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ABSTRACT

THE CORRELATION OF SMARTPHONE ONLINE GAMES (MOBILE
ONLINE GAMES) ADDICTION AND THE 2013 STUDENT’S ACADEMIC
PERFORMANCE IN MEDICAL FACULTY OF LAMPUNG UNIVERSITY

By

ARIF SATRIAPUTRAP

Background: The development of internet in Indonesia are rapidly increasing. One of the
developments of internet which is rife popular is online games. Easiness to access the
online games now supported by the presence of smartphone, could be expected to lead to
an addiction. The phenomenon of online games on smartphone (mobile online games)
addiction affect the student’s academic achievement.

Objective: To determine correlation between mobile online games addiction with the
student’s academic achievement.

Methods: This research uses cross sectional study approach with descriptive-correlative
method. Using total sampling technique as the sample. This research was conducted at the
Medical Faculty of Lampung University to 91 students of 2013 as the respondent.
Respondents were asked to fill out Game Addiction Scale for Adolescents questionnaires
which has been translated into Indonesian to view online gaming addiction scores and
then compare them with their academic achievement. Data were analyzed using
Spearman’s correlation.

Result: There are 47,17% students were indicated to addiction. The highest score
obtained from addiction score is 103 and the lowest is 21. The highest achievement value
is 3.80 and the lowest was 1.15. The results of the bivariate analysis with correlation test
obtained r = -, 396 with p value <0,005 (p = 0.001) which shows the negative significant
correlation between addiction and students’ academic performance.

Conclusion: There is a negative significant correlation between mobile online games
addiction and the 2013 students' academic achievement of the Medical Faculty of
Lampung University.

Keyword: Academic achievement, addiction, online games, smartphone.



ABSTRAK

HUBUNGAN KECANDUAN BERMAIN GAME ONLINE PADA
SMARTPHONE (MOBILE ONLINE GAMES) TERHADAP
PRESTASI AKADEMIK MAHASISWA ANGKATAN 2013

FAKULTAS KEDOKTERAN UNIVERSITAS LAMPUNG

Oleh

ARIF SATRIAPUTRAP

Latar belakang: Perkembangan internet di Indonesia sangat pesat. Salah satu
perkembangan internet yang marak digemari adalah game online. Kemudahan untuk
mengakses game online didukung dengan kehadiran smartphone, diduga dapat
menyebabkan kecanduan. Fenomena kecanduan game online pada smartphone dapat
mempengaruhi prestasi akademik mahasiswa.

Tujuan: Untuk mengetahui hubungan kecanduan bermain game online pada smartphone
terhadap prestasi akademik mahasiswa.

Metode: Penelitian ini menggunakan pendekatan studi potong lintang dengan metode
deskriptif-korelatif. Pengambilan sampel menggunakan teknik total sampling. Penelitian
ini dilakukan di Fakultas Kedokteran Universitas Lampung terhadap 91 mahasiswa
angkatan 2013 sebagai responden. Responden diminta mengisi kuesioner Game Addiction
Scale for Adolescents yang telah diterjemahkan kedalam bahasa indonesia untuk melihat
skor kecanduan bermain game online dan kemudian membandingkannya dengan prestasi
akademik mereka. Data yang diperoleh dianalisis menggunakan uji korelasi Spearman.
Hasil: Sebanyak 47,17% mahasiswa terindikasi kecanduan. Skor kecanduan tertinggi
yang diperoleh ialah 103 dan yang terendah ialah 21. Nilai prestasi tertinggi ialah 3,80
dan terendah ialah 1,15. Hasil analisis bivariat dengan uji korelasi didapatkan r = -,396
dengan p value <0,05 (p=0,001) yang menunjukkan terdapat hubungan negatif bermakna
antara kecanduan dan prestasi akademik.

Simpulan: Terdapat hubungan negatif lemah kecanduan bermain game online pada
smartphone terhadap prestasi akademik mahasiswa angkatan 2013 Fakultas Kedokteran
Universitas Lampung.

Kata kunci: Game online, kecanduan, prestasi akademik, smartphone
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Bermain adalah setiap kegiatan yang dilakukan untuk kesenangan
yang ditimbulkannya, tanpa mempertimbangkan hasil akhir. Bermain
dilakukan secara sukarela dan tidak ada unsur paksaan atau tekanan dari luar
atau kewajiban (Ambiyak & Irsyad, 2011). Menurut Bettelheim dalam
Hurlock (1997), kegiatan bermain adalah kegiatan yang tidak memiliki
peraturan kecuali yang ditetapkan pemain sendiri dan ada hasil akhir yang
dimaksudkan dalam realitas luar. Bermain bagi remaja dan dewasa muda
merupakan kebutuhan sekunder yang sebaiknya terpenuhi karena dapat
memberikan kesegaran baik secara fisik ataupun psikis, sehingga terlepas
dari rasa lelah dan bosan serta memperoleh semangat yang baru (Nakita,
2001).

Kehadiran internet di Indonesia tergolong terlambat, namun dapat
dibilang sangat cepat perkembangannya. Pada tahun 2014, besar
pertumbuhan penggunaan internet sebesar 6% (Asosiasi Penyelenggara Jasa
Internet Indonesia cit. Kompas, 2015). Ini jauh lebih besar dari jumlah
pertumbuhan penduduk Indonesia yang tidak lebih dari 3% per tahun
(Badan Pusat Statistik, 2015). Jumlah pengguna internet ini akan terus

bertambah seiring dengan semakin murah dan mudahnya koneksi internet,



tersebarnya jaringan, serta juga semakin tersedianya peralatan komputer
hingga smartphone (Theresia, 2012).

Salah satu perkembangan internet yang belakangan marak digemari
adalah game online. Game online merupakan permainan (games) yang dapat
diakses oleh banyak pemain, di mana mesin-mesin yang digunakan pemain
dihubungkan oleh suatu jaringan (Adams & Rollings, 2010). Umumnya
jaringan yang digunakan adalah internet. Maraknya game online
menyebabkan pemain menjadi kecanduan terhadap permainan tersebut.
Selain itu, dalam game juga terkandung story atau alur cerita yang panjang,
terjalin dari berbagai masalah yang harus diselesaikan oleh pemain. Game
juga didesain sedemikian rupa sehingga permainan akan terasa semakin sulit
untuk tiap tingkatan levelnya. Hal-hal inilah yang dapat menyebabkan
pemain kecanduan (Febriana, 2012).

