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ABSTRAK

Penelitian ini secara praktis didasarkan atas meningkatnya fenomena
pemain game online yang semakin marak terjadi dikalangan remaja karena locus of
control yang dimiliki setiap individu rendah. Penelitian yang dilakukan ini
mempunyai tujuan untuk mengetahui apakah ada hubungan antara internal locus of
control terhadap kecanduan game online pada remaja akhir di desa Ngemplak.
Metode penelitian yang digunakan adalah metode penelitian kuantitatif non-
eksperimen. Variabel dalam penelitian ini adalah Kecanduan Game Online yang
merupakan variabel terikat dan Internal Locus Of Control yang merupakan variabel
bebas. Penelitian ini dilakukan dengan subyek remaja akhir di desa Ngemplak yang
berjumlah 40 orang. Metode analisis data yang digunakan adalah korelasi product
moment. Pengujian hipotesis dalam penelitian ini menggunakan statistik
parametrik, yaitu analisis regresi sederhana. Berdasarkan hasil analisis data dapat
diketahui bahwa harga R sebesar -0,416 dengan p = 0,008 pada taraf signifikansi
5%. Karena p < 0,05, maka signifikan. Artinya ada hubungan negatif yang
signifikan antara tingkat internal locus of control dengan kecanduan game.
Semakin tinggi internal locus of control pada remaja, maka remaja tersebut akan
memiliki tingkat kecanduan game yang rendah, sedangkan jika remaja tersebut
memiliki tingkat internal locus of yang rendah, maka akan memiliki tingkat
kecanduan game yang tinggi.

Kata kunci : Fenomena Game Online, Internal Locus Of Control,
Perkembangan Remaja

Xi



BAB I
PENDAHULUAN
1.1. Latar Belakang

Pada era kemajuan teknologi saat ini, mulai dari anak-anak hingga dewasa
pasti sudah bisa dipastikan banyak yang tak luput dari gadget. Karena gadget
mengandung berbagai macam aspek dalam kehidupan, salah satunya internet. Saat
ini internet menjadi salah satu bagian terpenting dalam kehidupan. Banyak yang
dapat dilakukan melalui internet itu sendiri. Mulai dari media sosial, searching,
chatting, video streaming, mendapatkan berita terkini dengan cepat, jual beli, dan
termasuk juga bermain game.

Berdasarkan penelitian tentang profil penggunaan internet di Indonesia
yang dilakukan oleh APJII pada tahun 2017, terdapat 143,26 juta jiwa pengguna
internet dari total populasi penduduk indonesia 262 juta orang dengan komposisi
jenis kelamin perempuan sebesar 48,57% dan laki-laki sebesar 51,43% dengan
prosentase tertinggi yaitu pada usia 19-34 tahun sebanyak 49,52%. Pemanfaatan
internet dalam bidang di keehidupan cukup banyak, salah satunya di bidang gaya
hidup dengan aktivitas bermain game sebesar 54,13%.

Game online menurut Eddy Liem, Direktur Indonesia Gamer adalah sebuah
game atau permainan yang dimainkan secara online via internet, bisa menggunakan
PC (personal computer), konsul game biasa seperti PS2, X-Box dan sejenisnya atau
bisa juga dengan gadget. Game online menurut Kim dkk (dalam Azis 2013) adalah
game (permainan) dimana banyak orang yang dapat bermain pada waktu yang sama
melalui jaringan komunikasi online atau internet. Selanjutnya Winn dan Fisher

mengatakan bahwa multiplayer online game adalah pengembangan dari single



player dengan bentuk dan metode yang sama serta konsep yang sama dengan game
lain, akan tetapi dapat dimainkan oleh banyak pemain dalam waktu yang sama.
Multiplayer online game itu sendiri adalah bermain game online dengan beberapa
orang atau sekelompok orang, sedangkan single player bermain game dengan satu
lawan satu.

Saat ini ada beberapa game terpopuler, pertama ada PUBG, yang
merupakan singkatan dari PlayerUnknown’s BattleGround dengan genre Game
Battle Royale Mobile, sebuah game dimana pemain harus bertahan hidup bertempur
melawan 100 pemain lain dan menjadi yang terakhir untuk hidup. Yang kedua ada
Mobile Legend, adalah sebuah permainan MOBA (Mobile Online Batlle Arena)
yang dirancang untuk ponsel. Yang ketiga yaitu FreeFire — Batllegrounds game
yang sangat mirip dengan PUBG namun bedanya pada FreeFrie — Batllegrounds 50
pemain yang bisa terlibat.

