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ABSTRAK

Adiksi game online saat ini menjadi permasalahan global. Adiksi game online akan membuat pemainnya
asik bermain game online hingga melupakan waktu dan menimbulkan hal negatif seperti melupakan
kewajiban dan terganggu pola tidur. Faktor yang mempengaruhi adiksi game online motivasi dan
dukungan sosial teman sebaya, motivasi yang tinggi bisa dari diri sendiri dan lingkungan akan
mempengaruhi adiksi seseorang terhadap game online. Tujuan dari penelitian ini untuk mengetahui
hubungan motivasi dan dukungan sosial dengan adiksi game online pada remaja. Penelitian ini
merupakan penelitian dengan desain deskriptif analitik dengan pendekatan cross sectional. Sampel pada
penelitian ini adalah siswa kelas 7 dan 8 SMP N 13 Padang yang bermain game online yang berjumlah
150 orang. Instrumen penelitian yang digunakan yaitu kuesioner adiksi game online (GASA), motivasi
bermain game online, dan dukungan sosial teman sebaya (ISEL). Hasil penelitian menunjukkan 64,7%
remaja yang mengalami adiksi game online, motivasi bermain game online tinggi pada remaja 66,7%, dan
dukungan sosial teman sebaya yang tinggi 76,7%. Terdapat hubungan antara motivasi dengan adiksi
game online dengan p value=0,000 (p<0,05), serta tidak ada hubungan dukungan sosial dengan adiksi
game online dengan p value=0,450 (p<0,05). Disarankan kepada pihak sekolah untuk melakukan
konseling terkait dampak game online pada guru dan meningkatkan kegiatan ekstrakulikuler juga untuk
keperawatan jiwa disarankan untuk melakukan kegiatan berupa promosi dan preventif seperti melakukan
konseling atau psikoedukasi pada keluarga serta anak terkait dengan dampak bermain game online.

Kata Kunci : game online, motivasi, dukungan sosial, adiksi, psikososial, remaja

Relationships Motivation Playing Online Games And Social Support Peers With
Online Game Addiction Adolescents in SMPN Padang City

ABSTRACT
Online game addiction is now a global problem. Online game addiction will make the players cool to
play online games to forget about time and give rise to negative things like forgetting its obligations and

disturbed sleep patterns. Getting addicted to online game could ense from oneself and or being motivated
and supported by peers. The purpose of this study is to determine the relationship between motivation and
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social support with online game addiction in adolescents. This study is a descriptive with cross sectional
design. The samples of this studi include 7th and 8th grade students of SMPN 13 Padang the total sample
are 150. The research instrument used questionnaire online game addiction (GASA), the motivation to
play online games and social support peer (ISEL). The results showed 64.7% of adolescents who
experience addiction online games, play online games high motivation in adolescents 66.7%, and peer
social support high 76.7%. There is a relationship between motivation and addiction online games with p
value = 0,000 (p<0,05), and no social support relationships with online gaming addiction with p value =
0.450 (p<0,05). It suggested to the school counseling online game-related impacts on teachers and
increase extracurricular activities also for the soul of nursing are advised to carry out promotion and
preventive activities such as counseling or psycho-education in family and child related to the impact of

online gaming.

Keywords: online games, motivation, social support, psychosocial addiction, teen

PENDAHULUAN

Remaja didefinisikan sebagai periode
transisi perkembangan dari masa kanak-kanak
ke masa dewasa, yang berlangsung antara usia
10-19 tahun (Santrock dalam Tarwoto dkk,
2010). Remaja mengalami tumbuh kembang,
perkembangan remaja terlihat dari biologis,
psikologis dan sosial. Perkembangan remaja
secara biologis seperti perubahan fisik,
perkembangan otak yang belum sempurna,
perubahan psikologis terkait dengan motivasi
dan identitas, serta perubahan sosial dimana
remaja berinteraksi dengan lingkungan sekitar
dan mendapatkan dukungan dari teman sebaya.
(Widyastuti, 2009).