Kecanduan bermain game dikenal dengan istilah Game Addiction
(Grant & Kim, 2003). Artinya si pemain seakan-akan tidak ada hal yang
ingin dikerjakan selain bermain game, dan seolah-olah game tersebut adalah
hidupnya. Kecanduan game dapat menimbulkan kerugian yang signifikan.
Salah satu kerugiannya adalah pemain game dapat menjadi lalai dengan
kehidupan nyatanya karena sudah terlalu dalam terlibat di permainan
tersebut (Griffiths, 1995).

Pecandu game online sendiri bukan hanya dari kalangan anak-anak
saja, akan tetapi mayoritasnya adalah remaja termasuk didalamnya ialah
mahasiswa (Febriani, 2012). Hasil penelitian yang dilakukan Theresia

(2012) mengenai kecanduan game online terhadap prestasi akademik



mahasiswa Fakultas Teknik Universitas Indonesia, dari total sampel
sebanyak 106 orang, 72% diantaranya memenuhi indikator kecanduan game
online. Hasil penelitian juga menunjukan ada hubungan negatif yang
bermakna antara kecanduan bermain game online dengan prestasi akademik
mahasiswa. Artinya semakin tinggi tingkat kecanduan mahasiswa terhadap
game online, maka semakin rendah prestasi akademiknya.

Mudah dan murahnya biaya untuk bisa mengakses game online
merupakan salah satu faktor yang dapat menyebabkan pemain menjadi
candu, terebih saat ini kehadiran smartphone sudah bisa dijadikan modal
untuk mengakses game online kapanpun dan dimanapun. Telepon cerdas
(smartphone) adalah telepon genggam yang memiliki sistem operasi untuk
masyarakat luas, dimana pengguna dapat dengan bebas menambahkan
aplikasi, menambah fungsi-fungsi atau mengubah sesuai keinginan
pengguna. Dengan kata lain, telepon cerdas merupakan komputer mini yang
mempunyai kapabilitas sebuah telepon (Shiraishi, 2010). Survei yang
dilakukan oleh Comscore (2012) tentang penggunaan smartphone,
menyatakan bahwa kegiatan yang paling sering dilakukan untuk memenuhi
kebutuhan hiburan adalah bermain game.

Perilaku kecanduan bermain game online yang tidak mengenal waktu
peneliti dapati pada saat peneliti melakukan observasi di kampus Fakultas
Kedokteran Universitas Lampung. Peneliti menyaksikan beberapa
mahasiswa angkatan 2013 yang dengan asyiknya bermain game online
menggunakan perangkat smartphone saat perkuliahan tengah berlangsung.

Peneliti juga melakukan wawancara dengan mahasiswa Fakultas



Kedokteran Universitas Lampung angkatan 2013 berinisial D. Mahasiswa D
terpaksa mengulang beberapa blok dikarenakan seringnya bermain game
online. Sejak bermain game online, ia sering bolos kuliah. Menurutnya,
bermain game online telah mengganggu konsentrasi dan waktu belajarnya
serta menurunkan motivasinya untuk belajar.

Sementara itu, fakultas kedokteran menganut metode pembelajaran
yang berbeda dengan fakultas lain yaitu metode pembelajaran ASCL (Active
Student Center Learning) dengan salah satu pendekatannya yakni
pendekatan PBL (Problem Based Learning) yang mengharuskan para
mahasiswanya untuk lebih aktif dalam proses belajar, memiliki minat dan
motivasi yang kuat dalam diri mereka sendiri kemudian berupaya untuk
mencapai kompetensi yang diinginkan (Hadi, 2007). Lulusan dokter harus
mampu membuat diagnosis klinik dan memberikan terapi demi
menyelamatkan nyawa atau mencegah keparahan dan/atau kecacatan pada
pasien (SKDI, 2012), artinya mahasiswa kedokteran harus menguasai aspek
akademiknya mengingat nanti mereka akan terjun ke masyarakat sebagai
pelayan kesehatan berhubungan langsung dengan nyawa seseorang.

Disamping itu, dalam perkuliahan mahasiswa dituntut untuk
berkompetisi secara adil dalam memperoleh prestasi akademik, yang dalam
ini sebagai tolak ukurnya adalah indeks prestasi. Semakin baik penguasaan
akademik mahasiswa maka prestasi yang diperoleh pun akan baik pula
(Safitri, 2013). Namun, perilaku kecanduan game online yang dialami para

mahasiswa dapat menyebabkan penurunan prestasi akademis mereka akibat



1.2

1.3

lamanya waktu bermain sehingga menyita waktu belajar mereka, bahkan
sampai bolos kuliah (Liu & Kuo, 2007)

Fenomena tersebut sangat menarik, apakah benar terdapat hubungan
kecanduan bermain game online pada smartphone terhadap penurunan
prestasi akademik. Hal ini menjadi penting untuk diketahui, terlebih hingga
saat ini belum ada penelitian terkait hal tersebut di Fakultas Kedokteran
Universitas Lampung. Oleh karenanya penulis tertarik untuk mengajukan
penelitian yang berjudul “Hubungan Kecanduan Bermain Game Online
pada Smartphone terhadap Prestasi Akademik Mahasiswa Angkatan 2013

Fakultas Kedokteran Universitas Lampung”

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang penelitian ini, maka masalah yang ingin
dijawab dalam penelitian ini adalah “Apakah terdapat hubungan kecanduan
bermain game online pada smartphone terhadap prestasi akademik

mahasiswa angkatan 2013 Fakultas Kedokteran Universitas Lampung?”

Tujuan Penelitian
1.3.1 Tujuan Umum
Tujuan umum dari penelitian ini adalah untuk mengetahui
hubungan kecanduan bermain game online pada smartphone terhadap
prestasi akademik mahasiswa angkatan 2013 di Fakultas Kedokteran

Universitas Lampung.



