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Abstrak - Penelitian ini bertujuan menggambarkan psychological well being
remaja kecanduan bermain game online di Surabaya. Metode penelitian ini ialah
metode deskriptif kuantitatif dengan menggunakan angket baku kecanduan
bermain game online dari Lemmens, et al. (2009) dan psychological well being
dari penelitian Ryff dalam Vescovelli, et al. (2014). Selain itu peneliti juga
menggunakan angket terbuka terkait identitas subjek, pendidikan, usia, jenis
kelamin, serta kecanduan bermain game online dan psychological well being.
Sampel subjek penelitian 70 remaja dengan rentang usia 14 — 20 tahun. Teknik
pengambilan data menggunakan metode incidental sampling. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa sebagian besar subjek memiliki psychological well being
yang tergolong baik secara menyeluruh maupun per aspek-aspeknya kecuali pada
aspek penerimaan diri. Pada tingkat kecanduan bermain game online secara
dominan subjek tergolong tinggi. Alasan subjek bermain game online adalah
untuk hiburan dan upaya dalam mengatasi tekanan pada tuntutan prestasi. Oleh
karena itu, agar murid tidak melampiaskan tekanan dengan bermain game online
maka lembaga pendidikan disarankan menyediakan sarana seperti kegiatan-
kegiatan positif di sekolah.

Kata kunci: psychological well being, kecanduan bermain game online, remaja

PENDAHULUAN

Perkembangan game online
di dunia tergolong pesat, tidak
terkecuali di Indonesia. Pada saat ini,
game online sudah menjadi alternatif
hiburan yang menarik terutama bagi
remaja. Hal tersebut didukung oleh

adanya data statistik dari Google
Analytic yang dilakukan di Luar
Negeri pada tahun 2012-2013 bahwa
sebesar 80% pengguna game online
adalah remaja dengan usia 15-19
tahun. Bahkan data yang lain
mengatakan bahwa sebanyak 66,7%



remaja perempuan dan 47,7% remaja
laki-laki usia 12-17 tahun yang
bermain game online menganggap
dirinya sudah addict game online.
Kemudian sebanyak 30% remaja
perempuan dan 18,8% remaja laki-
laki usia 12-17 tahun yang bermain
game online telah mencoba untuk
berhenti main namun tidak berhasil
(Yee, 2002).

Berdasarkan data statistik
diketahui bahwa kebanyakan pemain
game online adalah  remaja.
Terdapat beberapa penelitian yang
mengungkapkan faktor penyebab
remaja bermain game online, salah
satunya penelitian yang dilakukan
oleh Seay (2006) ) di Pennsylaynia
dengan metode kuantitatif
menjelaskan bahwa salah satu faktor
utama yang menjadi  motivasi
seseorang bermain game online
yakni keinginan untuk
mengembangkan hubungan yang
bermakna dengan pemain lain.
Pemain yang termotivasi karena
faktor ini  mendapatkan  dan
memberikan dukungan emosional
dari teman-teman online-nya melalui

game online.
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Selain faktor-faktor
penyebab, bermain game online
dapat memberikan dampak positif
atau  negatif  bagi
Tridhonanto (2011),
dampak positif dari bermain game

pemainnya.

Menurut

online vyaitu dapat mengaktifkan
sistem motorik, dengan koordinasi
yang tepat antara informasi yang
diterima oleh mata kemudian
diteruskan ke otak untuk diproses
dan diperintahkan kepada tangan
untuk menekan tombol tertentu.
Sedangkan dampak negatif yang
diberikan adalah remaja menjadi
tidak memiliki skala prioritas dalam
menjalani  aktivitas  sehari-hari,
menimbulkan  kemalasan belajar
yang disebabkan kelelahan setelah
bermain game online bahkan dapat
menjadikan  kecanduan. Dengan
dampak tersebut, dapat
mempengaruhi psychological well
being pada remaja seperti penelitian
Cardak (2013) terkait dengan
“Psychological Well Being and
Internet Addiction among-University
Students” yang hasilnya
menunjukkan bahwa, siswa dengan
tingkat kecanduan internet yang

tinggi maka cenderung rendah



kesejahteraan psikologisnya. Dengan
demikian hal itu mendukung bahwa
kecanduan internet atau game online
akan mempengaruhi psychological
well being.

