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MOTTO

“Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya.”

(QS. Al-Bagarah ayat 286)

“I’mal li dunyaka kaannaka ta“isyu abadan, wa“mal li akhiratika kaannaka

tamutughodan.”

“Beramallah untuk duniamu seolah-olah engkau hidup selamanya. Dan

beramallah untuk akhiratmu seolah-olah engkau mati esok.”

(H.R lbnu Umar)

“Kullukum ra“in wa kullukum mas“ulun an ra“iyyatihi.”

“Setiap kalian adalah pemimpin dan akan dimintai pertanggungjawaban atas

yangdipimpinnya.”

(H.R Abdullah bin Umar)
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HUBUNGAN ANTARA BIG FIVE PERSONALITY DENGAN
KECANDUAN GAME ONLINE PADA MAHASISWA
UNIVERSITAS ISLAM SULTAN AGUNG
Dwi Abdurahman, Ratna Supradewi
Fakultas Psikologi Universitas Islam Sultan Agung Semarang

dwiboyl@std.unissula.ac.id, supradewi@std.unissula.ac.id

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah terdapat hubungan antara Big five
personality dengan kecanduan Game online pada mahasiswa Universitas Islam
Sultan Agung. Populasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah mahasiswa
strata 1 angkatan 2021 di Universitas Islam Sultan Agung dengan jumlah sampel
247 responden. Teknik pengambilan sampel menggunakan cluster random
sampling. Penelitian ini menggunakan dua alat ukur, yaitu skala kecanduan Game
online yang terdiri dari 36 aitem dengan koefisien reliabilitas 0,952 dan skala Big
five personality yang menggunakan big five IPIP-BFM-50 yang diadaptasi dari
International Personality ltem Pool (IPIP) yang terdiri dari 50 item dengan validitas
0,34-0,75. Hasil penelitian menunjukan neuroticism, agreeableness, dan openness
taraf signifikansi sebesar sig 0,000 (p < 0,05) dengan kecanduan game online hal
tersebut menunjukan adanya hubungan positif. Variabel big five personality
memberikan sumbangan efektif pada masing-masing aspek neuroticism meberikan
sumbangsih efektif 13,7%, extraversion 0,03%, conscientiousness 0,05%,
agreeableness 0,17%, openness 0,37%

Kata Kunci : Kecanduan Game online, Big five personality
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Relationship Between Big Five Personality And Online Game Addiction In
Students Of The Sultan Agung Islamic University

Dwi Abdurahman, Ratna Supradewi
The Faculty of Psychology of Sultan Agung Islamic University, Semarang

dwiboyl@std.unissula.ac.id, supradewi@std.unissula.ac.id

ABSTRACT

This study aims to determine whether there is a relationship between Big five
personality and online game addiction in Sultan Agung Islamic University students.
The population used in this study was undergraduate students batch 2021 at Sultan
Agung Islamic University with a total sample of 247 respondents. The sampling
technique used cluster random sampling. This study uses two measuring tools,
namely the online game addiction scale consisting of 36 items with a reliability
coefficient of 0.952 and the Big five personality scale using the big five IPIP-BFM-
50 which was adapted from the International Personality Iltem Pool (IPIP) which
consists of 50 items. with a validity of 0.34-0.75. The results showed that
neuroticism, agreeableness; and openness had asignificance level of sig 0.000 (p
< 0.05) with online game addiction, it showed a positive relationship. The big five
personality variables make an effective contribution to each aspect of neuroticism
giving an effective contribution of 13.7%, extraversion 0.03%, conscientiousness
0.05%, agreeableness 0.17%, openness 0.37%

Keywords : Online Game Addiction, Big five personality
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi yang semakin pesat meningkatkan kekuatan
internet yang memudahkan manusia untuk melakukan kegiatan, salah satunya
merupakan aktivitas bermain game online. Game online disukai oleh berbagali
kalangan tidak terkecuali mahasiswa. Game online sendiri sudah ada dan diawali
semenjak tahun 1969 yang awal mulanya game ini dibesarkan dengan tujuan
pembelajaran, kemudian sistem pada tahun 1970. Game online mengalami
pertumbuhan pesat pada tahun 1995 pada saat pembatasan NSFNET( National
Science Foundation Network) dihapus sehingga akses domain lengkap dari internet
membuat company game online mulai berkembang dan membuat game online
berkembang sampai sekarang. (Surbakti, 2017)

Definisi game online sendiri menurut Adams & Rollings (2010) yaitu
sebuah permainan (game) yang bisa diakses banyak pemain, dengan alat digunakan
oleh para pemain tersebut terhubung melalui satu jaringan internet. Perkembangan
game online sudah semakin pesat sehingga tidak hanya bisa dimainkan di PC game
online juga sudah bisa dimainkan di perangkat smartphone. Game online
merupakan game yang dimainkan secara online melalui koneksi internet, tidak
terbatas pada perangkat yang digunakan dan dapat dimainkan dengan laptop,
komputer, smartphone dan sejenisnya selama perangkat tersebut terhubung dengan
internet. (Suplig, 2017).

Terciptanya berbagai game online membuat orang menjadi tertarik dalam
memainkan permainan tersebut hal tersebut sampai tidak ingat waktu, hal tersebut
pastinya berakibat negatif. Sehingga bisa memunculkan kecanduan, Bermain
Permainan online secara berlebihan bisa menyebabkan kecanduan (Grant dkk.,
2003). Individu dapat dikatakan kecanduan game online apabila bermain 3 kali
sehari durasi melebihi 30 menit dalam perhari. (Mappaleo, 2009)

Kecanduan game online mempunyai ciri progresif seperti, takut, frustasi,

gampang marah, perasaan bersalah, terus bermain walaupun sudah tidak



menikmati, keluarga atau sahabat mulai merasakan suatu yang tidak beres dengan
orang sebab permainan, bermasalah di lingkungan sosial, masalah keuangan,
masalah dengan orang terdekat (Nicholas Y, 2002). Pada dasarnya, kecanduan
game online mempunyai Kriteria yang kurang lebih sama dengan jenis kecanduan
lainnya, namun kecanduan game online tergolong kecanduan psikologis. Menurut
Chen dan Chang (2008) terdapat 4 aspek dalam kecanduan adalah, kompulsi
(keinginan untuk melakukan terus-menerus), penarikan diri (withdrawal), toleransi,
interpersonal dan masalah yang berhubungan dengan kesehatan (hubungan
interpersonal dan kesehatan).

Berdasarkan hasil wawancara pada subjek mahasiswa Universitas Islam
Sultan Agung berinisial A, berjenis kelamin perempuan, usia 19 tahun, semester 2
menyatakan bahwa :

“Game online merupakan game yang menantang maut sehingga
membuat penasaran untuk menyelesaikan game. Saya bermain
game kurang lebih 1 — 3 jam per hari. Saya jarang berinteraksi
sosial dan saya memiliki motivasi tertentu dalam bermain game.
Tujuan saya dalam- bermain game yaitu untuk melupakan
masalah di dunia nyata. Saya kurang tau apa manfaat Game
online bagi diri saya dan saya cenderung ketagihan apabila game
yang saya mainkan membuat saya menjadi tertantang untuk
menyelesaikan game. Jenis game yang saya mainkan adalah
game strategy”
Berdasarkan hasil wawancara pada subjek mahasiswa Universitas Islam

Sultan Agung berinisial A, berjenis kelamin laki-laki, usia 21 tahun, semester 2
menyatakan bahwa:

“Game online bagi saya adalah teknologi modern untuk
menghilangkan stress, dan bisa menjadi pekerjaan kalau pintar
bermain. Saya bermain game kurang lebih 1 — 3 jam per hari.
Saya jarang melakukan interaksi sosial dan motivasi saya
dalam bermain game adalah untuk menghilangkan rasa stress
yang berlebih terutama karena beban masalah yang tidak
mampu saya atasi. Tujuan saya dalam bermain game adalah
hanya untuk bersenang senang walaupun saya cenderung terus
memainkan game tersebut meskipun saya sudah tidak
menikmatinya saya terus memainkannya. Manfaat game online
bagi diri saya adalah menghilangkan rasa bosan dan stress.
Jenis game yang sering saya mainkan adalah game moba.”



Berdasarkan hasil wawancara pada mahasiswa Universitas Islam Sultan
Agung berinisial NA, berjenis kelamin laki — laki, usia 19 tahun dan semester 2
menyatakan bahwa:

“Permainan berbasis online bisa bermain secara jarak jauh
dengan teman yang lain. Saya bermain game online kurang
lebih 1 — 3 jam perhari. Hubungan saya dengan keluarga atau
teman cenderung kurang baik. Motivasi saya dalam bermain
game adalah bisa menyelesaikan game dengan sukses. Tujuan
saya dalam bermain game adalah untuk melampiaskan emosi.
Saya cenderung ketagihan bermain game jika gamenya
menarik dan saya menikmatinya. Manfaat game online bagi
saya adalah sebagai interaksi sosial saya”

Berdasarkan Peraturan Pemerintah Rl No. 30 Tahun 1990, mahasiswa
merupakan yang telah mendaftar dan belajar di Perguruan Tinggi. Griffith dan
Wood (Nirwanda & Ediati, 2012) mengungkapkan bahwa remaja dianggap lebih
mungkin dan rentan terhadap penggunaan game online. Menurut Priyambodo dan
Setyawan (2019) mahasiswa merupakan masa transisi dimana berada pada masa
remaja akhir dan dewasa awal. Penelitian yang dilakukan oleh Budhi dan Indrawati
(2016) mahasiswa Semarang yang bermain game online di game Center X
menunjukan bahwa 41% (29/70 orang) mengalami kecanduan game online dalam
kategorisasi tinggi dan 58,5% (41/70 orang) dalam kategorisasi sangat tinggi.

