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ABSTRAK

Hubungan  Perilaku Kecanduan Game Online Dengan Prestasi Belajar 
Siswa Di  Smp N 4 Padang Tahun 2012

Oleh
Sari Amini (0810321008), Ns. Atih Rahayuningsih,Skp,M.Kep,Sp.Kep.J*
Yulastri Arief, S.Kp, M.Kep**
*pembimbing I, **pembimbing II
Pendidikan merupakan usaha untuk meningkatkan diri dalam segala aspeknya, dengan pendidikan diharapkan dapat menghasilkan  manusia yang berkualitas dan bertanggung jawab.  Pendidikan dipengaruhi oleh beberapa faktor internal dan eksternal. Game online adalah faktor eksternal yang mempengaruhi prestasi belajar siswa. Penelitian ini dirancang bertujuan untuk mengetahui hubungan  perilaku kecanduan game online dengan prestasi belajar siswa di SMP N 4 Padang Tahun 2012. Desain penelitian ini bersifat korelatif dengan pendekatan  cross-sectional, pengambilan sampel menggunakan teknik purposive random sampling dengan jumlah sampel 200 orang responden. Penelitian ini dilakukan di SMP N 4 Padang pada tanggal 18 sampai 21 Juni Tahun 2012. Responden diminta mengisi kuesioner untuk melihat perilaku kecanduan game online sedangkan untuk prestasi belajar mereka di lihat dari nilai rapor. Hasil penelitian menyatakan responden yang mengalami perilaku kecanduan game online tingkat sedang 156 responden  (78%) dan kecanduan game online tingkat ringan sebanyak 44 responden (22,0%), sedangkan responden yang memiliki prestasi belajar baik sebanyak 188 responden (94%) dan yang memiliki prestasi belajar buruk sebanyak 12 responden (6%). Data dianalisis dengan uji Chi-Square. Didapatkan nilai uji p value 0.005 yang artinya terdapat hubungan perilaku kecanduan game online terhadap prestasi belajar siswa. Diharapkan siswa dapat membagi waktu untuk menyeimbangkan antara keperluan untuk belajar dan untuk bermain game online.
Kata kunci : kecanduan, game online, prestasi belajar.








ABSTRAK

Education is an effort to improve self capability in the whole aspects. Throungh the education, human is expected to have both quality and capability. Educatoin can be influenced by internal and external factor. Game online issuch an  external factors that influence student’s performance. The purpose of this research was to determine association between game online addiction with student performance at SMP N 4 Padang in 2012. The tipe of this research is correlative whit Cross Sectional Study. The sampling tecnique is purposive random sampling with the sample amounting to 200 responden. This research was conducted at SMP N 4 Padang from 18 to 21 June 2012. The questionnaire was used to see the behavior addiction to game online whereas the school grade is used to see the studen performance. The results showed 156 respondents (78%) are got the middle level of game online addiction and 44 respondents (22.0%) got the low level of game online addiction. Furthermore, 188 respondents (94% ) have the good of study performance, and  12 respondents (6%) have the bed of study performance. The data being analyzed with Chi-Square statistictes and result of  p value 0005. it means there is significance association between game online addiction and student performance. So the students is  expected be able to manage their time and balancing between time to study and time to play  game  online.
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang
Remaja adalah aset sumber daya manusia yang merupakan tulang punggung penerus generasi bangsa di masa mendatang. Remaja merupakan mereka yang berusia 10-20 tahun dan ditandai dengan perubahan dalam bentuk dan ukuran tubuh, fungsi tubuh, psikologi dan aspek fungsional. Dari segi umur remaja dapat dibagi menjadi remaja awal/early adolescence usia 10-13 tahun, remaja menengah/middle adolescence usia 14-16 tahun dan remaja akhir/late adolescence usia 17-20 tahun (Behrman, 2004).
Pada masa sekarang ini remaja cenderung kurang suka untuk bekerja maupun belajar dan kadang menunjukkan sifat negatif dan agresif terhadap masyarakat. Remaja lebih cendrung menghabiskan waktunya dengan hal-hal yang disukainya dan melakukan aktifitas rekreasi yang sedang populer di kalangan sebayanya (Potter &Perry, 2005), dan salah satu permainan yang sedang populer saat ini adalah game online. Burhan (2005) game online ialah game komputer yang dapat dimainkan oleh multi pemain melalui internet.
 Hal yang mengkhawatirkan, dimana remaja yang pada umumnya masih duduk di bangku sekolah menghabiskan waktu dengan main game online sehingga menyebabkan merosotnya prestasi belajar mereka. Begitu juga remaja dapat tidak mempunyai kemampuan untuk bersosialisasi dengan baik dalam lingkungan keluarga maupun lingkungan pergaulannya di masyarakat (Blais, 2007). 
Sebuah studi di Amerika mengemukakan sebagian besar aktivitas yang diakukan oleh pelajar laki-laki, sebagian besar aktivitas yang dilakukan adalah bermain game (85%), mengerjakan tugas sekolah (68%), musik (66%), dan instan messaging (63%), sedangkan bagi pelajar perempuan saat memakai internet adalah mengerjakan tugas sekolah (75%), instant messaging (68%), dan musik (65%) (Blais dkk, 2007). Remaja yang kecanduan game online biasanya sekolahnya menjadi terbengkalai, sering meninggalkan pelajaran dan jarang mengerjakan tugas yang diberikan guru, sehingga nilai raport juga tidak memuaskan. Selain itu, bermain game  adalah salah satu dari kedua faktor yang mempengaruhi prestasi belajar.
Berdasarkan wawancara peneliti dengan kepala sekolah SMP Negeri 4 Padang  pada tanggal 28 Februari 2012, beliau mengatakan siswa didiknya sering bolos sekolah untuk bermain game online, karena letak sekolah yang dekat dengan pasar dan pusat game online (warnet) sehingga memudahkan siswa untuk bermain game online tersebut dan untuk prestasi akademik beliau mengatakan siswa yang kecanduan game online tersebut cenderung prestasinya menurun.




B. Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian masalah pada latar belakang diatas, dapat dirumuskan masalah penelitian yaitu adakah hubungan perilaku kecanduan game online dengan prestasi belajar siswa di  SMP N 4 Padang tahun 2012.

C. Tujuan Penelitian
1. Tujuan umum
Mengetahui hubungan  perilaku kecanduan game online dengan prestasi belajar siswa di  SMP N 4 Padang tahun 2012.
2. Tujuan khusus
a. Mengetahui distribusi frekuensi perilaku kecanduan game online di siswa di SMPN 4 Padang.
b. Mengetahui distribusi frekuensi prestasi belajar  siswa di  SMPN 4 Padang.
c. Mengetahui distribusi frekuensi hubungan perilaku kecanduan game online terhadap prestasi belajar siswa di SMPN  4 Padang.

D. Manfaat Penelitian 
1. Bagi Sekolah
Sebagai masukan bagi guru-guru SMPN 4 Padang khususnya guru BK untuk dapat memberikan bimbingan kepada orang tua siswa dalam mendukung kemampuan anak dalam belajar sehingga tingkat pencapaian prestasi anak sesuai dengan yang diharapkan.
2. Bagi orang tua
Memberi masukkan bagi orag tua dalam mendidik anak dan memberikan inovasi serta motivasi pada anak dalam melakukan hal-hal yang bermanfaat dan bernilai positif
3. Bagi peneliti selanjutnya
Sebagai data dasar untuk peneliti lebih lanjut berkaitan dengan permasalahan siswa yang kecanduan terhadap game online, baik dalam pengembangan metode maupun menelusuri faktor-faktor yang mempengaruhi masing-masing variabel.
4. Bagi pendidikan 
Sebagai pertimbangan dalam  mengantisipasi adanya hubungan kecanduan game online terhadap prestasi belajar siswa ditengah kuatnya pengaruh teknologi informasi saat ini.


















BAB II
KESIMPULAN DAN SARAN
A. KESIMPULAN 
1. Lebih dari separoh responden (78%) memiliki perilku kecanduan game online sedang
2. Sebagian besar responden (94%) memiliki memilki prestasi belajar yang baik
3. Terdapat hubungan yang bermakna antara perilaku kecanduan game online dengan prestasi belajar siswa  (p = 0,005)

B. SARAN 
1. Bagi pihak sekolah
Pihak sekolah diharapkan dapat memberi pembinaan kepada peserta didiknya yang mengalami kecanduan terhadap game online seperti memberi pelatihan untuk dapat meyeimbangi antara kebutuhan untuk berprestasi dengan kebutuhan bermain game online
2. Bagi peneliti selanjutnya 
Bagi peneliti selanjutnya diharapkan dapat melakukan penelitian secara kualitatif mengenai hubungan lingkungan terhadap perilaku kecanduan game online 
3. Bagi orang tua
Bagi para orang tua diharapkan dapat memberikan waktu luang  bersama anak- anak dan dapat membantu anak agar mampu mengontrol waktu untuk bermain dan untuk belajar .
4. Bagi fakultas keperawatan
Untuk pengembangan keilmuan khususnya ilmu keperawatan jiwa dalam menanggapi masalah perilaku kecanduan game online terhadap prestasi belajar siswa di tengah kuatnya pengaruh teknologi informasi saat ini
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