Setelah kesuksesan besarnya dalam mengalahkan Game Battle Royale PC
lainnya seperti “H1Z1 : King Of The Hill”, PUBG menjadi Hype terbesar di
komunitas gaming. Dengan jumlah pemain yang bermain secara bersamaan sebesar
1,3 juta pemain hanya dalam kurun waktu sebulan setelah rilis early access-nya,
PUBG PC dapat mengalahkan Dota 2 menjadi raja baru di platform steam. Lalu
PUBG PC pada akhirnya masuk ke tahap rilis full pada desember 2017 dengan
banyak fitur baru seperti vaulting, death camp, dan sebuah map baru yaitu gurun

miramar. ( https://www.google.com/search?hl1=in-1D&ie=UTF-

8&source=android-browser&g=pengertian+game+online+pubg — Diakses 20

januari 2019, Jam 11:15).


https://www.google.com/search?h1=in-ID&ie=UTF-8&source=android-browser&q=pengertian+game+online+pubg
https://www.google.com/search?h1=in-ID&ie=UTF-8&source=android-browser&q=pengertian+game+online+pubg

Berdasarkan penelitian Yee (dalam Feprinca 2008) banyak faktor yang
mendorong seseorang untuk bermain game online diantaranya achievement
(prestasi), social (sosial), dan immersion (penghayatan). Gamers atau pemain game
terdorong untuk bermain game karena menginginkan pengakuan akan prestasinya
dalam bermain game yang dilakukan dengan mengatasi rintangan sulit sehingga
merih tingkatan yang lebih tinggi atau item yang langka dengan sebaik-baiknya.

Bermain game komputer tampaknya menyebabkan gejala kecanduan yang
mungkin karena permainan komputer memiliki kualiatas yang menonjol. (dalam
penelitian Poon 2012). Jenis atau fitur dalam permainan yang bervariasi menarik
untuk jenis kelamin yang berbeda. Misalnya untuk laki-laki lebih menikmati game
yang menonjolkan permainan strategi, penembak, dan game petualangan.
Sedangkan perempuan lebih menikmati puzlle , sosial, dan game trivia. Selain itu,
pelajar saat bermain game komputer di berbagai perangkat, termasuk ponsel,
laptop, perangkat elektronik. Mereka cenderung bermain sambil multi-tasking,
sehingga waktu mereka tidak hanya dihabiskan untuk satu kegiatan. (Poon 2012)

Kecanduan game online merupakan salah satu jenis kecanduan yang
disebabkan internet yang lebih dikenal internet addictive disosder. Seperti yang
disebutkan Young bahwa kecanduan internet belum didiagnosis dalam DSM 1V,
namun definisnya telah diturunkan dari kriteria DSM 1V untuk ketergantugan.
Kecanduan game online menjadi aktivitas yang paling adiktif di internet.
Kecanduan game online adalah perilaku yang bersifat kronis dan kompulsif untuk
memuaskan diri pada permainan yang dimainkan dengan koneksi internet hingga

menimbulkan masalah dalam kehidupan sehari-hari.



Salah satu penelitian menunjukkan bahwa ada jauh lebih sedikit pecandu
komputer yang mayoritas subjek menunjukkan satu atau lebih gejala kecanduan.
Mereka tidakk menunjukkan ketergantungan emosional sebagai suatu komponen.

Penelitian yang dilakukan oleh Walter melabel kecanduan internet sebagai
perilaku obsesif kompulsif, berdasarkan kesamaan dengan kecanduan judi dan
belanja yang kompulsif, karena gangguan ini tidak sesuai dengan ketergantungan
kimia. Namun, sangat sedikit yang diketahui tentang kecanduan internet secara
keseluruhan (Wiemer & Brian, 2005).

Fenomena lain yang peneliti temui adalah akun yang digunakan dalam
bermain game online tersebut bisa dijual mulai dari harga Rp 20.000,- sampai
dengan kisaran Rp 2.000.000,- hingga Rp 5.000.000,- tergantung item-item char
nya. Hal ini fenomena yang menarik karena selain untuk sekadar hiburan untuk
pemainnya, bisa juga dijadikan sebagai wadah mencari uang dan berbisnis.

Locus of control didefinisikan sebagai keyakinan individu terhadap mampu
tidaknya mengontrol nasib (destiny) sendiri (Kreitner dan Kinicki, 2005). Locus
of control adalah sebagai tingkat dimana individu yakin bahwa mereka adalah
penentu nasib mereka sendiri. Internal adalah individu yang yakin bahwa mereka
merupakan pemegang kendali atas apa-apa pun yang terjadi pada diri mereka.
Kreitner dan Kinicki (2005) mengatakan bahwa hasil yang dicapai locus of
control internal dianggap berasal dari aktivitas dirinya.

