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Article Info Abstract

Article History According to the World Health Organization (WHO), it has now officially stated
Received: 2Th Maret 2025 that online game addiction is a mental disorder. In Indonesia, there are 54.1%
Revised: 25Th April 2025  of adolescents aged 15-18 years who experience online game addiction, namely
Published:  30Th  April 77.5% of male adolescents and 22.5% of female adolescents who use time to play

2025 online games, with 2-10 hours per week. Objective: To determine the
Keywords relationship between online game addiction and mental health in adolescents at
Mental Health; Online SMP Negeri 4 Meulaboh. Methods: The type of research used is an analytic
Games; Younger survey study with a cross sectional approach. This study was conducted on 58

samples selected by stratified random sampling technique and carried out from
January 22 to 24, 2024. Data analysis method using Chi Square statistical test.
Results: The results showed a value of 0.002 (p value <0.05) Conclusion: From
the results of the study it was found that there was a relationship between online
game addiction and mental health in adolescents in public high school 4
meulaboh. Suggestions: It is hoped that researchers can look for other causes
of Mental Health and for research sites to provide education to students.

Informasi Artikel Abstrak

Sejarah Artikel Menurut World Health Organization (WHO) saat ini sudah resmi menyatakan
Diterima: 2 Maret 2025 bahwa kecanduan game online sebagai penyakit gangguan mental, Di Indonesia
Direvisi: 25 April 2025 terdapat 54,1% remaja usia 15-18 tahun yang mengalami kecanduan game online

Dipublikasi: 30 April 2025 yaitu 77,5% remaja putra dan 22,5% remaja putri yang menggunakan waktu
untuk bermain game online, dengan waktu 2-10 jam per minggu. Tujuan: Untuk
mengetahui hubungan antara kecanduan game online dengan kesehatan mental
pada remaja di SMP Negeri 4 Meulaboh. Metode: Jenis penelitian yang
digunakan adalah studi survey analitik dengan pendekatan cross sectional.
Penelitian ini dilakukan pada 58 sampel yang dipilih dengan teknik stratified
random sampling serta dilaksanakan sejak tanggal 22 s/d 24 Januari 2024.
Metode analisa data menggunakan uji statistik Chi Square. Hasil Penelitian:
Hasil menunjukan diperoleh nilai 0,002 (p value < 0,05) Kesimpulan: Dari hasil
penelitian di dapatkan ada hubungan kecanduan game online dengan kesehatan
mental pada remaja di smp negeri 4 meulaboh. Saran: diharapkan bagi peneliti
dapat mencari penyebab lain dari Kesehatan Mental serta bagi tempat penelitian
agar memberikan edukasi kepada siswa-siswi
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi di era industri 4.0 sudah sangat pesat dan tidak bisa dibendung.
Perkembangan teknologi yang pesat telah melahirkan berbagai jenis aplikasi yang menarik
perhatian berbagai kalangan masyarakat. Kalangan muda maupun kalangan orang dewasa
berlomba lomba mengunduh aplikasi menarik yang disajiikan di internet (Play Store dan App
Store). Salah satu aplikasi yang sangat popular dan menyita perhatian publik saat ini adalah
game online. Game online adalah jenis permainan komputer yang memanfaatkan jaringan
komputer (LAN atau internet) sebagai medianya. game online lebih tepatnya disebut sebagai
sebuah teknologi dibandingkan sebagai sebuah jenis permainan, sebuah mekanisme untuk
menghubungkan pemain bersama dibandingkan pola tertentu dalam sebuah permainan.
Pesatnya perkembangan teknologi telah memberikan perubahan pada bentuk permainanan
remaja (Purwaningsih & Nurmala, 2021).

Remaja adalah salah satu target dari peluncuran game online karena remaja biasanya
memiliki rasa ingin tahu yang sangat tinggi. Dengan adanya game-game terbaru yang sangat
menarik perhatian, menyebabkan banyak remaja kecanduan dan tidak bisa terlepas dari game.
Trismarindra mengatakan bahwa Game online mempunyai kecenderungan yang bisa membuat
para pemainnya lupa waktu, bahkan bisa melupakan tugas, pekerjaan dan termasuk makan dan
minum. Dengan demikian, dapat dipastikan bahwa bermain game online akan berdampak pada
perilaku sosial pemainnya (Purwaningsih & Nurmala, 2021).

