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Abstract  

Online games are games where many people can play at the same time 
through online communication networks. Now there are many wi-fi areas or 
hotspots that make it easy for anyone to connect to the internet for free by 
using devices such as cellphones or laptops. Various conveniences offered in 
the game make them endure long in front of the computer and the level of 
usage is increasing. Increasing play and intensive use of online games has 
caused various problems such as online game addiction. The characteristics 
of teenagers who are addicted to online games include, (1) Children spend 
more time playing games; (2) Often neglecting tasks; (3) Value at school is 
dropped; (4) Prefer to play games rather than play with friends; (5) Feeling 
anxious and irritable if you don't play games. This article aims to determine 
the level of online game addiction on students of Wungu Middle School 2, 
Wungu Subdistrict, Madiun District. The collection of this writing data is 
through observation, interviews, documentation and using questionnaires. , 
this can be seen from the many students who have difficulty reducing the 
time to play online games, the frequency of playing online games is very 
high, not wanting to establish relationships with people around. 

Keywords: online game addiction 

1. PENDAHULUAN Kemajuan teknologi berkembang sangat pesat di dunia yang global ini. Menjamurnya  layanan  internet,  permainan  play station,  game  online,  dan  penggunaan  ponsel  yang  pada awalnya hanya dapat dilihat di daerah perkotaan, saat ini sudah  dapat  dijumpai  di  daerah-daerah  pelosok.  Daerah yang  pada  awal  munculnya  teknologi  baru  terlalu  sulit untuk  dijangkau  karena  adanya  hambatan  transportasi atau  keadaan  daerah  yang  sulit  untuk  dicapai,  namun pada  kenyataannya  perkembangan  tersebut  sudah  dapat dinikmati  oleh  orang-orang  yang  berada  di  pelosok  dan desa-desa  terpencil.  Apabila  di  banyak  desa  saja  sudah banyak dijumpai pemanfaatan teknologi maka keadaan di kota  jauh  lebih  pesat  perkembangan  pemanfaatan teknologi  informasinya  baik  berupa  televisi,  internet, game online, maupun  handphone. Sekarang ini juga telah banyak  dijumpai  area  wi-fi  ataupun  
hotspot  yang memudahkan  siapapun  untuk  tersambung  ke  jaringan internet secara gratis dengan menggunakan piranti seperti laptop atau notebook.  Sejak  awal  kemunculannya, terus berkembang  dan  beraneka  ragam  jenisnya,meliputi  nitendo,  sega,  dan online  game, dan yang  sedang  trend  beberapa  tahun  belakangan ini terutama dikalangan ini terutama dikalangan remaja  yaitu  online  
game. Pada  saat  ini,  bagi  remaja  yang  tidak memiliki  fasilitas online  game dirumahnya, tersedia  warung-warung  internet  (warnet)  yang menyediakan fasilitas 
online games, kondisi ini membuat  remaja  menjadi  lebih  mudah  untuk bermain games 
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FMIPA UNIMUS 2018 346  dimana  saja  dan  kapan  saja tanpa  mengenal  waktu,  yang  akhirnya menyebabkan  remaja  menjadi  ketergantungan, dituduh  menjadikan  orang  yang  berperilaku kompulsif,  tak  acuh  pada  kegiatan  lain.  Dan memunculkan  gejala  aneh,  seperti  rasa  tak tenang  pada  saat  keinginan  bermain  tidak dipenuhi. Ketergantungan game online yang dialami pada masa remaja, dapat mempengaruhi aspek sosial remaja dalam menjalani kehidupan sehari-hari, karena banyaknya waktu yang dihabiskan di dunia maya mengakibatkan remaja kurang berinteraksi dengan orang lain dalam dunia nyata. Hal ini tentunya mempengaruhi kegiatan sosial yang biasa dilakukan oleh kebanyakan orang lain. Cooper (Dyah, 2009) berpendapat bahwa kecanduan merupakan perilaku pada suatu hal yang disenangi. Individu biasanya secara otomatis akan melakukan apa yang disenangi pada kesempatan yang ada. Orang dikatakan kecanduan apabila dalam satu hari melakukan kegiatan yang sama sebanyak lima kali atau lebih. Yee (2002) kecanduan didefinisikan sebagai suatu perilaku tidak sehat atau merugikan diri sendiri yang berlangsung terus menerus yang sulit diakhiri individu bersangkutan. Dodes (dalam Juneman 2006) kecanduan terdiri dari physical addiction, yaitu kecanduan yang berhubungan dengan alcohol atau kokain, dan non-physical addiction, yaitu kecanduan yang tidak melibatkan alcohol maupun kokain, dengan demikian dapat dikatakan kecanduan game online termasuk dalam non-physical addiction. Game online merupakan situs yang menyediakan berbagai jenis permainan yang dapat melibatkan beberapa pengguna internet di berbagai tempat yang berbeda untuk saling terhubung di waktu yang sama dengan melalui jaringan komunikasi online (Young, 2009). Hal ini memungkinkan para pemain mendapat kesempatan sama -sama bermain, berinteraksi,dan berpetualang serta membentuk komunitasnya sendiri dalam dunia maya. Berbagai keragaman dan kemudahan yang di tawarkan di dalam game tersebut menjadikan mereka tahan berlama-lama di depan komputer dan taraf pemakaiannya menjadi semakin meningkat. Peningkatan bermain dan pemakaian game online secara intensif ini menimbulkan berbagai permasalahan yang dikalangan para ahli psikologi dikenal sebagai kecanduan game online Soetjipto (2001). Ciri-ciri remaja yang kecanduan 
game-online menurut Rachmat (2012):diantaranya, (1) Anak lebih banyak menghabiskan waktu bermain game pada jam-jam di luar sekolah; (2) Tertidur di sekolah; (3) Sering melalaikan tugas; (4) Nilai di sekolah jeblok; (5) Berbohong soal berapa lama waktu yang sudah dihabiskan untuk bermain game;(6) Lebih memilih bermain game dari pada bermain dengan teman; (7) Menjauhkan diri dari kelompok sosialnya (klub atau kegiatan ekskul); (8) Merasa cemas dan mudah marah jika tidak bermain game. Berdasarkan pernyataan diatas, tujuan khusus dari penulisan artikel ini adalah ingin mengetahui tingkat kecanduan game online pada siswa SMP negeri 2 Wungu Kecamatan Wungu Kabupaten Madiun. 
2. KAJIAN LITERATUR DAN PENGEMBANGAN HIPOTESIS 
2.1.  Pengertian Kecanduan Game Online Kecanduan merupakan kondisi terikat pada kebiasaan yang sangat kuat dan tidak mampu lepas dari keadaan itu, individu kurang mampu mengontrol dirinya sendiri untuk melakukan kegiatan tertentu. Seseorang yang kecanduan merasa terhukum apabila tidak memenuhi hasrat kebiasaannya (Rahayuningsih, 2009:2). Cooper (Wulandari, 2015:2) berpendapat bahwa kecanduan merupakan perilaku ketergantungan pada suatu hal yang disenangi. Individu secara otomatis akan melakukan apa yang disenangi pada kesempatan yang ada. Orang dikatakan kecanduan apabila dalam suatu hari melakukan kegiatan yang sama sebanyak lima kali atau lebih. 

