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ABSTRACT

Background: With the growing popularity of video games and concerns about their potential impact on
youth behavior, study about the correlation between antisocial tendencies and video game addiction is
crucial to be performed.

Objective: This study examines the relationship between the risk of antisocial behavior and the risk of
video game addiction among adolescents attending State Senior High School 4 in Yogyakarta.
Method: This study employed an analytic correlational with a cross-sectional study design. Proportional
random sampling was utilized, resulting in a sample size of 172 respondents. The Internet Gaming
Disorder Scale-Short-Form (IGDS9-SF) and the Antisocial Process Screening Device were used to
measure the two variables in this study. Due to the chi-square test not meeting the requirements,
Fisher’s test was used as an alternative for data analysis.

Result: Of the respondents, 19,8% exhibited tendencies towards antisocial behavior, while 1,2%
indicated signs of video game addiction. Fisher’s test yielded a p value of 0,038 (p < 0,05).
Conclusion: The findings reveal a significant correlation between the risk of antisocial behavior and the
likelihood of video game addiction among the adolescents in this study.
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ABSTRAK

Latar belakang: Dengan semakin populernya video game dan kekhawatiran tentang potensi dampaknya
terhadap perilaku remaja, penelitian tentang hubungan antara kecenderungan antisosial dan kecanduan
video game menjadi penting untuk dilakukan.

Tujuan: Mengetahui hubungan risiko antisosial dan risiko kecanduan video game pada remaja di SMAN
4 Yogyakarta.

Metode: Penelitian ini, merupakan penelitian analitik korelasional dengan rancangan penelitian cross-
sectional. Random sampling proporsional digunakan dengan hasil 172 orang responden. Internet
Gaming Disorder Scale-Short-Form (IGDS9-SF) dan Antisocial Process Screening Device digunakan
untuk mengukur kedua variabel dalam penelitian ini. Karena uji chi square tidak memenuhi syarat, uji
Fisher digunakan sebagai analisis data alternatif.

Hasil: Sebanyak 19,8% responden menunjukkan kecenderungan antisosial, dan 1,2% menunjukkan
risiko kecanduan video game. Uji Fisher memiliki nilai p value 0,038 (p < 0,05).

Kesimpulan: Ada hubungan yang signifikan antara risiko perilaku antisosial dan risiko kecanduan video
game di kalangan remaja.

Kata kunci: antisosial, kecanduan video game, remaja
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PENDAHULUAN

Penggunaan video game menjadi topik obrolan semua kalangan masyarakat secara
umum.’Video game didefinisikan sebagai permainan di komputer yang terdapat tombol untuk
mengontrol setiap perpindahan gambar di layar ketika bermain.? Video game memiliki banyak
fitur menarik sehingga mampu membuat pemainnya larut dalam kesenangan ketika bermain,
apalagi dengan adanya internet yang mampu menambah rasa kompetisi, autonomi dan relasi
seperti halnya interaksi di dunia nyata melalui koneksi dengan pemain yang lain.?

Pada dasarnya bermain video game bukanlah suatu hal yang bersifat tidak normal atau
patologis, tetapi akan mengarah pada hal tersebut apabila aktivitas suatu individu menjadi
terganggu dan mengalami kerusakan fungsi sosial, pekerjaan, keluarga, sekolah dan
psikologi." World Health Organization (WHO) mengemukakan salah satu konsekuensi negatif
dari seringnya bermain video game dengan menggunakan sebutan kecanduan video game.*

Kecanduan video game sudah ditetapkan WHO sebagai penyakit gangguan mental
dalam versi terbaru International Classification of Disease edisi 11 (ICD-11)*. Seseorang
dikatakan kecanduan video game, baik video game online maupun offline, ketika tidak dapat
mengendalikan diri atau gagal mengontrol permainannya.* Selain itu, dibandingkan melakukan
aktivitas sehari-hari yang seharusnya diutamakan atau menekuniminat yang lainnya, seseorang
yang kecanduan video game akan lebih memprioritaskan untuk bermain video game.* Ciri
— ciri lainnya adalah seseorang akan terus menjaga konsistensi dan peningkatan intensitas
permainan walaupun sudah merasakan dampak negatifnya, terjadi adanya gangguan fungsi
(pribadi, sosial, pendidikan, keluarga, pekerjaan dan hal penting lain) dikarenakan pola perilaku
permainannya, serta pola tersebut sudah berlangsung selama satu tahun.* Dalam Diagnostic
and Statistical Manual of Mental Disorder-5 (DSM-5), bahwa kecanduan video game juga
dimasukkan pada klasifikasi internet gaming disorder.®

