akan menyebabkan adanya peningkatan aktivitas bagian otak anak-anak dan

remaja yang berhubungan dengan reaksi emosional manusia, yaitu amigdala

(Mathews dkk., 2010).

Pengaruh dari game online dapat menyebabkan meningkatnya agresivitas. Ini

dapat saja terjadi karena pengaruh permainan yang menampilkan perilaku agresif.

Seperti permainan yang menampilkan perkelahian brutal, berdarah-darah, sadis,

adegan penyiksaan, pembunuhan dan lain-lain. Jenis permainan yang digemari

tersebut dan dinikmati secara berulang-ulang, maka secara tanpa sadar dan

berangsur-angsur perilaku agresif tersebut akan terekam dalammemori alam bawah

sadar remaja. Akibatnya, remaja menjadi terbiasa menyaksikan adegan kekerasan,

sehingga sikap agresif pada remaja begitu mudah terbentuk (Surya, 2008).
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Game online dapat berdampak sangat serius terutama pada perkembangan atau

psikis seseorang. Game kekerasan dapat meningkatkan pikiran agresif, perasaan

marah, dan perilaku agresif. Penggunaan waktu yang dominan dalam sehari akan

menyisakan waktu yang sedikit untuk beraktifitas, seperti makan, minum, belajar

bahkan berinteraksi dengan orang lain (Anderson dan Dill, 2000).

Pemain game online dapat dikelompokkan menjadi 2 kategori yaitu light

viewer (pemain game ringan dalam arti pemain game melakukan permainan game

online sekitar 2 jam per hari) dan heavy viewer (pemain game online berat) bermain

game online dengan waktu sekitar 4 jam per hari atau lebih (Steve Kelder dkk, 2002

dalam Trisnawati, 2015). Terdapat penelitian lain yang mengelompokkan gamer

menjadi lebih spesifik yaitu low frequency gamer, high frequency gamer, dan heavy

frequency gamer. Low frequency gamer adalah gamer yang bermain kurang dari

satu jam perhari. High frequency gamer adalah gamer yang bermain lebih dari 7

jam perminggu dan heavy frequency gamer adalah gamer yang bermain lebih dari

2 jam sehari atau lebih dari 14 jam seminggu (Griffiths, 2010).

Perilaku agresif menimbulkan dampak negatif seperti, hilangnya nyawa akibat

emosi dari jalannya permainan, seperti pada peristiwa di Filiphina seorang remaja

usia 16 tahun telah membunuh rekannya yang berusia 11 tahun di karenakan item

pada salah satu permainan game online yang dia kumpulkan hilang. Sang pelaku

menduga korban mengambilnya karena selama ini mereka seringkali bermain game

tersebut bersama. Di Indonesia, tiga remaja asal Jakarta merampok sebuah

minimarket dan membacok dua karyawan yang sedang berjaga, remaja ini

melakukan hal tersebut dikarenakan ingin bermain game online di warnet sehingga

uang hasil rampokan digunakan untuk bermain game online ungkap remaja tersebut

(Sindonews.com, 2018). Aplikasi sosial media, seperti Instagramdan Facebook

serta Game online berpengaruh signifikan terhadap perilaku bullying (KPAI, 2018)

Organisasi Kesehatan Dunia atau world health organizations (WHO) resmi

menetapkan Kecanduan game atau game disorder ke dalam versi terbaru

International Statistical Classification of Diseases (ICD) sebagai penyakit

gangguan mental untuk pertama kalinya. ICD merupakan daftar klasifikasi medis

yang dikeluarkan WHO berisi daftar penyakit berikut gejala, tanda, dan

penyebabnya. ICD menjadi standar internasional untuk pelaporan penyakit dan
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kondisi kesehatan dan digunakan oleh seluruh praktisi kesehatan di dunia. Dalam

versi terbaru ICD-11, WHO menyebut bahwa kecanduan game merupakan

disorders due to addictive behavior atau gangguan yang disebabkan oleh kebiasaan

atau kecanduan (Depkes, 2018).

Kasus perundungan atau bullying pada anak, terutama di sekolah bukan hal

baru di Indonesia. BahkanUnited Nation International Children’s Emergency Fund

(UNICEF) pada 2016 merilis, menempatkan Indonesia di peringkat pertama Asean

untuk soal kekerasan pada anak. Indonesia menempati posisi pertama dengan 84%.

Jumlah lebih banyak dibandingkan Vietnam dan Nepal yang sama-sama mencatat

79%, disusul kemudian Kamboja (73%) dan Pakistan (43%).Kasus terbanyak

berasal dari jenjang SD sebanyak 13 kasus (50%), sedangkan SMP lima kasus

(19,3%) dan SMA/SMK sembilan kasus (34,7%). Pengaduan terbanyak dari daerah

Jabodetabek sebanyak 21 %. Adapun wilayah asal pengaduan selain Jabodetabek

adalah Bandung, Bali, Yogjakarta, Lombok Timur, dan Palu (KPAI, 2018).

