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ABSTRAK 

 

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. 
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ABSTRACT 

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. 

 

Keywords: Addiction, game online, study performance  
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