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Abstrak. Game online saat ini begitu popular diberbagai kalangan, khususnya kalangan anak usia sekolah. Banyak
permasalahan yang dialami anak usia sekolah karena game online salah satunya kecanduan. Penelitian ini bertujuan: 1)
mengetahui gambaran perilaku dan faktor-faktor penyebab kecanduan game online pada siswa SDN 12 Singkawang; 2)
mengeksplorasi dampak-dampak kecanduan game online pada siswa SDN 12 Singkawang. Penelitian ini merupakan
penelitian kualitatif dengan subyek penelitian berjumlah lima orang siswa. Instrumen pengumpulan data menggunakan
pedoman wawancara dan panduan observasi. Hasil penelitian menunjukkan gambaran perilaku kecanduan game online
diantaranya mengaku senang apabila memenangkan permainnya dan jika akses internet lancar serta memiliki jangka
waktu yang panjang; merasa ingin terus menerus bermain game jika sudah menemukan permainan yang baru; selalu
meningkatkan permainanya selama 5-10 menit bahkan sampai 1 jam; hingga sering menolak dan membantah apabila
disuruh orang tuanya yang sedang membutuhkan bantuan.. Faktor-faktor penyebab siswa kecanduan game online adalah
kurangnya perhatian dari orang-orang terdekat, kurang kontrol, kurang kegiatan, faktor lingkungan dan pola asuh.
Dampak-dampak negatif kecanduan game online seperti mata sakit dan kabur, kepala pusing, bahkan sering merasa
kesemutan, pola makan tidak teratur, lupa waktu, lupa kewajiban di sekolah seperti belajar dan mengerjakan tugas.
Sedangkan dampak positifnya seperti menghilangkan kejenuhan atau bosan, melatih kemampuan berbahasa inggris
bahkan mampu menguasai komputer, bisa mendapatkan uang dan mendapatkan teman baru.

Kata Kunci: Kecanduan Game Online; Siswa SD; Dampak Game Online

daerah-daerah yang terpencil. Salah satu kegiatan
internet yang semakin berkembang saat ini
adalah game online.

I. PENDAHULUAN
Internet merupakan sebuah kemajuan teknologi

informasi dan komunikasi yang memberi peluang
untuk mendapatkan akses informasi dengan
sangat cepat, tepat dan terjangkau. Sekarang
semua orang sudah mengenal internet bahkan
sudah bisa mengoperasikannya dan
memanfaatkan internet untuk kepentingannya.
Menjamurnya layanan internet, seperti play
station atau facebook dan penggunaan ponsel
yang pada awalnya hanya bisa dilihat di daerah
perkotaan, dan pada saat ini sudah dijumpai di
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Game online saat ini begitu popular diberbagai
kalangan, khususnya kalangan anak usia sekolah.
Anak sekolah dasar merupakan kelompok yang
mudah terpengaruh oleh permainan game online.
Tahapan anak usia sekolah (6-12 tahun)
memiliki karekteristik senang bermain, senang
bergerak, senang bekerja dalam kelompok, dan
senang merasakan atau melakukan sesuatu secara
langsung (Hurlock, 1999). Anak usia sekolah
merasa tidak puas lagi memainkan jenis
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permainan yang sederhana, tetapi mereka lebih
tertarik pada permainan eksplorasi, seperti game
online (Simon, dkk., 2007).

Game online dengan segala macam daya
tariknya dapat membuat pemainnya betah
berlama-lama di depan computer maupun
handpone. Permainan game online yang begitu
mengasyikkan membuat para pemain game
menjadi lupa waktu, lupa diri, dan melupakan
hal-hal lainnya yang ada dalam sebuah
lingkungannya. Game online merupakan salah
satu permainan yang terhubung dengan internet
yang sangat diminati mulai dari kalangan anak-
anak hingga orang dewasa (Laili, 2015). Game
online adalah permainan yang bisa dimainkan
olen ribuan bahkan ratusan orang melalui
layanan internet dalam waktu yang sama (Kim,
dkk., 2002). Game online dapat menarik
perhatian bagi semua kalangan karena dapat
dijadikan alternatif menghilangkan kejenuhan
setelah lelah beraktivitas dan hiburan. Tetapi
tidak semua orang dapat mengontrolnya dengan
baik hingga menjadi ketagihan. Banyak dari
pengguna fasilitas seperti game online ini
mengabaikan kewajibannya demi bermain game
online.