Psychological well being
menurut Ryff (1989) merupakan
kemampuan seseorang untuk
menerima diri serta menghargai diri
secara positif, memiliki relasi positif
dengan orang lain, dapat mengatasi
tekanan-tekanan dari  lingkungan
luar, memiliki kemandirian dalam
hidupnya, sehingga mampu untuk
mengembangkan potensi-potensi
dalam dirinya untuk mencapai tujuan
hidup yang telah direncanakan.

Sublette & Mullan (2012)
menuliskan dampak buruk secara
sosial, psikis, dan fisik dari
kecanduan bermain game online.
Secara sosial, hubungan dengan
teman, keluarga jadi renggang karena
waktu bersama mereka menjadi jauh
berkurang. Pergaulan hanya di dunia
game online, sehingga membuat para
pecandu game online jadi terisolir
dari teman-teman dan lingkungan
pergaulan nyata. Keterampilan sosial
berkurang, sehingga semakin merasa

sulit berhubungan dengan orang lain.
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Hal itu dapat dikaitkan dengan
dimiliki  oleh

psychological well being mengenai

dimensi  yang

relasi dengan orang lain. Selain itu
perilaku menjadi kasar dan agresif
karena terpengaruh oleh apa yang
dilihat dan dimainkan di game
online.

Survey awal yang dilakukan
ditujukan pada durasi, intensitas,
genre dan jenis game online
beberapa subjek di Warung Internet
(WARNET) tertentu di Surabaya.
Peneliti telah melakukan penyebaran
kuisioner pada 12 subjek dengan
rentang usia 14-20 tahun. Hasil yang
didapatkan adalah 58,3% subjek
bermain game online dengan durasi
>5 jam/hari, dan 91,7% memilih
bermain  genre game  online
MMORPG. Melihat data tersebut,
peneliti mendapatkan gambaran awal
terkait durasi dan genre game online
yang dimainkan oleh remaja. Hal itu
menjadikannya  sebagai  alasan
peneliti  memilih topik mengenai
bagaimana gambaran psychological
well being pada remaja yang
kecanduan bermain game online di

Surabaya.



METODE

Pengukuran ~ menggunakan
dua angket baku vyaitu angket
psychological well being dari Ryff
dalam Vescovelli, Albieri, & Ruini
(2014) dengan mengacu pada enam
dimensi psychological well being
antara  lain  penerimaan  diri,
hubungan positif dengan orang lain,
otonomi, penguasaan lingkungan,
tujuan hidup, dan pertumbuhan
pribadi.

Kemudian angket kecanduan
bermain game online menggunakan
angket Lemmens, Valkenburg, &
Peter (2009) yang mengacu pada
tujuh kriteria berdasarkan DSM,
antara lain; salience, tolerance, mood
modification, withdrawal, relapse,
conflict, dan problems. Untuk
menentukan subjek yang kecanduan
bermain game online maka perlu
dilakukan proses cut-off, seperti
berikut:

a.  Subjek yang memilih jawaban
minimal dengan skor tiga di
semua aitem untuk setiap
aspeknya maka dapat
dinyatakan memenuhi aspek
tersebut.
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b. Dari tujuh aspek kecanduan
bermain game online apabila
empat aspek memenuhi (sesuai
dengan yang dimaksud pada
butir a) maka dapat dinyatakan
kecanduan  bermain  game
online.

Selain  menggunakan dua
angket tertutup, juga digunakan
angket terbuka untuk mengetahui
identitas subjek, pendidikan, usia,
jenis  kelamin, serta pertanyaan
terkait kecanduan bermain game
online dan psychological well being.