Perkembangan remaja terdiri  dari
perkembangan biologis, psikologis, kognitif,
moral dan sosial. Perkembangan biologis,
perkembangan otak yang belum matang
sehingga remaja lebih mengedepankan emosi
dan menyukai hal yang bersifat tantangan.
Perkembangan psikologis yang terjadi pada
remaja dengan adiksi game online, remaja
senang mencoba sesuatu yang baru dan
merasakan bahwa permainan game lebih
menarik dibandingkan dengan yang lain.
Sedangkan perkembangan kognitif remaja
dengan adiksi game online remaja mempunyai
keinginan mengeksplore kemampuan yang
dimiliki, sedangkan untuk nilai moral dan sosial
remaja dengan adiksi game online remaja

merasa mempunyai nilai sendiri dan merasakan
bahwa teman sebaya mempunyai pengaruh yang
kuat dalam hidupnya. Perkembangan ini
menggambarkan  bagaimana remaja akan
mengalami adiksi game online (Widyastuti,
2009) .

Adiksi game online adalah penggunaan
yang berlebihan atau kompulsif dari game online
dan komputer yang mengganggu kehidupan
sehari-hari (Weinstein, 2010). Adiksi game
ditandai dengan pemain bermain game secara
berlebihan seakan-akan tidak ada hal yang ingin
dikerjakan selain bermain game dan seolah-olah
game ini adalah hidupnya, serta memiliki
pengaruh negatif bagi pemainnya (Van Rooij &
Prause, 2014)

Adiksi game online telah menjadi
masalah global akibat masifnya perkembangan
teknologi. Kuss (2013) menyebutkan prevalensi
yang telah didapatkan di dunia terkait dengan
adiksi game online yaitu sekitar 0,2% di Jerman
(Petry, 2013), 50% remaja di Korea mengalami
adiksi game online (Young, 2009); kemudian
lebih dari 70% anak-anak berusia 10 hingga 15
tahun memainkan permainan game yang biasa,
dan 40% memainkan game online multiplayer di
belanda (PETRY, 2011) dan Starcevic (2013)
juga mengungkapkan di Korea Selatan masalah
adiksi game online pun telah menjadi perhatian
khusus karena sekitar 24% anak-anak di sana
dirawat di rumah sakit karena adiksi game
online. Hasil penelitian di Indonesia 10,5%
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remaja di empat kota di Indonesia (Manado,
Medan, Pontianak, dan Yogyakarta) dinyatakan
mengalami adiksi game online (Jap, Tiatri, Jaya,
& Suteja, 2013)

Menurut penelitian yang di lakukan oleh
(Yee, 2007) faktor-faktor yang mempengaruhi
adiksi game online antara lain faktor atraksi dan
motivasi.Faktor atraksi menyebabkan individu
menjadi kecanduan karena adanya sesuatu yang
menarik dari permainan faktor motivasi
merupakan kondisi didunia nyata yang menekan
sehingga mendorong untuk bermain game.
Penelitian (Chen & Chang, 2008) menyatakan
jenis kelamin merupakan salah satu faktor adiksi
game online, dimana anak laki-laki lebih mudah
menjadi  adiksi  terhadap  games  dan
menghabiskan banyak waktu untuk bermain
game,dan dukungan sosial yang merupakan
faktor pelindung langsung dan tidak langsung
terjadinya adiksi game online.

HASIL
Analisa Univariat
1. Motivasi Bermain Game Online

Berdasarkan latar belakang diatas,
masalah penelitian ini dapat dirumuskan sebagai
berikut: bagaimana hubungan motivasi bermain
dan dukungan sosial teman sebaya dengan adiksi
game online pada remaja SMPN KOTA
Padang?

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan desain
deskriptif analitik dengan pendekatan cross
sectional study Populasi dalam penelitian ini
adalah seluruh remaja Kelas 7 dan 8 SMPN
Kota Padang yang bermain game online
yang berjumlah 628 orang dari total anak
kelas 7 dan 8 sebanyak 728 orang. Sampel
pada penelitian ini adalah berjumlah 150
orang.

Tabel 1

Distribusi Frekuensi Responden Berdasarkan Motivasi Bermain
Game Online Remaja di SMPN Kota Padang

Motivasi Bermain Game Online f %
Tinggi 100 66,7

Rendah 50 33,3

Total 150 100

Tabel 1 menunjukkan lebih dari separuh responden (66,7%) memiliki motivasi bermain game

online yang tinggi.

2. Dukungan Sosial

Tabel 2
Distribusi Frekuensi Responden Berdasarkan Dukungan Sosial
Teman SebayaRemaja di SMPN Kota Padang

Dukungan Sosial

f %

Tinggi

115 76,7
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Rendah 35 23,3
Total 150 100
Tabel 2 menunjukkan sebagian besar responden (76,7%) memiliki dukungan sosial teman sebaya
yang tinggi.

