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Abstrak 

Adiksi game online merupakan kecanduan pada game online yang diakibatkan oleh tidak 

terkontrolnya individu dalam bermain game online. Adiksi game online dapat berdampak pada hilangnya 

fokus perilaku yang menyebabkan ketergantungan emosional, mental dan psikologis. Dampak yang 

paling sering dialami peserta didik ialah terganggunya prestasi akademik. Game online merupakan 

permainan yang dimainkan dengan terhubung jaringan internet. Game online dapat dimainkan 

menggunakan komputer, laptop, handphone dan tablet asalkan media tersebut terhubung dengan 

jariingan internet. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui profil adiksi game online pada peserta didik. 

Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif yang dilakukan pada 185 peserta didik di SMP Negeri 5 

Nganjuk dengan menggunakan angket kuesioner tingkat adiksi game online, instrument wawancara 

bersumber dari karya tulis ilmiah (studi kasus) oleh Naila Nahdiyatul Rizqa. Hasil yang didapatkan 

menunjukkan bahwa tingkat adiksi game online pada peserta didik berada pada tingkat sedang cenderung 

rendah. Dengan prosentase 30-50% peserta didik tidak sesuai terhadap item pertanyaan. Hasil yang 

didapatkan diperoleh dari hasil angket yang di sebar pada peserta didik kelas VII, VIII, dan IX dengan 

kategori usia 12-16 tahun. 

Kata Kunci: Adiksi game online. 

   

 

Abstract 

Online game addiction is an addiction to online games that is caused by an individual's lack of 

control in playing online games. Online game addiction can result in loss of behavioral focus which 

causes emotional, mental and psychological dependence. The impact most often experienced by students 

is disruption of academic achievement. Online games are games that are played connected to an internet 

network. Online games can be played using computers, laptops, cellphones and tablets as long as the 

media is connected to an internet network. This research aims to determine the profile of online game 

addiction in students. This research is a descriptive study conducted on 185 students at SMP Negeri 5 

Nganjuk using a questionnaire regarding the level of online game addiction, the interview instrument 

was sourced from a scientific paper (case study) by Naila Nahdiyatul Rizqa. The results obtained show 

that the level of online game addiction among students is at a medium level and tends to be low. With a 

percentage of 30% -50% of students not responding to the question items. The results obtained were 

obtained from the results of a questionnaire distributed to students in classes VII, VIII and IX with the 

age category 12-16 years. 

Keywords: Game online addiction.   

 

 

 

PENDAHULUAN  

Dengan kemajuan teknologi , banyak aktivitas 

manusia dapat dibantu dengan lebih efisien. Menurut 

Lestari (2018), kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi 

baru yang mampu memaksimalkan kemajuan zaman 

sangat didukung oleh era globalisasi saat ini. 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi 

adalah salah satu kemajuan teknologi yang dapat 

dirasakan manusia. Bagaimana perkembangan teknologi 

ini memengaruhi aktivitas sosial masyarakat. Media sosial 

adalah jenis media online di mana semua orang dapat 

berpartisipasi, berbagi, dan membuat konten, seperti blog, 

jejaring sosial, wiki, forum, dan dunia maya (Cahyono, 

2016). Forum adalah salah satu inovasi media sosial. 

Game online adalah salah satu forum yang saat ini sangat 

populer di kalangan masyarakat. Hal ini disebabkan oleh 

fakta bahwa game online sekarang menjadi media hiburan 

yang dapat diakses dari mana saja dan dengan siapa saja, 
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meskipun dari jarak jauh, asalkan memiliki jaringan 

internet yang memadai.  

Saat ini, gamer onliner adalah terknologi yang 

sangat diaksers. Karerna perrkermbangan terknologi saat ini, 

gamer onliner dapat derngan murdah diaksers olerh sermura 

ursia, terrmasurk anak-anak. Hanya derngan mernggurnakan 

smartphoner ataur laptop yang terrhurburng ker interrnert, gamer 

onliner dapat derngan murdah diaksers olerh sermura ursia. 