Angka kekerasan anak di Sumatera Selatan masuk 10 terbesar di Indonesia,

daerah terbesar yaitu di Palembang dan disusul oleh kabupaten Lahat. Adapun, jenis

kekerasan terhadap anak terbagi atas kekerasan seksual, fisik, psiokologi termasuk

bully dan kekerasan lainnya, seperti diskriminasi (Indonesia Chilid Protection

Watch, (2018). Berdasarkan data KPAI, Sumsel mengalami peningkatan angka

kekerasan terhadap anak mencapai 5% pada dua tahun terakhir. Angka mencapai

5% itu mencapai sekitar 200 kasus (KPAI, 2018). Angka kekerasan di Sumatera

Selatan sebanyak 702 kasus tahun 2017 di antaranya 343 kasus di Palembang dan

yang paling rendah di Musi Rawas 8 kasus pada tahun 2017 (BP3A Sumsel, 2018).

Sekolah Menengah Atas masuk dalam kategori masa remaja madya (pertengahan)

yang mempunyai ciri-ciri sangat membutuhkan teman, cenderung bersifat

narsistik/kecintaan terhadap diri sendiri, dalam kondisi keresahan dan

kebingungan, karena pertentangan yang terjadi dalam diri, berkenginan besar

mencoba segala hal yang belum diketahuinya, dan keinginan menjelajah ke alam

sekitar yang lebih luas. Sehingga pada usia ini siswa menengah atas mudah

terpengaruh dengan lingkungannya karena mereka masih mencari identitas diri

mereka. Kondisi ini membuat siswa mengalami perubahan globalisasi yang

berdampak pada pembentukan perilaku yang menyesuaikan dengan keadaan.
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Seperti saat ini yang sedang berkembang yaitu game online bentuk dan tampilannya

membuat siswa tertarik untuk memainkannya. Masa remaja merupakan masa

dimana pencarian jati diri, dengan kata lain, remaja mencari model-model yang

dapat ditiru ke dalam perilakunya (Hurlock, 1999). Banyak cara yang dilakukan

oleh remaja untuk mendapatkan model-model tersebut, salah satunya dengan

melihat model-model yang ada di game online . Sementara itu, permainan-

permainan game online banyak yang bertemakan kekerasan, seperti memukul,

menendang, dan menembak lawan.

1.2. RumusanMasalah

Maraknyagame online menyebabkan pemain menjadi kecanduan terhadap

permainan tersebut. melihat bahwa sebagian besar game online hampir selalu

berdampak negatif baik secara sosial, psikis, dan fisik sehingga menyebabkan

munculnya kecanduan bermain permainan online. Pengaruh dari game online dapat

menyebabkan meningkatnya agresivitas. Ini dapat saja terjadi karena pengaruh

permainan yang menampilkan perilaku agresif. Seperti permainan yang

menampilkan perkelahian brutal, berdarah-darah, sadis, adegan penyiksaan,

pembunuhan dan lain-lain. Jenis permainan yang digemari tersebut dan dinikmati

secara berulang-ulang, maka secara tanpa sadar dan berangsur-angsur perilaku

agresif tersebut akan terekam dalam memori alam bawah sadar remaja. Olehsebab

itu peneliti ingin mengkaji kecanduan game online terhadap agresivitas remaja di

Kota Palembang.

1.3 Tujuan Penelitian

1.3.1 Tujuan Umum
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menganalisis Hubungan kecanduan

Game online terhadap Perilaku Agresif Remaja di Kota Palembang

1.3.2 Tujuan Khusus
1. Mengetahui gambaran kecanduan game online pada remaja di Kota

Palembang

2. Mengetahui gambaran perilaku agresif remaja di Kota Palembang

3. Menganalisis hubungan antara Kecanduan game online terhadap

perilaku agresif remaja di Kota Palembang
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1.4 Manfaat Penelitian
1.4.1 Bagi Peneliti

1. Meningkatkan pengetahuan dan wawasan peneliti terkait perilaku

kecanduan game online terhadap agresivitas siswa

2. Meningkatkan penelitian peneliti dalam melakukan penelitian dengan

metode kuantitatif yang mendapatkan data secara signifikan mengenai

perilaku kecanduan game online terhadap agresivitas siswa

1.4.2 Bagi Fakultas Kesehatan Masyarakat Universitas Sriwijaya

2. Diharapkan penelitian ini dapat memberi bahan tambahan referensi dan

kepustakaan baru bagi mahasiswa dan pihak lain di bidang promosi

kesehatan dan ilmu perilaku mengenai perilaku kecanduan game online

terhadap agresvitas siswa

3. Dapat berguna bagi pengembangan ilmu pengetahuan di bidang

preventif dan promotif terkait perilaku kecanduan game online terhadap

agresivitas siswa

1.4.3 Bagi Sekolah
Sebagai bahan pertimbangan membuat sistem pengawasan dan

peraturan terhadap siswa yang kecanduan bermaingame online untuk

mengurangi kejadian perubahan perilaku.

1.5 Ruang Lingkup Penelitian

1.5.1 Lokasi Penelitian
Lokasi penelitian ini berada di Kota Palembang

1.5.2 Materi Penelitian
Materi penelitian adalah materi dalam cakupan ilmu kesehatan

masyarakat yaitu pendidikan kesehatan dan ilmu perilaku mengenai

perilaku kecanduan game online terhadap agresivitas remaja

1.5.3 Waktu Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan pada bulan Februari 2020.
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