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Abstract: Many teenagers play online games at the KPN Pagaruyung Batusangkar Complex. 
The aim of this research is to see the level of online game addiction among teenagers in the 
KPN Pagaruyung Batusangkar Complex. This research uses quantitative descriptive research. 
The population of all teenagers living in the KPN Batusangkar Complex is 45 people, the 
sampling technique used in this research is total sampling, namely taking the entire population 
to be the sample. Based on the data obtained, of the 45 teenagers, 42% or 19 people were in 
the highly addicted category, 35% or 15 people had the level of online game addiction in the 
high category, then 8% or 5 people had the level of online game addiction in the medium 
category. and 13% or 6 people's level of online game addiction is in the low category. The 
implications for guidance and counseling as reference material in creating guidance and 
counselling programs in schools. 
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Abstrak: Banyak remaja yang bermain game online di Komplek KPN Pagaruyung 
Batusangkar. Adapun tujuan penelitian ini adalah untuk melihat tingkat kecanduan game online 
pada remaja. Penelitian ini menggunakan jenis penelitian deskriptif kuantitatif. Populasi pada 
penelitian ini adalah seluruh remaja yang tinggal di Komplek KPN Batusangkar, yaitu 
sebanyak 45 orang, teknik pengambilan sampel yang digunakan dalam penelitian ini yaitu total 
sampling yaitu mengambil seluruh populasi untuk menjadi sampel. Berdasarkan data yang 
diperoleh, dari 45 orang remaja , 42% atau 19 orang berada pada kategori sangat kecanduan, 
35% atau 15 orang tingkat kecanduan game online berada pada kategori tinggi, selanjutnya 8% 
atau 5 orang tingkat kecanduan game online berada pada kategori sedang, dan 13 % atau 6 
orang tingkat kecanduan game online berada pada kategori rendah. Adapun implikasinya 
terhadap bimbingan dan konseling sebagai bahan acuan dalam membuat program bimbingan 
dan konseling di sekolah. 

 
Kata kunci: Kecanduan Game online, Remaja 

 

 

PENDAHULUAN   

Masa remaja merupakan masa transisi 
antara masa kanak-kanak dan masa dewasa. 
Pada masa ini, remaja akan mengalami 
pengalaman yang mempengaruhi pikiran dan 
bagian lainnya. Namun banyak remaja saat ini 
yang menyia-nyiakan waktunya. Tren umum di 
kalangan anak muda saat ini adalah kecanduan 
game menggunakan akses internet atau yang 
disebut juga game online. Game online 
bagaikan dua sisi mata uang, ada dampak 

positif ada dampak negative. ketergantungan 
yang berlebihan terhadap game online 
memunculkan fenomena baru di kalangan 
generasi muda yaitu perilaku adiktif  terkait 
game online. 

Game online adalah permainan atau 
permainan digital yang hanya dapat digunakan 
ketika perangkat terhubung dengan jaringan 
internet, hal ini memungkinkan pengguna untuk 
terhubung dengan pemain lain yang bisa 
dilakukan atau di akses di waktu yang 
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bersamaan. Suasana game online didesain 
sedemikian rupa, seolah-olah sama dengan 
situasi dunia nyata (Kusumawardani, 2021). 
Berdasarkan konsep tersebut, game online 
adalah sebuah jenis permainan yang hanya bisa 
dimainkan menggunakan jaringan Internet, 
sehingga sipemain dapat terhubung dengan 
pemain lainnya. Oleh karena itu, game online 
tidak hanya berpengaruh baik tapi juga 
memiliki dampak yang tidak baik bagi remaja. 
Dampak tersebut dirasakan hampir oleh semua 
kalangan usia, termasuk anak remaja. 