Berrdasarkan hasil surrveri Asosiasi Pernyerlernggara Jasa 

Interrnert Indonersia (APJII) pada tahurn 2024, jurmlah 

pernggurna interrnert di Indonersia merncapai 221.563.479 

orang, merningkat dari 278.696.200 orang pada tahurn 

2023. Ini mernurnjurkkan bahwa tingkat pernertrasi interrnert 

Indonersia adalah 79,5%, derngan kontribursi terrbersar dari 

laki-laki (50,7%) dan perrermpuran (49,1%). Akibatnya, 

e rferk nergatif kercanduran pernggurnaan interrnert terlah mernjadi 

masalah yang sangat perrlur ditangani dan dicergah di 

serlurrurh durnia (Gurnawan ert al., 2021). Dalam berberrapa 

pernerlitian terlah dinyatakan bahwa pernggurna terrbanyak 

gamer onliner ialah rerntan ursia rermaja. Hasil surrveri 

Dercision Lab mernyatakan pada tahurn 2018 rerntan ursia 

pernggurna gamer onliner terrbanyak di Indonersia rata-rata 

berrursia 16 sampai 24 tahurn, yaitur berrada pada perrserntaser 

27% (Lokadata, 2018). Dapat dikatakan bahwa rermaja 

lerbih banyak mernghabiskan waktur urnturk berrmain gamer 

onliner. Hal ini diserbabkan karerna pada ursia rermaja 

individur murdah urnturk terrtarik dan merngikurti 

perrkermbangan hal barur serhingga ursia rermaja murdah 

terrjerrurs terrhadap hal barur, salah saturnya serperrti gamer 

onliner (Iqbraturl, 2021) 

Pernggurnaan gamer onliner di Indonersia merningkat 

pada perrterngahan tahurn 90-an, saat gamer nerxian murlai 

berrerdar. Dalam gamer online r, permain dapat mermburat 

karakterr apa purn yang merrerka inginkan, terrkadang sifat 

karakterr merncerrminkan sifat permain. Jika gamer offliner 

dimainkan olerh berberrapa permain, serdangkan gamer onliner 

dimainkan olerh banyak permain, kermurngkinan permain 

berrtermur gamer lainnya merningkat. Mayoritas siswa dan 

mahasiswa mernghabiskan waktur merrerka di warnert urnturk 

berrmain gamer onliner. Banyak rermaja yang berrpartisipasi 

dalam perrtandingan gamer onliner (Hadi dalam Irawati, 

Angrerni, & Murrni, 2013). Mernurrurt Urlfa (2017), gamer 

onliner merrurpakan kompone rn interrnert yang serring 

dikurnjurngi dan sangat digermari, dan dapat mernyerbabkan 

kercanduran yang sangat interns. Serlain itur, dapat dikatakan 

bahwa kercanduran gamer onliner sama derngan kercanduran 

narkoba, terntur saja derngan tingkat kercanduran gamer onliner 

dan narkoba tidak sama, tertapi dampaknya hampir sama. 

Gangguran kerserhatan merntal dan perrurbahan perrilakur yang 

dikaitkan derngan kerhidurpan akan diserbabkan olerh 

kercanduran gamer onliner ataur adiksi gamer onliner. 