Rata- rata pengguna game online berdasarkan jenis kelamin menurut ESA
Entertainment Software Association Pemain game online didominasi oleh pria
sebanyak 59% dan wanita sebanyak 41% (Entertainment Software Association of
Canada 2013). Jumlah pemain game online di Indonesia sendiri hasil riset dari
Pokkt Decision lab dan mobile marketing menunjukan pemain game online
mencapai 60 juta jiwa rata-rata dari mereka berusia 16 sampai dengan 24 tahun dan
25 sampai dengan 34 tahun mencapai 27% sedangkan masyarakat diatas 55 tahun
berkisar 5% (Lely Maulida, n.d.).

Menurut InMobi “Mobile Gaming Through the Pandemic and Beyond in
Southeast Asia 2021” Pada saat pandemi corona yang dimana masyarakat
dianjurkan untuk di rumah saja hal tersebut menyebabkan 46% penduduk Indonesia

beralih bermain game mobile. Berdasarkan survey 1.000 pengguna smartphone



melebihi sepertiga responden menghabiskan lebih banyak waktu untuk bermain
game. 80% gamer Indonesia rata-rata bermain satu hingga beberapa kali sehari.
(InMobi, 2021)

Perilaku kecanduan sangat erat kaitanya dengan hal yang kompleks,
progresif dan berbahaya seperti zat psikoaktif (heroin, alkohol, zat adiktif yang
lain), perilaku seksual, pekerjaan, perjudian. Kecanduan sering dikaitkan dengan
penyalahgunaan terus menerus terhadap suatu zat seperti alcohol, heroin, kakoin,
ganja dan obat-obatan (Saputra, 2016). Tetapi kecanduan dapat berupa perilaku
yang tidak ada kaitanya dengan suatu zat namun dengan aktivitas atau perilaku yang
dilakukan terus menerus tanpa memikirkan akibat yang akan timbul (Robert |
Smith, 2015). Kecanduan dapat dimaksud dengan sindrom yang ditandai gejala
menghabiskan banyak waktu dan tidak mampu mengendalikan aktivitas ini, contoh
kecanduan yang tidak ada hubungannya dengan zat adiktif adalah kecanduan
internet atau penggunaan internet kompulsif, penggunaan internet patologis
(Goritz, A. S., Sigh, R. K., & Voggeser, 2012). Kecanduan film porno, dan
kecanduan game online salah satunya. King dan Delfabbro (2019) mengemukakan
sifat atau kepribadian adalah salah satu faktor yang dapat berpengaruh terhadap
kecanduan game online.

Terdapat berbagai macam teori kepribadian yang digunakan dengan tujuan
melihat kepribadian seseorang, salah satunya adalah kepribadian big five yang
dikembangkan oleh Costa dan McCrae (1992) yang terdiri dari 5 kepribadian yaitu
Extraversion (E) menentukan interaksi interpersonal. Agreeableness (A) yakni
kualitas interpersonal individu, dari kasih sayang hingga antagonisme.
Conscientiousness (C), yakni melihat perilaku berorientasi pada tujuan seseorang.
Neuroticism (N) berarti melihat kerentanan seseorang terhadap tekanan psikologis,
dorongan, dan non-responsif. Openness (O) melihat antusiasme seseorang terhadap
sesuatu secara mendalam.

Setiap orang mempunyai kepribadian yang berbeda, berbagai perspective
teori kepribadian yang sudah dikembangkan mempunyai jenis serta tingkatan ciri

keunikan. Kepribadian adalah pola sifat yang cenderung tidak dapat diubah yang



mempunyai keunikan kepribadian yang tidak berubah, yang menghasilkan pola
kepribadian individu. (Feist, J. & Feist, 2008)

Kepribadian Agreeableness berpengaruh dalam kecanduan game.
Agreeableness yang rendah cenderung mempunyai interaksi sosial yang kurang
baik untuk menyadari bahwa orang lain menjauhkan diri, tidak ada keintiman yang
akhirnya memotivasi seseorang untuk mencari interaksi sosial di dunia game online
dibandingkan dengan dunia dan kecenderungan untuk menjadi kecanduan game
online. (Muller & Beutel, M. E., Egloff, B., Wolfling, 2014)

Conscientiousness berkaitan dengan sikap yang berorientasi pada tujuan
individu. individu dengan conscientiousness yang rendah cenderung kurang gigih
dalam menggapai tujuan hidup serta menghadapi kesulitan dalam menangani
permasalahan, individu dengan conscientiousness yang rendah merasa tertarik pada
game online sebab mempunyai peraturan yang jelas sehingga individu game online
sehingga membuat lupa dengan aktivitas sehari-hari. (Muller & Beutel, M. E.,
Egloff, B., Wolfling, 2014)

Kepribadian neuroticism tinggi mudah sensitif, cemas, kurang tenang, dan
tegang (Friedman, H. S. & & Schustack, 2008). Neuroticism adalah kepribadian
yang melihat rentanya tekanan psikologis sehingga individu yang neuroticism
tinggi mudah untuk stress dan akhirnya individu melampiaskan melalui game
online yang mudah dikendalikan oleh individu. (Muller & Beutel, M. E., Egloff, B.,
Wolfling, 2014)

Individu yang mempunyai extraversion yang tinggi cenderung mempunyai
kasih sayang yang besar, sering berkomunikasi, berenergi, mudah berteman serta
suka dengan kesenangan, sebaliknya orang yang kecanduan game online
mempunyai extraversion rendah dimana konflik sosial dengan dunia nyata serta
pada game online yang membutuhkan kerja sama meberikan peluang pada individu
kecanduan game untuk berhubungan dengan ribuan orang (McCrae, R. R. & Costa,
P.T., 2003).

Kepribadian opennesss memiliki sifat imaginative dan kreatif, game online

sendiri selalu mengikuti berkembang dari desain dan kreativitas permainan. Hal



tersebut membuat seseorang yang memiliki openness tinggi selalu tertarik untuk
mengikuti perkembangan game online. (Vollmer dkk., 2014)

Riset mengenai hubungan big five personality dengan bermain game online
pernah dilakukan oleh peneliti Fathu (2020) sebelumnya yaitu dengan judul
“Perbedaan Kecanduan game online Ditinjau dari big five personality pada
Mahasiswa yang Bermain game online X di Kota Padang” Berdasarkan hasil
penelitian yang dilakukan terhadap 123 mahasiswa menunjukkan bahwa
kepribadian big five yang paling berpengaruh terhadap kecanduan game online
adalah kepribadian neuroticism.

Berdasarkan penjelasan di atas, peneliti menganggap penting untuk
melakukan penelitian lebih lanjut mengenai hubungan antara big five personality
dan kecanduan game online di kalangan mahasiswa. Perbedaan pada penelitian ini
dengan penelitian yang lain adalah penelitian ini menggunakan mahasiswa
Universitas Islam Sultan Agung sebagai subjek penelitian. Penting untuk
mempelajari penelitian ini agar mahasiswa dapat menemukan hubungan antara big
five personality dan kecanduan game online.

B. Perumusan Masalah

Berdasarkan uraian di atas, maka dapat dirumuskan masalah dalam

penelitian ini, yaitu: apakah terdapat hubungan antara Big Five Personality dengan

Kecanduan Game Online di kalangan mahasiswa?

C. Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dari penelitian ini yaitu:
1. Untuk mengetahui hubungan Big Five Personality dengan Kecanduan
Game Online pada Mahasiswa.
2. Untuk melihat dampak Big Five Personality dengan Kecanduan Game

Online pada Mahasiswa.



D. Manfaat Penelitian
. Manfaat Teoritis

Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat dan memberikan pemahaman,
pengetahuan dan jawaban terkait hubungan antara Big Five Personality dengan
Kecanduan Game Online pada mahasiswa.
. Manfaat Praktis

Bisa memberikan pemahaman yang lebih kepada pembaca yang berguna
sebagai bahan pembelajaran atau ilmu tambahan dan digunakan serta

diimplementasikan kepada lingkungan sosial.
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LANDASAN TEORI

A. Kecanduan Game online

1. Definisi Kecanduan Game online

Game online adalah suatu permainan (game) yang mampu diakses oleh
banyak pengguna dengan bantuan alat yang terhubung melalui jaringan internet.
(Adams & Rollings, 2010). Perkembangan game online sudah semakin pesat
sehingga tidak hanya dimainkan di PC, game online juga sudah bisa dimainkan
di perangkat smartphone. Menurut Suplig (2017) game online merupakan game
yang dapat digunakan via online dengan akses internet, terdapat banyak fitur
yang digunakan, dapat digunakan di laptop, computer, smartphone serta
sejenisnya asalkan tersambung ke jaringan internet. Menurut Young (1999)
game online adalah permainan yang dimainkan secara online via internet.

Game online tidak hanya memberikan hiburan tetapi juga tantangan yang
menarik untuk diselesaikan sehingga individu bermain game online sampai lupa
waktu demi mencapai kepuasan (Rahmalia, 2016). Tantangan dalam game
online ini yang menjadi pemikat untuk pemain memainkan game online dengan
melupakan waktu apalagi jika dimainkan secara kelompok, ketika seseorang
mencapai tingkatan ini maka dapat dikatakan kecanduan game online (Suplig,
2017).

Kebanyakan seseorang yang kecanduan game online adalah para remaja,
dimana pada masa remaja mulai mengembangkan diri dan mencari suatu
kesenangan dan salah satunya melalui game online. (Suplig, 2017)

Menurut Weinstein (Rahmalia, 2016) istilah kata kecanduan (addiction)
pertama kali digunakan mengacu pada penggunaan alkohol dan obat-obatan.
Kecanduan adalah ketergantungan yang menetap dan kompulsif terhadap
perilaku atau zat. Kecanduan game online ditandai dengan sejauh mana
seseorang bermain game secara berlebihan yang dapat berpengaruh negatif bagi

pemain game.