Asia mendominasi di peringkat lima besar sebagai konsumen dalam industri perdagangan
video game dan selama tahun 2016, Indonesia juga disebutkan menjadi konsumen pasar game
dengan pertumbuhan tercepat se-Asia Tenggara.® Dari total penduduk Indonesia yakni 262
juta orang, terdapat sebesar 54,68% atau tepatnya 132,7 juta jiwa penduduk yang merupakan
pengguna internet.” Hasil survei dalam hal gaya hidup dan pemanfaatan untuk bermain
game yang memiliki hasil persentase 54,13%.” Persebaran game developer di Indonesia
berpusat pada area Jabodetabek kemudian yang kedua disusul oleh Yogyakarta,® maka hal
itu akan mempermudah kesempatan masyarakat sekitar untuk mengakses penggunaan video
game, khususnya remaja di kota Yogyakarta. Perkembangan video game dengan kualitas
audiovisual yang baik, keberagaman jenis permainan dan kelengkapan perkembangan video
game mampu menarik serta menambah peminat pengguna video game.®

Jumlah pengguna video game berdasarkan usia adalah sebanyak 66% berusia 19-24
tahun dan 25% berusia 12-19 tahun.® Walaupun lebih besar persentasenya pada usia dewasa

(19-24 tahun), namun pengguna video game di kalangan remaja lebih banyak mengalami
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perilaku negatif berkaitan dengan penggunaan video game." Anak usia sekolah di Indonesia
yang mengalami kecanduan game online ada sebanyak 10,15%.'? Rata-rata pengguna
video game yang berusia sekolah SMP dan SMA menghabiskan lebih dari 3 jam per hari
dan terdapat sebanyak 10,15% yang bermain game online dengan intensitas yang cukup
mengkhawatirkan.'? Problematic gamer dialami oleh pengguna video game yang berusia 14-
18 tahun dan mempunyai prevalensi paling besar dibanding usia yang lain, yaitu sebanyak
7%.13

Kecanduan game juga dapat menyebabkan perilaku antisosial, sulit mengontrol emosi
terutama amarah, adanya tekanan emosional, penurunan harga diri dan attention deficit
hyperactivity disorder (ADHD)." Terdapat beberapa kasus-kasus kecanduan video game yang
manifestasinya adalah pada perilaku antisosial, hal tersebut ditunjukkan dari hubungan antara
agresi dan permainan video game kekerasan yang berlebihan.'® Antisosial adalah sebuah
pola perilaku yang berupa ketidakpedulian atau bentuk mengabaikan dan melanggar hak-hak
orang lain.® Seseorang yang mengalami antisosial akan melakukan tindakan yang tidak sesuai
dengan norma-norma, bisa melakukan perbuatan bohong berulang kali, menipu orang lain
dan melakukan tindakan impulsif.°