Penelitian ini menggunakan
populasi remaja dengan rentang usia
14-20 tahun tanpa membedakan jenis
kelaminnya dan berdomisili di kota
Surabaya. Tempat pengambilan data
adalah  WARNET.
sampel penelitian dilakukan secara

Pengambilan

incidental sampling yaitu langsung
memberikan angket pada subjek

yang ditemuinya.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Gambaran Remaja yang
Kecanduan Bermain Game Online

Berdasarkan  kelas  atau
norma, subjek dengan kategori

kecanduan game online tinggi dan



sedang lebih dominan dibandingkan
dengan kategori lainnya. Selain itu
kecanduan bermain game online
tidak hanya Dberdasarkan tujuh
dimensi, melainkan dapat dilihat dari
frekuensi, durasi dan intensitas
bermain game online (Roe & Muijs,
1998). Sebanyak 44,3% subjek
bermain 3 -5 kali dalam 1 minggu
dengan rata-rata lama waktu bermain
adalah 3 — 5 jam/hari (45,7%). Selain
itu, durasi yang dihabiskan oleh
71,4% subjek adalah 3 -5 jam.

Berkaitan dengan  jumlah
frekuensi, durasi, intensitas bermain
game online, hal tersebut membuat
pengeluaran subjek lebih banyak
karena rata-rata tarif bermain game
online berkisar antara Rp 5.000,00
sampai Rp 10.000,00 per jam.
Meskipun subjek memiliki uang saku
tiap bulan < Rp 200.000,00 - Rp
500,000,00 tersedianya fasilitas
internet di tempat tinggal mereka
menjadi salah satu penyebab subjek
tetap bermain game online.

Sebanyak  28,6%  subjek
mengenal dan memulai bermain
game online pada usia 9 — 10 tahun
dan usia 11 — 12 tahun. Apabila
dilihat berdasarkan tahap
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perkembangan remaja awal maka
ditandai dengan keinginan untuk
mengembangkan
baru (Hurlock, 1980). Hal ini dapat
dikatakan mendukung dari usia awal

pikiran-pikiran

subjek memulai bermain game
online yaitu ketika subjek memiliki
keinginan untuk suatu pemikiran-
pemikiran baru serta pengalaman
baru. Kemudian sebanyak 8,6%
subjek memilih untuk mencari tahu
sendiri informasi mengenai game
online.

Selain mencari tahu sendiri,
74,3% subjek mengenal game online
dari teman. Menurut Erikson dalam
Hurlock (1980), remaja menganggap
bahwa memiliki kelompok
merupakan hal penting karena
mereka akan merasa menjadi bagian
dari  kelompok sehingga dapat
memberikannya status. Sedangkan
pada usia subjek yang 20% berusia
14 tahun, subjek akan senang
memiliki  banyak teman yang
menyukainya bahkan  menyukai
teman-teman yang memiliki
kesamaan sifat seperti dirinya
(Hurlock, 1980). Maka hal ini, teman
memiliki peran besar terhadap subjek

untuk mengenal game online.



Bagi subjek, alasan bermain
game online yaitu sebagai hiburan
(76,4%), mengisi waktu luang
(18,1%), dan bersosialisasi dengan
teman di game online (2,8%). Selain
itu  (45,7%) subjek mengalami
tekanan terhadap tuntutan prestasi
sehingga upaya yang dilakukan oleh
subjek untuk mengatasi tekanan
adalah dengan bermain game online
(58,6%). Hal lain yang mendukung
adalah  sebagian  besar  subjek
menggunakan waktu belajar sebagai
waktu bermain game online dan
genre game online yang dimainkan.

Sebanyak  38,6%  subjek
memilih bermain game online genre
MMORPG yaitu permainan yang
setiap pemain dapat berinteraksi
langsung seperti dunia nyata dan
menekankan pada permainan
roleplay. Dengan genre MMORPG
maka subjek lebih mengenal figur
dan karakter di dalam game online
sehingga apabila dikaitkan dengan
tahap perkembangan menurut
Erikson dalam Hurlock (1980),
subjek berada pada tahap pencarian
identitas diri.