Kecanduan dalam psikologis dapat disebut suatu keadaan ketergantungan
fisik pada obat anestesi, kecanduan secara physical dan psikologis membuat
indikasi keterasingan dari lingkungan ketika obat dihentikan (Chaplin. J P,
2001). Salah satu contoh kecanduan yang melibatkan zat psikoaktif yaitu contoh,
addiction alcohol, heroin, nikotin dan zat adiktif lainya. Menurut Suplig (2017)
kecanduan merupakan sesuatu yang menyenangkan dan dilakukan dengan
sangat berlebihan sehingga melupakan hal-hal lain. Kecanduan juga mempunyai
ciri yaitu menghabiskan banyak waktu dan tidak mampu mengontrol aktivitas
tersebut (Saputra, 2016). Contoh, compulsive internet use, kecanduan film porno
dan kecanduan game online, Menurut Young (2000) internet dapat menyebabkan
kecanduan salah satunya adalah computer game addiction. Terciptanya berbagai
macam game online membuat individu semakin tertarik dalam memainkan game
hingga lupa waktu, hal tersebut tentunya berdampak

Seseorang dapat dikatakan kecanduan game online apabila melakukan
aktivitas bermain game secara berlebihan dan melupakan aktivitas lain, game
online menjadi fokus utama dan mendapat perhatian yang besar dari pada
aktivitas lain (Suplig, 2017). Bermain game online secara berlebihan dapat
menimbulkan kecanduan atau bisa disebut game addiction (Grant dkk., 2003).
Seseorang dapat diartikan kecanduan game online apabila bermain tiga kali
sehari dengan lamanya waktu bermain game lebih dari tiga puluh menit perhari
(Mappaleo, 2009).

Dapat disimpulkan kecanduan game online merupakan sebuah sindrom
yang menghabiskan banyak waktu untuk bermain game secara berebihan dan
melupakan aktivitas lain sehingga tidak mampu mengontrol diri dari kegiatan
bermain game online. Kecanduan game online bersifat ketergantungan yang

menetap dan kompulsif.
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2. Faktor — faktor Yang Mempengaruhi Kecanduan Game online

Faktor terjadinya kecanduan game online (Saputra, 2016) :

a. Jenis Kelamin, laki-laki atau perempuan bisa suka dengan variasi
permainan, sebagian riset mengatakan laki—laki lebih cepat kecanduan
game sehingga menghabiskan waktu lama dibanding wanita.

b. Psikologis, pemain game melaporkan dirinya termotivasi bermain game
sangat mengasyikkan serta memberikan peluang bereksperimen.
Kecanduan game memunculkan permasalahan emosional, tekanan
mental, serta kecemasan akibat ingin mendapatkan skor yang besar
dalam permainan.

c. Tipe Game, berbagal bermacam tipe game mampu berpengaruh
terhadap kecanduan game online, pemain mudah kecanduan sebab
game tersebut menarik serta menantang hal ini membuat pemain terus
termotivasi dalam memainkan game tersebut.

Terdapat tiga faktor seseorang terdorong atau termotivasi untuk kecanduan
game online. (Kneer dkk., 2014):

a. Kehidupan lingkungan sosial yang buruk. Seorang yang tidak dapat
bersosialisasi kurang baik membuat game online untuk pelarian dari
masalah di kehidupan nyata. Game online terlihat sempurna bisa
membuat pemain merasa bahagia dan santai.

b. Tidak memiliki penghargaan diri yang baik. Seorang yang rendah diri
memainkan game online sebagai aktivitas yang dapat meningkatkan
diri dengan lebih lantang berdialog dan mencari identitas baru yang
tidak melibatkan pertemuan tatap muka dengan pemain.

c. Tenggelam dalam game. Kehidupan sosial yang kurang baik serta
penghargaan diri yang rendah, menenggelamkan diri di dalam game
merupakan suatu pelarian yang dirasa sangat menolong namun

memunculkan dampak negatif yang sangat besar di baliknya.



yaitu :
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Faktor-faktor penyebab kecanduan game online menurut Smart (2010),

. Kurangnya perhatian dari orang-orang terdekat. Individu akan

merasa bahagia jika mendapat perhatian dari orang terdekatnya,
ketika tidak mendapat perhatian individu akan bertingkah tidak
menyenangkan dengan demikian orang tua akan mengawasi dan

memperingatkan.

. Depersi. Terdapat banyak cara untuk menghilangkan depresi salah

satunya adalah bermain game, rasa nikmat ketika bermain game

maka lama-lama akan menjadi kecanduan.

. Kurang kontrol. Kurangnya kontrol dari orang disekitarnya akan

membuat individu semakin bebas dalam bermain game online dan

membuat individu sangat mudah kecanduan game online.

. Kurangnya aktivitas. Ketika individu tidak memiliki aktivitas maka

dengan tidak adanya aktivitas mendorong individu untuk bermain

game online untuk mengisi waktu luangnya.

. Lingkungan. Perilaku individu tidak hanya terbentuk dari lingkungan

keluarganya, ketika tidak dikenalkan game online dilingkungan
keluarga namun individu akan kenal game online dilingkungan

pergaulan.

. Pola asuh. Pola asuh orang tua berpengaruh terhadap perilaku

individu, kekeliruan dalam mengasuh dapat mengakibatkan perilaku
yang salah bagi individu kedepan.
Dapat disimpulkan dari  penjelasan  faktor-faktor  yang

mempengaruhi kecanduan game online bisa timbul akibat dari dalam diri

individu sendiri (internal) seperti kurang tidak bisa mengontrol diri,

tenggelam dalam game dan rasa bosan karena memiliki kegiatan.

Kecanduan game online juga bisa timbul akibat lingkungan sekitar

(eksternal) seperti lingkungan yang kurang terkontrol, hubungan sosial yang

buruk, pergaulan yang mendorong individu untuk bermain game online.
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3. Aspek — aspek Kecanduan Game online
Beberapa aspek kecanduan game online (Chen & Chang, 2008) yaitu :
a. Compulsion (Kompulsif)

Seseorang yang kecanduan memiliki dorongan yang kuat dalam diri

sendiri dan terus menerus tanpa henti.
b. Withdrawal (Penarikan diri)

Seseorang yang kecanduan dalam hal ini game online merasa tidak

mampu untuk menjauhi hal-hal yang berhubungan dengan kecanduan.
c. Tolerance (Toleransi)

Seorang yang mengalami kecanduan menerima kondisi diri
melaksanakan sesuatu hal, dalam hal ini dapat dikaitkan dampak negatif
akibat kecanduan tersebut contoh, melanggar hukum, biasa, waktu dll

d. Interpersonal and health- related problems (permasalahan ikatan
interpersonal serta kesehatan)

Seseorang - yang mengalami kecanduan cenderung tidak
menghiraukan ikatan interpersonal mereka sebab dalam pikiran
seseorang yang kecanduan terdapat hasrat untuk melaksanakan suatu
tersebut secara terus menerus. Hal tersebut berakibat pada kesehatan

psikis serta psikologis orang yang dialami kecanduan game online.

7 Aspek kecanduan game online (Lemmens dkk., 2009) :
a. Salience (Makna)

Suatu kegiatan yang sangat signifikan dalam kehidupan seseorang
dan menguasai pola pikir, emosi, dan sikap salah satunya adalah game.
Pemain game online merasa berarti saat berada di dalam game online,
sehingga mereka menghabiskan waktu yang banyak dengan bermain
game online.

b. Tolerance (Toleransi)
Aspek dimana seseorang sangat lama bermain game sehingga

membuat waktu tertentu untuk bermain game online. Seseorang susah
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buat menyudahi memainkan game sehingga cenderung menaikkan
waktu demi game online.
Mood Modification (Modifikasi Mood)

Dalam aspek mood modification, awalnya diberi nama euforia, yang
mengacu pada gebrakan atau besarnya dari suatu kegiatan. Perubahan
suasana hati mungkin melibatkan perasaan santai untuk melarikan diri
dari masalah dan stres. Pemain game online merasa mood mereka
membaik saat memainkan game online.

Relapse (Pengulangan)

Pada pengulangan berkaitan dengan pengulangan bermain game
yang diulang kesekian kali dari dini sampai akhir. Kala pemain game
online berupaya kurangi waktu bermain pada saat kecanduan seorang
senantiasa kembali ke pola awal serta gagal dalam menanggulangi

usahanya dalam mengurangi waktu memainkan game online.

. Withdrawal (Penarikan)

Aspek withdrawal terkait dengan efek emosional atau fisik yang
merugikan terjadi saat bermain game dikurangi dan berhenti. Seseorang
yang kecanduan game online sangat sulit untuk berhenti dari rutinitas
bermain game online yang sudah terlambat.

Conflict (Konflik)

Pada hal ini muncul pada saat konflik dengan individu yang timbul
dari aktivitas game online. Kecanduan game online menyebabkan
individu menjadi abai akan kehidupan sosial demi fokus pada kegiatan
bermain game. Hal tersebut memunculkan konflik pada orang
disekitarnya.

Problem (Permasalahan)

Permasalahan yang muncul akibat bermain game online
memunculkan berbagai permasalahan dengan lingkungan sosial,
permasalahan dengan orang, hilangnya kontrol diri. Masalah yang

mencuat baik fisik dan mental yang mengusik kinerja dalam beraktifitas.
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Aspek-aspek kecanduan game online menurut Lee (2011) terdapat empat aspek,
yaitu :

a. Excessive use

Bermain game online menjadi aktivitas paling penting bagi individu, hal
ini mendominasi pikiran individu (gangguan kognitif), perasaan (sangat
membutuhkan game) dan tingkah laku (kemunduran dalam
bersosialisasi)

b. Tolerance

Terjadinya peningkatan waktu dalam bermain game supaya individu
merasakan perubahan mood yang baik dan kepuasan bermain game
online akan menurun sering jumlah jam terus menerus dengan jumlah
jam yang sama bermain game online.

c. Withdrawal symptoms

Merupakan perasaan yang tidak menyenangkan karena pengurangan
Jam bermain game online. Hal ini akan berpengaruh ke fisik pemain,
perasaan pemain akan timbul secara bersamaan seperti pusing dan
insomnia. Kondisi juga berpengaruh pada kondisi psikologisnya yaitu
mudah marah atau moodiness.

d. Negative repercussions

Terjadinya dampak negatif yang terjadi akibat efek bermain game
online. Hal ini akan berdampak pada lingkungan sosialnya, pada tugas
dan aktivitas kehidupan yang tidak seimbang.