Perilaku antisosial pada remaja, tidak hanya berupa perbuatan yang melanggar
norma masyarakat saja, tetapi bisa berupa perbuatan nakal lain misalnya mencoret-coret
dinding, bolos sekolah, berkelahi, tawuran, kebut-kebutan di jalan, mabuk-mabukan dan
menyalahgunakan penggunaan obat-obat terlarang serta melakukan tindakan kriminal lain.'®
Perbuatan tersebut seringkali terjadi di usia sekolah. Komisi Perlindungan Anak Indonesia
mencatat telah menerima 26 ribu laporan kasus pengaduan terhadap bullying selama tahun
2011-2017.'¢ Pada tahun 2018 kasus perkelahian massal antar pelajar meningkat menjadi 548
kasus, hal tersebut dilaporkan dalam data Statistik Kriminal tahun 2019." Dengan semakin
populernya video game dan kekhawatiran tentang potensi dampaknya terhadap perilaku
remaja, penelitian tentang hubungan antara kecenderungan antisosial dan kecanduan
video game menjadi penting untuk dilakukan. Namun sampai saat ini penelitian terkait hal
ini khususnya pada siswa SMA belum pernah dilakukan. Oleh karena itu peneliti merasa
penelitian ini penting untuk dilakukan. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui adakah
hubungan antara risiko antisosial dan risiko kecanduan video game.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan rancangan cross sectional.
Responden dari penelitian ini adalah siswa-siswi kelas X dan XI SMAN 4 Yogyakarta yang
memenuhi kriteria inklusi dan eksklusi. Kriteria inklusi yang digunakan adalah siswa yang
terdaftar aktif siswa di SMA N 4 Yogyakarta kelas X dan Xl, bersedia menjadi responden,
serta siswa sudah pernah bermain video game dalam 12 bulan terakhir. Kriteria eksklusi yang
digunakan adalah tidak hadir dalam proses pengambilan data. Teknik pengambilan sampel
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yang akan dilakukan dalam penelitian ini adalah menggunakan metode proportionate random
sampling, di mana diambil 3 kelas untuk tingkat 1 dan 3 kelas untuk tingkat 2 dengan masing-
masing tingkat terdiri dari 2 kelas IPA dan 11 kelas IPS. Responden yang didapatkan dalam
penelitian ini adalah sebanyak 172 responden.

Penelitian ini menggunakan dua instrumen yaitu Internet Gaming Disorder Scale-Short-
Form (IGDS9-SF) untuk mengukur risiko kecanduan video game dan Antisocial Process
Screening Device untuk mengukur risiko antisosial.

Analisis univariat digunakan untuk menggambarkan karakteristik responden dengan tabel
distribusi frekuensi. Analisis bivariat digunakan untuk mengetahui adakah hubungan antara
risiko kecanduan video game dan risiko antisosial dengan menggunakan Fischer test karena
data yang didapatkan tidak memenuhi syarat uji Chi-square. Etika penelitian telah diajukan
pada Komisi Etik FK-KMK UGM dan sudah mendapat persetujuan pada tanggal 16 September
2019 dengan nomor KE/FK/1056/EC/2019.

HASIL

Karakteristik responden dalam penelitian ini beragam, dari 172 responden kelas X dan
XI di SMAN 4 Yogyakarta. Karakteristik responden secara lengkap dapat dilihat Tabel 1.
Responden dalam penelitian ini didominasi oleh perempuan (57%), berusia 16 tahun (51,2%).
Hampir semua responden tinggal bersama kedua orangtuanya (94,2%).

Tabel 1. Karakteristik responden remaja di SMAN 4 Yogyakarta (n = 172)

Karakteristik Frekuensi (f) Persentase (%)
Jenis kelamin

Laki - laki 74 43,0

Perempuan 98 57,0
Usia

15 tahun 40 23,3

16 tahun 88 51,2

17 tahun 44 25,6
Agama

Islam 143 83,1

Kristen 16 9,3

Katolik 13 7,6
Tinggal bersama

Kedua orang tua 162 94,2

Ayah saja 1 0,6

Ibu saja 9 52
Usia pertama kali bermain video game

<8 tahun 89 51,7

> 8 tahun 83 48,3
Alat untuk bermain video game

Komputer 4 2,3

Smartphone 124 72,1

Komputer dan smartphone 44 25,6
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Tabel 1. Karakteristik responden remaja di SMAN 4 Yogyakarta (n = 172) (lanjutan)

Karakteristik Frekuensi (f) Persentase (%)
Tempat bermain video game
Rumah 129 75,5
Selain rumah 5 2,9
Rumah dan selain rumah 38 22,1

Lama bermain video game (dalam 1 minggu)

1 - 3 hari/minggu 108 62,8

4 - 7 hari/minggu 64 37,2
Lama bermain video game (dalam 1 hari)

<4jam 164 95,3

>4 jam 8 4,7
Jenis video game

Game online 21 12,2

Game offline 43 25,0

Game online dan game offline 108 62,8

Motivasi bermain video game

Eksternal 7 4.1
Internal 126 73,3
Eksternal dan internal 39 22,7

Lebih dari setengah responden pertama kali bermain video game pada usia < 8 tahun
(51,7%). Mayoritas responden bermain video game menggunakan smartphone (72,1%)
melakukan permainannya di rumah, yaitu sebanyak 75,5%. Hampir semua responden bermain
video game selama <4 jam/hari (95,3%), dalam satu minggu mayoritas responden bermain
dalam waktu 1 sampai 3 hari (62,3%) dan memainkan kedua jenis video game baik online
maupun offline (62,8%). Motivasi yang sering mendorong keinginan responden untuk bermain
video game mayoritas berasal dari motivasi internal yaitu sebanyak 73,3%.