Internal locus of control adalah anggapan individu yang memandang
peristiwa dalam kehidupannya sebagai konsekuensi perbuatannya atau individu

merasakan adanya hubungan antara usaha-usaha yang telah dilakukan dengan



akibat-akibat yang diterimanya, sehingga individu merasa bahwa peristiwa yang
terjadi dalam kehidupannya tergantung pada dirinya sendiri atau berada dalam
pengendaliannya dan dapat dikontrol.

Dalam dekade terakhir ini, marak dijumpai tak hanya dari kalangan anak-
anak saja, tapi juga dari kalangan remaja yang tertarik untuk bermain game
online. Tanpa mereka sadari banyak dampak yang terjadi jika mereka terus
menerus bermain game online, salah satu nya yaitu kecanduan. Setelah banyak
game yang bermunculan, akhirnya terlahir istilah “layar miring” dimana banyak
dijumpai pemain game yang bermain tanpa mengenal tempat. Perkembangan
teknologi kini berkembang pesat, termasuk perkembangan internet dan game
yang dengan mudah dapat diakses melalui google playstore di setiap gadget.

Dari kalangan remaja perempuan pun turut ikut meramaikan game bergenre
Game Battle Royale Mobile tersebut, entah dengan motivasi apa namun telah
ditemui beberapa remaja yang juga telah ikut terjun bermain game online ini.

Untuk masa yang dahulu, game dimainkan oleh orang-orang untuk mengisi
waktu luang, namun berbanding terbalik untuk masa kini, banyak orang mulai
dari anak-anak, remaja, hingga mahasiswa yang bermain game karena sudah
menjadi kebiasaan bahkan menjadi kebutuhan untuk setiap harinya. Sebagal
contoh kecil saja, banyak meme-meme yang tersebar di sosial media tentang
seseorang yang memiliki pacar seorang gamers, namun lebih memilih game
daripada mempunyai waktu dengan pacarnya. Untuk contoh lainnya ketika
gamers (pemain game) sudah asik bermain game kebanyakan lupa lingkungan

kanan dan kirinya. Pasalnya, bermain game online memerlukan waktu kurang



lebih 20-30 menit dalam sekali permainan dan itu tentu akan membuat gamers
dalam waktu tersebut akan tidak peduli dengan lingkungannya sehingga lama
kelamaan membuat para gamers mempunyai sikap acuh tak acuh.

Diambil dari kasus nyata, peneliti melakukan observasi di sebuah sekolah
menengah atas berbasis madrasah, beberapa remaja yang sudah candu akan game
lebih memprioritaskan bermain game daripada pendidikannya. Pernyataan ini
dibenarkan dengan adanya seorang siswa yang ketika ulangan pun dia masih
menyempatkan bermain game online. Dengan usahanya mencuri-curi waktu
untuk bermain game, akhirnya dia memenangkan suatu perlombaan bermain
game online dan menjadi juara satu se-Jatinom.

Untuk siswa yang lain juga sama halnya, meskipun dia memenangkan
sebuah game online dan menjadi juara satu se-Karanganom, namun dia harus
merelakan jam belajar di sekolah menjadi terganggu bahkan dia tidak
memperhatikan apa yang diajarkan oleh gurunya saat jam pelajaran berlangsung.

Tak hanya itu, dari pihak SATLANTAS POLRES KLATEN pun turut
menggelar “PUBG COMPETITION” hanya dengan biaya registrasi Rp 50.000,-
dan hadiah yang tak tanggung-tanggung yaitu sebesar Rp 3.000.000,- untuk juara
1 squad, Rp 2.000.000,- untuk juara 2 squad dan Rp 1.000.000,- untuk juara 3
squad dan semua itu sudah include piala serta sertifikat. Hal ini tentunya bisa
memicu para pemain game online menjadi kecanduan dan yang telah kecanduan
akan semakin bersemangat dalam bermain game online dan tentunya akan sulit
menghilangkan kecanduan yang dialami karena tergiur oleh hadiah yang akan

diperoleh ketika mendapatkan rating juara satu.



Kasus berikutnya, beberapa pemain game online akan memprioritaskan
bermain game daripada yang lainnya. Hal ini disebabkan karena ketika seseorang
telah bermain game tidak bisa dengan sembarangan dia bisa keluar dari game
tersebut, apabila dia memaksakan diri keluar maka akan kalah dan tidak akan
“booyah” dalam game FreeFire yang artinya menang. Untuk hal lainnya,
beberapa gamers juga rela untuk tidak menggunakan uang yang dimiliki untuk
jajan tapi untuk membeli paket internet agar bisa terus bermain game online.

