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ABSTRAK

Penutupan sekolah selama COVID-19 berdampak pada kebebasan pengguna internet dalam
mengakses informasi. Game online merpakan salah satu kanal yang paling sering di kunjungi
khususnya Remaja sebagai kelompok yang memiliki kecenderungan mengalami adiksi. Tujuan studi
ini mengetahui korelasi antara karakteristik dengan adiksi game online pada remaja. Cross sectional
digunakan sebagai pendekatan dalam studi ini. Sampel diambil pada studi ini yaitu teknik purposive
sampling sebanyak 210 remaja. Studi ini menggunakan kuesioner sosiodemografik tediri dari usia,
gender, tempat bermain game online, dan frekuensi bermain game online dan kuesioner yang
digunakan adalah skala adiksi game online terdiri dari 28 item. Dalam menguji korelasi digunakan Uji
Spearman-Rank. Temuan dalam studi ini dimana remaja paling banyak mengalami adiksi game online
pada level rendah sebanyak 134 (63,8%) dan terdapat hubungan antara semua faktor karakteristik
(usia, gender, frekuensi bermain, tempat bermain) dengan adiksi game online dibuktikan dengan nilai
p=<0.005.

Kata kunci: adiksi; COVID-19; game online; remaja

CHARACTERISTIC FACTORS AS PREDICTORS OF ONLINE GAME ADDICTION IN
ADOLESCENTS

ABSTRACT

School closures during COVID-19 have an impact on the freedom of internet users to access
information. Online games are one of the most frequently visited channels, especially teenagers as a
group that has a tendency to experience addiction. The purpose of this study is to determine the
correlation between characteristics and online game addiction in adolescents. Cross sectional was
used as the approach in this study. The sample taken in this study is purposive sampling technique as
many as 210 teenagers. This study uses a sociodemographic questionnaire consisting of age, gender,
place to play online games, and the frequency of playing online games and the questionnaire used is
an online game addiction scale consisting of 28 items. In testing the correlation used Spearman-Rank
Test. The findings in this study where the most adolescents experience online game addiction at a low
level are 134 (63.8%) and there is a relationship between all characteristic factors (age, gender,
frequency of play, place to play) with online game addiction as evidenced by the p value = <0.005.

Keywords: addiction; adolescent; COVID-19; online game

PENDAHULUAN

Selama pandemi COVID-19 secara tiba-tiba aktivitas seperti pendidikan, belanja, bekerja,
rapat, menghibur dan bersosialisasi beralih dari luring ke daring. Meskipun adanya jarak
sosial, sebuah teknologi dalam bentuk digital hadir membantu individu untuk tetap terhubung
secara emosional (Pandya & Lodha, 2021). Begitu pula pada sektor pendidikan, sebagai
gantinya bentuk pembelajaran daring menjadi alternatif dari penutupan sekolah yang terjadi
selama pandemi. Di banyak negara, sekolah ditutup untuk siswa, dan guru mengarahkan
kegiatan pendidikan dari jarak jauh melalui perangkat digital atau homeschooling(Roe et al.,
2021). Studi lain menemukan dampak pembelajaran jarak jauh menimbulkan efek negatif
seperti gangguan perhatian dan pengalaman negatif yang dapat memprediksi tingkat kesepian

37


mailto:*triyana.harliaputri@ners.untan.ac.id

Jurnal Keperawatan Jiwa (JK]): Persatuan Perawat Nasional Indonesia
Volume 10 No 1 Hal 37 - 44, Februari 2022, e-ISSN 2655-8106, p-ISSN2338-2090
FIKKes Universitas Muhammadiyah Semarang bekerjasama dengan PPNI Jawa Tengah

(Laslo-roth et al., 2020). Penutupan sekolah selama pandemi COVID-19 dapat memperburuk
kesepian siswa, perilaku bermain game yang adiktif, dan kesehatan mental yang buruk (Zhu
et al.,, 2021). Sebuah studi baru-baru ini menemukan terdapat hubungan kecil antara
penutupan sekolah dengan kesehatan mental anak, anak-anak dari keluarga dengan
pendapatan lebih rendah mengalami lebih banyak masalah kesehatan mental selama dengan
penutupan sekolah (Hawrilenko et al., 2021). Game online menjadi perhatian sebagai dampak
dari perubahan pembelajaran selama pandemi COVID-19 dan dampaknya terhadap
peningkatan risiko adiksi pada anak sekolah.