Sama halnya dengan 24,3%

subjek yang memainkan game online
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genre  MMORTS. Permainan ini
lebih  menekankan pada strategi
pemainnya dan apabila dikaitkan
dengan tahap perkembangan
terutama perkembangan kognitif,
saat ini subjek akan memerhatikan
segala kemungkinan yang terjadi dan
berpikir lebih jauh ke depan.

Selama ini, sebanyak 87,1%
subjek sudah melakukan upaya
dalam  mengurangi  kecanduan
bermain game online dan telah
mendapatkan teguran dari orang tua
atau guru. Namun  meskipun
demikian, respon yang diberikan
subjek adalah tetap bermain game
online tidak di depan orang tua atau
guru. Hal tersebut mendukung subjek
untuk lebih mempertahankan

bermain game online dan menjadi

kecanduan.
Gambaran  Psychological  Well
Being pada Remaja yang

Kecanduan Bermain Game Online

Sebanyak  44,3%  subjek
memiliki psychological well being
sedang dan tinggi (42,9%). Hal ini
didukung oleh pernyataan 68,6%
subjek bahagia dengan kehidupan
yang dimiliki saat ini. Selain itu,



adanya dukungan sosial yang
diberikan pada subjek dan sebagian
besar subjek tergolong pada status
ekonomi menengah karena adanya
fasilitas internet di tempat tinggal
dan uang saku yang dimiliki maka
akan mempengaruhi psychological
well being subjek.

Selain subjek merasa
bahagia, sebagian besar pada aspek-
aspek psychological well being
tergolong tinggi kecuali aspek
penerimaan diri. Hal ini dapat dilihat
berdasarkan aspek-aspeknya seperti
berikut:

a. Penerimaan diri
Sebanyak 80% subjek tergolong
rendah dan sangat rendah yang
berarti subjek belum menerima
dirinya secara positif. Didukung
dengan angket terbuka yang
menyatakan subjek memandang
negatif dirinya sendiri sehingga
menjadi masalah dalam
kehidupan subjek. Kemudian
berdasarkan genre game online,
38,6% subjek memilih bermain
game online genre MMORPG
atau permainan roleplay.
Rendahnya aspek penerimaan
diri memiliki kaitan yang kuat
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dengan tahap perkembangan
remaja terutama dalam mencari
identitas diri. Hal ini tentu akan
menyebabkan konflik peran pada
diri subjek.

Hubungan positif dengan orang
lain

Sebagian besar subjek (51,5%)
tergolong tinggi bahkan sangat
tinggi dalam aspek hubungan
positif dengan orang lain. Bahkan
alasan utama subjek merasa
bahagia adalah karena memiliki
banyak teman (52,1%). Hal lain
yang mendukung adalah jumlah
teman yang dimiliki 48,6%
subjek adalah sebanyak > 6
orang, dan sebanyak 44,6%
orang lain memandang positif
terhadap subjek yang diantaranya
sebanyak 30,6% menganggap
subjek baik hati.

Otonomi

Sebesar 31,4% subjek tergolong
tinggi dan 32,9% tergolong
rendah. Meskipun demikian,
sebagian besar 55,7% subjek
menganggap  bahwa  dirinya
sendiri yang memiliki peran
besar dalam pengambilan
keputusan dan hanya 19,4% yang



mengatakan tidak bisa
memutuskan  sesuatu  tanpa
dukungan orang lain. Hal ini kuat
kaitannya dengan tugas
perkembangan remaja  yaitu
mencapai kemandirian emosional
dari orang tua dan orang-orang
dewasa lainnya. Dengan
tingginya aspek otonomi pada
psychological well being maka
akan menjadikan subjek lebih
mandiri secara emosional.

