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ABSTRAK

Jessica Al Rasyid. 2024. Idenitifikasi Kecanduan Game Online Pada Siswa SMP
Negeri 23 Banjarmasin. Pembimbing (1) Dr. Ali Rachman, M.Pd; (2)
Dr.Novitawati, S.Psi., M.Pd

Kata Kunci : Game Online, Kecanduan, Sekolah Menengah Pertama

Indonesia mengalami peningkatan pengguna game online semenjak
pandemic covid-19. Kecanduan game online dapat memiliki dampak negatif yang
signifikan pada kehidupan seseorang tentunya mempengaruhi aspek-aspek seperti
kesehatan fisik dan mental, hubungan sosial, dan kinerja akademis atau pekerjaan.
Penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk mengidentifikasi kecanduan game
online pada siswa di SMP Negeri 23 Banjarmasin.

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis survei.
Pengumpulan data yang digunakan yaitu angket kecanduan game online. Subjek
penelitian adalah siswa SMP Negeri 23 Banjarmasin dengan jumlah sampel 206
siswa. Teknik penarikan sampel menggunakan simple random sampling. Analisis
data dengan statistik deskriptif.

Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa siswa yang kecanduan game
online tergolong pada kategori sedang sebesar 67% atau sebanyak 138 siswa dari
jumlah sampel 206 siswa yang artinya siswa cukup mengetahui mengenai
kecanduan game online. Aspek-aspek kecanduan game online dapat dibagi dalam
beberapa kategori yaitu ketergantungan game online dalam kategori sedang
sebesar 68% atau sebanyak 140 siswa dari jumlah sampel 206, bermain game
online sebagai hiburan dalam kategori sedang sebesar 57% atau sebanyak 118
siswa dari jumlah sampel 206 siswa, tidak bisa lepas bermain game online dalam
kategori sedang sebesar 58% atau sebanyak 120 siswa dari jumlah sampel 206
siswa, dan dampak bermain game online sebesar 59% atau sebanyak 112 siswa
dari jumlah 206 siswa.
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ABSTRACT

Jessica Al Rasyid. 2024. “Identification of Online Game Addction in Students at
SMP Negeri 23 Banjarmasin ”. Thesis Guide (1) Dr. Ali Rachman, M.Pd ; (2) Dr.
Novitawati, S.Psi., M. Pd

Keywords: Online Games, Addiction, Middle School

Indonesia has experienced an increase in online game users since the
Covid-19 pandemic. Online game addiction can have a significant negative impact
on a person's life, affecting aspects such as physical and mental health, social
relationships, and academic or work performance. This research was conducted
with the aim of identifying online game addiction among students at SMP Negeri
23 Banjarmasin.

This research uses a quantitative approach with a survey type. The data
collection used was an online game addiction questionnaire with a Likert scale.
The research subjects were students of SMP Negeri 23 Banjarmasin with a sample
size of 206 students. The sampling technique uses simple random sampling. Data
analysis with descriptive statistics.

The results of this research show that students who are addicted to
online games are classified as moderate for each aspect, The results of this
research show that 67% of students who are addicted to online games are in the
moderate category or 138 students out of a total sample of 206 students, which
means that students know enough about online game addiction. Aspects of online
game addiction can be divided into several categories, namely online game
dependence in the moderate category of 68% or as many as 140 students from a
total sample of 206, playing online games as entertainment in the medium
category of 57% or as many as 118 students from a total sample of 206 students. ,
cannot escape playing online games in the medium category of 58% or as many as
120 students out of a total sample of 206 students, and the impact of playing
online games is 59% or as many as 112 students out of a total of 206 students.
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