Prevalensi penggunaan game online sangat mengkhawatirkan. Selama COVID-19, tercatat
adiksi internet pada masyarakat di Indonesia sebesar 14,4%, dimana penggunaan internet
meningkat sebesar 52% dibandingkan dengan sebelum pandemi (Siste et al., 2020). Studi ini
menunjukkan ukuran prevalensi gamer yang adiksi sebesar 1,2 persen(André et al., 2021). Di
Korea Selatan persentase yang signifikan dari remaja ini melaporkan bahwa waktu mereka
dihabiskan untuk game PC (45,5%) dan game seluler (56,6%) meningkat setelah wabah
COVID-19(Kim et al., 2021). Proporsi remaja yang adiksi video game adalah 16%(Saquib et
al., 2017).

Adiksi terhadap game online telah menjadi perhatian karena memiliki banyak resiko. Adiksi
video game dan tekanan psikologis di kalangan remaja ekspatriat di Arab Saudi(Saquib et al.,
2017). Telah dilaporkan peningkatan risiko adiksi game elektronik pada anak dengan Risiko
Perilaku, risiko sosial, risiko psikologis dan risiko kesehatan (Elsayed, 2021). Penurunan
harga diri juga dikaitkan dengan adiksi game online(Hyun et al., 2015). Perilaku gaming yang
bermasalah memiliki korelasi dengan masalah psikologis dan kesehatan, seperti kelelahan,
gangguan tidur, depresi dan gejala ansietas (Mannikko et al., 2015).

Sebagaian besar individu menganggap game online sebagai koping yang terbaik digunakan
selama pandemi COVID-19. Bagi sebagian orang, dampak pandemi dapat menyebabkan
berlanjutnya permainan berlebihan dan mengakibatkan konsekuensi negatif(Amin et al.,
2020). Minum dan bermain game online menjadi perilaku koping yang digunakan untuk
menyelamatkan diri dari stres dan gaya hidup terbatas selama pandemi COVID-19. Namun,
sering minum dan bermain game dapat mengakibatkan konsekuensi patologis dari adiksi(Xu
et al., 2021). Di India dan di tempat lain, adiksi game sebagai sebuah cara individu untuk lari
dari kenyataan dan mungkin menderita masalah kesehatan mental.

Beberapa faktor yang memengaruhi adiksi game online. Studi literature telah melaporkan
terdapat 11 kategori termasuk karakteristik sosio-demografis, faktor orang tua dan keluarga,
kepemilikan perangkat, akses dan lokasi internet, media sosial, dan game itu sendiri,
kepribadian/sifat, faktor psikopatologi, efikasi diri, faktor pendidikan dan sekolah,
kenikmatan yang dirasakan, manfaat yang dirasakan, perilaku yang membahayakan
kesehatan, hubungan dan dukungan teman sebaya/teman, ketidakpuasan dan stres hidup, dan
keamanan dunia maya(Juthamanee, 2021). Pendapat lainnya yang dikaitkan dengan faktor
yang paling berpengaruh dengan adiksi game online yaitu faktor psikopatologi (termasuk
ADHD dan depresi ) (Hyun et al., 2015).