Internet dapat menyebabkan kecanduan, salah
satunya computer game addiction (berlebihan
dalam bermain game) (Young, 2000). Seseorang
bisa dikatakan kecanduan game online jika
penggunaanya bisa lebih dari 3 kali dalam sehari.
Kecanduan adalah suatu keadaan interaksi antara
psikis terkadang juga fisik dari organisme hidup
dan obat, dibedakan oleh tanggapan prilaku dan
respon lainnya yang menyertakan suatu
keharusan untuk mengambil obat secara terus-
menerus atau berkala untuk mengalami efek
psikis, dan kadang-kadang untuk menghindari

ketidaknyaman ketiadaan dari obat (Eslter, 1999).

Kecanduan game online adalah salah satu jenis
bentuk kecanduan yang disebabkan oleh
teknologi internet atau lebih dikenal dengan
internet addictive disorder.

Kecanduan game online membuat anak usia
sekolah banyak menghabiskan waktu bermain
game dibanding bermain bersama temannya,
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tetapi apabila mampu mengendalikan waktunya
dan mengunakan smartphone dengan baik, tentu
saja dapat membatasi atau mengurangi rasa
ketergantungannya pada game online. Anak yang
kecanduan game mengalami performa akademik
yang kurang baik karena banyak menghabiskan
waktu di depan layar computer atau handphone
untuk bermain sehingga membuat prestasi
menurun pada anak, serta membuat anak menjadi
kurang berinteraksi dengan lingkungan sosial
(Lee, dkk., 2007). Seseorang yang mengalami
kecanduan biasa menggunakan waktu 2 — 10 jam
perminggu untuk bermain game online
(Kusumadewi, 2009). Teori lain mengatakan
bahwa kecanduan bermain game online dapat
dilihat dari penggunaan waktu selama (rata-rata)
20, 25 jam dalam seminggu (Kusumawati, dkk.,
2017).

Banyak permasalahan-permasalahan  yang
dialami anak usia sekolah karena game online,
seperti  kecanduan, tidak masuk sekolah,
berbohong, lupa waktu, ngantuk jam pelajaran,
malas belajar, tidak mengerjakan tugas pekerjaan

rumah  dan  lain-lain.  Sehingga lebih
menimbulkan dampak negatif dibanding dampak
positifnya dan dapat menghambat tugas

perkembangan siswa.

Berbagai studi di atas semakin menunjukan
bahwa game online dapat menghambat tugas
perkembangan anak usia sekolah seperti bergaul
dengan teman sebaya, membentuk sikap yang
sehat  terhadap diri sendiri, belajar
mengembangkan konsep sehari-hari, belajar
memperoleh keterampilan fisik untuk melakukan
permainan dan dapat menyebabkan kecanduan
sehingga menarik untuk dikaji lebih lanjut.

Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk melihat
gambaran anak yang kecanduan game online,
faktor penyebab serta dampak-dampaknya pada
anak usia sekolah. Berdasarkan dari pemaparan
serta beberapa fakta di atas, kecanduan game
online sangat menarik untuk diteliti. Sehingga
dalam hal ini peneliti merumuskan judul
penelitian “Identifikasi Kecanduan Game Online
Pada Siswa SDN 12 Singkawang”.
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Tujuan dilaksanakan penelitian ini adalah (1)
Untuk mengetahui gambaran prilaku dan faktor
penyebab kecanduan game online pada siswa
SDN 12 Singkawang, (2) Untuk mengeksplorasi
dampak-dampak kecanduan game online pada
pada siswa SDN 12 Singkawang.

