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ABSTRAK 

 

Megawati. 2021. Potensi Kecanduan Game Online Pada Siswa di SMA Negeri 12 

Banjarmasin. Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Lambung 

Mangkurat. Pembimbing (I) Muhammad Arsyad, M.Psi., Psikolog. (II) Dr. Ririanti 

Rachmayanie J., S.Psi.,M.Pd. 

Kata Kunci: Kecanduan Game Online, Siswa, SMA Negeri 12 Banjarmasin 

Kecanduan game  online adalah suatu keadaan seseorang terikat pada 

kebiasaan yang sangat kuat dan tidak bisa lepas untuk bermain game online dari 

waktu ke waktu akan terjadi peningkatan frekuensi, durasi, atau jumlah dalam 

melakukan hal tersebut. Kecanduan game online merupakan salah satu bentuk 

kecanduan yang disebabkan oleh teknologi internet atau yang di kenal dengan 

istilah internet addictive disorder. Maka penelitian ini bertujuan untuk menganalisis 

potensi kecanduan game online pada siswa SMA Negeri 12 Banjarmasin. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dan jenis penelitian survey, 

menggunakan Skala Likert yang terdiri 40 item pertanyaan, terdapat 29 item valid 

, dan 11 item tidak valid. Penelitian ini dilakukan pada siswa SMA Negeri 12 

Banjarmasin dengan jumlah populasi 525 siswa. Teknik penarikan sampel yang 

digunakan sebanyak 227 siswa. Untuk mengetahui potensi kecandua game online 

pada siswa menggunakan statistik deskriptif. Dari hasil penelitian ini adalah bahwa 

potensi kecanduan game online pada siswa di SMA Negeri 12 Banjarmasin terdapat 

173 orang atau 76% dalam kategori sedang. 

Saran penelitian ini diharapkan dapat menjadi masukan-masukan bagi 

pengembangan penelitian serupa agar dapat memberi manfaat untuk penelitian- 

penelitian selanjutnya dan menjadi bahan acuan untuk tentang permasalahan yang 

berkaitan dengan game online yaitu potensi kecanduan game online terhadap 

perubahan siswa agar kiranya dapat dikembangankan dalam bentuk dan jenis 

penelitian yang berbeda. 
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ABSTRACT 

 

Megawati. 2021. The Impact of Online Game Addiction on Students at SMA Negeri 

12 Banjarmasin. Faculty of Teacher Training and Education, Lambung Mangkurat 

University. Supervisor (I) Muhammad Arsyad, M.Psi., Psychologist. (II) Dr. 

Ririanti Rachmayanie J., S.Psi, M.Pd. 

Keywords: Online Game Addiction, Students, SMA Negeri 12 Banjarmasin 

 

Online gaming addiction is a condition where a person is tied to a very 

strong and intractable habit of playing online games. This habit increases over time, 

with increasing frequency, duration, or amount of time. Online gaming addiction is 

a form of internet-related addiction, also known as internet addictive disorder. 

Therefore, this study aims to analyze the potential for online gaming addiction 

among students at SMA Negeri 12 Banjarmasin. 

This study used a quantitative approach and survey research, using a Likert 

scale consisting of 40 questions. There are 29 valid items, and 11 invalid items. This 

study was conducted on 525 students at SMA Negeri 12 Banjarmasin. A sample of 

227 students was drawn. Descriptive statistics were used to determine the potential 

for online gaming addiction in students. The results of this study indicate that 173 

students, or 76%, have a moderate level of online gaming addiction. 

It is hoped that the suggestions from this research can be used as input for 

the development of similar research so that it can provide benefits for further 

research and become reference material for problems related to online games, 

namely the potential for online game addiction to change students so that it can be 

developed in different forms and types of research. 
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