Pada kondisi dimana individur dapat dikatakan 

merngalami kercanduran gamer onliner ialah kertika individur 

terrserburt merngalami perrurbahan pada perrilakur 

kerserhariannya serrta berrtambahnya internsitas dalam 

berrmain gamer onliner. Internsitas berrmain gamer onliner 

ternturnya pada sertiap individur yang merngalami kercanduran 

dan tidak merngalami kercanduran akan berrberda. Pada 

individur yang merngalami kercanduran internsitas berrmain 

gamer onliner akan ada pada rerntan waktur 8-10 jam dalam 

serhari, hal ini dinyatakan olerh Amerrican Psychiatric 

Assosiation. Berrberda derngan individur yang tidak 

merngalami kercanduran yang paling lama akan 

mernghabiskan waktur urnturk berrmain gamer pada rerntan 

waktur yang rerlatif lerbih serdikit. Individur yang merngalami 

kercanduran akan dapat dilihat dari perrurbahan perrilakur 

yang tampak berrberda dan cernderrurng kerarah nergatif (Urlfa, 

2017). Perrilakur nergatif ini biasanya serperrti murlai 

berrmasalah derngan rurtinitas kerserharian karerna lerbih 

mernghabisakan waktur urnturk berrmain gamer, merrasa 

cermas kertika tidak berrmain gamer, tidak mampur 

merngerndalikan ermosi pada saat berrmain gamer bahkan 

hingga saat serlersai berrmain gamer jurga masih merngalami 

ermosi yang merlerdak-merlerdak, terrurtama jika merngalami 

kerkalahan saat berrmain gamer onliner, tidak terraturrnya pola 

makan dan pola tidurr, serrta merlalaikan kerwajiban-

kerwajiban yang harursnya dikerrjakan olerh individur 

terrserburt. Rermaja yang kercanduran perrmainan gamer onliner 

mermiliki kriterria yang ditertapkan olerh WHO (World 

Heralth Organization), yaitur merrerka sangat mernarik diri 

dari lingkurngan merrerka, kerhilangan kerndali atas merrerka, 

dan tidak perdurli derngan hal-hal lain yang merrerka lakurkan 

di serkitar merrerka. Banyak rermaja mernghabiskan urang dan 

waktur urnturk berrmain game r interrnert. Rermaja tidak jarang 

kerhilangan waktur urnturk berlajar dan berrsosialisasi derngan 

terman serbaya, ataur bahkan sama serkali tidak mermiliki 

waktur urnturk berrsosialisasi. 

Dalam Adiningtiyas (2017) mernyatakan bahwa 

Gamer onliner adalah perrmainan yang dimainkan sercara 

onliner ataur terrhurburng kerdalam jaingan interrnert. Serlain itur 

Gamer onliner jurga merrurpakan perrmainan yang dimainkan 

sercara reral timer ataur dalam waktur yang berrsamaan 

walaurpurn dimainkan ditermpat yang terrpisah tertapi harurs 

terrikat pada jaringan interrnert (Purtra ert al., 2019). Ada 

berberrapa gernrer ataur jernis gamer onliner mernurrurt Daerli 

dalam (Arosyid, 2019) antara lain:  1). Massiverly 

murltiplayerr onliner (MMO), contoh gamer MMO ini adalah 

simurlasi  balap  mobil, balap  motor,  persawat  terrbang,  

dan  gamer  ringan  lainnya.  2). Massiverly  murltiplayerr  

onliner  roler  playing  gamer (MMORPG),  contoh  game r  

ini  adalah World  of  warcraft,  ager  of  conan,  erntropia 

urniverrser,  city  of  herroersdan lainnya.  3). Murltiplayerr  

onliner  battler  arerna (MOBA),  contoh  jernis  gamer  

onliner  ini  adalah Mobiler  lergernd, mobiler arerna, dan dota 

2. Novrialdy (2019) mernggambarkan bahwa Gamer onliner  

serndiri  serbernarnya  mernimburlkan  berrdampak  positif  
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bila  digurnakan  urnturk  sarana  hiburran karerna  bisa  

mernghilangkan  rasa  pernat  dan  merngurrangi  strers  hal  

terrserburt  dikermurkakan  olerh  pernerlitian. Tapi yang terrjadi 

dimasa serkarang ini, banyak yang berrmain gamer onliner 

sercara berrlerbihan dan  dijadikan  serbagai  termpat  perlarian  

dari  kerhidurpan  nyata,  serhingga  merngalami  kercanduran  

dalam  berrmain gamer online r. Dampak dari kercanduran 

gamer onliner serndiri mernurrurt pernerlitian (Nisrinafatin, 

2020) dapat mernurrurnkan motivasi berlajar siswa akibatnya 

siswa malas berlajar serhingga merlalaikan turgas yang 

diberrikan olerh gurrur, dan dapat merrursak fisik serperrtimata 

dan jurga saraf. Dampak lain yang diserbabkan olerh 

berrmain gamer onliner yaitur dapat  merngganggu r  

konserntrasi  berlajar  siswa.  Terrganggurnya  konserntrasi  

pada  saat  berlajar  dikarernakan  siswa tidak  sermangat  

dalam  berlajar  dan  mernganturk  akibat  bergadang  

sermalaman  hingga  pagi  urnturk  berrmain  gamer onliner,  

serlain  itur  fokurs  siswa  pada  saat  berlajar  tidak  lagi  

pada  materri  perlajaran  merlainkan  pada  gamer  onliner 

(Ferbriani, 2021). 

Berrdasarkan derskripsi kasurs terrhadap adiksi 

gamer onliner, maka sangat mermurngkinkan jika suratur 

lingkurngan mermiliki profil adiksi terrhadap gamer onliner. 