Gambaran risiko kecanduan video game dari siswa ditampilkan pada Tabel 2. Tabel 2
menunjukkan bahwa responden yang berisiko kecanduan video game hanya dua remaja
dan keduanya merupakan seorang laki-laki dengan usia 17 tahun. Kedua responden yang
berisiko kecanduan video game tinggal bersama orang tua, menggunakan kedua smartphone
dan komputer yang dimilikinya untuk bermain video game serta memainkan jenis video game
offline dan online. Salah satu responden yang berisiko kecanduan video game mulai bermain
video game sejak berusia kurang dari 8 tahun dan yang lainnya lebih dari 8 tahun.

Motivasi bermain video game keduanya adalah karena motivasi internal terutama
sebagai hiburan, pelarian dari masalah dan kesepian. Salah satu responden, remaja SMAN
4 Yogyakarta, yang berisiko kecanduan video game melakukan permainan ketika berada
di rumah dan responden yang lainnya melakukan permainan baik di rumah ataupun selain
rumah yaitu terutama ketika berada di warung internet menggunakan komputer. Durasi waktu
bermain video game kedua responden yang mengalami risiko kecanduan game ditunjukkan
dalam Tabel 2 yaitu sekitar 4 sampai 7 hari setiap pekannya. Setiap harinya durasi bermain
game dilakukan kedua responden berlangsung selama lebih dari 4 jam.
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Tabel 2. Gambaran risiko kecanduan video game berdasarkan karakteristik responden (n = 172)

Karakteristik

Risiko kecanduan video game

Tidak Berisiko Berisiko
(n=170) (n=2)
f % f %

Jenis kelamin

Laki - laki 72 41,8 1,2

Perempuan 98 57,0 0,0
Usia

15 tahun 40 23,2 0,0

16 tahun 88 51,2 0,0

17 tahun 42 24 .4 2 1,2
Tinggal bersama

Kedua orang tua 160 93,0 1,2

Ayah saja 1 0,6 0,0

Ibu saja 9 52 0 0,0
Usia pertama kali bermain video game

< 8 tahun 88 51,1 1 0,6

> 8 tahun 82 47,7 1 0,6
Alat untuk bermain video game

Komputer 4 2,3 0,0

Smartphone 124 72,1 0,0

Komputer dan smartphone 42 24,4 1,2
Tempat bermain video game

Rumah 128 74,4 0,6

Selain rumah 5 2,9 0 0,0

Rumah dan selain rumah 37 21,5 0,6
Lama bermain video game (dalam 1 minggu)

1 - 3 hari/minggu 108 62,8 0 0,0

4 - 7 hari/minggu 62 36,0 1,2
Lama bermain video game (dalam 1 hari)

<4jam 164 95,3 0,0

> 4 jam 6 3,5 1,2
Jenis video game

Game online 21 12,2 0,0

Game offline 43 25,0 0,0

Game online dan game offline 106 61,6 1,2
Motivasi bermain video game

Eksternal 7 4.1 0 0,0

Internal 124 72,1 1,2

Eksternal dan internal 39 22,6 0 0,0

Gambaran risiko antisosial responden ditampilkan pada Tabel 3. Berdasarkan Tabel 3,

dapat diketahui bahwa sebagian besar responden yang berisiko antisosial adalah perempuan.