Il. METODE
Penelitian ini menggunakan metode penelitian
kualitatif. Penelitian kualitatif adalah

menghasilkan data-data deskriptif berupa kata-
kata yang ditulis dari orang yang diwawancarai
dan prilaku orang yang diamati secara alamiah
untuk dimaknai atau ditafsirkan (Mujahidin,
2014). Tempat yang akan dijadikan sumber
penelitian adalah SDN 12 Singkawang. Objek
penelitian ini adalah kecanduan game online.
Subjek penelitian berjumlah lima orang siswa
SDN 12 Singkawang yang mengalami kecanduan
game online.

Teknik pengumpulan data yang digunakan
dalam penelitian ini observasi dan wawancara.
Adapun langkah-langkah yang di lakukan dalam
penelitian ini  yaitu peneliti  melakukan
pengamatan terkait kecanduan game online pada
siswa SDN 12 Singkawang. Untuk memperoleh
data mengenai gambaran perilaku kecanduan
game online, faktor penyebab kecanduan game
online serta dampak-dampak kecanduan game
online, peneliti melakukan pengamatan di
lapangan dan melakukan wawancara dengan
siswa-siswi yang ada di SDN 12 Singkawang.

Jenis wawancara yang digunakan adalah
menggunakan wawancara  terstruktur yaitu
teknik wawancara dimana pewawancara sudah
menyiapkan daftar pertanyaan sehingga proses
wawancara akan terarah dengan baik jadi
wawancara yang dilaksankan secara terencana
dengan berpedoman pada daftar pertanyaan yang
telan  dipersiapkan  sebelumnya.  Tujuan
wawancara adalah untuk mendapatkan informasi
yang tepat dari nasumber terkait gambaran
perilaku dan faktor-faktor penyebab kecanduan
game online serta dampak-dampak kecanduan
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game online pada siswa SDN 12 Singkawang.
Sasaran utama adalah siswa SDN 12 Singkawang.

Wawancara tak terstruktur dilakukan apabila
ada pernyataan dari subjek yang membutuhkan
pertanyaan yang lebih mendalam untuk
mengetahui jawaban yang lebih rinci diluar
pedoman wawancara yang telah dibuat.

111.HASIL DAN PEMBAHASAN

Setelah melakukan observasi dan wawancara
pada siswa SDN 12 Singkawang maka di peroleh
hasil sebagai berikut:

A. Gambaran Perilaku Dan Faktor Penyebab
Kecanduan Game Online Pada Siswa SDN 12
Singkawang.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara
gambaran perilaku kecanduan game online dari
ke lima subjek tersebut diantaranya: (a) mengaku
senang apabila memenangkan permainnya dan
jika akses internet lancar serta memiliki jangka
waktu yang panjang; (b) Pada saat bermain game
online siswa merasa ingin terus menerus bermain
game jika sudah menemukan permainan yang
baru; (c) Pada saat melakukan permainan siswa
selalu meningkatkan permainanya selama 5-10
menit bahkan sampai 1 jam; (d) kecanduan
karena merasakan kejenuhan sehingga menurut
mereka bermain game online itu menyenangkan;
(e) marah jika koneksi internet tidak dapat di
akses dan kalah dalam permainan bahkan sering
mengeluarkan perkataan yang kotor; (f) pada saat
bermain game online misalnya “mobile lagend”
atau permainan lainnya memang membutuhkan
konsentrasi, sehingga membuat siswa harus
fokus dengan permainannya, tidak
memperdulikan orang di sekelilingnya bahkan
untuk kebutuhan dirinya sendiri, misalnya mandi,
makan, belajar dan beribadah; (g) Adanya
permainan game online cenderung membuat
siswa jarang membantu orang tuanya di rumabh,
sering menolak dan membantah apabila disuruh
orang tuanya yang sedang membutuhkan
bantuannya sehingga membuat orang tuanya
marah.
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Gambaran perilaku kecanduan game online
pada siswa SDN 12 Singkawang sesuai dengan
yang diungkapkan oleh  Brown yang
mengemukakan bahwa seseorang dikatakan
kecanduan apabila memenuhi tiga dari enam
jenis perilaku kecanduan game online, seperti