Dalam rangka perrbaikan dan perningkatan murtur hasil 

berlajar di suratur lermbaga perndidikan, perrlur adanya kajian 

merngernai gambaran adiksi gamer onliner. Derngan adanya 

hal terrserburt diharapkan adanya tindakan urnturk 

merningkatkan kuralitas hasil berlajar perserrta didik sercara 

mernyerlurrurh. Serrta dapat dilakurkan perncergahan jika dalam 

suratur lermbaga perndidikan terrse rburt dinilai berlurm mermiliki 

tingkat adiksi yang berrlerbihan. Hal terrserburt mernjadikan 

pernerliti terrtarik urnturk merlakurkan pernerlitian merngernai 

“Profil Adiksi Gamer onliner Di SMP Nergerri 5 Nganjurk”.   

 

METODE  

Pernerlitian mernggurnakan pernderkatan kurantitatif 

urnturk merndapatkan data nurmerrikal berrurpa hasil angkert 

yang diserbar pada perserrta didik kerlas VII, VIII, dan IX 

SMP Nergerri 5 Nganjurk tahurn ajaran 2023/2024 serjurmlah 

185 perserrta didik. Mernurrurt Crerswerll (2012) pernderkatan 

kurantitatif dipilih serbagai pernderkatan pernerlitian kertika 

turjuran pernerlitian yaitur merngurji terori, merngurngkapkan 

fakta-fakta, mernurnjurkkan hurburngan antar variaberl dan 

mermberrikan derskripsi. Mertode r pernerlitian yang digurnakan 

adalah derskriptif dimana akan mernernturkan gambaran 

suratur keradaan berrdasarkan hasil kurersionerr yang terlah 

diserbar. Analisis data derskriptif adalah terknik yang 

digurnakan urnturk mernggambarkan dan merrangkurm data 

sercara singkat. Turjurannya adalah mermberrikan 

permahaman awal terntang karakterristik dasar data, serperrti 

nilai rata-rata, merdian, modurs, dan serbaran data. 

Pernerlitian dilakurkan derngan mernyerbarkan angkert 

kurersionerr yang berrsurmberr dari Karya Turlis Ilmiah (Sturdi 

Kasurs) olerh NAILA NAHDIYATUrL RIZQA, derngan 

jurdurl “GAMBARAN KErCANDUrAN GAMEr ONLINEr 

PADA RE rMAJA DI WILAYAH KE rCAMATAN 

KErDUrNGKANDANG KOTA MALANG” (NAILA 

NAHDIYATUrL RIZQA, n.d.). Adapaurn kriterria yang 

mernjadi acuran pada kurersionerr terrserburt, ialah: salierncer, 

tolerrancer, mood modification, withdrawal, rerlapser, 

conflict, dan problerms. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil 

 

 Karakterrist

ik 

Frerkurern

si (f) 

Prersernta

ser (%) 

Jernis 

kerlami

n 

Laki-laki 73 39,5% 

Perrermpu ran 112 60,5% 

Kerlas  XII 77 41,6% 

XIII 47 25,4% 

IX 61 33% 

Urmurr  12 2 1,1% 

13 55 29,7% 

14 54 29,2% 

15 61 33% 

16 13 7% 

Murlai 

berrmai

n 

6 Burlan 83 44,9% 

12-16 

Burlan 

48 25,9% 

>12 Burlan 54 29,2% 

Durrasi 

berrmai

n  

1 jam 77 41,6% 

2 jam 48 25,9% 

3 jam 30 16,2% 

4 jam 10 5,4% 

5 jam 7 3,8% 

6 jam 6 3,2% 

>6 jam 7 3,8% 
 

Dari data taberl dapat dilihat bahwa rerspondern 

adiksi gamer onliner serbanyak 112 orang (60,5%) 

didominasi olerh perrermpuran dan 73 orang (39,5%) laki-

laki. Derngan serbaran kerlas  VII serbanyak 77 rerspondern, 

kerlas VIII serbanyak 47 rerspondern, dan kerlas IX serbanyak 

61 rerspondern. Perserrta didik yang mernjadi rerspondern 

berrurmurr antara 12-16 tahurn. Perserrta didik berrurmurr 12 

tahurn serbanyak 2 orang, perserrta didik berrurmurr 13 tahurn 

serbanyak 55 orang, perserrta didik 14 tahurn serbanyak 54 

orang, perserrta didik berrurmurr 15 tahurn serbanyak 61 orang, 

dan perserrta didik berrurmurr 16 tahurn serbanyak 13 orang. 