3. Adiksi Game Online
Tabel 3
Distribusi Frekuensi Responden Berdasarkan Adiksi Game Online
Remaja di SMPN Kota Padang

Adiksi Game Online f %
Adiksi 97 64,7
Tidak Adiksi 53 35,3
Total 150 100

Tabel 3 menunjukkan bahwa lebih dari separuh responden (64,7%) mengalami adiksi game
online.

Analisa Bivariat
4. Hubungan Motivasi Bermain Game Online Dengan Adiksi Game OnlinePada Remaja di
SMP N Kota Padang
Tabel 4
Hubungan Motivasi Bermain Game OnlineDengan Adiksi Game Online
Pada Remaja di SMP N 13 Padang Tahun 2016

Motivasi Adiksi Game Online Jumlah p OR
Bermain Adiksi Tidak value 95%ClI
Game Adiksi

Online f % f % f %

Tinggi 77 77 23 23 100 100 0,000 5,022

Rendah 20 40 30 60 50 100
Jumlah 97 117 53 83 150 100

(2,413- 10.450)

Tabel 4 menunjukkan dari 100 responden dengan motivasi bermain game online tinggi
terdapat 77 responden (77%) mengalami adiksi game online dan 23 responden (23%) tidak
mengalami adiksi game online, sedangkan dari 50 responden dengan motivasi bermain game
online yang rendah terdapat 20 responden (40%) mengalami adiksi game online dan 30
responden (60%) tidak mengalami adiksi game online. Berdasarkan uji statistic diperoleh p value
= 0,000 (p<0,05) berarti terdapat hubungan yang signifikan antara motivasi bermain game online
dengan adiksi game online pada remaja. Hasil analisis diperoleh pula nilai OR = 5,022 artinya
responden dengan motivasi game online yang tinggi mempunyai peluang 5,022 kali untuk
mengalami adiksi game online dibandingkan dengan responden dengan motivasi bermain game
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online yang rendah. Dalam hal ini motivasi game online yang tinggi merupakan faktor resiko

dari adiksi game online dengan probabilitas 83%.

5. Hubungan Dukungan SosialTeman Sebaya Dengan Adiksi Game OnlinePada Remaja

di SMPN Kota Padang

Tabel 5
Hubungan Dukungan Sosial Teman Sebaya Dengan Adiksi Game Online Pada Remaja di
SMPN Kota Padang

Dukung Adiksi Game Online Jum p OR
an Sosial Adiksi Tidak Adiksi lah  value 95%CI
f % f % F %

Tinggi 72 626 43 374 115 100 0.451 0,670
Rendah 25 714 10 286 35 100 ’ (0,294-1.528)
Jumlah 97 1340 53 66,0 150 100

Tabel 5 menunjukkan bahwa dari 115

responden dengan dukungan sosial teman

sebaya tinggi terdapat 72 responden (62,6%)

mengalami adiksi game online dan 43 PEMBAHASAN

responden (37,4%) tidak mengalami adiksi
game online, sedangkan dari 35 responden
dengan dukungan sosial teman sebayayang
rendah terdapat 25 responden (71,4%)
mengalami adiksi game online dan 10
responden (28,6%) tidak mengalami adiksi
game online. Berdasarkan uji statistic
diperoleh p value = 0,451 (p>0,05) berarti
tidak terdapat hubungan yang signifikan
antara dukungan sosialdengan adiksi game
online pada remaja. Hasil analisis diperoleh
pula nilai OR = 0,670 artinya responden
dengan dukungan sosial teman sebaya yang
rendah mempunyai pencegahan terhadap
adiksi game online dibandingkan dengan
remaja dengan dukungan sosial teman
sebaya yang tinggi. Dalam hal ini dukungan
sosial yang rendah merupakan faktor
prediktor dari adiksi game online dengan
probablilitas 40%.

1. Adiksi Game Online

Dari hasil penelitian menunjukkan
bahwa dari 150 remaja, 97 remaja atau
64,7% mengalami adiksi game online,
sedangkan 53 remaja atau 35,3% remaja
tidak mengalami adiksi.

Hasil penelitian ini sejalan dengan
penelitian (Febriandari, Nauli, & Rahmalia,
2016) dimana sebanyak 74% remaja
mengalami adiksi game online. Hal ini
menunjukkan bahwa bermain game online
merupakan fenomena yang tidak bisa
dihindari pada era globalisasi sekarang
dimana berkembangnya teknologi yang
semakin canggih dan sudah masuk sampai
ke pelosok negeri.