Sebelumnya Jap, Tiatri, Jaya, & Suteja 
(Novrialdy, 2019) melakukan penelitian dan 
mengungkapkan bahwa 10,15% anak remaja di 
Indonesia dikatakan kecanduan game online. 
Artinya, 1 dari 10 remaja di Indonesia 
terindikasi mengalami kecanduan game online. 
Berdasarkan fenomena tersebut, kecanduan 
game online semakin meluas dan 
mengkhawatirkan, terutama karena banyak 
remaja yang kecanduan game online. 
Kecanduan game online merupakan salah satu 
dampak dari perkembangan teknologi, salah 
satunya internet yang lebih dikenal dengan 
istilah addictive disorder, penggunaan game 
online secara terus-menerus akan memberikan 
efek negative terhadap perkembangan 
psikologis dan fisik individu (Abdi & Karneli, 
2020). 

Berdasarkan hasil observasi, remaja di 
Perumahan KPN Pagaruyung hampir setiap 
waktu bermain game online, terkadang setiap 
akhir pekan, remaja ini bermain game online 
hingga  shalat subuh terdengar, dari salah satu 
temannya yang memiliki jaringan wifi. pada 
hari libur, remaja  bisa bermain game online 
lebih dari 10 jam. Game online yang sering 
dimainkan oleh remaja  adalah PUBG, dan 
Mobile Legend, yang mana game ini telah 
dimainkan oleh semua kalangan di seluruh 
dunia, hal ini terjadi dari masa pandemi yang 
membuat remaja di sekolah harus belajar dari 
rumah menggunakan hp dengan menggunakan 
jaringan internet. Jika hal ini dilakukan terus 
akan berdampak negative terhadap remaja, hal 

ini sesuai dengan hasil penelitian Nisrinafatin 
dalam (Kurnada & Iskandar, 2021) bahwa 
kecanduan game online dapat menurunkan 
motivasi belajar sehingga siswa malas 
mengerjakan tugas dari guru, merusak fisik 
seperti mata dan juga saraf, dan dapat 
mengganggu konsentrasi belajar. 

Berdasarkan hasil wawancara yang 
dilakukan kepada orangtua di perumahan 
Komplek KPN Pagaruyung Batusangkar, 
diperoleh keterangan bahwa Banyak remaja 
yang kecanduan game online sehingga 
mempengaruhi sikap dan pembelajarannya. 
Pembelajaran online menjadi alasan bagi anak 
untuk terus-menerus bermain game online. Hal 
ini terbukti ketika orang tua bertanya kepada 
anaknya, jawaban yang diberikan adalah belajar 
online. Padahal kenyataannya, anak sedang 
bermain game online bersama dengan anak 
lainnya yang disebut dengan Mabar. Menurut 
Smart ((Prasetiawan, 2016) ciri-ciri seseorang 
yang sudah kecanduan internet secara umum 
seperti: 1) memiliki rasa terikat dengan game 
online, 2) memainkan game online lebih dari 14 
jam/ minggu hanya dengan satu permainan saja, 
3) kebutuhan terhadap game online terus 
meningkat, 4) merasa tidak nyaman, depresi, 
apabila mengurangi atau menghentikan bermain, 
5) berbohong pada orang sekitar ketika ditanya 
tentang tingkat kecanduannya, 6) menjadikan 
game sebagai tempat pelarian dari masalah. 

Berdasarkan latar belakang di atas maka 
yang dilihat dalam penelitian ini untuk melihat 
gambaran tingkat kecanduan game online pada 
remaja yang tinggal di Perumahan KPN 
Pagaruyung Batusangkar. 

 

METODE 

Penelitian ini menggunakan penelitian 
kuantitatif, yaitu jenis penelitian kuantitatif 
deskriptif. Tujuan analisis deskriptif yaitu untuk 
memberikan gambaran statistic mengenai data 
yang sudah dikumpulkan(Paramartha et al., 
2023) .Populasi yang diambil dalam penelitian 
ini yaitu seluruh remaja yang tinggal di 
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komplek perumahan KPN Pagaruyung 
Batusangkar, sebanyak 45 orang. Sampel 
ditentukan dengan teknik pengambilan sampel 
adalah total sampling, yaitu diambil seluruh 
populasi sebanyak 45 orang remaja yang 
tinggal di Perumahan KPN Pagaruyung 
Batusangkar. Instrumen yang digunakan untuk 
mengukur tingkat kecanduan game online yaitu 
skala likert dilihat dari kriteria adiksi game 
yang di sebar menggunakan aplikasi google 
form.  