Survey awal yang dilakukan bahwa dari 24 orang remaja, sebanyak 9 orang (37,5%) 2 jam
per hari dan sebanyak 20 orang (83,3%) mengatakan bahwa bermain permainan online
merupakan metode untuk melarikan diri dari berbagai macam masalah yang dihadapinya.
Selain itu, sebanyak 16 orang (66,7%) merasa gelisah, depresi atau marah kala berupaya
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untuk mengurangi serta menyudahi bermain, sebanyak 20 remaja (74,1%) remaja mengatakan
bahwa sering merasa emosi saat bermain game online. Adiksi game online diketahui
berkaitan dengan masalah kesehatan mental. Namun, faktor prediktor yang menyebabkan
adiksi game online belum diketahui dengan pasti. Tujuan dari studi ini, mengetahui faktor
karakteristik yang dapat mempengaruhi adiksi game online.

METODE

Cross sectional sebagai pendekatan yang digunakan dalam studi ini. Populasi dalam studi ini
adalah siswa-siswi SMA Y yaitu sebanyak 1080 orang. Pengambilan sampel menggunakan
Teknik purposive sampling dengan penetapan kriteria dalam studi ini. Sehingga, didapatkan
jumlah sample yang digunakan sebanyak 210 responden. Studi ini menggunakan instrumen
sosiodemografik tediri dari Instrumen ini bertujuan untuk mengetahui karakteristik responden
berdasarkan usia, gender, jenjang kelas, tempat bermain game online, dan frekuensi/waktu
bermain game online dan kuesioner Instrumen yang digunakan adalah skala adiksi game
online terdiri dari 28 item, yang disusun berdasarkan 7 sub domain adiksi game online seperti
mood modification (modifikasi suasana hati), withdrawal (penarikan substansi), salience
(perilaku yang dominan), tolerance (toleransi), relapse (kambuh setelah masa kontrol),
conflict (konflik), dan problems (masalah). Uji Spearman-Rank telah dilakukan dalam studi
ini untuk melihat korelasi antara faktor karakteristik dengan adiksi game online pada remaja.
Sebelum studi ini dilakukan, kajian dari komite etik dari Fakultas Kedokteran Universitas
Tanjungpura menyatakan lulus dengan nomor 4131/UN22.9/PG/2021.

HASIL
Tabel 1. Distribusi Frekuensi Adiksi Game Online pada Remaja
Kategori Adiksi Game Online f %
Tinggi/high 33 15,7
Sedang/moderate 43 20,5
Rendah/low 134 63,8
Tabel 2.
Hubungan Faktor Karakteristik dengan Adiksi Game Online Pada Remaja
Karakteristik Adiksi game online P-Value
Ringan Sedang Berat
Usia
15 tahun 42 6 3
16 tahun 61 17 16 0,000
17 tahun 29 20 13
18 tahun 2 0 1
Gender
Laki-laki 42 38 26 0,000
Perempuan 92 5 7
Tempat Bermain
Rumah 129 28 32
Warnet 0 1 0 0,003
Kafe/Tempat nongkrong 5 14 1
Frekuensi Bermain
3 jam 113 7 4
4 jam 14 14 17 0,000
5 jam 4 10 9
>5 jam 3 12 3
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Bedasarkan hasil analisa univariate mengkategorikan adiksi pada remaja dengan tiga kategori
yaitu remaja yang mengalami adiksi game online rendah sebanyak 134 (63,8%), adiksi game
online sedang sebanyak43 (20,5%), dan adiksi game online tinggi sebanyak 33 (15,7%)
(Tabel.1). Hasil analisa bivariate mengungkapkan adiksi game online pada level berat berada
pada usia 16 tahun sebanyak 16 remaja, mayoritas berjenis kelamin laki-laki sebanyak 26
remaja berada adiksi game online pada level berat , tempat bermain terbanyak dirumah
sebanyak 32 remaja adiksi game online pada level berat, serta frekuensi dalam bermain
sebanyak 4 jam adiksi game online pada level berat.