1.3.2 Tujuan Khusus
a. Mengetahui persentase mahasiswa angkatan 2013 yang
kecanduan bermain game online pada smartphone.
b. Mengetahui nilai prestasi akademik mahasiswa angkatan 2013
yang tergolong kedalam pecandu game online pada smartphone.
c. Mengetahui hubungan kecanduan bermain game online pada

smartphone terhadap prestasi akademik mahasiswa.

1.4 Manfaat Penelitian
1.4.1 Manfaat Bagi Peneliti
Mengembangkan pengetahuan dan kemampuan peneliti di
bidang penelitian dan menambah pengetahuan peneliti tentang
pengaruh kecanduan bermain game online pada smartphone terhadap
prestasi akademik mahasiswa angkatan 2013 Fakultas Kedokteran
Universitas Lampung.
1.4.2 Manfaat Bagi Mahasiswa Fakultas Kedokteran
Menambah pengetahuan tentang pengaruh kecanduan bermain
game online pada smartphone terhadap prestasi akademik sehingga
mahasiswa  khususnya  mahasiswa angkatan 2013  dapat
mengantisipasinya dan mampu melakukan upaya-upaya untuk

mencegahnya.



1.4.3 Manfaat Bagi Institusi
Sebagai bahan referensi mengenai perilaku kecanduan bermain
game online sebagai salah satu penyebab menurunnya prestasi
akademik mahasiswa sehingga upaya pengawasan dapat ditingkatkan.
1.4.4 Manfaat Bagi Peneliti Lain
Sebagai bahan rujukan bagi penelitian selanjutnya mengenai
studi game online dan menjadi bahan kajian lebih lanjut mengenai

topik yang sama.
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2.1 Bermain

Bermain adalah suatu kegiatan yang dilakukan dengan tujuan untuk
memperoleh kesenangan tanpa mempertimbangkan hasil akhir dari kegiatan
tersebut. Bermain dilakukan secara sukarela, tanpa adanya unsur paksaan
atau tekanan dari luar atau kewajiban. Bermain dapat berfungsi sebagai
media yang baik untuk belajar berkata-kata, belajar menyesuaikan diri
dengan lingkungan, melakukan apa yang dilakukannya, dan mengenal
waktu, jarak serta suara (Wong et al., 2008).

Definisi bermain mencakup segala usia baik muda maupun tua.
Bermain untuk usia anak sekolah diartikan sebagai aktivitas yang didasari
oleh dorongan rasa ingin menang. Bagi remaja dan dewasa muda, bermain
tergolong dalam kebutuhan sekunder yang sebaiknya terpenuhi untuk
memberikan kesegaran secara fisik dan psikis, sehingga terlepas dari rasa
penat atau bosan serta untuk memperoleh semangat baru. Sedangkan bagi
kaum dewasa pekerja, bermain merupakan suatu rekreasi yang dapat
membantu mengurangi beban pikiran akibat kerja (Nakita, 2001).

Secara garis besar bermain terbagi kedalam dua kategori, yaitu aktif
dan pasif (hiburan). Kesenangan yang diperoleh dalam bermain aktif ialah

berasal dari apa yang dilakukan, contohnya adalah kesenangan yang



2.2

diperoleh saat berlari atau membuat sesuatu dengan lilin atau cat.
Sedangkan dalam bermain pasif, kesenangan diperoleh dari kegiatan yang
dilakukan orang lain. Sebagai contoh, anak yang menikmati temannya
bermain, melihat hewan atau orang lain di televisi, menonton adegan lucu
atau membaca buku. Bermain jenis ini membutuhkan sedikit tenaga, tetapi
kesenangannya hampir seimbang dengan anak yang menghabiskan sejumlah

besar tenaganya di tempat bermain (Hurlock, 1997).

Game Online
2.2.1 Definisi Game Online
Game online adalah permainan yang dapat diakses oleh banyak
pemain, dimana mesin-mesin yang digunakan pemain dihubungkan
oleh jaringan internet (Adams dan Rollings, 2010). Game online
merupakan aplikasi permainan yang terdiri dari beberapa genre yang
memiliki aturan main dan tingkatan-tingkatan tertentu. Bermain game
online memberikan rasa penasaran dan kepuasan psikologis sehingga
membuat pemain semakin tertarik dalam memainkannya.
2.2.2 Genre Game Online
Menurut Adams (2010), genre-genre dari game online meliputi:
1. Action and Arcade Game
Sebuah action game mengandalkan kemampuan fisik. Permainan
ini membutuhkan kordinasi tangan dengan mata yang baik dan
biasanya membutuhkan reaksi yang cepat. Arcade game adalah

action game yang didesain dengan bentuk permainan mengupulkan
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koin atau uang. Game ini dirancang semakin sulit hingga pemain
sulit untuk mendapatkan kemenangan.

. Strategy Game

Sebuah permainan strategi memerlukan taktik dan sedikit logika.
Strategy game menuntut pemain untuk berpikir, mempunyai
rencana, dan strategi untuk menentukan langkah mereka untuk
mencapai kemenangan.

. Role Playing Game (RPG)

Game RPG memungkinkan pemain untuk berinteraksi ke dalam
game world yang lebih luas dan memainkan banyak karakter
dibandingkan game lain. Dalam game RPG, pemain bisa
memainkan peran satu karakter yang bisa memiliki kekuatan
dengan cara menyelesaikan misi dalam permainan dan memilih
untuk mengembangkan kemampuan tertentu.

. Sport Game

Sebuah permainan yang menyimulasikan olahraga nyata ke dalam
bentuk game seperti pertandingan asli. Permainan ini juga
memasukan fungsi manajemen seperti mengatur karakter pemain.

. Vehicle Simulation

Game ini juga merupakan game simulasi yang menyimulasikan
pemain mengendarai kendaraan seperti pesawat atau mobil. Unsur
paling umum adalah rasa verisimilitude, yang artinya pemain

mendapatkan sensasi merasakan bahwa simulasi yang dimainkan
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itu benar-benar terjadi seperti menerbangkan pesawat atau
mengemudi.

6. Construction and Simulaton Games (CMSs)
Pada permainan CMSs ini, pemain tidak berusaha untuk bertarung
atau mengalahkan musuh, melainkan membangun sesuatu yang ada
dalam game. Game ini menawarkan tantangan konseptual dan
ekonomi. Melalui game ini, pemain belajar membangun, mengatur,
dan mengendalikan sesuatu.