Kemudian mayoritas responden yang berisiko antisosial berusia 16 tahun yaitu sebanyak

9,9%. Seluruh responden dari SMAN 4 Yogyakarta yang berisiko antisosial tinggal bersama

kedua orang tuanya.
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Tabel 3. Gambaran risiko antisosial berdasarkan karakteristik responden (n = 172)

Karakteristik responden Risiko Antisosial
Tidak Berisiko Berisiko
(n=134) (n=34)
f % f %
Jenis kelamin
Laki - laki 61 35,5 13 7,6
Perempuan 77 448 21 12,2
Usia
15 tahun 31 18 9 5,2
16 tahun 71 41,3 17 9,9
17 tahun 36 20,9 8 4,7
Tinggal Bersama
Kedua orang tua 128 74,4 34 19,8
Ayah saja 1 0,6 0 0
Ibu saja 9 52 0 0

Untuk mengetahui adakah hubungan antara risiko antisosial dan risiko kecanduan video
game digunakan analisis bivariat. Analisis statistik yang digunakan pada rencana awal
penelitian ini adalah uji Chi-square namun karena data tidak memenuhi syarat yaitu ada nilai
observed yang bernilai nol dan nilai expected kurang dari 5, sebanyak 50% dari jumlah sel,
maka kemudian menggunakan Fisher’s test. Hasil Fisher’s test menunjukkan bahwa kedua
variabel mempunyai nilai p value yaitu 0,038. Kesimpulan yang didapatkan dari hasil tersebut
adalah terdapat hubungan antara risiko antisosial dan risiko kecanduan video game karena
nilai p value < 0,05.

Tabel 4. Hubungan risiko kecanduan video game dan risiko antisosial pada siswa
SMAN 4 Yogyakarta (n = 172)

Risiko kecanduan Risiko antisosial p value
video game Tidak berisiko Berisiko Total %
f % f %
Tidak berisiko 138 80,2 32 18,6 170 98,8 0,038
Berisiko 0 0,0 2 1,2 2 1,2
Total 138 80,2 34 19,8 172 100
PEMBAHASAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pada jenis kelamin responden, perempuan lebih
banyak daripada laki laki. Hal tersebut sesuai dengan data dari Data Bappeda Daerah Istimewa
Yogyakarta bahwa pada tahun 2019 seks ratio di Provinsi DIY adalah sebesar 97,97.'® Pada
seks ratio tersebut memiliki arti bahwa dalam 100 penduduk perempuan di DIY terdapat 98
penduduk laki-laki. Sebagian besar responden dalam penelitian ini berusia antara 16 tahun
(51,2%). Usia tersebut masuk dalam klasifikasi remaja tengah atau middle adolescent. Middle
adolescent merupakan tahap remaja pertengahan yang terjadi pada usia 15-17 tahun.™
Sebanyak 89 orang atau 51,7% pertama kali bermain pada usia kurang dari sama dengan 8
tahun.
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Sebagian besar responden menggunakan smartphone sebagai alat yang digunakan untuk
bermain video game yaitu sebanyak 72,1%. Saat ini, akses untuk bermain video game lebih
mudah dilakukan melalui smartphone daripada menggunakan komputer sehingga smartphone
lebih banyak digunakan untuk bermain.?® Bermain video game menggunakan smartphone
merupakan hal yang mudah untuk dilakukan dan bisa dilakukan bersamaan dengan kegiatan
melalui smartphone yang lainnya, yaitu mengirim pesan atau mencari situs di web.?°

Terdapat sebanyak 75% atau sejumlah 129 responden yang menjadikan rumahnya sebagai
tempat bermain video game. Rumah adalah tempat yang nyaman digunakan untuk bermain
video game dan ketika bermainpun akan lebih aman daripada dilakukan di warung internet
karena orang tua bisa melakukan pengawasan.?' Waktu bermain video game yang digunakan
oleh responden, sebagian besar adalah selama <4 jam dalam sehari dan dilakukan selama
1 sampai 3 hari dalam satu pekan yaitu 95,3% dan 62,8%. Lama waktu bermain video game
pada sebagian besar responden penelitian ini tergolong dalam kategori yang tidak berlebihan.
Durasi bermain video game selama <4 jam dan < 4 hari, belum termasuk dalam kategori
berlebihan.'