Seperti yang dijelaskan diatas, akun yang log in dalam game tersebut ketika
telah memiliki banyak char, akan bernilai tinggi, hal ini semakin memicu para
pemain game online untuk terus bermain. Pernyataan tersebut dibenarkan oleh
salah seorang gamers, karena hanya dengan bermain game, dia bisa mendapatkan
uang dengan jumlah yang tidak sedikit.

Sekali lagi tak hanya itu, pemain game online pun memang rasanya sudah
tidak mengenal waktu, seperti semacam “hidupku hanya untuk bermain game”,
karena peneliti menjumpai disebuah acara rapat pemuda, yang dimana hampir
50% pemuda disitu lebih asyik mabar atau kepanjangan dari main bareng dan
tidak mempedulikan dimana dia bermain game online dan kapan dia bermain
game online.

Dari beberapa kasus tersebut, internal locus of control berperan penting
dalam diri remaja, bagaimana kelanjutan kehidupan remaja tersebut, kebanyakan
pemain game online akan memiliki locus of control internal, karena menganggap
bahwa semua yang terjadi atas kehendaknya, bukan ataas dasar pengaruh dari

yang lain.



1.2. Rumusan Masalah
A. Bagaimana tingkat internal locus of control dengan tendensi kecanduan
game online pada remaja akhir?
B. Apakah ada hubungan antara internal locus of control dengan tendensi
kecanduan game online pada remaja akhir?
1.3. Tujuan Penelitian
A. Untuk mengetahui tingkat internal locus of control game online dengan
tendensi kecanduan game online pada remaja akhir.
B. Untuk mengetahui hubungan antara internal locus of control dengan
tendensi kecanduan game online pada remaja akhir.
1.4, Manfaat

A. Memberikan pengertian kepada para pemain game online tentang
bagaimana hubungan game online dengan kehidupannya.

B. Peneliti berharap dengan adanya penelitian ini, akan dapat memberikan
manfaat bagi para pemain, khusunya yang telah candu akan game online
agar mereka bisa membagi waktu antara bermain game online dan waktu
yang lainnya

C. Selain itu, peneliti juga berharap agar orangtua bisa lebih menjaga anak-
anaknya dari kecanggihan teknologi yang bisa berubah menjadi negatif

akibat keteledoran beberapa pihak yang terkait.



BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan mengenai
Hubungan Internal locus of control Terhadap Kecanduan Game online Pada

Remaja di Desa Ngemplak, Kalikotes, Klaten adalah sebagai berikut :

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan “Ada Hubungan
antara Internal locus of control Dengan Tendensi Kecanduan Game online
pada Remaja Akhir”. Hal tersebut dibuktikan dengan hasil analisis
menunjukkan koefisien korelasi sebesar -0,416 dengan p = 0,008 pada taraf
signifikansi 5%. Karena p < 0,05, maka signifikan. Artinya ada hubungan
negatif yang signifikan antara tingkat locus of control dengan tendensi
kecanduan game. Semakin tinggi locus of control pada remaja, maka remaja
tersebut akan memiliki tingkat kecanduan game yang rendah, sedangkan
jika remaja tersebut memiliki tingkat locus of yang rendah, maka akan

memiliki tingkat kecanduan game yang tinggi.

Jadi, dapat disimpulkan bahwa tingkat internal locus of control pada
pemain game online di desa ngemplak kalikotes klaten termasuk dalam

kategori tinggi.



Serta internal locus of control mempunyai hubungan dengan pemain
game online karena bagaimana para pemain game online akan

bertanggungjawab tergantung pada dirinya sendiri.

B. Saran
1. Bagi subyek

Disarankan agar subyek lebih memunculkan internal locus of
control yang ada pada dirinya untuk mencegah kecanduan game online.
Selain itu juga harus dapat mengontrol dirinya ketika bermain game

untuk menghindari bermain game yang berlebihan.
2. Bagi Orangtua

Agar bisa membesarkan anak-anaknya dalam lingkungan

yang penuh kehangatan dan demokratis.

3. Bagi peneliti selanjutnya

Bagi peneliti yang tertarik untuk melakukan penelitian yang sama, disarankan
supaya mempertimbangkan variabel-variabel lain seperti kontrol diri, kecemasan
emosi, pola asuh orang tua, dan lain sebagainya yang berhubungan dengan
kecanduan game online.
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