Game online menurut Kim dkk (dalam Azis, 2011:13) adalah game atau permainan dimana banyak orang yang dapat bermain pada waktu yang sama dengan melalui jaringan komunikasi online. Selanjutnya Winn dan Fisher (Azis, 2011:13) mengatakan multiplayer online game merupakan pengembangan dari game yang dmainkan satu orang, dalam bagian yang besar, menggunakan bentuk yang sama dan 
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Game online didefinisikan menurut Burhan (dalam Affandi 2013) sebagai game komputer yang dimainkan oleh muti pemain melalui internet. Biasanya disediakan sebagai tambahan layanan perusahaan penyedia jasa online atau dapat diakses langsung dari perusahaan yang mengkhususkan menyediakan game. Dalam memainkan game 
online terdapat dua perangkat penting yang harus dimiliki yaitu seperangkat computer dengan spesifikasi yang menandai  koneksi dengan internet. Kecanduan game online merupakan salah satu jenis bentuk kecanduan yang disebabkan oleh teknologi internet atau yang lebih dikenal dengan internet addictive 
disorder. Seperti yang disebutkan Young (dalam Azis 2011:14) yang menyatakan bahwa internet dapat menyebabkan kecanduan, salah satunya adalah computer game addiction( berlebihan dalam bermain game). Lemmens dkk (2009) mendefinisakn kecanduan game sebagai penggunaan berlebihan dan kompulsif pada video game atau game komputer yang mengakibatkan masalah social dan atau emosional. Meski mengalami masalah ini, pemain tidak dapat mengontrol penggunaan berlebihan tersebut. Dari beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa kecanduan game online adalah salah satu bentuk kecanduan yang bersifat non-physical, ditunjukkan dengan perilaku tidak sehat yang kompulsif atau perilaku yang dilakukan secara terus menerus dalam memainkan game online untuk mendapat kepuasan tersendiri sehingga akan sulit berhenti atau membatasinya meski perilaku tersebut menyebabkan beberapa masalah social atau emosional.  
2.2 Faktor-faktor Kecanduan Game Online Faktor-faktor yang mempengaruhi kecanduan internet atau game online menurut Young (Dalam Martanto, 2014:5), antara lain: a. Ciri khas (salience) Biasanya dikaitkan dengan pikiran-pikiran yang berlebihan secara mencolok terhadap bermian game. Memikirkan bahkab ketika offline atau berfantasi mengenai bermain game saat harus berkonsentrasi dengan hal lain misalnya tugas atau pekerjaan lainnya, bahkan bermain game akan menjadi prioritas utama pemain (Young, 2009:360) b. Penggunaan yang berlebihan (excessive use) Penggunaan atau bermain game online yang terlalu banyak biasanya dikaitkan dengan hilangnya pengertian tentang penggunaan waktu atau pengabaian kebutuhan-kebutuhan dasar dalam kehidupannya misalnya makan, tidur, bahkan mandi. Individu biasanya menyembunyikan waktu online dari keluaga atau orang terdekat. c. Pengabaian pekerjaan (neglect to work) Individu mengabaikan pekerjaannya karena aktivitas game online, produktivitas dan kinerja menurun karena bermain game. Tugas dan pekerjaan akan diabaikan karena pemain lebih memprioritaskan game. d. Antipasi (anticipation) Bermain game online digunakan sebagai sarana untuk melarikan diri atau mengabaikan sementara masalah yang terjadi dalam kehidupan nyata pemain. Karena kebiasaan ini, pemain akan terbiasa melarikan diri dari permasalahan melalui game online dan lama kelamaan akan menjadi kebiasaan dan mendominasi pikiran dan bahkan perilakunya. Bermain game digunakan sebagai strategi coping dari masalah yaitu sarana untuk melarikan diri atau mengabaikan permasalahan yang terjadi di kehidupan nyata, lama kelamaan aktivitas internet menjadi aktivitas yang paling penting dalam hidup sehingga mendominasi pikiran, perasaan dan perilakunya. e. Mengabaikan akan kehidupan social (neglect to social life) 