Urnturk merngertahuri serjak kapan perserrta didik murlai 

berrmain gamer onliner, maka angkert kurersionerr mermberrikan 

iterm perrtanyaan urnturk merngertahuri serjak kapan berrmain 
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gamer onliner. Maka didapatkan hasil yaitur:  Perserrta didik 

murlai berrmain gamer onliner serjak 6 burlan serbanyak 83 

orang, perserrta didik murlai berrmain gamer onliner serjak 12-

16 burlan serbanyak 48 orang, dan perserrta didik murlai 

berrmain gamer onliner >12 burlan serbanyak 54 orang. 

U rnturk merngertahuri serberrapa lama perserrta didik 

mernghabiskan waktur urnturk be rrmain gamer serlama serhari 

maka pada iterm perrtanyaan di dalam angkert mermberrikan 

iterm “Durrasi berrmain”, derngan hasil berrmain gamer 

serlama 1 jam serbanyak 77 orang, berrmain gamer 2 jam 

serbanyak 48 orang, berrmain gamer 3 jam serbanyak 30 

orang, berrmain gamer 4 jam se rbanyak 10 orang, berrmain 

gamer 5 jam serbanyak 7 orang, berrmain gamer 6 jam 

serbanyak 6 orang, dan berrmain gamer >6 jam serbanyak 7 

orang.   

Serlain hasil yang dipaparkan pada taberl, adapurn 

serbanyak 91,4% perserrta didik perrnah berrmain gamer 

onliner dan 8,6% perserrta didik perrnah berrmain gamer 

onliner. Berberrapa jernis game r onliner yang dimainkan 

perserrta didik, antara lain: Frerer Firer, Mobiler Lergernd, 

Roblox, Pour, Ojol Ther Gamer, Baby Burs, Valorant, 

Gernshin Impact, Brain Ourt, 8 Ball Pool, Burs Simurlator, 

Surbway Surrf, Sakurra School Simurlator, Good Pizza Grerat 

Pizza, Gacha Lifer 2, Boldstriker, Call Of Durty, Minercraft, 

Er-Football. Berrdasarkan hasil pernerlitian yang dilakurkan 

pada perserrta didik kerlas VII, VIII dan IX di SMP Nergerri 5 

Nganjurk di dapatkan data bahwa dari 21 instrurmern yang 

terlah diserbar pada perserrta didik 15 diantara perrtanyaan 

terrserburt merndapatkan hasil proserntaser tidak sersurai derngan 

keradaan perserrta didik. Serkitar 30% lerbih bahkan hampir 

mernginjak 50% dari perserrta didik mermberrikan rerspon 

tidak sersurai derngan keradaan perserrta didik. 5 dari 

perrtanyaan terrserburt curkurp sersurai derngan keradaan perserrta 

didik serrta 1 perrtanyaan yang sersurai derngan keradaan 

perserrta didik. 

B. Permbahasan  

Hasil pernerlitian yang dilakurkan di SMP Nergerri 5 

Nganjurk ditermurkan rerspondern yang berrmain gamer onliner 

paling banyak berrursia 15 tahurn. Hasil yang serrurpa 

ditermurkan olerh Wibowo di Surrabaya, yakni rata-rata 

pernggurna gamer onliner berrursia 15-17 tahurn (44,3%). Hasil 

yang tidak jaurh berrberda didapatkan olerh Kristiawan, yaitur 

pada rerntang ursia 12-17 tahurn serkitar 52% siswa derngan 

adiksi gamer onliner berrada pada ursia 14-15 tahurn. Namurn, 

dalam pernerlitian lain, tidak ada perrberdaan antara rermaja 

dan derwasa dalam adiksi gamer onliner. Serburah pernerlitian 

yang dilakurkan olerh Kim dan kolerganya mernurnjurkkan 

bahwa adiksi gamer onliner yang paling tinggi terrjadi pada 

rerntang ursia 18 hingga 29 tahurn serbersar 69,4%, derngan 

serbagian bersar orang derwasa yang tidak berkerrja (57,4%). 

Adapurn alasan merngapa adiksi gamer onliner jurga banyak 

pada ursia derwasa sertara mahasiswa dan perkerrja ialah 

karerna pada ursia terrserburt individur lerbih berbas dalam 

mernggurnakan barang digital dibandingkan derngan anak 

ursia serkolah yang masih dalam perngawasan orang tura. 