Dapat disimpulkan bahwa aspek-aspek kecanduan game online sangat
mempengaruhi kehidupan individu, kondisi psikologis, kondisi fisik dan pikiran
individu. Hal tersebut akan terjadi secara berulang-ulang tanpa individu sadari dan
jika dibiarkan akan menimbulkan kecanduan game online yang parah. Smart
(2010), mengungkapkan seseorang suka bermain game online dikarenakan terbiasa

dan melebihi waktu.
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B. Big Five Personality

1. Definisi Big Five Personality

Kepribadian dalam bahasa Inggris yaitu personality, Belanda (personalita),
Prancis (personalia), Jerman (personlichekesit), Italia (personalita), dan
Spanyol (personalidad). Akar kata dari kepribadian berasal dari bahasa latin
yaitu persona yang berarti topeng , dalam arti topeng yang dipakai aktor
(Rosyidi, 2012). Kepribadian dalam psikologi diartikan sebagai suatu organisasi
yang dinamis dari sistem psikofisik (jiwa dan raga) individu yang menentukan
tingkah laku dan pemikiran individu secara khas (Koswara, 1991).

Kepribadian merupakan suatu studi bidang empiris dan bukan sebagai dasar
penilaian baik atau buruk memiliki ruang lingkup batasan-batasan yang
dirumuskan oleh teoritis kepribadian. Kepribadian sebagai suatu struktur
organisasi hipotesis, dengan kata lain kepribadian sebagai struktur organisasi
yang menjadi penentu arah pengaruh tingkah laku. Secara garis besar lingkup
psikologi kepribadian dapat dirumuskan meliputi : unsur kepribadian, struktur
kepribadian, proses dan motivasi kepribadian, psikopatologi, psikoterapi, dan
nilai-nilai dalam kepribadian individu. (Rosyidi, 2012)

Menurut Freud (Gumiardi, 2011) struktur kepribadian manusia yang relatif
stabil dan menetap, manusia memiliki tiga struktur kepribadian. Aspek biologis
(id), psikologis (ego), dan sosiologis (superego). Manusia ketika lahir hanya
memiliki id atau dorongan-dorongan yang harus dipuaskan. Ego berfungsi
sebagai mengatur dorongan-dorongan id supaya tidak melanggar nilai-nilai.
Pada perkembangan selanjutnya tumbuhlah superego dalam diri manusia,
superego muncul ketika manusia berinteraksi dengan orang lain, superego
berfungsi sebagai filter dari kedua sistem kepribadian, sehingga mengetahui baik
dan buruk.

Skinner (Gumiardi, 2011) berpendapat bahwa perilaku manusia pada
umumnya dapat dijelaskan berdasarkan teori pengkondisian (operant
conditioning). Operant conditioning merupakan pengkondisian dimana
kepribadian manusia atau tingkah laku manusia dapat berubah-ubah sesuali

lingkungan. Manusia berbuat sesuatu dalam lingkungan untuk mendatangkan
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akibat-akibat, untuk mendatangkan pemenuhan kebutuhan atau menghindar dari
hukuman atau pengalaman yang buruk.

Pembahasan kepribadian mempunyai banyak teori dan argument dan salah
satu yang muncul adalah teori kepribadian lima faktor yang digagas oleh McCrae
dan Costa (2003) yang dikenal dengan big five personality. Pada akhir tahun
1980-an dan awal tahun 1990 kebanyakan para psikolog kepribadian cenderung
pada teori lima faktor tersebut, lima faktor ini telah ditemukan dalam berbagai
bahasa dan budaya serta lima faktor tersebut tetap terlihat seiring pertambahan
usia yaitu orang dewasa cenderung mempertahankan struktur kepribadian yang
sama ketika mereka bertambah tua kecuali terkena penyakit. (McCrae, R. R. &
Costa, P. T., 2003)

Kepribadian adalah pola sifat yang cenderung tidak bisa diubah, yang secara
konsisten bersifat unik, dan akan menimbulkan perilaku individu. Seseorang
memiliki ciri-ciri kepribadian berbeda-beda, perspektif yang berbeda dari teori
kepribadian yang telah dikembangkan memiliki kategori dan tingkatan ciri yang
unik masing-masing. Kepribadian adalah pola dari sifat yang cenderung tidak
dapat diubah yang mempunyai karakter unik dan konsisten pada akhirnya
menciptakan pola perilaku. (Feist, J. & Feist, 2008)

Big five personality merupakan teori tentang sifat dan faktor kepribadian
berdasarkan analisis faktor. Lima faktor didasarkan pendekatan yang lebih
sederhana dengan menciptakan pikiran utama dasar kepribadian cara meneliti
kata-kata yang digunakan seseorang supaya menjelaskan kepribadian. (Feist, J.
& Feist, 2008)

Model big five personality muncul pada saat menganalisis faktor kata sifat
untuk menjelaskan analisis faktor kepribadian dari beberapa macam alat tes
kepribadian yang menggunakan pendekatan berbasis penelitian, yaitu
pendekatan kepribadian induktif, yang berarti bahwa teori didapatkan dari data.
(Friedman, H. S. & & Schustack, 2008)

Dapat disimpulkan kepribadian merupakan karakteristik keseluruhan yang
terstruktur dan terorganisasi yang menentukan tingkah laku dan perilaku

individu. Kepribadian merupakan pengumpulan dari berbagai macam ciri
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dikelompokan kedalam lima himpunan besar kepribadian yang disebut big five

personality. Banyak teori-teori tentang kepribadian, pada penelitian ini

menggunakan teori big five personality.

2. Aspek Big five personality
Big five personality meliputi 5 hal yaitu neuroticism (neourotisme),

extraversion (ektraversi), openness (keterbukaan), agreeableness (persetujuan),

conscientiousness (hati nurani).

Aspek Big five personality menurut John (1990) meliputi :

a.

Neuroticism (N) menyangkut perasaan negative, panik, sedih, lemah
lembut, nervous.

Openness (O) menyangkut pikiran yang terbuka, bersungguh-
sungguh, mentalitas individu yang kompleks dan wawasan yang
luas.

Extraversion (E) dan Agreeableness (A) termasuk kepribadian,
individu bisa bekerjasama dengan baik dan dapat bersosialisasi
dengan baik.

Ketelitian (C) menyangkut tugas, kontrol diri yang masuk dalam
persyaratan sosial.

Lima aspek kepribadian menurut Goldberg (1992) kelima big five

personality tersebut :

a.

Extraversion, Seseorang dengan ekstrovert dicirikan semangat yang
antusias dan bersemangat untuk membangun hubungan dengan
orang lain.

Agreeableness, memiliki sifat-sifat dapat berbagi dengan orang lain,
perasaan yang lembut, fokus pada hal positif terhadap orang lain.
Conscientiusness, keseriusan dalam menjalankan aktivitas, rasa
tanggung jawab, kehandalan dan keteraturan.

Neuroticism, Sifat neurotisme identik dengan emosi negatif
kekhawatiran, ketegangan, dan ketakutan yang berlebihan.
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Openness, memiliki sifat keterbukaan, siap mampu merasakan
stimulus berbeda dengan cara pandang yang terbuka, menyukai
suatu hal baru dan pandai membuat aktivitas yang tidak biasa

Kepribadian merupakan sebuah sifat yang relatif tidak dapat diubah

dan mempunyai karakter yang unik serta konsisten dalam berperilaku

seseorang, lima aspek kepribadian (Feist, J. & Feist, 2008) :

a.

Neuritis (Neuroticism)

Seseorang yang tinggi pada sifat neuroticism merasa gugup, marah,
rendah diri, dan emosional rentan terhadap gangguan stress..
Extraversi (Extraversion)

Seseorang yang tinggi dalam ekstraversi cenderung mencintai diri
sendiri, ceria, banyak bicara, lucu, dan mudah berinteraksi dengan
lingkungan sekitar daripada seseorang yang introvert..

Keterbukaan (Openness)

Seseorang yang keterbukaan dengan pengalaman akan mencari
perbedaan dan pengalaman hidup yang selalu berbeda-beda.
Kemufakatan (Agreeableness)

Seseorang dengan agreeableness yang tinggi mudah percaya pada
orang lain, baik hati, lapang dada, mengalah, dan menghindari
konflik..

Kesungguhan (Conscientiousness)

Seseorang yang memiliki skor tinggi pada conscientiousness
memiliki sifat kerja keras, pandai, selalu menghargai waktu dan
rajin.

Kepribadian individu ada 5 aspek menurut McCrae dan Costa

(2003) yaitu :

a.

Extraversion

Aspek ini ditandai dengan semangat dan antusiasme. Seseorang
extraversion memiliki semangat untuk membangun relasi dengan
orang lain, mereka tidak pernah ragu untuk mengenal orang lain.

Antusiasmenya tercermin dalam pancaran emosi positif.
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b. Emotional stability / Neuroticism

Aspek yang berhubungan dengan emosi negatif contohnya takut,

khawatir atau kaku. Seseorang dengan neurotisme tinggi mudah

cemas dan gelisah dalam menghadapi suatu permasalahan serta
mudah marah ketika berhadapan dengan orang yang tidak sesuai
dengan keinginannya.

c. Intellect / Openness

Aspek yang berkaitan dengan keterbukaan ilmu dan ide-ide orisinal.