7. Adventure Game
Permainan ini memiliki cerita yang interaktif tentang karakter yang
dimainkan. Pada adventure game, pemain memainkan satu karakter
sebagai pemeran utama dan lebih kearah pengembangan cerita.

8. Puzzle Game
Dalam puzzle game, hal yang paling dasar dilakukan pemain adalah
menyelesaikan puzzle. Puzzle game mempunyai tantangan meliputi
mengenali pola, melakukan pemikiran logis, atau memahami

proses.

2.3 Smartphone
2.3.1 Definisi Smartphone
Smartphone saat ini sudah menjadi tren gaya hidup, fitur
multimedia dan hiburan membuatnya menjadi all in one device
(komunikasi, multimedia, dan hiburan) dalam bentuk kompak

(Sharma et al., 2012)
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Telepon cerdas (smartphone) adalah telepon genggam yang
mempunyai kemampuan tingkat tinggi, kadang-kadang dengan fungsi
yang menyerupai komputer. Belum ada standar pabrik yang
menentukan arti telepon cerdas (Elcom, 2011). Bagi beberapa orang,
telepon pintar merupakan telepon yang bekerja menggunakan seluruh
perangkat lunak sistem operasi yang menyediakan hubungan standar
dan mendasar bagi pengembang aplikasi. Bagi yang lainnya, telepon
cerdas hanyalah merupakan sebuah telepon yang menyajikan fitur
canggih seperti surel (surat elektronik), internet dan kemampuan
membaca buku elektronik (e-book). Dengan kata lain, telepon cerdas
merupakan komputer kecil yang mempunyai kemampuan sebuah
telepon (Diurna, 2013).

2.3.2 Karakteristik Smartphone
Menurut Sharma (2012), beberapa karakteristik yang umum
terdapat pada smartphone yaitu:
1. Mobile Operating System (Mobile OS)
Mobile OS yang sering digunakan pada smartphone adalah:
a. Symbian OS
b. iPhone OS
c. Windows Mobile OS
d. RIM Blackberry
e. Linux
f. Palm OS

g. Android
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2. Open source

3. Web feature

4. Enhanced hardware
Fitur hardware eksternal seperti layar sentuh lebar dan sensitif,
built-in keyboard, resolusi kamera tinggi, sisi kamera depan untuk
video conferences.

5. Mobile PC
Pada umumnya smartphone memiliki prosesor yang cukup tinggi.
Selain itu, smartphone juga memiliki kapasitas memori yang besar
didukung dengan RAM (Random Access Memory) yang cukup
tinggi seperti sebuah PC.

6. Technology support

2.4 Kecanduan
2.4.1 Definisi Kecanduan

Kecanduan atau addiction merupakan perasaan yang sangat kuat
terhadap sesuatu yang diinginkannya sehingga ia akan berusaha untuk
mencari sesuatu yang sangat diinginkannya itu, misalnya kecanduan
internet, kecanduan melihat televisi, kecanduan bermain game dan
sebagainya. Seseorang dapat dikatakan mengalami kecanduan jika
tidak mampu mengontrol keinginannya untuk menggunakan sesuatu,
sehingga dapat menyebabkan dampak negatif bagi individu itu sendiri

baik secara fisik maupun psikis (Badudu dan Zain, 2005).
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Griffiths dalam Essau (2008) mendefinisikan bahwa kecanduan
merupakan aspek perilaku yang kompulsif, adanya ketergantungan,
dan kurangnya kontrol. Adapun menurut Cooper, kecanduan
merupakan perilaku ketergantungan pada hal yang disenangi pada
kesempatan yang ada. Orang dikatakan kecanduan apabila dalam satu
hari melakukan kegiatan yang sama berulang-ulang sebanyak lima
kali atau lebih. Kecanduan merupakan kondisi terikat pada kebiasaan
yang sangat kuat dan tidak mampu lepas dari keadaan itu, individu
kurang mampu mengontrol dirinya sendiri untuk melakukan kegiatan
tertentu yang disenangi. Seseorang yang kecanduan merasa terhukum
apabila tak memenuhi hasrat kebiasaannya (Cooper, 2000).

Berdasarkan uraian diatas maka kecanduan dapat diartikan
sebagai suatu kondisi dimana individu merasa ketergantungan
terhadap suatu hal yang disenanginya pada berbagai kesempatan yang
ada yang disebabkan karena kurangnya kontrol diri sehingga dapat
menimbulkan perilaku yang kompulsif dan dapat menyebabkan
dampak yang negatif.

2.4.2 Jenis Kecanduan

Menurut Lance Dodes dalam bukunya yang berjudul “The Heart
of Addiction” ada dua jenis kecanduan, yaitu (Dodes cit. Yee, 2002):

a. Physical addiction
Yaitu jenis kecanduan yang berhubungan dengan alkohol atau

kokain.
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b. Non-physical addiction
Yaitu jenis keanduan yang tidak berhubungan dengan kedua hal di
atas (alkohol dan kokain)
2.4.3 Ciri-ciri Kecanduan
Carnes dalam Diclemente (2003) menyebutkan terdapat 10 ciri

perilaku adiktif/ kecanduan, yaitu:

[EEN

. Pola perilaku yang tidak terkontrol.
2. Adanya konsekuensi-konsekuensi sebagai akibat dari perilaku.
3. Ketidakmampuan untuk mengubah perilaku.
4. Terjadinya self-destructive yang terus menerus.
5. Keinginan atau usaha terus menerus untuk meminimalisir perilaku.
6. Menggunakan perilaku sebagai coping.
7. Bertambahnya tingkat perilaku dikarenakan tingkat aktivitas dari
perilaku selama ini sudah tidak memuaskan atau tidak cukup lagi.
8. Perubahan mood.
9. Banyaknya waktu yang digunakan untuk melakukan perilaku
tersebut atau berusaha untuk menghilangkan.
10.Aktivitas bekerja, rekreasi, dan sosial yang penting menjadi
terabaikan karena perilaku tersebut.
2.4.4 Kecanduan Game Online
Kecanduan game online dikenal dengan istilah Game Addiction
(Grant dan Kim, 2003). Artinya seorang pemain atau player bermain
secara berlebihan seakan-akan tidak ada hal yang ingin dikerjakan

selain bermain game dan seolah-olah game ini adalah hidupnya, serta
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memiliki pengaruh negatif bagi pemainnya (Weinstein, 2010).