Responden dalam penelitian ini memainkan kedua jenis video game baik online dan offline,
yaitu ada sebanyak 62,8. Motivasi yang sering mendorong keinginan responden untuk bermain
video game adalah berasal dari motivasi internal yaitu sebanyak 73,3%. Motivasi internal
tersebut antara lain adalah mencari hiburan, kesepian, pelarian dari masalah dan mencari
tantangan. Motivasi internal yang disebutkan responden dalam penelitian ini, didominasi oleh
alasan sebagai hiburan. Mayoritas responden bermain video game karena alasan sebagai
hiburan.?? Sebagian besar responden dalam penelitian sebelumnya yang dilakukan pada siswa
di Kota Yogyakarta juga mendapatkan hasil bahwa sebagian besar siswa memiliki motivasi
bermain video game dengan alasan sebagai hiburan.?*?* Masalah kesehatan yang terjadi
karena perilaku bermain video game ini biasanya didasari oleh alasan bermain video game
sebagai bentuk pelarian dari masalah.?? Sementara ketika mempunyai alasan atau motivasi
bermain video game dikarenakan sebagai hiburan, maka akan menurunkan peluang untuk
mengalami masalah kesehatan yang disebabkan oleh bermain video game.?

Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa hanya terdapat 1,2% responden yang
mengalami risiko kecanduan video game. Hal ini berbeda dengan penelitian yang dilakukan
oleh Jap et al.,'? yang menemukan sebesar 10,15% responden berusia sekolah SMP dan SMA
di Indonesia yang mengalami kecanduan video game online. Perbedaan hasil ini dikarenakan
perbedaan jenis kuesionernya yaitu menggunakan Indonesia Online Game Addiction
Questionnaire, sedangkan pada penelitian ini menggunakan Instrumen Internet Gaming
Disorder Scale-Short-Form (IGDS9-SF).

Kedua responden yang berisiko kecanduan video game yang dalam penelitian ini berjenis
kelamin laki-laki. Sebagian besar pemain online game yang ditemukan di game centre
selama pengambilan data penelitian, mayoritas merupakan seorang laki-laki.?® Namun dalam
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penelitian ini tidak menguji apakah terdapat hubungan jenis kelamin dengan risiko kecanduan
video game. Untuk durasi waktu bermain video game kedua responden yang mengalami risiko
kecanduan game bermain sekitar 4 sampai 7 hari setiap pekannya dan setiap harinya durasi
bermain game dilakukan kedua responden berlangsung selama > 4 jam. Durasi bermain video
game dapat dikatakan sebagai kategori berlebihan ketika dilakukan selama > 4 jam dalam
sehari dan =4 hari dalam satu pekan.'

Gambaran risiko antisosial remaja di SMAN 4 Yogyakarta yang didapatkan dari penelitian ini
menunjukkan bahwa terdapat sebanyak 19,2% responden yang berisiko mengalami antisosial
yaitu sejumlah 34 dari 172 responden. Hasil penelitian ini tidak jauh berbeda dari penelitian
yang dilakukan oleh Ulfah?” yaitu terdapat sebanyak 22,4% siswa di Kota Yogyakarta yang
berisiko antisosial. Instrumen yang digunakan sama-sama menggunakan Antisocial Process
Screening Device (APSD) versi remaja.

Hasil penelitian ini juga menunjukkan bahwa sebagian besar responden yang berisiko
antisosial adalah perempuan, yaitu sebanyak 12,2% sedangkan yang laki-laki hanya sejumlah
7,6% dari total responden. Persentase perempuan yang mengalami antisosial juga lebih
banyak daripada laki-laki.?’” Pada masa awal perkembangan, anak perempuan lebih berisiko
mengalami antisosial yang faktor risikonya adalah karena pengaruh lingkungan, orangtua
dan keluarga.?® Perempuan yang mengalami menarche lebih cepat atau semakin dini usianya
akan lebih berisiko mengalami antisosial.?®> Namun dalam penelitian ini tidak mencari tahu
lebih lanjut terkait usia pertama kali responden mengalami menarche.