mendapatkan  kesenangan dalam  aktivitas
bermain game online, aktivitas bermain
permainan internet mengalami peningkatan,

perasaan tidak menyenangkan pada saat tidak
melakukan aktivitas bermain game online,
kecenderungan untuk melakukan pengulangan
terhadap pola-pola awal tingkah laku kecanduan
atau bahkan lebih parah walaupun setelah
bertahun-tahun hilang dan dikontrol, dominasi
aktivitas bermain game online pada level pikiran
dan muncul konflik yang terjadi dengan orang-
orang sekitar (Faried, 2012).

Kemudian, hasil penelitian sebelumnya yang
dikemukakan oleh Santoso (2013) menunjukan
bahwa permainan game online membuat siswa
terhibur karena pusing dengan tugas-tugas
sekolah, siswa selalu meningkatkan
permainannya selama 5-10 menit, Siswa yang
pada awalnya bermain permainan internet selama
1 jam permainan, namun semakin lama semakin
bertambah pula intensitas waktunya untuk
bermain permainan internet, siswa jarang
membantu orang tuanya di rumah, siswa sering
menolak dan membantah apabila disuruh orang
tuanya yang sedang membutuhkan bantuannya
sehingga membuat orang tuanya marah.

Selanjutnya, faktor-faktor penyebab kecanduan
game online pada siswa SDN 12 Singkawang
berdasarkan  hasil wawancara diantaranya
disebabkan oleh faktor lingkungan, kurang
perhatian dari orang terdekat, kurang kontrol,
kurang kegiatan, dan pola asuh orang tua.

Seseorang suka bermain permainan internet
dikarenakan  seseorang  terbiasa  bermain
permainan internet melebihi waktu. Beberapa
orang tua menjadikan permainan internet sebagai
alat penenang bagi anak dan apabila hal itu
dilakukan secara berulang-ulang maka anak
tersebut akan terbiasa bermain permainan
internet. Salah satu faktor yang dapat

152

Jurnal Bimbingan Konseling Indonesia
Volume 7 Nomor 3 Bulan September 2022. Halaman 149-154
p-1SSN: 2477-5916 e-ISSN: 2477-8370

mengakibatkan anak mengalami kecanduan game
online adalah karena merasa kurang perhatian
dari orang-orang terdekat termasuk orang tua
(Smart, 2010).

Hal ini sesuai dengan pendapat Masya &
Candra (2016) faktor-faktor yang mempengaruhi
perilaku kecanduan game online mereka
dipengaruhi oleh beberapa faktor di antaranya,
kurang perhatian dari orang-orang terdekat,
kurang kontrol, dan depresi. Jadi anak
membutuhkan perhatian dari orang tua, keluarga
dan lingkungan serta ransangan dari luar.

Namun, berbeda dengan hasil penelitian
Syahran (2015) bahwa faktor penyebab yang
menyebabkan perilaku kecanduan game online
pada siswa berawal dari faktor keluarga dan
faktor sosial. Dalam keluarga, siswa memiliki
fasilitas game yang di butuhkan seorang gamers.
Hal ini menjadi salah satu faktor pendukung
sorang gamers memainkan perannya dalam
menghibur diri dan untuk kesenangannya. Fakta
yang terjadi berawal dari tersedianya fasilitas
game di rumah dan pergaulan sosial dengan
teman-teman serta keinginan yang kuat untuk
menguasai game tersebut dengan berbagai cara
seperti mencari tau lewat internet, browsing atau
bertanya dengan teman di media sosial.
Keberadaan internet pada saat ini tidak lepas dari
aktivitas bermain anak-anak, dimana segala
informasi yang mereka dapatkan akan sangat
mudah dan menjadi pemicu terjadinya perilaku
addictive khususnya game online.