Kecanduan game online merupakan salah satu bentuk kecanduan yang

disebabkan oleh teknologi internet atau yang dikenal dengan istilah

internet addictive disorder (Angela, 2013).

Terdapat 7 aspek/ kriteria kecanduan game, yakni saliance,

tolerance, mood modification, withdrawal, relapse, conflict, dan

problems (Griffiths dan Davies, 2005).

a.

Saliance, apabila bermain game menjadi aktivitas yang sangat
penting dalam hidup seseorang dan mendominasi pemikiran,
perasaan, dan tingkah lakunya.

Tolerance, saat dimana seseorang mulai bermain lebih sering,
sehingga meningkatnya waktu yang dibutuhkan untuk bermain.
Mood modification, hal ini mengacu pada pengalaman subjektif
melalui bermain game, mereka mengalami perasaan yang
menggairahkan atau merasakan ketenangan.

Withdrawal, adalah perasaan tidak nyaman atau efek fisik yang
timbul ketika kegiatan bermain game dikurangi atau dihentikan,
misalnya tremor, murung, mudah marah.

Relapse, adalah kecenderungan untuk melakukan kegiatan
bermain game secara berulang, kembali ke pola awal (kambuh)
atau bahkan lebih buruk.

Conflict, mengacu kepada konflik antara pemain game dan orang-
orang disekitar mereka (konflik interpersonal), konflik dengan

kegiatan lain (pekerjaan, sekolah, kehidupan sosial, hobi dan
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minat) atau dari dalam individu itu sendiri yang khawatir karena

terlalu banyak menghabiskan waktu bermain game (konflik

intrapsikis).

g. Problem, mengarah pada masalah yang diakibatkan oleh
penggunaan game yang berlebih. Masalah bisa timbul terhadap
individu itu sendiri seperti konflik intrapsikis dan perasaan
subjektif kehilangan kontrol.

2.4.5 Motivasi Bermain Game Online
Menurut Yee (2007) terdapat 10 komponen motivasi yang
melatarbelakangi pemain game online hingga mereka menjadi
kecanduan, yang dikelompokkan menjadi tiga, yaitu:

1. The Achievement Component

e Advancement, didasari oleh pemain yang ingin memperoleh
kekuasaan atau kekuatan di dunia maya, kemajuan yang
cepat, dan status yang semakin meningkat.

e Mechanics, didasari oleh pemain yang memiliki ketertarikan
untuk memahami aturan atau sistem yang mendasari supaya
dapat mengoptimalkan kemampuan karakter yang dimainkan.

e Competition, berupa hasrat untuk menantang dan bersaing
dengan pemain lain.

2. The Social Component
e Socializing, yaitu memiliki ketertarikan untuk bercakap

(chatting) dengan pemain lain.
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e Relationship, berupa hasrat untuk menjalin hubungan dengan
pemain lain.

e Teamwork, berupa kepuasan jika menjadi bagian dalam usaha
kelompok.

The Immersion Component

Discovery, berupa hasrat ingin mengetahui dan menemukan

hal baru.

e Role-playing, berupa hasrat untuk menciptakan sebuah
karakter dengan latar belakang tersendiri dan berinteraksi
dengan pemain lain untuk membuat improvisasi cerita.

e Costumization, berupa ketertarikan untuk menyesuaikan
tampilan karakter sesuai kemauan mereka sendiri.

e Escapism, menggunakan dunia maya untuk menghindari

pikiran atau stress yang timbul akibat masalah di dunia nyata.

2.4.6 Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Kecanduan Game Online

Young (2009) berpendapat bahwa secara umum, terdapat 3

faktor yang mempengaruhi kecanduan game online,yakni:

1.

Gender atau Jenis Kelamin

Laki-laki dan perempuan sama-sama dapat tertarik dengan game
online. Beberapa peneitian menyatakan bahwa laki-laki lebih
mudah untuk bisa menjadi candu terhadap game dan
menghabiskan lebih banyak waktu untuk game dibandingkan
dengan perempuan (Imanuel, 2009). Penelitian sebelumnya juga

menyatakan bahwa laki-laki memiliki risiko lebih besar
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kecanduan game online dibandingkan dengan perempuan (Razieh,
2012).

2. Kondisi Psikologis
Pemain game online sering bermimpi mengenai game, karakter
mereka dan berbagai situasi. Fantasi yang ada pada game sangat
kuat, membawa pemain dan menjadi alasan bagi pemain untuk
melihat permainan itu kembali. Pemain merasa bhawa bermain
game itu menyenangkan dan memberi kesempatan untuk
mengekspresikan dirinya karena jenuh terhadap kehidupan nyata
mereka.

3. Jenis Game
Setiap pemain memiliki ketertarikan yang berbeda pada jenis
game tertentu. Pemain dapat menjadi kecanduan karena
permainan baru atau permainan yang menantang dan
menimbulkan rasa penasaran dalam dirinya sehingga pemain

semakin termotivasi untuk memainkannya.