Penelitian  Arnesen  (2010) yang
menunjukkan bahwa yang mengalami adiksi
game online lebih cenderung pada usia yang
semakin muda. Anak dianggap lebih rentan
terhadap penggunaan permainan game
online daripada orang dewasa (Lemmens,
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Valkenburg, & Peter, 2009). Kemajuan
teknologi yang semakin pesat untuk bermain
game online membuat seseorang lebih
mudah dalam mengakses permainan game
online, terlebih lagi sekarang sudah ada
beberapa warung internet penyedia game
online dan permainan game online dapat
mudah diakses melalui handphone ataupun
tablet dan juga komputer dari rumah.

Adiksi game adalah sebuah proses
dimana gamer dan game bekerja secara
bersama-sama, mengubah otak melalui
proses yang lebih panjang dalam langkah-
langkah yang kecil(“Game addiction: the
experience and the effects,” 2013). Adiksi
game menurut (Kuss & Griffiths, 2012)
merupakan perilaku eksesif atau berlebihan,
yang membawa pada konsekuensi negatif
yang luas  termasuk  dalam hal
psikososialnya.

Proses adiksi game online pada remaja
adalah biasanya memerlukan waktu berjam-
jam untuk bisa menyelesaikan game yang
dimainkannya karena game umumnya rumit
sehingga membutuhkan konsentrasi penuh.
Jika remaja berhasil menang, biasanya anak
akan semakin tertantang untuk bermain dan
bermain lagi. Dalam game ini biasanya
terdapat target yang harus dilawan, inilah
yang membuat remaja penasaran dan tidak
mau berhenti jika targetnya belum selesai
dikalahkan. Anak biasanya menyukai figur
atau sosok pahlawannya yang tangguh. Hal
ini tentu saja membuat banyak remaja yang
berminat untuk main game karena remaja
ingin  memenangkan sosok  pahlawan
idolanya. Pada dasarnyagame online
mempunyai pengaruh yang kuat dalam
mempengaruhi ~ pemain  untuk  terus
memainkannya karena fitur-fitur yang
dimiliki sangat menarik bagi remaja(Van
Solingen, Dullemond, & Van Gameren,
2011).

Remaja sangat rentan mengalami
adiksi game online karena remaja menyukai
hal yang baru dan menantang (Human
Dyadic Asia Pasific, 2008). Remaja selalu
ingin  mencoba sesuatu yang baru
dikarenakan game online mampu
menempatkan ~ emosi  pemainnya ke
permainan secara mendalam, hal ini sesuai
dengan tahapan perkembangan psikososial
remaja yang lebih mengedepankan emosi
(stormy emotion). Dimana games memiliki
tingkat level serta target yang semakin tinggi
makin meningkatkan emosi para remaja
yang bermain game online. Maka proses
tersebut semakin menenggelamkan para
remaja menjadi adiksi game online yang
mana remaja akan menikmati dan
bersemangat dalam permainan (Prensky,
2001).

Waktu yang dimiliki pada anak usia
remaja dalam kehidupannya mempunyai
banyak waktu luang karena waktu remaja
cenderung hanya dipakai untuk belajar,
tanpa harus bekerja atau mencari uang
sehingga membuat anak semakin mudah
bermain game karena banyak waktu luang
yang dimilikinya. Berbeda dengan orang
dewasa yang kebanyakan waktu hidupnya
digunakan untuk banyak aktivitas selain
belajar, misalkan bekerja dan mencari uang.
Maka terlihat jelas peran orangtua dan guru
sebagai pendidik untuk dapat mengontrol
waktu bermain anak supaya waktu luang
yang banyak dimiliki anak dapat digunakan
dengan baik dan benar.

Berdasarkan hasil penelitian,
banyaknya remaja yang mengalami adiksi di
SMPN Kota Padang disebabkan karena
berdasarkan hasil observasi banyaknya
warung internet penyedia game online, dan
penggunaan telepon genggam dengan akses
internet menjadi salah satu faktor eksternal
yang dapat mempengaruhi anak usia remaja
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dalam kehidupannya. Banyaknya remaja
yang bermain game online telah
membuktikan bahwa bermain game online
telah mempengaruhi kehidupan remaja.