Seseorang yang terbuka memiliki pengalaman yang luas dan

mendalam sehingga cara pandang yang dimiliki juga terbuka.

d. Agreeableness

Aspek agreeableness berkaitan dengan sifat tulus dalam keragaman,

halus serta berfokus pada hal yang positif. Orang dengan

kepribadian agreeableness biasanya adalah orang yang ramah,
kooperatif, dan dapat dipercaya sementara jika skor negatif
menunjukkan bahwa mereka tidak menyukai teman, curiga dan
pelit, serta suka mengkritik orang lain.

e. Conscientiousness

Aspek ini berkaitan dengan keseriusan dalam mengerjakan tugas,

tanggung jawab, bisa diandalkan, dan memiliki keteraturan dan

disiplin yang tinggi. Sedangkan seseorang yang memiliki skor
rendah cenderung pemalas dan mudah menyerah.

Dapat disimpulkan bahwa pada masing-masing aspek big five
personality memiliki ciri-ciri tersendiri. big five personality sendiri bukan
hanya ada lima kepribadian saja namun karena pengelompokan dari ribuan
ciri kedalam lima besar kepribadian dan terciptalah lima kepribadian itu
yaitu neuroticism, agreeableness, openness, conscientiousness dan
extraversion.

. Hubungan antara Big Five Personality dan Kecanduan Game Online
Salah satu kecanduan yang terkait dengan psikologis adalah kecanduan
game online (Goritz, A. S., Sigh, R. K., & Voggeser, 2012). Kecanduan
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game online memiliki beberapa aspek yaitu kompulsif, penarikan diri,
toleransi, dan masalah hubungan interpersonal. Hal tersebut sangat erat
kaitanya dengan kepribadian. King dan Delfabbro (2019) mengemukakan
pendapat bahwa sifat atau kepribadian adalah salah satu faktor yang
berpengaruh dalam kecanduan game online. Terdapat berbagai macam teori
kepribadian untuk melihat kepribadian seseorang salah satunya adalah teori
big five personality yang memiliki lima dimensi yaitu, agreeableness,
conscientiousness, extraversion, neuroticism, openness.

Agreeableness yang rendah dapat memotivasi individu untuk mencari
kontak sosial di dunia game online (Muller & Beutel, M. E., Egloff, B.,
Wolfling, 2014). Constienstiousness rendah kurang gigih dalam mencapai
tujuan hidup sehingga melampiaskan di game online yang memiliki aturan
jelas (Muller & Beutel, M. E., Egloff, B., Wolfling, 2014). Neuroticism
yang tinggi sensitive, mudah cemas, gugup sehingga membuat
melampiaskan stress kedalam game online yang mudah dikendalikan
(Muller & Beutel, M. E., Egloff, B., Wolfling, 2014). Extraversion rendah
memiliki konflik sosial sehingga pada game online yang memiliki kerja tim
menyediakan cara individu untuk berinteraksi dengan pemain game lain
(McCrae, R. R. & Costa, P. T., 2003). Kepribadian opennesss memiliki sifat
imaginative dan kreatif, game online sendiri selalu berevolusi dari desain
dan variasi game. Individu dengan openness tinggi akan selalu suka dan
mengikuti kemajuan game online (Muller & Beutel, M. E., Egloff, B.,
Wolfling, 2014).

Dari penjelasan beberapa ahli tersebut, maka kesimpulannya adalah
terdapat hubungan antara big five personality yang meliputi neuroticism,
agreeableness dan openness, sedangkan pada dimensi conscientiousness
dan extraversion tidak terdapat hubungan atau korelasi dengan kecanduan
game online.

D. Hipotesis
Berdasarkan uraian teoritis yang telah dijabarkan, hipotesis penelitian ini

yaitu :
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. Terdapat hubungan antara neuroticism dengan kecanduan game online
pada mahasiswa Universitas Islam Sultan Agung

. Tidak terdapat hubungan antara conscientiousness dengan kecanduan
game online pada mahasiswa Universitas Islam Sultan Agung

. Tidak terdapat hubungan antara extraversion dengan kecanduan game
online pada mahasiswa Universitas Islam Sultan Agung

. Terdapat hubungan antara agreeableness dengan kecanduan game
online pada mahasiswa Universitas Islam Sultan Agung

. Terdapat hubungan antara openness dengan kecanduan game online

pada mahasiswa Universitas Islam Sultan Agung



BAB Il
METODE PENELITIAN

A. ldentifikasi Variabel Penelitian
Variabel merupakan konsep yang memiliki variasi atau pengertian yang

menggambarkan variasi, misalnya: mengenali emosi, menghadapi emosi, motivasi
diri, dan sebagainya. Pada penelitian ini terdapat 2 variabel yang menjadi objek
penelitian, dimana terdapat hubungan sebab akibat yang menyebabkan kedua
variabel tersebut berperan dalam suatu. variabel yang menjadi penyebab dari
variabel yang lain, yaitu:

e Variabel Tergantung (Y)  : Kecanduan Game online

e Variabel Bebas (X) : Big Five Personality

B. Definisi Operasional
1. Kecanduan Game online (Y)

Kecanduan game online adalah sindrom yang ditandai dengan
menghabiskan terlalu banyak waktu dan tidak bisa mengendalikan diri untuk
bermain game online. Kecanduan game online merupakan sebuah sindrom
yang menghabiskan banyak waktu untuk bermain game secara berlebihan dan
melupakan aktivitas lain sehingga tidak mampu mengontrol diri dari kegiatan
bermain game online. Kecanduan game online bersifat ketergantungan yang
menetap dan kompulsif. Dasar pembuatan alat ukur kecanduan game online
pada penelitian ini diukur dengan menggunakan skala game addiction yang
disusun berdasarkan aspek kecanduan game online (Lemmens dkk., 2009).
Aspek kecanduan game online yang meliputi salience, tolerance, mood
modification, relapse, withdrawal, conflict, problem.

2. Big five personality (X)

Big five personality adalah analisis faktor berdasarkan teori sifat dan
faktor kepribadian. Kepribadian merupakan karakteristik keseluruhan yang
terstruktur dan terorganisasi yang menentukan tingkah laku dan perilaku
individu. Kepribadian merupakan pengumpulan dari berbagai macam ciri

dikelompokan kedalam lima himpunan besar kepribadian yang disebut big five
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personality. Dasar pembuatan alat ukur big five personality menggunakan
aspek big five personality menurut (L. . Goldberg, 1981) meliputi extraversion,
agreeableness, conscientiousness, neuroticism, openness.

Extraversion memiliki sifat penuh kasih sayang, banyak berbicara,
mudah bergaul, bernergi (McCrae, R. R. & Costa, P. T., 2003). Hal tersebut
didukung oleh penelitian (Muller & Beutel, M. E., Egloff, B., Wolfling, 2014).
Individu yang kecanduan game online cenderung mempunyai masalah sosial
dengan dunia nyata dimana mereka memiliki keterampilan sosial yang baik
sehingga menghambat diri untuk-berinteraksi dengan orang lain sehingga
menjadikan game online sebagai sebuah ruang untuk berinteraksi dengan
banyak orang

Semakin tinggi neuroticism yang dimiliki oleh individu kecanduan
game online maka individu akan mempersepsikan dunia ini sebagai hal yang
mengancam, kecenderungan stres akan semakin tinggi, hal ini akan membuat
individu akan lari ke game online karena mudah dikendalikan dan dikontrol.
(McCrae, R. R. & Costa, P. T., 2003)

Agreeableness yang tinggi berkaitan dengan perilaku berkelompok
sehingga sehingga individu dengan agreeableness yang tinggi didalam game
online dapat bekerjasama dengan baik antar anggota timnya. (Aryo Triutama
& Yanuvianti, 2021)

Conscientiousness  dapat membuat individu disiplin sehingga
mampu mengatur waktu antara aktivitas sehari-hari dengan bermain game
online dengan baik. (Saputri & Coralia, 2019)

Openness memiliki karakter yang imajinatif dan kreatif, game online
sendiri akan cepat berkembang dari segi desain dan variasi permainan. individu
dengan openness yang tinggi selalu berminat untuk terlibat dalam kemajuan
game online (Vollmer dkk., 2014).

C. Populasi, Sampel, dan Sampling

1. Populasi
Populasi yaitu keseluruhan individu yang menjadi sasaran penelitian,

memiliki karakteristik atau sifat yang sama dan dikenai generalisasi. Populasi
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penelitian ini yakni mahasiswa aktif Universitas Islam Sultan Agung Angkatan
2021 dengan jumlah 2.873 orang.

Tabel 1. Rincian Populasi Subjek

Program Studi Jumlah Mahasiswa
Akuntansi 241
Akuntansi D3 45
Manajemen 292
Hukum Keluarga 36
l[Imu Hukum 463
IImu Keperawatan 265
Keperawatan D3 58
Kebidanan S1 102
[Imu Komunikasi 124
Kedokteran Gigi 83
Pendidikan Agama Islam 136
Pendidikan Bahasa & Sastra 45
Indonesia

Psikologi 220
Pendidikan Bahasa Inggris 21
Pendidikan Guru Sekolah Dasar 117
Pendidikan Matematika 35
Perencanaan Wilayah dan Kota 74
Sastra Inggris 52
Teknik Elektro 63
Teknik Industri 84
Teknik Informatika 130
Teknik Sipil 187
Total 2.873

2. Sampel
Sampel yaitu sebagian dari total keseluruhan adalah karakteristik yang
ada dalam populasi. Sampel pada penelitian ini yakni 247 mahasiswa aktif
Universitas Islam Sultan Agung Semarang yang menginstal dan memainkan

game online di gadget, laptop, personal computer (PC) mereka masing-masing.