2.5 Prestasi Akademik
2.5.1 Pengertian Prestasi Akademik
Prestasi akademik merupakan perubahan dalam hal kecakapan
tingkah laku, ataupun kemampuan yang dapat bertambah selama
beberapa waktu dan tidak disebabkan oleh proses pertumbuhan,
melainkan karena adanya proses belajar. Perwujudan dari hasil proses

belajar tersebut dapat berupa pemecahan lisan maupun tulisan, dan
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keterampilan serta pemecahan masalah langsung dapat diukur dan
dinilai dengan menggunakan tes yang terstandar (Sobur, 2006).
Prestasi akademik juga dapat diartikan sebagai istilah untuk
menunjukkan suatu pencapaian tingkat keberhasilan tentang suatu
tujuan, karena suatu usaha belajar telah dilakukan oleh seseorang
secara optimal (Naam, 2009).
2.5.2 Faktor-faktor yang Mempengaruhi Prestasi Akademik
Faktor-faktor yang mempengaruhi prestasi akademik dapat
diklasifikasikan berdasarkan berbagai sudut pandang; dari subjek yang
belajar, proses belajar, atau situasi belajar. Secara umum faktor-faktor
yang mempengaruhi prestasi belajar terbagi menjadi 2 kelompok,
yaitu faktor internal dan eksternal (TIMSS dalam BPPKPN, 2010).
a. Faktor internal adalah faktor-faktor yang terdapat dalam diri
subjek, adapun yang termasuk kedalam faktor internal adalah:

1) Faktor fisiologis, yaitu keadaan jasmani baik yang bersifat
bawaan maupun yang bukan bersifat bawaan. Menurut Noehi
kondisi fisiologis pada umumnya sangat berpengaruh
terhadap kemauan belajar seseorang. Orang yang dalam
keadaan segar jasmaninya akan lain cara belajarnya dari

orang yang dalam keadaan kelelahan (Djamarah, 2002).
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2) Faktor psikologis, yaitu keadaan rohani atau psikis yang

meliputi faktor-faktor intelektualitas seperti:

Intelegen

Intelegensi seseorang mempengaruhi  potensi orang
tersebut untuk menyelesaikan pendidikannya dan potensi
itu sesuai dengan tingkatan 1Q yang dimilikinya,
semakin tinggi 1Q seseorang maka semakin baik pula
potensinya (Ahmadi, 2004).

Bakat Khusus

Bakat khusus merupakan suatu kemampuan individu
yang menonjol dalam suatu bidang tertentu. Bakat
seseorang dapat meramalkan prestasi individu di masa

mendatang (Gage cit. Kusumaatmaja, 2002).

Serta faktor-faktor non intelektualitas seperti:

Minat

Minat merupakan rasa suka dan ketertarikan terhadap
sesuatu yang muncul dari dalam diri sendiri tanpa ada
yang menyuruh (Septiarini, 2011). Minat terhadap
sesuatu merupakan modal yang besar dalam mencapai
ataupun memperoleh tujuan yang diinginkan. Minat
belajar yang besar cenderung menghasilkan prestasi yang
tinggi, sebaliknya minat yang kurang akan menghasilkan

prestasi yang rendah (Djamarah, 2002).



b.

22

Motivasi

Motivasi adalah suatu dorongan pada individu dalam
melakukan sesuatu untuk mencapai kesuksesan. Motivasi
merupakan dorongan internal (ide, emosi, kebutuhan
fisik) yang menyebabkan seseorang melakukan sesuatu
(Potter PA dan Perry AG, 2006). Setiap mahasiswa
memiliki motivasinya masing-masing dalam belajar
untuk memperoleh prestasi akademik.

Sikap atau Kepribadian

Pribadi yang seimbang dapat menciptakan kesehatan
mental dan ketenangan emosi yang dapat mendorong
keberhasilan dalam belajar dan memperoleh prestasi
(Ahmadi, 2004). Tiap-tiap orang mempunyai sikap
kepribadiannya masing-masing yang berbeda dengan
orang lain. Ada yang memiliki sikap keras hati, tekun,
dan ada pula yang sebaliknya. Sikap kepribadian tersebut
dapat mempengaruhi sampai manakah prestasi yang

dapat dicapai orang terebut (Purwanto, 2004).

Faktor eksternal, yaitu semua faktor yang ada diluar subjek,

diantaranya adalah:

1)

2)

Faktor sosial, meliputi lingkungan keluarga, masyarakat, dan
sekolah (Purwanto, 2004).
Faktor ekonomi, meliputi penghasilan atau pendapatan yang

diterima untuk menunjang kebutuhan sehari-hari.
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3) Faktor budaya, meliputi adat istiadat, kesenian, dan
sebagainya.
4) Faktor lingkungan fisik.
5) Faktor spiritual.
2.5.3 Prestasi Akademik di Perguruan Tinggi

Hasil penilaian capaian pembelajaran pada akhir program studi
dinyatakan dengan indeks prestasi kumulatif (IPK) yang dihitung
dengan cara menjumlahkan perkalian antara nilai huruf setiap mata
kuliah yang ditempuh dan SKS mata kuliah bersangkutan dibagi
dengan jumlah SKS mata kuliah yang diambil yang telah ditempuh
(Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan, 2014).

Dalam buku Peraturan Akademik Universitas Lampung,
disebutkan pada pasal 20 tentang indeks prestasi bahwa (1) Hasil
belajar mahasiswa dinyatakan dalam bentuk indeks prestasi (IP) terdiri
atas indeks prestasi semester (IPS) yang menunjukkan IP pada satu
semester tertentu, indeks prestasi tahap (IT) yang menunjukkan IP
pada tahapan tertentu, dan IPK yang menunjukkan IP pada akhir studi.
(2) Indeks prestasi adalah jumlah hasil perkalian antara sks dan angka
mutu setiap mata kuliah dibagi dengan jumlah seluruh sks yang telah
diambil; baik lulus ataupun tidak lulus. (3) Indeks prestasi dinyatakan

dengan penulisan dalam 3 digit dengan 2 desimal (Unila, 2012).



2.6

24

Dalam penilaian acuan patokan (PAP), konversi angka ke huruf

mutu adalah sebagai berikut:

Tabel 1. Konversi Nilai Akhir ke Huruf Mutu Program
Sarjana/Profesi/Diploma (Universitas Lampung, 2012)

Nilai akhir Huruf Mutu Angka Mutu Sistem Penilaian
(0-100)
>76 A 4,0 Lulus
71-<76 B+ 3,5 Lulus
66-<71 B 3,0 Lulus
61-<66 C+ 2,5 Lulus
56 - <61 C 2,0 Lulus
50-<56 D 1.0 Lulus Bersyarat
<50 E 0,0 Tidak Lulus

Pengaruh Kecanduan Game Online terhadap Prestasi Akademik

Kecanduan game online adalah suatu kondisi dimana pemain tidak
dapat mengontrol diri dalam memainkan game online sehingga dapat
memengaruhi prestasi belajar mereka khususnya mahasiswa. Pola perilaku
akademis dapat dilihat melalui bagaimana mereka melalaikan kegiatan
akademik sehingga berdampak pada hasil akhir berupa indeks prestasi
kumulatif yang mereka miliki. Pemain yang kecanduan game online akan
cenderung mengalami penurunan prestasi akademik. Rendahnya prestasi
yang dimiliki mahasiswa pecandu game online disebabkan oleh penurunan
minat dan motivasi dalam belajar (Greenfield, 1999). Selain itu bermain
game online yang tidak mengenal waktu dapat menyita waktu untuk belajar,
bahkan bolos kuliah (Liu dan Kuo, 2007).