Bermain game dapat mempengaruhi
fisiologis tubuh seseorang yaitu perubahan
neurokimia yang mendasari keseimbangan
kimia di otak dan neurotransmitter. Hormon
yang berpengaruh yaitu dopamin yang
terjadi dalam setiap aktivitas ketika pemain
sedang bersenang-senang. Dopamin telah
terbukti sebagai potensi yang bisa membuat
kebiasaan menjadi terbentuk pada otak dan
perilaku akhirnya akan menimbulkan
potensi yang lebih besar untuk melakukan
penyalahgunaan dalam melakukan aktivitas
bermain game online. Dopamin sebagai
salah satu neurotransmitter yang memainkan
peran utama dalam kecanduan atau adiksi
suatu perilaku.

2. Hubungan motivasi bermain dengan
adiksi game online pada responden
SMPN Kota Padang

Penelitian ini  menganalisis 150
responden, dimana pada hasil analisis
univariat menunjukkan bahwa lebih dari
separuh  responden 100  responden

(66,7%)memiliki motivasi bermain game

online yang tinggi dan 50 klien (33,3%)

memiliki motivasi bermain game online

yang rendah. Hasil penelitian ini sama
dengan penelitian yang dilakukan Rama

(2008) dimana didapatkan kebanyakan

responden  (48,3%) memiliki motivasi

bermain game online yangtinggi.

Motivasi merupakan perubahan energi
dalam diri seseorang yang ditandai dengan
munculnya “feeling” dan didahului dengan
tanggapan  terhadap  adanya  tujuan
(Sardiman, 2007). Motivasi bermain game
online yaitu suatu kondisi didunia nyata
yang menekan sehingga menjadi sarana

yang mendorong untuk bermain games
(Yee, 2006).

Motivasi  bermain game online
merupakan faktor presipitasi yang mana
seseorang yang bermain game online akan
menjadi lebih termotivasi dalam bermain.
Dalam hal ini yang menjadi motivasi gamer
dalam bermain game online adalah
komponen pencapaian, komponen sosial dan
komponen immersion (Yee, 2006). Motivasi
game online termasuk dalam gejala adiksi
game online yang terdapat dalam American
Psychological Association (APA) pada
Diagnostic and Statistical Manual Of
Manual Disorder (DSM) yaitu pikiran akan
terus menerus terfokus pada game online,
adanya kebutuhan menambah lama waktu
bermain, kehilangan minat untuk terlibat
pada kegiatan lain (Lemmens, 2009).

Faktor psikologis yang menjadi
presipitasi adiksi game online menurut Wan
& Chiou (2006) remaja memiliki 7
kebutuhan psikologis dan motivasi yakni:
sebagai hiburan dan kesenangan, sebagai
koping emosi, kabur dari kenyataan,
memuaskan kebutuhan interpersonal dan
sosial, kebutuhan untuk pencapaian,
kebutuhan  untuk  kegembiraan  dan
tantangan, kebutuhan akan kekuatan. Hasil
penelitian  didapatkan  bahwa remaja
mendapatkan hiburan dan kesenangan akan
menjadi adiksi (73,3%).

Gejala adiksi game online yang sering
dimiliki oleh remaja pikiran terus menerus
terfokus pada game online, merasa cemas
ketika tidak bisa bermain game online,
adanya kebutuhan menambah lama waktu
bermain game online, gagal ketika berusaha
mengendalikan keinginan bermain game
online, kehilangan minat untuk terlibat
dalam hobi (Lemmens, J.S. dkk, 2015).
Analisis peneliti remaja masih dalam tahap
perkembangan sehingga mempunyai
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keinginan untuk mengetahui sesuatu dan
mencoba hal baru, remaja yang bermain
game online ingin selalu terlihat kuat dan
dapat mengalahkan setiap misi permainan
yang ada sehingga remaja menjadi tidak
peduli dengan lingkungan sekitar dan
terfokus pada game online.

Game online adalah game komputer
yang dapat dimainkan oleh multipemain
melalui internet. Para remaja biasanya
mengidentifikasi ~ fitur-fitur  sosial  dan
stimulasi intelektual, hal ini didukung
dengan pernyataan Green & Bavelier (2003)
dalam Baer. Bogusz & Green (2011) bahwa
game online memberikan atensi dan
kemampuan daya visual.