Pada distribusi usia menunjukkan bahwa mayoritas responden yang berisiko antisosial
berusia 16 tahun. Usia tersebut merupakan usia di mana dalam DSM-IV TR menjelaskan
bahwa gangguan kepribadian antisosial dapat ditegakkan jika seseorang mengalami gangguan
tingkah laku dan atau mengalami pola pervasive sejak usia 15 tahun, kemudian penegakan
diagnosisnya dilakukan pada usia 18 tahun.*® Pada karakteristik responden dalam penelitian
ini juga menanyakan terkait status tinggal bersama orangtua, dan hasilnya semua remaja
yang berisiko antisosial mengatakan tinggal bersama kedua orang tua. Padahal lingkungan
keluarga juga mempunyai hubungan yang signifikan dengan kejadian antisosial pada remaja.*'

Hasil dari penelitian ini menemukan bahwa terdapat hubungan antara risiko antisosial dan
risiko kecanduan video game. Hasil tersebut sama dengan penelitian dari Pakha®* di mana
terdapat hubungan antara adiksi game online dan kecenderungan gangguan kepribadian
antisosial melalui uji korelasi Pearson menyatakan adanya hubungan dengan kekuatan
sedang dan signifikan antara keduanya dengan arah hubungannya positif (+) yang artinya
semakin tinggi nilai kecenderungan kepribadian antisosial, maka semakin tinggi pula nilai
adiksi game online.

Penelitian lain yang sejalan dengan hasil penelitian ini adalah studi yang dilakukan oleh
Mehroof & Griffiths®? mengenai hubungan kepribadian seseorang dengan adiksi online game.
Salah satu kepribadian yang diteliti adalah mengenai agresif, di mana perilaku ini merupakan
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salah satu karakteristik psikologis yang berhubungan dengan kecenderungan kepribadian
antisosial. Hasilnya menunjukkan bahwa terdapat hubungan yang positif dan signifikan
antara adiksi game online dan agresif. Senada dengan studi lain, bahwa terdapat hubungan
antara kecanduan game online dengan perilaku agresif.*® Terdapat hubungan yang bermakna
antara kecanduan bermain video games yang mengandung unsur kekerasan dengan perilaku
agresif.®

Salah satu perilaku remaja yang berkaitan dengan kecanduan video game adalah perilaku
antisosial. Terdapat beberapa kasus-kasus kecanduan video game yang manifestasinya adalah
pada perilaku antisosial, hal tersebut ditunjukkan dari hubungan antara agresi dan permainan
video game kekerasan yang berlebihan.' Kecanduan video game berpengaruh pada perubahan
perilaku seseorang. Ditemukan adanya pengaruh bermain game online terhadap perubahan
perilaku seseorang.®® Perubahannya yaitu sulit berkonsentrasi, membolos atau mengakses
game online pada saat jam belajaran berlangsung, tidak peduli dengan lingkungan sekitar,
susah bersosialisasi, malas belajar, menunda pekerjaan tugas sekolah.® Mayoritas kejahatan
yang dilakukan seorang pemain game online adalah pencurian dan penipuan.®® Begitu juga
pada seseorang dengan kecenderungan gangguan kepribadian antisosial, biasanya ia tidak
bisa menyesuaikan norma sosial, melakukan penipuan atau berbohong, tidak mempunyai
rasa penyesalan, tidak bertanggungjawab dan tidak memperhatikan keselamatan diri sendiri
serta orang di sekitarnya.®® Pada penelitian ini tidak dapat diketahui apakah risiko antisosial
berpengaruh pada risiko kecanduan video game, atau sebaliknya, risiko kecanduan video
game yang berpengaruh pada risiko antisosial. Hal tersebut dikarenakan penelitian ini hanya
melihat ada tidaknya hubungan risiko antisosial dan risiko kecanduan video game.

KESIMPULAN DAN SARAN

Terdapat hubungan antara risiko antisosial dan risiko kecanduan video game pada remaja
di SMAN 4 Yogyakarta. Bagi responden diharapkan untuk mengontrol kegiatan bermain video
game. Bagi sekolah dan tenaga kesehatan bisa bekerja sama melakukan pengawasan atau
screening pada waktu tertentu untuk memantau tingkat kecanduan video game siswanya
agar bisa dilakukan pencegahan supaya tidak mengarah pada risiko antisosial. Bagi
peneliti selanjutnya perlu dilakukan penelitian lebih lanjut dan analisa lebih dalam mengenai
penjelasan hubungan sebab akibat antara risiko kecanduan video game dan risiko antisosial,
bisa menggunakan metode lain.
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