3. Teknik Pengambilan Sampel
Teknik pengambilan sampel yaitu salah satu cara dalam menentukan sampel
penelitian dimana teknik cluster random sampling digunakan dalam penelitian
ini. Pengambilan sampel dilakukan dengan cara pengacakan pada kelompok
bukan subjek secara individu (Akhtar & Azwar, 2019).
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D. Metode Pengumpulan Data
Penelitian ini menggunakan alat ukur skala psikologi dengan
menggunakan 2 skala yakni skala kecanduan game online dan big five
personality. Skala dalam penelitian ini menggunakan 4 pilihan jawaban yaitu

sangat sesuai (SS), sesuai (S), tidak sesuai (TS), sangat tidak sesuai (STS).

1. Skala Kecanduan Game Online

Penelitian ini menggunakan skala game addiction yang disusun
berdasarkan aspek kecanduan game online oleh Lemmens (2009). Aspek
kecanduan game online yang meliputi salience, tolerance, mood modification,
relapse, withdrawal, conflict, problem. Skala ini memiliki 42 item yang terdiri
dari pernyataan yang mendukung (favorable) dan pertanyaan yang tidak
mendukung (unfavorable) dengan empat pilihan jawaban, yaitu : sangat tidak
sesuai (STS), tidak sesuai (TS), sesuai (S), sangat sesuai (SS). (Lemmens dkk.,
2009).

Tabel 2. Blueprint Skala Kecanduan Game online

Aspek Favorable Unfavorable Jumlah

Salience 3 6
Tolerance

Mood modification
Relapse
Withdrawal
Conflict

Problem

Jumlah

WwWwwww
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2. Skala Big five personality
Skala big five personality menggunakan skala IPIP-BFM-50 diadaptasi dari
International Personality Item Pool (IPIP) disusun berdasarkan aspek big five
personality yang meliputi extraversion, agreeableness, conscientiousness,
emotional stability/neuroticism, opennesss yang terdiri dari 50 butir aitem soal
serta 4 pilihan jawaban, yaitu : sangat tidak sesuai (STS), tidak sesuai (TS),

sesuai (S), sangat sesuai (SS).
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Tabel 3. Blueprint Skala Big five personality

Aspek Favorable Unfavorable Jumlah
Extraversion 5 5 10
Agreeableness 6 4 10
Conscientiousness 6 4 10
Emotional 8 2 10
Stability

Intellect/Openness 7 3 10
Jumlah 50

E. Validitas, Uji Daya Beda Aitem dan Reliabilitas

1. Validitas

Validitas bertujuan mengungkapkan seberapa berpengaruh kemampuan
alat ukur dalam menjalankan fungsi utamanya, yaitu menghasilkan data yang bisa
dipertanggung jawabkan, akurat, cermat (Azwar, 2015). Vvaliditas alat ukur yang
semakin tinggi maka semakin valid dan sebaliknya semakin rendah validitasnya
maka semakin tidak valid. \Validitas dalam penelitian ini adalah validitas isi yaitu
pengujian aitem instrumen ukur yang didasari oleh nalar berpikir, supaya aitem
yang digunakan pada penelitian dapat mendukung teori dan sesuai dengan tujuan
alat ukur. Azwar (2015) menjelaskan untuk menguji suatu item dan tujuan dalam
suatu instrumen alat ukur yang dibutuhkan kepuasan serta penilaian dari seorang
ahli melalui proses professional judgement yaitu dalam penelitian ini merupakan

dosen pembimbing.

2. Uji Daya Beda Aitem
Uji daya beda digunakan untuk membedakan antara nilai aitem dan nilai

total dalam penelitian. Uji beda aitem dapat dilaksanakan dengan menghitung
koefisiensi korelasi antara nilai aitem dan nilai skala.

Kriteria memilih item didasarkan pada korelasi keseluruhan item dengan rix
> 0,25. Item dengan nilai korelasi 0,25 atau lebih tinggi dianggap memuaskan
atau memenuhi dan aitem dengan nilai korelasi kurang dari 0,25 dianggap
diskriminatif buruk (Azwar S, 2015). Perhitungan nilai menggunakan aplikasi
SPSS.
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3. Reliabilitas

Reliabilitas terjemahan dari kata reliability yaitu seberapa jauh hasil alat
ukur dikatakan valid (Azwar, 2012). Alat ukur yang mempunyai reliabilitas
tinggi adalah suatu alat ukur yang reliabel yang artinya pengukuran tersebut
memiliki tingkat yang konsisten dan kematangan ataupun diperoleh hasil yang
relatif sama terhadap suatu kelompok subjek karakter yang sama.

Pengujian reliabilitas dapat dilakukan apabila item yang digunakan sudah
terbukti valid. Pengkajian pada penelitian ini menggunakan koefisien alpha
cronbach, penggunaan rumus ini dikarenakan instrumen yang digunakan
berbentuk skala dan untuk memperoleh estimasi tentang reliabilitas yang

sesungguhnya.

F. Teknik Analisis Data

Setelah semua data penelitian terkumpul, proses analisis data dilakukan
dengan mengolah secara statistik sesuai dengan tujuan penelitian. Data hasil
analisis data tersebut kemudian dideskripsikan dan dirangkum menjadi informasi
agar data penelitian lebih mudah dipahami dan membantu menjawab
pertanyaan-pertanyaan yang ada dalam penelitian (Sugiyono, 2014).

Pengukuran guna menguji hipotesis pertama menggunakan teknik analisis
regresi berganda untuk memprediksi jika nilai variabel bebas dimanipulasi,
seberapa besar pengaruhnya terhadap nilai variabel terikat. Penggunaan teknik
analisis regresi berganda dapat dilakukan bila jumlah variabel bebas atau
variabel bebas paling sedikit dua. Hipotesis kedua menggunakan teknik analisis
parsial untuk mengetahui pengaruh atau hubungan variabel bebas dengan
variabel tergantung. (Sugiyono, 2014)

Analisis data pada penelitian ini dilakukan dengan bantuan program SPSS
(Statistical Package for Service Solutions) versi 20.0 for windows.



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Orientasi Kancah dan Persiapan Penelitian
1. Orientasi Kancah Penelitian

Orientasi penelitian yakni suatu tahap yang dilakukan sebelum dimulainya
penelitian yang bertujuan untuk mempersiapkan seluruh persyaratan untuk
memenuhi dan melengkapi pelaksanaan penelitian. Langkah pertama adalah
mempertimbangkan lokasi dan populasi sebagai subyek yang nantinya peneliti
gunakan.

Penelitian dilaksanakan di Universitas Islam Sultan Agung Semarang yang
terdapat di JI. Raya Kaligawe Km.4 Semarang 50112 Telp. (024) 6583584 (8
Sal). Universitas Islam Sultan Agung memiliki total mahasiswa berjumlah
12.642. peneliti. mengambil populasi pada penelitian ini adalah seluruh
mahasiswa Unissula angkatan 2021 dengan jumlah total 2.873 dengan sampel
247 mahasiswa.

Alasan peneliti memilih penelitian di Universitas Islam Sultan Agung
Semarang adalah temuan lapangan dari hasil wawancara dengan salah satu
mahasiswa yang menunjukkan bahwa tidak sedikit mahasiswa yang kecanduan
game online. Misalnya, menghabiskan waktu untuk bermain game, mengabaikan
aktivitas untuk bermain game, jam tidur terganggu akibat terlalu lama bermain
game. Selain itu, hasil dari wawancara beberapa mahasiswa menunjukan bahwa
mereka menghabiskan waktu lebih lama dari waktu yang telah ditentukan, sulit
berhenti ketika sudah memainkan game, menjadi mudah marah ketika sinyal
internet terputus, menjadi mudah marah ketika ada teman yang mengganggu
pada saat waktu bermain game. Hal tersebut menarik peneliti untuk melakukan
penelitian di Universitas Islam Sultan Agung.

Peneliti sendiri menentukan objek penelitian berdasarkan beberapa
pertimbangan, sebagai berikut:

a. Mendapatkan ijin dari institusi universitas untuk melakukan penelitian

telah diperoleh
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b. Jumlah subjek yang sesuai untuk penelitian
c. Adanya fenomena perilaku kecanduan game online di Universitas Islam
Sultan Agung (Unissula)

2. Persiapan dan Pelaksanaan Penelitian
a. Persiapan Perizinan

Persiapan peneliti diawali dengan wawancara dan mencari informasi tentang
kesediaan universitas dijadikan sebagai tempat penelitian.

Persiapan penelitian selanjutnya dimulai dengan mengajukan surat
persetujuan dari Fakultas Psikologi UNISSULA. Nomor perizinan tersebut
adalah 642C.1/Psi-SA/VII1/2022 tentang permohonan izin penyebaran
kuesioner dan penelitian di Unissula.

b. Penyusunan Alat Ukur
Pembuatan alat ukur psikologis diambil dari beberapa aspek yang ada dan
diolah dalam bentuk pertanyaan item. Tujuan dari penyusunan ini adalah untuk
mengukur dan memperoleh data yang akan digunakan sebagai alat penelitian.
Dua skala penelitian yang digunakan yaitu Skala Kecanduan game online dan
Skala big five personality yang memiliki empat pilihan jawaban, yaitu Sangat
Sesuai (SS), Sesuai (S), Tidak Sesuai (TS), Sangat Tidak Sesuai (STS). Setiap
aspek memiliki item yang favorable atau yang mendukung atribut yang diukur
menurut konsep yang telah ditentukan dan unfavorable yakni item yang tidak
sesuai dan tidak mendukung atribut yang diukur. (Azwar, 2015)
Skor pada aitem favorable yaitu (SS)=4, (S)=3, (TS)=2, (STS)=1 sedangkan
untuk unfavorable (SS)=1, (S)=2, (TS)=3, (STS)=4.
1. Skala Kecanduan Game online
Skala kecanduan game online diadaptasi dan dimodifikasi berdasarkan
skala game addiction scale yang disusun oleh (Lemmens dkk., 2009) meliputi
aspek salience, tolerance, mood modification, withdrawal, relapse, conflict,
problem. Skala ini terdiri dari 42 aitem.
Distribusi item skala kecanduan game online menurut perbedaan item

hasil tes, antara lain:
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Tabel 4. Sebaran Aitem Skala Kecanduan Game Online

No Aspek Jumlah Aitem Jumlah
Favorable Unfavorable

1. Salience 1,2,3 45,6 6

2. Tolerance 78,9 10,11,12 6

3. Mood 13,14,15 16,17,18 6
Modification

4. Relapse 19,20,21 22,23,24 6

5. Withdrawal 25,26,27 28,29,30 6

6. Conflict 31,32,33 34,35,36 6

7. Problem 37,38,39 40,41,42 6
Total 21 21 42

2. Skala Big Five Personality

Skala big five personality diambil dari Indonesian Adaptation

Psychometric Properties Evaluation of the Big five personality (IPIP-BFM-
50) (Akhtar & Azwar, 2019) yang diadaptasi dari International Personality
Item Pool (IPIP) (L. R. Goldberg, 1992).