Dari hasil penelitian, menunjukkan
bahwa variabel sosial memberikan pengaruh
yang positif terhadap adiksi game online.
Hasil penelitian ini sesuai dengan penelitian
Yee (2006). Menurut Yee (2006) gamer
dengan nilai motivasi sosial yang tinggi
akan mempunyai  ketertarikan  dalam
menolong pemain lain, memiliki hasrat
untuk menjalin pertemanan dengan pemain
lain, dan merasa puas jika menjadi bagian
dari  kelompok. Seorang gamer sosial
menikmati melakukan tugas-tugas yang
melibatkan kerjasama tim, dan lebih
cenderung menghabiskan waktu
membangun hubungan jangka panjang
dengan orang lain serta membantu gamer
online lainnya (Suarez, Thio & Singh,2012).
Ketika seorang gamer merasa nyaman
dengan  kelompoknya sesama gamer,
individu dengan motivasi sosial akan sulit
mengendalikan dirinya dalam bermain
game. Saat ini banyak game online yang
menuntut adanya kerjasama antar pemain,
bahkan harus membentuk suatu koloni untuk
dapat menyelesaikan misi dalam game
tersebut. Hal ini mungkin saja dapat menjadi
kompensasi bagi seorang gamer yang tidak

memiliki lingkungan sosial yang baik di
dunia nyata. Sehingga ia mengalihkan hasrat
sosialnya tersebut dengan bermain game
online (Yee, 2002).

Berdasarkan analisa Kuesioner,
responden menjawab sering menolong
pemain lain (62,7%), senang bekerjasama
dalam kelompok (62,7%). Menurut analisa
peneliti, motivasi sosial yang tinggi
disebabkan karena remaja mulai suka
bereksplorasi dan mulai membentuk nilai-
nilai serta membandingkan nilai-nilai yang
sedang dibentuk dengan orang lain.

Hasil uji Chi Square diperoleh nilai
p=0.000 (p<0.05) maka dapat disimpulkan
bahwaada hubungan yang bermakna antara
motivasi bermain game online dengan adiksi
game online. Hasil analisis diperoleh juga
OR= 5,022 artinya responden dengan
motivasi tinggi mempunyai peluang 5,022
kali untuk mengalami adiksi game online
dibandingkan dengan motivasi bermain
game online yang rendah.Dalam hal ini
motivasi game online yang tinggi
merupakan faktor resiko dari adiksi game
online.

Motivasi  bermain game online
berhubungan dengan adiksi game online,
responden yang mempunyai kebiasaan
bermain game online ia akan terus
meningkatkan level permainan yang ada
agar dapat memperoleh pujian dan nilai
tertinggi. Dari hasil analisa kuesioner
responden dengan motivasi yang tinggi
sebesar 77%  mengalami adiksi game
online,dan responden dengan motivasi yang
rendah 40% mengalami adiksi game online.
Hal ini menunjukkan bahwa responden
dengan motivasi yang rendah juga
mengalam adiksi game online.

Dalam penelitian  Yee (2006)
berpendapat bahwa selama ini penelitian
terkait game online mengganggap bahwa
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para pemain game online memiliki dorongan
yang sama ketika bermain game online.
Padahal menurutnya, setiap orang memiliki
dorongan yang berbeda ketika bermain
game online. Yee (2006), juga menjelaskan
tipe-tipe pemain game online yang
dikemukakan oleh Bartle (dalam Yee,
2006). Menurut Bartle, terdapat empat tipe
pemain game online, yaitu achiever,
socializers, explorers, dan killers. Setiap tipe
ini menurut Yee (2006) memiliki dorongan
dan motivasi berbeda untuk bermain game
online.

Menurut analisa peneliti tingginya
motivasi bermain game online pada
responden diikuti dengan kemunculan
perilaku adiksi game online. Perkiraan ini
dapat dilihat dari hasil penelitian yang
didapat dari penelitian ini. Semakin tinggi
motivasi bermain game online semakin
banyak pemain game online yang
menunjukkan perilaku adiksi. Perilaku
adiksi dimulai apabila seseorang
menemukan suatu sarana, dalam hal ini
saran tersebut adalah bermain game online,
untuk memperpanjang hedonic tone (Brown,
1997). Hal ini berhubungan dengan konsep
motivasi yang  dikemukakan  oleh
McClelland.

Menurut McClelland (1987) pemain
dengan motivasi bermain game online yang
tinggi mempunyai arti bahwa suatu bermain
game online (demand) dapat memenubhi
tujuan dari motive disposition yang dimiliki
oleh seorang pemain game online. Dari
penjelasan di atas dapat dilihat bahwa
pengertian pemain yang menunjukkan
perilaku adiksi dan pengertian pemain
dengan motivasi bermain tinggi sama-sama
menunjukkan bahwa game online dapat
menjadi  sebuah sarana yang dapat
memenuhi tujuan atau menghasilkan suatu
kesenangan dari seorang pemain game

online.  Teori  motivasi  McClelland
kemudian dapat kita pakai  untuk
menganalisa apa yang dipuaskan atau
dipenuhi dengan sarana tersebut.