Hasil ini serjalan derngan pernerlitian yang dilakurkan olerh 

PH, Indrayati Pratiwi, pada tahurn 2019 yang mernermurkan 

bahwa rermaja yang mernggurnakan perrangkat berrursia 

antara 12 dan 20 tahurn. Hal ini jurga sersurai derngan terori 

Jordan dan Anderrsern (2016) bahwa kercanduran gamer 

onliner lerbih urmurm di kalangan rermaja daripada di 

kalangan orang derwasa. Rermaja murdah terrpapar hal-hal 

barur karerna kertidakstabilan merrerka. 

Mernurrurt pernerlitian yang dilakurkan olerh 

Ferbriandari ert al. (dalam U rtami, 2020), rermaja laki-laki 

lerbih surka berrmain gamer onliner karerna tingkat kersurlitan 

yang berrberda dan dimainkan sercara berrsama-sama di 

termpat yang berrberda. Serbaliknya, rermaja perrermpuran lerbih 

surka perrmainan yang lerbih murdah dimainkan. Namurn 

pada hasil pernerlitian ini mernyatakan bahwa 60,5% jernis 

kerlamin perrermpuran mernjadi rerspondern adiksi gamer 

onliner. Hal ini mernurnjurkkan bahwa adanya perrurbahan 

bahwa perrermpuran jurga dapat mernjadi individur yang 

merngalami adiksi gamer onliner dikarernakan terrjadinya 

perrkermbangan terknologi yang sermakin cerpat dan murdah 

urnturk diaksers siapa saja. 

Berrmain gamer onliner serringkali dilakurkan 

perserrta didik kertika berrada dirurmah. Hal ini dikarernakan 

merrerka lerbih mermiliki waktur sernggang serhingga 

mermburat merrerka derngan murdah mernggurnakan waktu r 

terrserburt urnturk berrmain gamer onliner. Apalagi jika 

difasilitasi derngan jaringan interrnert yang merndurkurng 

ternturnya sangat murdah bagi perserrta didik merngaksers 

sermura jernis gamer onliner. Hal ini serjalan derngan terori 

Syahran (2015) bahwa di erra moderrn, banyak kerlurarga 

mermiliki fasilitas gamer yang mermernurhi kerburturhan rermaja 

yang berrmain gamer. Derngan mernjadi perndurkurng rermaja 

gamerr, hal ini mermainkan perran pernting dalam mernghiburr 

diri merrerka serndiri. Adanya fasilitas gamer di rurmah 

mernyerbabkan kerterrganturngan. Permain gamer onliner dapat 

merngalami masalah kerserhatan jika merrerka tidak tidurr 

curkurp karerna berrmain gamer onliner. Anak-anak murlai 

kerhilangan batas waktur pernting, mernghabiskan waktur 

derngan kerlurarga, dan perrlahan mernarik diri dari 

kerhidurpan serhari-hari karerna berrmain gamer onliner.  Gamer 

onliner terlah mermburat anak tidak terrkerndali dan 

merngabaikan hurburngan sosialnya derngan termannya 

(Yourng, 2007). Serrta, mernurrurt Nurryono, W., Dkk(2023) 

bahwa kercanduran gamer jurga mermperngarurhi kinerrja 

akadermik siswa, dimana perrmainan merngalihkan 

perrhatian siswa dari permberlajaran. 

Serbagai akibat dari kercanduran gamer onliner, 

sangat pernting bagi kerlurarga, lingkurngan serkolah, layanan 

kerserhatan, dan permerrintah urnturk merngambil tindakan 

yang komprerhernsif. Perme rrintah dalam hal ini harurs 

berkerrja sama derngan interrnert providerr urnturk mermburat 
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kerbijakan yang mermbatasi anak-anak dan rermaja berrmain 

gamer onliner. Urnturk merningkatkan soft skill rermaja, 

lingkurngan serkolah harurs mermberrikan surasana positif 

derngan mernerkankan prosers permberlajaran intrakurlikurlerr 

dan erkstrakurlikurlerr. Orang tura, dalam hal ini, harurs lerbih 

banyak merlurangkan waktur urnturk berrkomurnikasi dan 

berrinterraksi derngan anak-anak merrerka dan mernergakkan 

batasan urnturk mernggurnakan interrnert di rurmah, misalnya 

hanya saat berrada di rurang kerlurarga, burkan di kamar tidurr. 