World Health Organization (WHO) saat ini sudah resmi menyatakan bahwa kecanduan
game online sebagai penyakit gangguan mental Penyakit kecanduan game online ini memiliki
beberapa karakteristik antara lain pola perilaku bermain secara terus menerus yang ditandai
dengan gangguan control terhadap game, sehinggga game lebih diutamakan dari pada
kebutuhan hidup lainnya (Nihayah et al., 2021). Berdasarkan data yang terbaru dan dirilis oleh
Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII, 2014) mengatakan bahwa orang yang
menggunakan internet secara aktif di Indonesia telah mencapai tingkat 24% atau sekitar sekian
10,7 juta orang. Pengguna game online di negara Indonesia telah mencapai sekitar diperkirakan
10% atau sekitar 10,7 juta orang. Berdasarkan gender, jumlah yang menggunakan internet atau
gamers di Indonesia mencapai 51,43% pada laki-laki dan 48,57% pada perempuan. Data yang
diperoleh tersebut merupakan pengguna aktif dari orang yang tiap harinya bermain game online
dengan tanpa mengingat waktu (Anggraini & Rudi Yanto, 2022). Berdasarkan usia, terdapat
54,1% remaja usia 15-18 tahun yang mengalami kecanduan game online yaitu 77,5% remaja
putra dan 22,5% remaja putri yang menggunakan waktu untuk bermain game online, dengan
waktu 2-10 jam per minggu (Gurusinga, 2021).

Game online memiliki sifat seductive (menggairahkan), yaitu membuat individu merasa
bergairah memainkannya hingga menimbulkan perilaku adiksi. Individu rela terpaku di depan
monitor selama berjam-jam, apalagi permainan pada game online dirancang untuk suatu
reinforcement atau penguatan yang bersifat “segera” begitu permainan berhasil melampaui
target tertentu. Sehingga game online membuat remaja semakin tertantang dan terus menerus
menekuninya serta mengakibatkan remaja tidak memiliki skala prioritas dalam menjalani
aktivitas sehari-hari. Fenomena ini diperkuat oleh penelitian dari Gentile di Amerika
menunjukkan bahwa 5% remaja usia 8-18 tahun memperlihatkan gejala kecanduan video game
yang mengarah pada perilaku patologis diantaranya adalah masalah mental emosional
(Nihayah et al., 2021).

Kemudahan mengakses game online dengan fasilitas menarik yang ditawarkannya serta
pengaruh dari teman akan membuat remaja semakin tertarik bermain game online, siswa-siswi
yang sering memainkan suatu game online, akan menyebabkan ia menjadi ketagihan atau
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kecanduan. Remaja yang memperlihatkan gejala kecanduan video game yang mengarah pada
perilaku patologis diantaranya adalah masalah mental, Adiksi game online dapat menyebabkan
distorsi waktu, kurang perhatian, hiperaktif, tindakan kekerasan, emosi negatif, dan perilaku
agresif (Purwaningsih & Nurmala, 2021).

Fenomena ini menimbulkan keprihatinan karena adanya kecenderungan perilaku yang
mengarah pada ketergantungan yang merugikan. Dampaknya pada kesehatan mental
mencakup berbagai aspek, mulai dari gangguan tidur, penurunan kinerja sekolah atau
pekerjaan, hingga masalah psikologis seperti kecemasan, depresi, dan kurangnya kemampuan
untuk mengatasi stres secara efektif. Permainan video yang menarik dengan karakter
interaktifnya dapat secara langsung memengaruhi fungsi kognitif dan emosional, serta memicu
perubahan perilaku yang berpotensi merugikan bagi kesehatan mental penggunanya
(Purwaningsih & Nurmala, 2021). Penggunaan gadget yang berlebihan juga dapat
meningkatkan risiko stres, kecemasan, dan depresi pada siswa. Hal ini disebabkan oleh
berbagai faktor, seperti tekanan untuk terus terkoneksi dengan dunia digital, tekanan untuk
mempertahankan citra online, dan tekanan untuk terus memperbaharui informasi yang diterima
dari gadget (Syifa et al., 2019)

Dalam Penelitian yang dilakukan oleh (Zabrina, 2023) menunjukkan hasil penelitiannya
tentang hubungan antara kecanduan game online dan kecenderungan depresi pada remaja
Indonesia. Remaja seringkali mengabaikan lingkungan sekitar dan lebih memilih menyendiri
hanya untuk bermain game. Hal ini akan mempengaruhi kesehatan mental meraka dan rentan
depresi sehingga mempengaruhi perkembangan remaja dan bahkan kehidupan mereka. Adanya
hubungan yang positif antara kecanduan game online dan depresi. Penggunaan game online
yang berlebihan merupakan faktor risiko gangguan kesehatan mental karena dapat mengurangi
pengaruh positif dan meningkatan penarikan diri dari kehidupan sosial, yang menyebabkan
stres dan gejala depresi (Zabrina, 2023). Pengaruh permainan yang dimainkannya secara tidak
sadar, secara berangsur-angsur remaja akan merekam apa saja yang dimainkannya dalam
memori bawah sadar dan saat ini permainan yang digemari banyak remaja adalah permainan
yang bersifat pembunuhan, perkelahian dan permainan perang yang akan menimbulkan
masalah mental emosional pada remaja (Lusiana, 2023)