Penjabaran tentang hubungan antara
motivasi dan perilaku adiksi sejalan dengan
apa yang diutarakan oleh Hodge (1997).
Hodge mengatakan bahwa apabila seorang
individu menunjukkan perilaku adiksi
terhadap sebuah bentuk perilaku tertentu,
perilaku tersebut telah  mendapatkan
motivational monopoly. Perilaku tersebut
mendapatkan motivational monopoly jika
individu mempunyai motivasi kuat terhadap
bermain game online. Clark (2006)
mengatakan jika keadaan itu terjadi maka
aktivitas-aktivitas lain (selain bermain game
online) akan menghilang dari daftar aktivitas
yang biasanya dilakukan oleh seorang
individu. Pada kasus-kasus yang ekstrem,
perilaku tersebut bisa mendominasi hidup
seseorang.

3. Hubungan dukungan sosial teman
sebaya dengan adiksi game online
pada responden SMPN Kota Padang

Hasil analisis univariat diketahui
bahwa terdapat 115 responden (76,7%)
mempunyai dukungan sosial teman sebaya
tinggi dan 35 klien (23,3%) mempunyai
dukungan sosial teman sebaya yang rendah.
Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian
Rachmawati (2015) yang menyatakan
bahwa sebanyak 60% responden memiliki
dukungan sosial teman sebaya yang tinggi.

Dukungan sosial teman sebaya
ditemukan  sebagai  faktor  pelindung
langsung dan tidak langsung, ini
menunjukkan bahwa kurangnya dukungan
dapat meningkatkan  motivasi  untuk
menggunakan strategi penanganan alternatif
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termasuk mengatasi game online, sedangkan
dukungan yang baik bisa buffer stress dan
keputusan dukungan untuk mengurangi atau
menjauhkan diri dari adiksi (Schrans, 2001,
Schwarzer & Knoll, 2007). Berdasarkan
hasil penelitian remaja dengan dukungan
sosial teman sebaya yang tinggi (76,7%)
merasakan mempunyai hubungan yang erat
dengan teman sebaya dikarenakan remaja
merasa teman sebaya lebih berarti penting
dibandingkan keluarga.

Salah satu tugas perkembangan masa
remaja yang tersulit adalah  yang
berhubungan dengan penyesuaian. Untuk
mencapai tujuan dari pola sosialisasi
dewasa, remaja harus membuat banyak
penyesuaian baru. Yang terpenting dan
tersulit adalah penyesuaian diri dengan
meningkatnya pengaruh kelompok sebaya,
perubahan dalam perilaku sosial,
pengelompokkan sosial yang baru, nilai-
nilai baru dalam seleksi pemimpin.

Pada masa remaja, pengaruh yang
didapatkan dari teman-teman  sebaya
terhadap sikap, pembicaraan, minat,
penampilan, dan perilaku lebih besar
daripada pengaruh keluarga karena remaja
lebih banyak berada diluar rumah bersama
teman-teman sebagai kelompok. Semakin
sering remaja ikut dalam hubungan sosial,
semakin besar kompetensi sosial remaja.
Furnham & Gunter (2013) mengungkapkan
beberapa peneliti-peneliti sosial percaya
secara menyeluruh bahwa remaja umumnya
berada pada masa yang banyak stress dan
berselisih, mandiri secara personal dan
tanggung jawab sosial.

Berdasarkan hasil penelitian
menunjukkan bahwa dukungan sosial teman
sebaya tinggi 76,7%, menurut analisa
peneliti dukungan sosial yang tinggi pada
remaja disebabkan karena pada masa remaja
pengaruh teman sebaya sangat kuat. Teman

sebaya merupakan faktor terpenting dalam
tumbuh kembang remaja.

Hasil uji Chi Square diperoleh nilai
p=0,451 (p>0.05) maka dapat disimpulkan
bahwatidak ada hubungan yang bermakna
antara dukungan sosial teman sebaya dengan
adiksi game online. Hasil penelitian ini
sesuai dengan penelitian Rachmawati (2015)
yang menyatakan bahwa dukungan sosial
teman sebaya tidak mempengaruhi adiksi
game online.