Pemain yang sudah kecanduan game online biasanya akan mengalami

gangguan pola tidur. Pemain akan melewati batas yang seharusnya
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dimanfaatkan untuk beristirahat. Waktu istirahat yang buruk akan
menyebabkan keletihan dan penurunan daya tahan tubuh. Hal ini dapat
menyebabkan konsentrasi dalam belajar berkurang (Young 1999).

Achab S dan Nicolier M (2011) dalam penelitiannya mendapatkan
bahwa kecanduan game online memiliki efek terhadap kesehatan psikis 3,23
kali lebih besar dan efek terhadap kesehatan fisik 14,09 kali lebih besar

disbandingkan dengan yang bukan pecandu.
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2.7 Kerangka Berfikir

2.7.1 Kerangka Teori

Bermain

!

Bermain Game Online
pada Smartphone

!

Faktor yang — | Kecanduan Bermain | «— Motivasi
Mempengaruhi Game Online Bermain Game
Kecanduan Online:
Game Online: 1. Achievement
1. Gender Component
2. Kondisi 2. Social
Psikologis Component
3. Jenis Game 3. The
Immersion
Menyebabkany : Component

Minat Belajar
Motivasi Belajar
Kondisi Kesehatan

|

v Prestasi Akademik

Keterangan:

I:l: Diteliti
|:| : Tidak diteliti

Gambar 1. Kerangka teori peneitian (Lee, 2011; Young, 2009; Greenfield:
1999; Liu dan Kuo, 2007; Achab, 2011)
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2.7.2 Kerangka Konsep

Variabel bebas Variabel terikat

Kecanduan bermain Prestasi akademik

game online padfal mahasiswa (IPK)
smartphone (mobile angkatan 2013
online games)

v

Gambar 2. Kerangka konsep penelitian

2.8 Hipotesis
Ho : Terdapat korelasi yang kuat kecanduan bermain game online pada
smartphone terhadap prestasi akademik mahasiswa angkatan 2013.
Ha: Terdapat korelasi yang lemah kecanduan bermain game online pada

smartphone terhadap prestasi akademik mahasiswa angkatan 2013.



BAB Il
METODE PENELITIAN

3.1 Jenis Penelitian
Penelitian ini menggunakan metode deskriptif-korelatif dengan
pendekatan studi potong lintang (cross sectional) untuk mengetahui
hubungan kecanduan bermain game online pada smartphone terhadap
prestasi akademik mahasiswa angkatan 2013 Fakultas Kedokteran

Univetsitas Lampung.

3.2 Lokasi dan Waktu Penelitian
Penelitian ini dilakukan di Fakultas Kedokteran Universitas Lampung

dan berlangsung mulai bulan Desember 2016 sampai Januari 2017.

3.3 Populasi dan Sampel Penelitian
3.3.1 Populasi Penelitan
Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh mahasiswa
angkatan 2013 Fakultas Kedokteran Universitas Lampung yang
pernah bermain game online pada smartphone dalam 6 bulan terakhir

yakni sebanyak 91 mahasiswa.
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3.3.2 Sampel Penelitian
Metode pengambilan sampel yang dipakai dalam penelitian ini
adalah dengan menggunakan total sampling. Alasan mengambil total
sampling karena menurut Sugiyono (2007) jumlah populasi yang
kurang dari 100 maka seluruh populasi dijadikan sampel penelitian,

yakni sebanyak 91 mahasiswa.

Metode Pengumpulan Data

Dalam penelitian ini, pengambilan data primer dilakukan dengan
memberikan kuesioner menggunakan aplikasi google form kepada
responden. Kemudian responden diminta untuk mengisi kuesioner secara
online setelah inform concent melalui media chat terlebih dahulu dilakukan.
Oleh karena pengisian form kuesioner dilakukan secara online, peneliti
mencantumkan kontak untuk bisa dihubungi apabila terdapat kendala dalam
mengisi form kuesioner. Sedangkan data sekunder prestasi akademik
didapatkan dari bagian akademik Fakultas Kedokteran Universitas Lampung

berupa data Indeks Prestasi Kumulatif (IPK) mahasiswa angkatan 2013.

Instrumen Penelitian

Peneliti menggunakan kuesioner Game Addiction Scale for
Adolescents sebagai instrumen penelitian untuk memperoleh data primer.
Kuesioner yang dibagikan merupakan alat ukur kecanduan terhadap game

yang terdiri dari 21 pertanyaan hasil dari pengembangan 7 kriteria DSM
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kecanduan game oleh Lemmens et al., (2009) dengan jawaban dalam bentuk
skala Likert: Tidak Pernah, Jarang, Terkadang, Sering, dan Sangat Sering.
Setiap item memiliki alternatif pilihan jawaban dengan skor satu sampai
dengan lima. Sedangkan data sekunder diambil dari indeks prestasi
kumulatif responden yang didapat dari bagian akademik Fakultas
Kedokteran Universitas Lampung.

Uji validitas dan reliabilitas kuesioner dilakukan pada bulan Desember
2016 setelah kuesioner diterjemahkan terlebih dahulu oleh UPT Bahasa
Universitas Lampung, terhadap 35 mahasiswa angkatan 2016 Fakultas
Kedokteran Universitas Lampung yang memenuhi kriteria sebagai
responden. Hasil menunjukkan 21 dari 21 pertanyaan valid (r hitung > r tabel),
pada penelitian ini berdasarkan tabel product moment r tabel = 0,344 dengan
nilai Cronbach alpha 0.910 dimana nilai Cronbach alpha > 0,6 artinya
reliabel. Kuesioner selanjutnya digunakan sebagai alat ukur dalam
penelitian setelah terlebih dahulu dilakukan perbaikan kalimat pada setiap

bulir pertanyaan dengan masukan dari pembimbing.