Berdasarkan hasil observasil yang dilakukan peneliti di SMP Negeri 4 Meulaboh di
dapatkan data berjumlah 139 siswa dari kelas VII sampai X Dari hasil wawancara penelitian
yang telah dilakukan terhadap 10 orang remaja bahwa para remaja mengalami keadaan dimana
ketika bermain game online sering sekali meluapkan emosinya secara masif dan juga terkadang
menjadi agresif, seperti saling ejek temannya, ada juga yang merasa kesal dengan temannya
sampai melukai fisiknya, ada juga yang melempar smartphone nya, hal ini yang mengakibatkan
terjadinya masalah pada mental emosional para remaja ketika bermain game online.
Berdasarkan fenomena yang terjadi maka peneliti melakukan penelitian dengan judul
“Hubungan Kecanduan Game Online Dengan Kesehatan Mental Pada Remaja DI SMP Negeri
4 Meulaboh Kecamatan Johan Pahlawan Kabupaten Aceh Barat”.

METODE

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan jenis penelitian yang digunakan
studi survey analitik dengan pendekatan cross sectional yang bertujuan untuk mengetahui
Hubungan Kecanduan Game Online Dengan Kesehatan Mental Pada Remaja Di SMP Negeri
4 Meulaboh Kecamatan Johan Pahlawan Kabupaten Aceh Barat yang dilaksanakan pada 22-
24 Januari 2025 dengan jumlah sampel 58 responden dengan teknik pengambilan sampel
menggunakan stratified random sampling. Instrumen penelitian ini menggunakan kuesioner
yang diadopsi dari Nabila tahun 2023 untuk mengukur kecanduan game online dan kesehatan
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mental. Analisa data yang digunakan menggunakan uji chi square dimana bila p value <0,05
artinya Ho ditolak, Ha diterima yang berarti ada hubungan antara variabel dependent dengan
variabel independent. Bila p value >0.05 artinya Ho diterima Ha ditolak yang berarti ada
hubungan anatara variabel independent dengan variabel dependent.

HASIL DAN PEMBAHASAN
HASIL
1. Analisa univariat
a. Data demografi

Tabel 4.1
Distribusi Frekuensi Krakteristik Responden
Siswi Di SMP Negeri 4 Meulaboh

No Karakteristik f %

Umur :

Remaja Awal (10-13 tahun) 33 56,9

Remaja Pertengahan (14-16 tahun) 25 43,1
Jenis Kelamin :

Laki-laki 29 50

Perempuan 29 50
Kelas :

Kelas VII 18 31

Kelas VIII 22 37

Kelas IX 18 31

Total 58 100

(Sumber: Data Primer, 2025)

Berdasarkan tabel 4.1 di ketahui bahwa pada kategori usia mayoritas berusia remaja
awal berjumlah 33 orang (56,9%). Sedangkan kategori jenis kelamin jumlah antara laki-
laki dan perempuan sama banyaknya yakni berjumlah 29 orang (50%). Dan kategori
kelas mayoritas pada kelas V1I1 yaitu berjumlah 22 orang (37%).

b. Kecanduan game online

Tabel 4.2
Distribusi Frekuensi Berdasarkan Kecanduan
Game Online Pada Remaja Di SMP Negeri 4 Meulaboh

Kategor i f %
Ringan 17 29,3
Sedang 22 37,9
Tinggi 19 31

Total 58 100

(Sumber: Data Primer, 2025)

Berdasarkan tabel 4.2 data didapatkan di SMP Negeri 4 Meulaboh bahwa
responden mayoritas kencanduan game online sedang berjumlah 22 orang (37,9%),
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Sedangkan kategori kecanduan game online tinggi berjumlah 19 orang (31%). Dan
kategori kecanduan game online ringan berjumlah 17 orang (29,3%).

c. Kesehatan mental

Tabel 4.3
Distribusi Frekuensi Berdasarkan Kesehatan
Mental Pada Remaja di SMP Negeri 4 Meulaboh

Kategori f %
Rendah 46 79,3
Tinggi 12 20,7
Total 58 100

(Sumber: Data Primer, 2025)

Berdasarkan tabel 4.3 data di dapatkan di SMP 4 Negeri Meulaboh bahwa
responden mayoritas kesehatan mental rendah berjumlah 46 orang (79,3%). Dan
responden minoritas tinggi berjumlah 12 orang (20,7%).