B. Dampak-Dampak Kecanduan Game Online
Pada Siswa SDN 12 Singkawang.

Berdasarkan hasil wawancara yang telah
peneliti dapatkan bahwa permainan game online
pada siswa SDN 12 Singkawang lebih
berdampak negatif.

Adapun dampak negatif dari ke lima subjek di
SDN 12 Singkawang tersebut adalah mata sakit
dan kabur, kepala pusing, bahkan sering merasa
kesemutan, pola makan tidak teratur, lupa waktu,
lupa kewajiban di sekolah seperti belajar dan
mengerjakan tugas. Sedangkan dampak positif
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bermain  game  online  seperti untuk
menghilangkan kejenuhan atau bosan, untuk
melatih kemampuan berbahasa inggris bahkan
mampu menguasai komputer, bisa mendapatkan
uang dan bisa mendapatkan teman baru.

Selanjutnya, dari hasil penelitian yang peneliti
ketahui juga bahwa dari ke lima subjek tersebut
sebagian besar mengalami tingkat kecanduan
game online (heavy users), yaitu tiga orang
siswa termasuk Kriteria tingkat heavy users dan
dua orang yang termasuk kriteria tingkat medium
users. Pengguna internet terbagi menjadi tiga
kategori dengan berdasarkan intensitas internet
yang di gunakan, seperti yang telah di sebutkan
bahwa jika siswa yang mengalami kecanduan
game online lebih dari 40 jam per bulan maka
siswa tersebut ke dalam kategori (heavy users),
jika siswa yang mengalami kecanduan game
online dengan menghabiskan waktu antara 10
sampai 40 jam perbulan maka siswa tersebut
termasuk ke dalam kategori (medium users), dan
jika siswa yang bermain game online
menghabiskan waktu yang kurang dari 10 jam
per bulan maka siswa tersebut ke dalam kategori
(light users) (Qomariah, 2009).

selanjutnya, hasil  penelitian ini  juga
mendukung  penelitian  sebelumnya  yang
dilakukan Nuhan (2016) menunjukan bahwa
sebanyak 58 siswa (65,2%) bermain game online
kategori rendah, 29 siswa (32,6%) kategori
sedang dan 2 siswa (2,2%) kategori tinggi. Hasil
tersebut memberikan gambaran bahwa game

online dapat mempengaruhi prestasi belajar siswa.

Salah satu hal yang dapat menghambat proses
pencapaian prestasi adalah game, terutama
bermain game online yang sekarang sudah
banyak ditemukan diberbagai media elektronik.

Hal ini berbeda dengan yang telah dipaparkan
oleh Deviandri, dkk. (2012) bahwa mengenai
tentang dampak positif dan negatif yang lebih
besar bagi perilaku siswa yaitu dampak positif
karena untuk mengusir kejenuhan, untuk melatih
kemampuan berbahasa inggris, dan melatih
ketepatan mata dan kecepatan membaca.
Sedangkan dilihat dari dampak negatif yaitu
kecanduan, pornografi dan perjudian.
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IV.KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan
dapat disimpulkan bahwa perilaku kecanduan
game online banyak menimbulkan perilaku tidak
produktif dan negative. Sedangkan faktor
penyebab kecanduan game online pada siswa
adalah kurangnya perhatian dari orang-orang
terdekat, stress atau depresi, kurang kontrol,
kurang kegiatan, faktor lingkungan dan pola asuh
orang tua.

Dampak-dampak kecanduan game online pada
siswa SDN 12 Singkawang menunjukan bahwa
permainan game online lebih berdampak negatif.
Sedangkan dampak positif bermain game online
seperti untuk menghilangkan kejenuhan atau
bosan, untuk melatih kemampuan berbahasa
inggris bahkan mampu menguasai komputer, bisa
mendapatkan uang dan bisa mendapatkan teman
baru.
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