 

HASIL 
Setelah instrument disebarkan kepada 45 

orang remaja yang tinggal di Perumahan KPN 
Pagaruyung Batusangkar, maka diperoleh hasil 
seperti pada table berikut ini: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Berdasarkan tabel di atas dapat diketahui 
bahwa secara umum tingkat kecanduan game 
online pada remaja di Perumahan KPN 
Pagaruyung berada pada kategori tinggi, dari 45 
orang remaja yang berada di Perumahan KPN 
Pagaruyung, 19 orang atau 42,22 % memiliki 
tingkat kecanduan yang sangat tinggi, 16 orang 
atau 35,56% memiliki tingkat kecanduan tinggi, 
4 orang atau 8,89% memiliki tingkat kecanduan 

sedang, dan 6 orang atau 13,3% memiliki 
tingkat kecanduan rendah. 

 
PEMBAHASAN 

Hasil analisis kuantitatif di atas, maka 
diketahui secara umum tingkat kecanduan game 
online remaja di Perumahan KPN Pagaruyung 
Batusangkar berada pada kategori Kecanduan 
yang tinggi. Hal ini terlihat dari jawaban yang 
dipilih oleh responden dari 27 item pernyataan 
terkait tentang kecanduan game online. Remaja 
banyak membuang waktu dengan sia-sia hanya 
untuk bermain game online yang memang 
menjadikan si pemain ingin terus bermain, hal 
ini terlihat dari 45 orang remaja, hanya 6 orang 
yang tingkat kecanduan bermain game online 
nya rendah.  Permainan ini tidak hanya 
menyenangkan untuk dimainkan tetapi juga 
dapat membuat ketagihan. (Pratiwi et al., 2012). 
Dampak buruk dari game online, terutama bagi 
pemain yang tidak dapat mengatur sendiri 
konsumsi teknologinya, antara lain kerugian 
fisik dan psikologis, yang merupakan konsep 
kecanduan internet. (Kimberly S. Young., 
2006). 

Pecandu game online adalah orang-orang 
yang selalu memikirkan game, jumlah 
pemainnya semakin banyak, merasa ada yang 
kurang atau merasa cemas jika tidak bermain 
game, kehidupan sosial pemainnya tidak 
berkembang dengan baik karena kehidupan  
sehari-harinya pun digunakan untuk bermain 
game online saja. Orang yang kecanduan game 
online juga mengabaikan kondisi fisiknya, 
misalnya tidak mandi dan makan sehingga 
kesehatannya terabaikan. Sebagaimana 
penjelasan para ahli diatas, Oleh karena itu, 
faktor keluarga khususnya orang tua menjadi 
faktor penting dalam pengendalian penggunaan 
smartphone dan internet karena telah menjadi 
bagian dari mikrosistem remaja. Remaja tidak 
bisa dilarang, penggunaannya hanya bisa 
dibatasi. Jika dilarang mereka akan kurang 
mendapat informasi atau update perkembangan 
terkini. Dengan pola asuh yang tepat, orang tua 
dapat mencegah anaknya terjerumus ke dalam 
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kecanduan game online yang tentunya dapat 
berdampak buruk bagi dirinya. (Nugroho et al., 
2021). 