2. Analisa bivariat

Tabel 4.4
Hubungan Kecanduan Game Online Dengan Kesehatan Mental
Pada Remaja di SMP Negeri 4 Meulaboh

No Kecanduan Kesehatan Mental
GameOnline Rendah Tinggi Total P value
F % F % F %
1 Ringan 16 276 1 1,7 17 293
2 Sedang 20 345 2 34 22 379 0,002
3 Tinggi 10 172 9 34 19 328
Total 46 79,3 12 20,7 58 100

(Sumber: Data Primer, 2025)

Berdasarkan tabel 4.4 Hasil menunjukan bahwa ada hubungan antara kecanduan game
online dengan kesehatan mental diperoleh nilai 0,002 (p value < 0,05) didapatkan bahwa
adanya hubungan kecanduan game online dengan kesehatan mental pada remaja di SMP
Negeri 4 Meulaboh.

PEMBAHASAN

Hasil penelitian yang telah dilakukan didapatkan hasil bahwasanya terdapat hubungan
kecanduan game online dengan kesehatan mental pada remaja di SMP Negeri 4 Meulaboh.

Kesehatan mental adalah kondisi kesejahteraan seseorang individu yang menyadari
kemampuanya sendiri. Kesehatan mental tampak dalam keharmonisan kata dan tindakan, serta
adanya kemampuan dalam menghadapi permasalahan yang terjadi, serta dapat merasakan
kebahagian secara positif dan merasakan kemampuan dalam diri. Kesehatan mental setiap
orang dapat berubah karena adanya faktor dimana diantaranya adalah faktor internal dan faktor
eksternal yang kemudian mempengaruhi kesehatan mental pada remaja namun dalam menjaga
kesehatan mental tetap terjaga hendaknya selalu memperhatikan 2 faktor tersebut (Ulya &
Setiyadi, 2021).
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Sejalan dengan penelitian lusiana (2023) mengatakan bahwa Berdasarkan dari hasil data
analisa kualitatif menunjukkan bahwa siswa pemakai game online di SMA Nurul Fikri
Boarding School Lembang berada pada persentase 68% dengan kategori “Cukup” Selanjutnya
dari segi kesehatan mental siswa di SMAI NFBS Lembang berada pada persentase 70% dengan
kategori “Tinggi”. Adapun pengaruh dari pemakai game online terhadap kesehatan mental
siswa sebesar 35% berada pada kategori “Sangat Rendah” dan 65% dipengaruhi oleh variabel
lain. Dengan demikian terdapat pengaruh yang signifikan antara pemakai game online terhadap
kesehatan mental siswa di SMAI NFBS Lembang.

Penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh (Putra, 2023) ada hubungan
antara kecanduan game online dengan status kesehatan mental pada remaja. Penelitian ini
sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Hasriandry (2020) menunjukkan terdapat
hubungan antara motivasi bermain game online dengan adiksi game online pada remaja.

Penelitian Sinsu, (2019) pada remaja pria di SMK Baramuli Airmadidi menunjukkan
mempunyai hubungan moderat tetapi negatif sehingga lamanya durasi bermain tidak selalu
berdampak pada kesehatan mental. Bermain game online sebaliknya dapat meningkatkan
kemampuan fleksibilitas dan penaksiran pengalaman emosional secara efisien sehingga
pemain dapat berhadapan dan menyesuaikan diri dengan masalah kecemasan dan frustasi
dengan baik. Lestari et al (2021) menunjukkan interaksi sosial pemain game online baik secara
online dengan sesama pemain maupun secara offline dengan orang-orang di dunia nyata
menunjukkan permasalahan game online dan kesehatan mental. Artinya motivasi bermain
game online berdasarkan kualitas pertemanan dapat memengaruhi kesejahteraan psikologis
individu yang mengalami adiksi game online.

Asumsi peneliti mengenai pengamatan berdasarkan penelitian yang dilakukan di SMP
Negeri 4 Meulaboh bahwa hasil penelitian menujukkan semakin tinggi tingkat kecanduan dan
motivasi bermain game online dapat mengarah pada gangguan kesehatan mental semakin
sering menghabiskan waktu untuk bermain game online, akan semakin membuat seseorang
terisolasi sehingga dapat mengarah pada gangguan kesehatan mental. Maka dari hal tersebut
tampak jelas bahwa kecanduan game online sangat berhubungan dengan kesehatan mental pada
remaja akan tetapi. Berdasarkan data demografi siswa laki-laki lebih banyak mengalami
kecanduan game online hal tersebut di karenakan lingkungan laki-laki banyak yang bermain
game online dari pada wanita. sementara itu kesehatan mental tidak luput dialami oleh wanita
dan laki-laki hal ini terjadi bukan karena kecanduan game saja, faktor internal dari responden
juga dapat berpengaruh pada kesehatan mental.

KESIMPULAN

Hasil penelitian yang telah dilakukan diperoleh nilai 0,002 (p value < 0,05) yang berarti
terdapat adanya hubungan kecanduan game online dengan kesehatan mental pada remaja di
SMP Negeri 4 Meulaboh.
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