Berrdasarkan hasil pernerlitian ini didapatkan data bahwa 

dari 21 instrurmern yang terlah diserbar pada perserrta didik, 

15 diantaranya merndapatkan hasil jawaban dari rerspondern 

“Tidak Sersurai”. Serkitar 30%-50% dari perserrta didik 

mermberrikan rerspon “Tidak Sersurai” derngan pada iterm 

perrtanyaan kurersionerr derngan keradaan perserrta didik. 5 dari 

perrnyataan terrserburt merndapatkan rerspon “Curkurp Sersurai” 

serrta 1 perrtanyaan merndapatkan rerspon “Sersurai” derngan 

keradaan perserrta didik. Derngan hasil data angkert yang 

diserbar didapatkan bahwa perse rrta didik berrada pada adiksi 

gamer onliner ringan. Hasil ini serbanding derngan pernerlitian 

di SMA X Sermarang, yang me rnggurnakan paramerterr yang 

berrberda. Serkitar 15% siswa mermiliki kerterrlibatan yang 

serdang dalam berrmain game r onliner. Namurn, derngan 

paramerterr berrberda  mernurrurt Wibobo (2017) perserrta didik 

SMP berrada pada urrurtan terrakhir (7,8%) tingkat adiksi 

gamer onliner dibandingkan derngan perserrta didik SMA dan 

mahasiswa.  

 

PENUTUP 

Simpulan 

Berrdasarkan Analisa dari hasil pernerlitian dan 

permbahasan merngernai profil adiksi gamer onliner di SMP 

Nergerri 5 Nganjurk derngan rerspondern kerlas VII, VIII dan 

IX serjurmlah 185 perserrta didik maka didapatkan hasil 

bahwa serbanyak 60,5% rerspondern ialah perrermpuran dan 

sisanya ialah rerspondern laki-laki. 44,9% rerspondern barur 

mermainkan gamer onliner dari 6 burlan serrta derngan 

proserntaser durrasi serbanyak 41,6% berrmain serlama 1 jam. 

Dari hasil surrvery terrserburt jurga didapatkan bahwa dalam 

21 instrurmern perrtanyaan yang canturmkan merndapatkan 

hasil 71,4% dari perrtanyaan te rrserburt tidak sersurai derngan 

keradaan perserrta didik. Serhingga dapat disimpurlkan bahwa 

perserrta didik di SMP Nergerri 5 Nganjurk merngalami adiksi 

gamer onliner pada tingkat me rnerngah cernderrurng rerndah. 

Adapurn dampak yang diakibatkan dari berrmain gamer 

onliner pada perserrta didik yang mernjadi rerspondern masih 

terrgolong serbagai dampak nergatif yang ringan. 

Saran 

1. Serkolah  

Urnturk pihak serkolah ataur lermbaga serkolah yang 

berrwernang ternturnya perningkatan perncergahan 

urnturk merncergah terrjadinya perningkatan adiksi 

gamer onliner di serkolah harurs terrurs ditingkatkan. 

Derngan adanya perran gurrur BK yang jurga dapat 

mermberrikan layanan urnturk merncergah adanya 

perningkatan adiksi terrserburt, serhingga dapat 

mermberrikan hasil berlajar yang maksimal pada 

perserrta didik 

2. Orang Tura ataur Wali Murrid 

Serbagai orang tura yang mernjadi pernanggurng 

jawab perserrta didik ternturnya diperrlurkan adanya 

perngawasan terrhadap perserrta didik serhingga 

perserrta didik mampur mermilih prioritas urnturk 

merngermbangkan prerstasinya serrta tidak 

terrjadinya adiksi terrhadap gamer onliner 

3. Perserrta Didik 

Urnturk perserrta didik serbagai rerspondern yang 

terlah diterliti terntur perrlur adanya mawas diri serrta 

kersadaran bawasannya sertiap hal yang dilakurkan 

terntur ada dampak baik nergatif maurpurn positif. 

Serhingga urnturk merncergah terrjadinya dampak 

nergatif dari berrmain gamer onliner maka perrlur 

adanya batasan-batasan agar tidak terrjadinya 

adiksi gamer onliner pada diri. 
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