Dukungan sosial merupakan
penerimaan dari orang lain atau keluarga
terhadap individu yang menimbulkan
persepsi dalam dirinya bahwa seseorang
merasa disayangi, diperhatikan, dihargai dan
ditolong, sehingga menimbulkan perasaan
bahwa ia memiliki arti bagi orang lain atau
menjadi bagian dari jaringannya (Sarafino,
2006).

Dukungan sosial bisa berasal dari
mana saja (Sarafino, 2008) salah satunya
adalah teman sebaya. Teman sebaya
merupakan komponen yang ada didalam
lingkungan terdekat remaja. Dukungan
sosial teman sebaya merupakan pemberian
bantuan yang diberikan oleh teman sebaya
baik berupa verbal maupun non verbal
dalam  bentuk  dukungan  emosional,
penghargaan, instrumental dan informasi.
Dukungan sosial yang diterima dapat
membuat individu lebih tenang,
diperhatikan, dicintai, timbul rasa percaya
diri.

Penelitian Dennis  dkk  (2005)
menyatakan bahwa teman merupakan
prediktor kuat dalam penyesuaian sosial
daripada dukungan dari keluarga. Pengaruh
teman sebaya dapat menjadi positif ataupun
negatif. Teman yang baik akan memberikan
dukungan untuk bertahan terhadap stress
(Santrock, 2003). Berdasarkan hasil
penelitian dukungan sosial teman sebaya
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untuk game online tinggi (76,7%). Menurut
analisa peneliti tingginya dukungan sosial
yang didapat dari teman sebaya dikarenakan
remaja merasa kedekatan dengan teman
sebaya dibandingkan dengan keluarga,
sehingga remaja yang masih dalam tahap
perkembangan dan mempunyai rasa ingin
tau yang tinggi akan mengikuti saran yang
diberikan oleh teman sebaya dan selalu ingin
mencoba hal yang baru.

Teman sebaya dalam masa remaja
adalah sekelompok individu yang terdiri dari
beberapa anggota remaja yang Kkira-kira
berumur sama, dan mulai menyadari akan
hubungan sosial dan tekanan sosial dari
teman-teman sebayanya. Pada masa remaja
ini, mereka juga mulai melepaskan diri dari
ketergantungan pada orang tuanya dan mulai
melakukan proses sosialisasi dengan dunia
yang lebih luas. Menurut Mappiare ada
beberapa hal pribasi yang dapat membuat
seseoran atau individu diterima dalam
kelompok teman sebaya yaitu : penampilan
(performance), kemampuan pikir, sikap,
sifat, perasaan, dan pribadi.

Berdasarkan analisa kuesioner yang
telah dilakukan, peneliti menarik
kesimpulan bahwa responden
mempersepsikan dukungan sosial dalam
kategori tinggi karena klien merasa adanya
kedekatan perasaan secara emosional kepada
orang lain yang memberikan rasa aman,
kasih sayang (attachment) paling sering
didapatkan dari keluarga, tapi tidak menutup
kemungkinan juga dapat berasal dari
hubungan keluarga dan pertemanan.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian ini, maka
kesimpulan yang didapatkan adalah sebagai
berikut :

a. Sebagian besar remaja (66,7%) di SMPN
KOTA Padang memiliki  motivasi
bermain game online yang tinggi

b. Lebih dari separuh remaja (76,7%) di
SMPN KOTA Padang memiliki
dukungan sosial teman sebaya yang
tinggi

c. Lebih dari separuh remaja (64,7%) di
SMPN KOTA Padang mengalami adiksi
game online yang tinggi

d. Ada hubungan yang signifikan antara
motivasi bermain game online dengan
adiksi game online pada remaja di
SMPN KOTA Padang

e. Tidak ada hubungan yang signifikan
antara dukungan sosial teman sebaya
dengan adiksi game online pada remaja
di SMPN KOTAPadang

SARAN

Disarankan kepada pihak konselor
sekolah untuk mengadakan seminar tentang
adiksi game online dan masalah yang akan
ditimbulkan terkait adiksi game online serta
melakukan pendekatan dengan membuat
pertemuan pada remaja yang bermain game
online yang  mengalami  penurunan
konsentrasi  belajar  dalam  sebulan,
meningkatkan  kegiatan  ekstrakulikuler
sekolah,  bekerjasama  dengan  pihak
kesehatan terkait misalkan perawat dengan
penanganan secara preventif dapat berupa
seminar yang dapat bekerjasama dengan
sekolah, karena sekolah merupakan wadah
yang tepat bagi anak dalam menimba
wawasan dan ilmu termasuk ilmu teknologi.
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