PEMBAHASAN

Hubungan Karakteristik Usia dengan Adiksi Game Online

Usia memiliki korelasi dengan adiksi game online dimana studi ini menemukan usia muda
sebagai kelompok terbesar yang berkorelasi dengan adiksi game online pada level berat. Hal
ini sejalan dengan studi lainnya dimana usia muda yaitu 16 tahun sebagai usia terbanyak
dalam bemain game online(Permana & Tobing, 2019). Usia 31-50 tahun secara signifikan
negatif terkait dengan adiksi dibandingkan dengan usia muda yang berkorelasi positif dengan
usia 16-30 tahun. Namun, tempat lahir seperti Afrika, Asia, Amerika Selatan dan Tengah
berkorelasi secara positif dengan adiksi(Wittek et al., 2016). Menurut peneliti, kelompok usia
muda khususnya anak sekolah dan remaja termasuk kelompok sosial yang merasakan dampak
COVID-19 karena mereka terpaksa tinggal di rumah, jauh dari teman sekolah, teman, dan
jauh dari segala aktivitas yang biasa mereka lakukan sebelum pandemi, penutupan sekolah
menjadi aktivitas yang tidak dapat dilakukan lagi seperti biasanya.Kemungkinan perubahan
itu membawa remaja mencari cara lain untuk meminimalisir perasaan tersebut. Selain itu,
faktor seperti kepribadian/sifat dari remaja juga memiliki pengaruh terhadap adiksi,
kepribadian/ sifat remaja menjadi alasan perbedaan level adiksi yang ditemukan pada remaja.
Terdapat perbedaan yang signifikan pada kepribadian agreeableness dan conscientiousness di
antara peserta yang bermain game online, dimana remaja yang memiliki kepribadian
conscientiousness dengan skor adiksi yang rendah lebih banyak dari pada remja dengan
kepribadian agreeableness(S, Kaur., 2020).

Hubungan Karakteristik Gender dengan Adiksi Game Online

Hasil studi ini didapatkan bahwa sebagian besar laki-laki mengalami adiksi game online.
Studi yang sama telah dilakukan baru-baru ini dimana jenis kelamin laki-laki dikaitkan
dengan game yang bermasalah dan adiktif (André et al., 2021). Laki-laki diangap sebagai
faktor resiko pada adiksi game online (Hyun et al., 2015; Karaca et al., 2020). Studi lainnya,
perempuan tidak menghabiskan banyak waktu dengan game, namun berbeda dengan laki-laki
(Ustinavic¢iené et al., 2016). Menurut peneliti, remaja laki-laki mendapatkan dukungan dan
motivasi bermain karena memiliki teman sebaya dengan kecenderungan adiksi game online.
Meskipun dalam kondisi pandemi, mereka masih tetap saling memotivasi melalui sosial
media masing-masing, baik dalam sebuah pertandingan bahkan perjudian dalam sebuah game.
Temuan lainnya dalam menunjukkan bahwa antara adiksi game online dengan dan gaya
pengasuhan ibu signifikan pada anak perempuan dan ibu mereka dimana hasil studi ini
menunjukkan pentingnya keterlibatan keluarga dan orang tua dalam pencegahan dan
pengelolaan adiksi game online terutama di kalangan anak perempuan(Areshtanab et al.,
2021). Sehingga dapat disimpulkan, bukan hanya lingkungan keluarga yang dapat
memengaruhi adiksi game online namun dukunganteman sebaya juga menjadi prediktor
dalam adiksi game online pada remaja.
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Hubungan Karakteristik Frekuensi Bermain dengan Adiksi Game Online