Tabel 5. Sebaran Aitem Skala Big five personality

No Aspek Jumlah Aitem Jumlah
Favorable Unfavorable

1 Extraversion 47,48,49,50,52 51,52,53,54,55 10

2 Agreeableness 66,67,68,69,70,73  76,71,74,75 10

3 Conscientiousness 56,57,58,59,61,62 60,63,64,65 10

4  Emotional 37,39,40,42,43,44,4 38,41 10

Stability 5,46,

5 Openness 77,78,79,80,82,83,85 81,84,86 10

Total 32 18 50

3. Uji Coba Alat Ukur

Tahap ini dilakukan sebelum penerapan alat ukur kepada subjek

penelitian untuk mengetahui apakah alat ukur yang dibuat sesuai dengan target

serta dapat menghasilkan data yang akurat. Uji coba alat ukur dilakukan pada 2

Juli 2022 selama 2 minggu dengan membagikan link google form melalui

whatsapp ke seluruh responden. Penyebaran melalui google form tidak dapat

dipantau langsung oleh peneliti karena distribusi skala berbasis online, namun di

akhir tahap ini, telah terkumpul sebanyak 83 respon yang telah mengisi skala uji

coba. Selanjutnya, peneliti mengolah data try out untuk menentukan daya beda

item dan estimasi reliabilitas dengan bantuan SPSS versi 22 for Windows.
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4. Uji Daya Beda Aitem dan Estimasi Reliabilitas Alat Ukur
Setelah melakukan skoring pada skala, peneliti menguji daya beda item
dan estimasi reliabilitas pada skala kecanduan game online. Uji daya beda item
bertujuan untuk mengetahui seberapa jauh item tersebut dapat membedakan
antara kelompok yang memiliki atribut yang diukur dan mereka yang tidak
memiliki atribut. Daya beda item dapat dikatakan baik apabila koefisien
korelasi item keseluruhan r >0,3. Apabila jumlah item yang lolos kurang dari
yang peneliti inginkan, maka koefisien korelasi dapat diturunkan menjadi 0,25
(Azwar, 2015).
Berikut adalah hasil uji daya beda dan reliabilitas aitem yaitu:
a. Skala Kecanduan Game online
Skala ini diadaptasi dan dimodifikasi dari Game Addiction Scale yang
disusun oleh (Lemmens dkk., 2009). Dari uji daya beda item yang dilakukan
terhadap 42 item, didapatkan 36 item berdaya beda tinggi dalam rentang
0,827-0,309 dan daya beda item rendah dengan dalam rentang antara -
0,129-0,283. Reliabilitas skala dihitung dengan koefisien reliabilitas Alpha
Cronbach diperoleh 0,952.

Sebaran item skala kecanduan game online setelah uji coba sebagai

berikut:
Tabel 6. Sebaran Aitem Skala Kecanduan Game Online Setelah Uji
Coba
No Aspek Jumlah Aitem Daya Daya
Favorable Unfavorable Beda Beda
Tinggi Rendah
1.  Salience 1,2,3 45,6 6 0
2. Tolerance 7,8,9 10,11,*12 5 1
3. Mood 13,14,15 16,17,18 6 0
modification
4.  Relapse 19,20,21 22,%23,24 5 1
5.  Withdrawal  25,26,27 *28,29,30 5 1
6. Conflict *31,32,33  *34,35,36 4 2
7.  Problem 37,38,*39 40,41,42 5 1
Total 21 21 36 6

*): Daya beda aitem rendah
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5. Penomoran Ulang Aitem
Berdasarkan pengujian try out yang dilakukan, terdapat beberapa item yang
berdaya beda rendah dan ada juga yang memiliki daya beda tinggi. Item yang
memiliki daya beda rendah tidak digunakan pada skala penelitian sementara item
berdaya beda tinggi disusun kembali dan digunakan dalam skala penelitian.
Adapun item pada skala kecanduan game online yang sudah mengalami
perubahan pada tabel di bawah:

Tabel 7. Penomoran Ulang Skala Kecanduan Game Online

No Aspek Jumlah Aitem Total
Favorabel Unfavorable

1. Salience 19,20,21 10,11 5

2. Tolerance 7,8,9 45,6 6

3. Mood 1314, 88 16,17,18 6
Modification

4, Relapse 3 22,24 5

5. Withdrawal 40,41,42 29,30 5

6. Conflict 37,38 35,36 4

7. Problem o2 A 25,26,27 5
Total 19 L7 36

B. Pelaksanaan Penelitian
Penelitian dilaksanakan langsung oleh peneliti dan didukung oleh rekan-
rekan mahasiswa mulai tanggal 2 Agustus 2022 sampai dengan skala penelitian
selesai secara  online melalui Google  form dengan link
https://docs.google.comiforms/d/e/1 FAIPOLSeUTH5COD -gcJ3ZknGsD XR-
IVLTXmKKTnuJwoCRuQXooXMOQw/viewform?usp=sf link. Link skala tersebut

kemudian disebarkan secara daring melalui group whatsapp dan chat secara pribadi
kepada responden.

Jumlah populasi dalam penelitian ini yaitu berjumlah 2873 responden,
selanjutnya untuk jumlah sampel ditentukan dari perhitungan proporsi dengan taraf
sampling error dan confidence level 10% (sepuluh persen) dari jumlah populasi.
Maka, penentuan jumlah sampel penelitian akan ditentukan secara terperinci
menggunakan rumus yang dipaparkan oleh Stephen Isaac dan William B. Michael

sebagai berikut:


https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeUTH5C0D-gcJ3ZknGsDXR-lvLTxmkkTnuJwoCRuQXooXMQjw/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeUTH5C0D-gcJ3ZknGsDXR-lvLTxmkkTnuJwoCRuQXooXMQjw/viewform?usp=sf_link
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_ A2.N.P.Q
T d2(N-1)+12.PQ
Keterangan:

S Jumlah sampel

A2 Nilai tabel Chi Square untuk p tertentu (A2 = 2,706 untuk
taraf signifikansi 90%)

N = Jumlah populasi (2845)

P = Peluang benar (0,5)

Q = Peluang salah (0,5)

d = Perbedaan antara rata-rata sampel dengan rata-rata populasi

(kesalahan 10%, memiliki nilai d = 0,05)

2,706 X 2873 X0,5 X0,5

0,052 x(2873—1)+ 2,706 X0,5 X0,5
1924,6

S =
0,0025 (2872)+ 0,6765
19435

~7,8565
s =247

Berdasarkan perhitungan rumus tersebut, dapat ditarik kesimpulan bahwa
jumlah sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah 247 responden.
Teknik pengumpulan sampel dalam penelitian ini menggunakan teknik cluster
random sampling. Sampel yang dilibatkan dalam penelitian ini yaitu
mahasiswa program studi Bahasa [Imu dan Komunikasi, Teknik Elektro, dan
Teknik Informatika dengan data demografi sebagai berikut.

Tabel 8. Jumlah Sampel

No Karakteristik Frekuensi Presentase Total
1  Jenis kelamin
a. Laki—laki 113 45.75% 247
b. Perempuan 134 54,25%
2  Program Studi
a. Teknik Elektro 71 28.74%
b. Fbik 37 14,98% 247
c. Teknik Informatika 139 56%

Setelah data hasil dari pengisian skala penelitian yang sudah
terkumpul sebanyak 247 responden dan selanjutnya dilakukan skoring yang
sudah ditentukan dan dilakukan analisis data dengan program SPSS for

windows versi 20.
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C. Analisis Data dan Hasil Penelitian
Analisis penelitian dilakukan setelah data dikumpulkan dan uji asumsi yang
terdiri dari uji normalitas dan uji linieritas dengan tujuan untuk memenuhi
asumsi dasar teknik korelasi. Uji hipotesis dan uji deskriptif selanjutnya dapat

dilakukan untuk mengetahui kelompok uji yang akan diukur.

1.Uji Asumsi
a.Uji Normalitas
Uji normalitas bertujuan guna mengetahui data yang diperoleh berdistribusi
normal atau tidak. Uji ini dilakukan dengan teknik one-sample Kolmogorov Z.
Data dapat disebut berdistribusi normal jika memiliki taraf signifikansi >0.05.
Hasil rincian uji normalitas pada penelitian ini yaitu:

Tabel 9. Hasil Uji Normalitas

Variabel Mean Std. KS-Z Sig... P Ket.
Deviasi
Kecanduan Game online 81,99 17,98 1,027 0,242 >0,05 Normal
Neuroticism 2565 542 1,183 0,122 0,05 Normal
Extraversion 2465 448 1,027 0,242 >0,05 Normal
Conscientoiusness 26,23 4,23 1,097 0,180 >0,05 Normal
Agreeableness 26,37 3,48 1,265 0,082 >0,05 Normal
Openness 26,29 3,16 1,166 0,132 >0,05 Normal

b.Uji Linieritas
Uji linearitas berfungsi untuk melihat hubungan linier atau nonlinier
pada variabel yang diteliti. Uji linieritas dalam penelitian ini menggunakan
uji Flinear dengan menggunakan program SPSS versi 20.0 for windows. Hasil
analisis uji linieritas dalam penelitian ini sebagai berikut :

1) Uji linieritas antara neuroticism dengan kecanduan game online
didapatkan koefisien Flinier = 38.873 dengan taraf signifikansi 0,000
(p<0,05). Hasil tersebut menyatakan bahwa hubungan neuroticism
dengan kecanduan game online memiliki hubungan yang linier.