Game online memiliki dampak bagi 
manusia, terutama remaja. (Novrialdy, 2019) 
menjelaskan bahwa game online berdampak 
positif jika dimanfaatkan hanya untuk hiburan 
untuk mengurangi rasa stress dan penat, dan 
berdampak negative jika dimainkan secara 
berlebihan yang mengakibatkan lupa waktu 
terhadap segala sesuatu. Hal ini sesuai dengan 
penelitian (Jannah et al., 2015) yang 
menyatakan bahwa kecanduan ditandai dengan 
adanya dorongan yang sulit dikontrol dan 
berlebihan dalam bermain game online, hal ini 
akan membuat menurunnya performa remaja 
dalam akademik karena remaja mbanyak 
menghabiskan waktu didepan monitor hp 
maupun computer. Menurut Orzack 
(Adiningtiyas, 2018) remaja yang kecanduan 
game online akan sulit konsentrasi dalam 
belajar. 

Penelitian tentang kecanduan game online 
sangat penting, karena kecanduan game online 
hampir selalu berdampak negatif pada 
masyarakat baik secara psikis maupun fisik, 
yang mengarah ke kecanduan game online. 
Menurut Soleman (Theresia et al., 2019) dalam 
aspek sosial, hubungan dengan teman dan 
keluarga menjadi rapuh karena waktu yang 
mereka habiskan bersama jauh berkurang. 
Secara psikologis, otak terus menerus 
memikirkan permainan yang sedang dimainkan. 
Selain itu, tubuh dapat terpapar radiasi dari 
komputer, yang dapat merusak saraf di mata 
dan otak (Safarina & Halimah, 2019). Untuk itu 
perlu upaya baik dilingkungan keluarga, 
sekolah maupun masyarakan dalam membantu 
menangani, mencegah perilaku kecanduan 
game online pada remaja.  

Berdasarkan pembahasan di atas, implikasi 
dalam penelitian ini merupakan sebagai acuan 
atau dasar bagi guru bimbingan dan 
konseling/konselor sekolah dalam merancang 
dan membuat program layanan bimbingan dan 
konseling, sehingga dapat di tentukan layanan 

bimbingan dan konseling yang dapat diberikan 
kepada peserta didik yang memiliki indikasi 
kecanduan game online juga untuk mencegah 
kecanduan game online agar remaja memiliki 
kesadaran prioritas yang harus dilakukan. 
Adapun layanan bimbingan yang bisa 
dilakukan untuk mencegah dan mereduksi 
perilaku kecanduan game online pada remaja 
yaitu melaksanakan keempat komponen 
layanan dengan strategi  konseling individu, 
konseling kelompok, bimbingan kelompok, 
layanan klasikal dan dukungan system. Hal ini 
dapat dilihat dari penelitian terdahulu yang 
dilakukan (Prasetiawan, 2016) mereduksi 
kecanduan game online melalui layanan 
konseling kelompok, penelitian (Abdi & 
Karneli, 2020) konseling individual dalam 
penanganan kecanduan game online. 

Penelitian ini juga mempunyai implikasi 
penting bagi pengembangan dan penerapan 
pendekatan konseling dalam konteks 
mengurangi bahkan mengobati remaja yang 
kecanduan game online. Konselor dapat 
menggunakan teknik dalam pendekatan 
konselingnya yang sesuai dengan permasalahan 
klien. Selain itu, hasil penelitian ini dapat 
menjadi referensi bagi para peneliti dan praktisi 
di bidang pendidikan yang ingin melanjutkan 
penelitian mengenai upaya yang dapat 
dilakukan untuk mengatasi dan mencegah 
kecanduan game online di kalangan remaja. 

 
SIMPULAN 

Berdasarkan pembahasan di atas, maka 
dapat disimpulkan bahwa tingkat kecanduan 
game online pada remaja di perumahan KPN 
Pagaruyung Batusangkar berada pada kategori 
tinggi. 

Melalui temuan ini diharapkan guru BK di 
sekolah membuat program yang komprehensif 
dalam mencegah dan membantu remaja yang 
kecanduan online, hal ini dapat dilakukan 
melalui 4 komponen layanan bimbingan dan 
konseling yaitu layanan dasar, layanan 
responsive, layanan peminatan dan perencanaan 
individu, dan dukungan sistem. 
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