. Penguasaan lingkungan
Sebagian besar subjek 90%
tergolong tinggi hingga sangat
tinggi. Hal ini berarti bahwa
subjek dapat mengendalikan
aktivitas eksternal, bersosialisasi
dengan teman sebaya, dan
diterima oleh lingkungannya.
Data yang mendukung dari
angket terbuka didapatkan hanya
8,3% subjek yang mengalami
permasalahan  terkait  dalam
menciptakan suasana lingkungan
sekitar yang sesuai dengan
dirinya  sendiri  (nilai  dan
kebutuhan).

Tujuan hidup

Sebanyak 25,7% subjek
tergolong sedang dan 22,9%

Calyptra: Jurnal llmiah Mahasiswa Universitas Surabaya Vol.5 No.1 (2016)

tergolong sangat tinggi. Subjek
yang tergolong sangat tinggi
pada aspek ini, maka berarti
subjek memiliki tujuan dan arah
dalam hidupnya. Hasil dari
angket terbuka menunjukkan
bahwa sebagian besar subjek
(81,4%) telah memiliki rencana
terkait hal yang dilakukan setelah
menyelesaikan studi saat ini dan
diantaranya (45,7%) berencana
untuk melanjutkan pada
pendidikan yang lebih tinggi.
Selain menyusun rencana,
keseluruhan subjek juga telah
memiliki harapan di masa depan.
Sebanyak 56,3% subjek berharap
dapat membahagiakan kedua

orang tua.

Pertumbuhan pribadi

Sebanyak 42,9% subjek
tergolong di kategori tinggi dan
37,1% di kategori sedang. Hal ini
didukung dengan angket terbuka
terkait upaya yang dilakukan
subjek untuk mengatasi
permasalahan. Sebagian besar
(59,2%) subjek berusaha untuk
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1.

menjadi lebih baik lagi sehingga

subjek dapat melihat adanya
peningkatan dan pengembangan
dirinya. Selain itu
58,6% subjek ketika mendapat

kritikan

sebanyak

maka akan
baik-baik dan

perubahan

mendengarkan
melakukan sesuai

kritikan.

SIMPULAN DAN SARAN
Berdasarkan hasil penelitian
menunjukkan bahwa:

Sebagian besar subjek yang
kecanduan bermain game online,
tergolong dalam kategori sedang
dan tinggi. frekuensi dan durasi
bermain game online juga rata-
rata mendukung subjek untuk
menjadi kecanduan. Akan tetapi
juga telah

adanya

beberapa subjek

menyadari dampak
negatif dari bermain game online
yang berkaitan dengan frekuensi
bermain game online. Selain itu,
subjek juga mendapatkan teguran
sehingga subjek telah melakukan
upaya untuk mengurangi namun
tetap  dipertahankan  karena
subjek tetap bermain game online

diam-diam.

Alasan subjek bermain game

online sebagai hiburan dan
mengatasi tekanan dari tuntutan
prestasi cukup mendukung untuk
meningkatkan tingkat kecanduan
yang dimiliki subjek.

Psychological well being yang
dimiliki subjek tergolong tinggi
dan sedang. Namun
dilihat

aspeknya,

apabila
berdasarkan  aspek-
maka aspek
berada di

rendah dan

penerimaan  diri
kategori sangat

rendah. Hal ini dikarenakan

subjek  memandang  negatif
terhadap dirinya sendiri sehingga
menjadi  permasalahan dalam
kehidupan subjek.
Dari simpulan yang
dihasilkan, maka saran untuk

penelitian berikutnya adalah peneliti
sebaiknya menjamin validitas dan

reliabilitas alat ukur penelitian

dengan cara menambah jumlah

aitem, dan melakukan uji coba alat
ukur. Selain itu peneliti juga perlu
untuk mendalami pertanyaan pada

angket terbuka, seperti alasan

memilih genre game online, tingkat

keberhasilan ~ dalam  mengatasi

bermain game  online  yang



berlebihan, alasan kurang puas
dengan prestasi saat ini, dan
sebagainya. Kemudian saran bagi

pihak  sekolah  atau lembaga

pendidikan sangat diperlukan untuk
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