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c.   Ketidakmampuan mengontrol diri (lack of control) Ketidakmampuan mengntrol diri akan menimbulkan banyaknya waktu yang digunakan untuk bermian game online baik dalam intensitas maupun durasi. Penggunaan waktu yang tidak terkontrol akan berakibat buruk pada kesehatan. 
2.3 Kriteria kecanduan game online Kriteria seseorang kecanduan akan game online sebenarnya hampir sama dengan jenis kecanduan yang lain, akan tetapi kecanduan game online dimasukkan kedalam golongan kecanduan psikologis dan bukan kecanduan secara fisik. Chen dan Chang (Azis, 2011:18) menyebutkan bahwa sedikitnya ada empat buah aspek kecanduan game 
online. Keempat aspek tersebut adalah: 
a. Compulsion (kompusif/dorongan untuk melakukan secara terus menerus) Merupakan suatu dorongan atau tekanan kuat yang berasal dari dalam diri sendiri utnuk suatu hal secara terus menerus, dimana dalam hal ini merupakan dorongan dari dalam diri untuk terus-menerus bermain game online. b. Withdrawal (penarikan diri) Merupakan suatu upaya untuk menarik diri atau menjauhkan diri dari suatu hal. Seseorang yang kecanduan game online merasa tidak mampu menarik atau menjauhkan diri dari hal-hal yang berkenaan dengan game online, seperti halnya seorang perokok yang tidak bisalepas dari rokok.Adanya perasaan yang tidak nyaman seperti gelisah ketika tidak memainkan game online, akan membuat pecandu kesulitan menarik dirinya dari hal yang disukai. c. Tolerance (toleransi) Toleransi dalam hal ini diartikan sebagai sikap menerima keadaan diri kita ketika melakukan suatu hal. Biasanya toleransi ini berkenaan dengan jumlah waktu yang digunakan atau dihabiskan untuk melakukan sesuatu yang dalam hal ini adalah bermian 
game online. Kebanyakan pemain game online tidak akan berhenti bermain hingga merasa puas. 
d. Interpersonal and health-related problems ( masalah hubungan interpersonal dan kesehatan) Merupakan personalan-persoalan yang berkaitan dengan interaksi kita dengan orang lain dan juga masalah kesehatan. Pecandu game online cenderung untuk tidak menghiraukan bagaimana hubungan interpersonal yang mereka miliki karena mereka hanya terfokus pada game online saja. Begitu pula dengan masalah kesehatan, para pecandu game online kurang memperhatikan masalah kesehatan mereka seperti waktu tidur yang kurang, tidak menjaga kebersihan badan dan pola makan yang tidak teratur. 
2. PENUTUP 

Game online merupakan situs yang menyediakan berbagai jenis permainan yang dapat melibatkan beberapa pengguna internet di berbagai tempat yang berbeda untuk saling terhubung di waktu yang sama dengan melalui jaringan komunikasi online. Peningkatan bermain dan pemakaian game online secara intensif ini menimbulkan berbagai permasalahan yang dikalangan para ahli psikologi dikenal sebagai kecanduan 
game online. Kecanduan game sebagai penggunaan berlebihan dan kompulsif pada video 
game atau game komputer yang mengakibatkan masalah social dan atau emosional. Meski mengalami masalah ini, pemain tidak dapat mengontrol penggunaan berlebihan tersebut. Semakin banyaknya kemudahan yang ditawarkan untuk mengakses internet 
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