Identifikasi Variabel
Variabel dalam penelitian ini ada dua jenis, yaitu:
1. Variabel Bebas
Variabel bebas dalam penelitian ini adalah kecanduan bermain game

online pada smartphone.



2. Variabel Terikat

Variabel terikat dalam penelitian ini

adalah prestasi
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akademik

mahasiswa dalam bentuk indeks prestasi kumulatif mahasiswa angkatan

2013 Fakultas Kedokteran Universitas Lampung.

3.7 Definisi Operasional

masa studi

Tabel 2. Definisi operasional penelitian
Variabel Definisi Cara Ukur Alat Ukur  Hasil Ukur Skala
Operasional
Kecanduan Skor Responden  Kuesioner  Rentang Interval
bermain kecanduan mengisi Game skor dari 21
game online bermain kuesioner Addiction sampai 105
pada game online Scale for
smartphone  pada Adolescents
smartphone yang
yang didapat berisikan
melalui 21 item
penilaian pertanyaan
kuesioner dengan
jawaban
dalam
bentuk
skala Likert
yang telah
diadaptasi
kedalam
bahasa
Indonesia
Prestasi Prestasi Data Data Rentang Rasio
akademik akademik diambil sekunder IPK  dari
yang dicapai dari bidang Indeks 0,00 -4,00
mahasiswa akademik Prestasi
2013 selama FK Unila Kumulatif




3.8 Prosedur Penelitian

Persiapan penelitian

Mahasiswa yang bersedia
menjadi responden

Pengisian form kuesioner
oleh responden

Pengambilan data IPK
responden

Penilaian kecanduan
bermain game online pada
smartphone

Data Entry

Analisis Data

Hasil dan Laporan

Gambar 3. Prosedur penelitian
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3.9 Pengolahan dan Analisis Data

3.9.1 Pengolahan Data

Data yang sudah dikumpulkan akan diolah menggunakan

perangkat lunak pengolah statistik. Adapun data diolah dengan empat

tahapan yaitu:

1.

Editing

Merupakan proses pengecekan dan perbaikan kuesioner serta
memastikan semua pertanyaan dalam kuesioner telah terjawab
semua dengan jawaban yang konsisten dan relevan.

Coding

Merupakan proses mengubah data dari data berbentuk huruf atau
kalimat menjadi data angka yang nantinya berguna dalam proses
data entry.

Data Entry atau Processing

Merupakan proses pemasukan data coding kedalam program
komputer.

Cleaning

Merupakan proses pengoreksian data sehingga tidak terdapat

kesalahan atau ketidaklengkapan data.

3.9.2 Analisis Data

Data yang sudah dikode, dimasukan secara lengkap ke dalam

komputer, kemudian dilakukan analisis data dengan menggunakan

software komputer. Analisis yang digunakan dalam penelitian ini

adalah analisis univariat dan bivariat.
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1. Analisis Univariat
Analisis univariat dilakukan untuk melihat gambaran distribusi
frekuensi pada variabel independent dan dependent yang diteliti.
2. Analisis Bivariat
Analisis bivariat dilakukan untuk melihat adanya hubungan antara
kedua variabel dan melihat kemaknaan antara variabel. Adapun
uji statistik yang digunakan adalah uji korelasi Pearson dengan
alternatif uji korelasi Spearman karena kedua variabel ialah

numerik.

3.10 Etika Penelitian
Etika dalam penelitian ini dinyatakan dengan ethical clearence yang
dikeluarkan oleh Fakultas Kedokteran Universitas Lampung dengan nomor
207/UN26.8/DL/2017. Penelitian ini akan menggunakan manusia sebagai
sumber informasi/ subjek penelitian, untuk itu diperlukan informed consent

dari mahasiswa yang dijadikan responden.



BAB V
SIMPULAN DAN SARAN

5.1 Simpulan
Simpulan dalam penelitian ini adalah:

1.  Sebanyak 47,17% mahasiswa angkatan 2013 terindikasi kecanduan
bermain game online pada smartphone.

2.  Prestasi akademik mahasiswa angkatan 2013 Fakultas Kedokteran
Universitas Lampung yang bermain game online termasuk kategori
memuaskan.

3. Terdapat korelasi negatif lemah kecanduan bermain game online pada
smartphone terhadap prestasi akademik mahasiswa angkatan 2013

Fakultas Kedokteran Universitas Lampung.

5.2 Saran
Untuk penelitian selanjutnya:

1.  Pada penelitian selanjutnya terkait hal yang sama dalam pengambilan
populasi dan sampel sebaiknya dari keseluruhan angkatan aktif agar
bisa mewakili satu fakultas secara keseluruhan.

2. Pada penelitian selanjutnya dalam pengambilan sampel sebaiknya

menggunakan perbandingan yang seimbang antara laki-laki dan
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perempuan untuk bisa mengidentifikasi perbedaan kecanduan dan
prestasi akademik antara laki-laki dan perempuan.

Pada penelitian selanjutnya, lebih baik jika peneliti dapat melakukan
metode wawancara disamping memberikan kuesioner untuk bisa
mendapatkan gambaran yang komprehensif terkait hal yang sama.
Untuk institusi:

Untuk institusi dalam hal ini pihak Fakultas Kedokteran Universitas
Lampung agar bisa mengembangkan penelitian ini.

Meningkatkan pengawasan terhadap mahasiswa yang menggunakan
smartphone terutama ketika jam perkuliahan berlangsung

Memberikan perhatian lebih kepada mahasiswa yang kecanduan
terhadap game online agar bisa mempertahankan prestasi
akademiknya.

Untuk mahasiswa Fakultas Kedokteran Universitas Lampung:
Membatasi aktivitas bermain game online pada smartphone sehingga
tidak sampai melupakan aktivitas penting atau kewajibannya.
Melakukan manajemen waktu sebaik mungkin untuk bisa membatasi
waktu penggunaan game online sehingga perilaku kecanduan dapat

dicegah.
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