Studi ini menemukan korelasi positif antara frekuensi bermain dengan adiksi game online.
Studi lain menemukan, biaya bermain game dan waktu bermain game setiap hari merupakan
faktor risiko tambahan adiksi game online, dimana kemungkinan prevalensi gangguan
permainan internet dan kemungkinan prevalensi penggunaan internet bermasalah meningkat
lebih dari 1,5 kali setelah pandemi COVID-19 (Oka et al., 2021). Peserta dengan adiksi,
menghabiskan lebih banyak waktu serta uang dari pada kelompok yang tidak adiksi (Liao et
al., 2020). Dimana telah dilaporkam, peningkatan waktu video game dari 16,38 jam per
minggu menjadi 20,82 jam selama COVID-19, diantaranya telah melaporkan kesehatan
mental yang buruk selama COVID-19(Ellis et al., 2020). Adanya pandemi covid-19
mengharuskan remaja untuk tetap berada dirumah dimana satu-satunya tempat rekreasi
mereka selama berada di Rumah adalah tetap di depan layar tablet, smartphone, dan komputer
untuk bermain game elektronik berjam-jam, dan tidak diragukan lagi bahwa perubahan gaya
hidup anak-anak secara tiba-tiba. Berjam-jam yang dihabiskan untuk mengobrol dikaitkan
dengan game yang terlibat, bermasalah, dan membuat ketagihan. Peningkatan frekuensi
permainan harian atau waktu permainan harian berimplikasi pada peningkatan adiksi video
game, sementara peningkatan tingkat pendidikan, yang umumnya sesuai dengan usia yang
lebih besar, berimplikasi pada penurunan adiksi (Esposito et al., 2020) Saat bermain game,
peserta sering tidak bisa mengontrol sendiri, menyebabkan mereka mengalami efek kesehatan
yang buruk. Secara keseluruhan, peserta mengalami efek kesehatan seperti kelelahan karena
peserta sering bermain game dan lupa waktu, bahkan terlambat bermain game
malam(Djannah et al., 2021).

Hubungan Karakteristik Tempat Bermain dengan Adiksi Game Online

Temuan studi ini melaporkan bahwa tempat bermain memiliki korelasi positif dengan adiksi
game online, dimana rumah menjadi tempat terbaik remaja dalam bermain game online yang
mengarah pada adiksi. Studi lain menemukan, tempat bermain yaitu, kamar tidur dikaitkan
dengan peningkatan permainan sepanjang minggu (Smith et al., 2015). Menurut peneliti,
peran orang tua pada remaja selama dirumah dituntut untuk dapat terus mengawasi remaja,
serta mengatur waktu dalam bermain, hal ini dapat meminimalisisr remaja dalam
kecenderungan menjadi adiksi. Studi lainnya, menunjukan dimana semua responden tinggal
di kost-kostan dan disewakan, yang membuat peserta bebas bermain game untuk lama karena
mereka jauh dari keluarga (Djannah et al., 2021). Orang tua juga harus menyadarkan anak
mereka bahkan memberikan sebuah terapi jika anak mereka telah menjadi adiksi selama
pandemi COVID-19. Pengguna game online yang sudah terjebak pada adiksi game online
bahkan tidak menyadari kondisinya sedang mengalami adiksi (Djannah et al., 2021). Selain
itu, tempat bermain menjadi faktor yang dapat berkontribusi dalam kenyamanan bermain
dimana kondisi tidak ada gangguan internet, gangguan suara. Alasan lainnya dimana bermain
game dianggap sebagai koping terbaik yang dapat menghindari penyebaran COVID-19 dapat
digunakan untuk mengatasi tekanan psikologis akibat wabah. Para profesional kesehatan
mental harus menyadari bagaimana peningkatan permainan selama pandemi dapat
berkontribusi pada risiko gangguan permainan, terutama jika pandemi berlanjut(Ko & Yen,
2020).

SIMPULAN

Temuan dalam studi ini menyimpulkan bahwa dimana remaja paling banyak mengalami
adiksi game online pada level rendah. Pada semua faktor karakteristik (usia, gender, frekuensi
bermain, tempat bermain) memiliki korelasi dengan adiksi game online. Dampak pandemi
COVID-19 tidak dapat di hindari bagi sebagian kalangan termasuk remaja yang rentan
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merasakan masalah selama periode pandemi. Saran untuk studi selanjutnya agar dapat
mencari faktor yang tidak berasal dari faktor karakteristik responden melainkan faktor lain
seperti faktor lingkungan, orang tua, dan kontrol diri remaja.
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