2) Uji linieritas antara extraversion dengan kecanduan game online
didapatkan koefisien Flinier = 0,741 dengan taraf signifikansi 0,390
(p>0,05). Hasil tersebut menyatakan bahwa hubungan extraversion

dengan kecanduan game online memiliki hubungan yang tidak linier.
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3) Uji linieritas antara conscientiousness dengan kecanduan game
online didapatkan koefisien Flinier = 1,240 dengan taraf signifikansi
0,267 (p>0,05). Hasil tersebut menyatakan bahwa hubungan
conscientiousness dengan kecanduan game online  memiliki
hubungan yang tidak linier.

4) Uji linieritas antara agreeableness dengan kecanduan game online
didapatkan koefisien Flinier = 4,140 dengan taraf signifikansi 0,043
(p<0,05). Hasil tersebut menyatakan bahwa hubungan agreeableness
dengan kecanduan game online memiliki hubungan yang linier.

5) Uji linieritas antara openness dengan kecanduan game online
didapatkan koefisien Flinier = 9,293 dengan taraf signifikansi 0,003
(p<0,05). Hasil tersebut menyatakan bahwa hubungan openness
dengan kecanduan game online memiliki hubungan yang linier.

Tabel 10. Hasil Uji Linearitas

Variabel Flinier Sig Keterangan
Neuroticism 38,873 0,000 Linier
Extraversion 0,741 0,390 Tidak Linier
Conscientiousness 1,240 0,267 Tidak Linier
Agreeableness 4,140 0,043 Linier
Openness 9,293 0,003 Linier

c. Uji Multikolinearitas

Uji multikolinearitas dilakukan dalam penelitian ini bertujuan guna
mengetahui apakah terdapat hubungan korelasi antara variabel bebas dengan
suatu model regresi. Uji multikolinearitas dalam penelitian ini dilakukan
dengan teknik VIF (Variance Inflanting Factory) menggunakan kategori nilai
VIF<10 dan skor tolerance >0,1. Analisis regresi berganda tidak dapat
dilakukan apabila terdapat multikolinearitas antara kedua variabel bebas.

Berdasarkan hasil uji multikolinearitas yang dilakukan pada neuroticism
diperoleh skor VIF yaitu sebesar 1.101 (VIF<10) dan telah memperoleh skor
tolerance sebesar 0,908 (>0,1) yang dapat diambil kesimpulan tidak terdapat

multikolinearitas.
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Berdasarkan hasil uji multikolinearitas yang dilakukan pada
extraversion diperoleh skor VIF yaitu sebesar 1.081 (VIF<10) dan telah
memperoleh skor tolerance sebesar 0,925 (>0,1) yang dapat diambil
kesimpulan tidak terdapat multikolinearitas.

Berdasarkan hasil uji multikolinearitas yang dilakukan pada
conscientiousness diperoleh skor VIF yaitu sebesar 1.032 (VIF<10) dan telah
memperoleh skor tolerance sebesar 0,969 (>0,1) yang dapat diambil
kesimpulan tidak terdapat multikolinearitas.

Berdasarkan hasil uji - multikolinearitas yang dilakukan pada
agreeableness diperoleh skor VIF yaitu sebesar 1.014 (VIF<10) dan telah
memperoleh skor tolerance sebesar 0,986 (>0,1) yang dapat diambil
kesimpulan tidak terdapat multikolinearitas.

Berdasarkan hasil uji multikolinearitas yang dilakukan pada openness
diperoleh skor VIF yaitu sebesar 1.018 (VIF<10) dan telah memperoleh skor
tolerance sebesar 0,982 (>0,1) yang dapat diambil kesimpulan tidak terdapat
multikolinearitas.

2. Uji Hipotesis
a. Hipotesis Pertama

Uji korelasi dalam penelitian ini menggunakan analisis regresi
berganda untuk menguji hubungan antara neuroticism, extraversion,
conscientiousness, agreeableness, openness dengan kecanduan game online
pada mahasiswa Universitas Islam Sultan Agung. Berdasarkan hasil uji
korelasi yang dilakukan skor R = 0,177 dengan F = 0,194 dengan signifikan
0,000 (p<0,01). Hal ini menunjukan bahwa ada hubungan yang signifikan
antara neuroticism, extraversion, conscientiousness, agreeableness,
openness dengan kecanduan game online pada mahasiswa Universitas Islam
Sultan Agung.

Kesimpulanya bahwa hipotesis diterima dengan rumus persamaan
garisregresi Y = X1+ X2 + X3 + X4 + X5 + C, dan rumus persamaan garis
pada penelitian ini adalah Y = 1,228 X1 + 0,134 X2 + -0,252 X3 + 0,814

X4 + 0,965 X5 + 6,932 C. Persamaan dari garis regresi tersebut menunjukan
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bahwa rata rata skor kecanduan game online (kriterium Y) pada mahasiswa
Universitas Islam Sultan Agung yaitu 1,228 pada setiap unit perubahan yang
akan terjadi pada neuroticism (prediktor X1) dan akan mengalami
perubahan sebesar 0,134 pada setiap unit perubahan yang terjadi pada
extraversion (prediktor X2) dan akan mengalami perubahan sebesar -0,252
pada setiap unit perubahan yang terjadi pada conscientiousness (prektidor
X3) dan akan mengalami perubahan sebesar 0,814 pada setiap unit
perubahan yang terjadi pada agreeableness(prektidor X4) dan akan
mengalami perubahan sebesar 0,965 pada setiap unit perubahan terjadi pada
openness (prektidor X5).

Variabel big five personality memberikan sumbangan efektif pada
masing-masing aspek, neuroticism meberikan sumbangsih efektif 13,7%,
extraversion 0,03%, conscientiousness 0,05%, agreeableness 0,17%,
openness 0,37% dan sisanya 85,68% dipengaruhi oleh faktor lain.

b. Hipotesis Kedua

Uji korelasi pada hipotesis pertama menggunakan uji korelasi
parsial guna membuktikan ada atau tidak adanya hubungan antara
neuroticism dengan kecanduan game online. Berdasarkan hasil uji korelasi
parsial yang telah dilakukan, diperoleh hasil skor rx1y sebesar 0,368 dengan
signifikansi sebesar 0,000 (p<0,05), yang memiliki arti terdapat hubungan
yang signifikan antara neuroticism dengan kecanduan game online. Maka
dapat disimpulkan bahwa hipotesis pertama pada penelitian ini dinyatakan
diterima dan terdapat hubungan yang positif.

Hal ini menjelaskan bahwa semakin tinggi neuroticism pada
mahasiswa maka semakin tinggi kecanduan game online, sebaliknya jika
neuroticism rendah maka semakin rendah kecanduan game online yang
dimiliki mahasiswa Universitas Islam Sultan Agung.

c. Hipotesis Ketiga
Uji korelasi pada hipotesis kedua menggunakan uji korelasi parsial
guna membuktikan ada atau tidak adanya hubungan antara extraversion

dengan kecanduan game online. Berdasarkan hasil uji korelasi parsial yang
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telah dilakukan, diperoleh hasil skor rx2y sebesar 0,036 dengan signifikansi
sebesar 0,578 (p>0,05), yang artinya bahwa tidak terdapat hubungan antara
extraversion dengan kecanduan game online. Maka dapat disimpulkan
bahwa hipotesis kedua pada penelitian ini dinyatakan tidak diterima atau
ditolak.
. Hipotesis Keempat

Uji korelasi pada hipotesis ketiga menggunakan uji korelasi parsial
guna membuktikan ada atau tidak adanya hubungan antara
conscientiousness dengan kecanduan game online. Berdasarkan hasil uji
korelasi parsial yang telah dilakukan, diperoleh hasil skor rx3y sebesar —
0,065 dengan signifikansi sebesar 0,311 (p>0,05), yang artinya bahwa
tidak terdapat hubungan antara conscientiousness dengan kecanduan game
online. Maka dapat disimpulkan bahwa hipotesis ketiga pada penelitian ini
dinyatakan tidak diterima atau ditolak.

. Hipotesis Kelima

Uji korelasi pada hipotesis keempat menggunakan uji korelasi
parsial guna membuktikan ada atau tidak adanya hubungan antara
agreeableness dengan kecanduan game online. Berdasarkan hasil uji
korelasi parsial yang telah dilakukan, diperoleh hasil skor rx4y sebesar
0,137 dengan signifikansi- sebesar 0,007 (p<0,05), yang memiliki arti
terdapat hubungan yang signifikan antara agreeableness dengan
kecanduan game online. Maka dapat disimpulkan bahwa hipotesis keempat
pada penelitian ini dinyatakan diterima.

Hal ini menjelaskan bahwa semakin tinggi agreeableness pada
mahasiswa maka semakin tinggi kecanduan game online, sebaliknya jika
agreeableness rendah maka semakin rendah kecanduan game online yang
dimiliki mahasiswa Universitas Islam Sultan Agung.

Hipotesis Keenam

Uji korelasi pada hipotesis kelima menggunakan uji korelasi parsial

guna membuktikan ada atau tidak adanya hubungan antara openness dengan

kecanduan game online. Berdasarkan hasil uji korelasi parsial yang telah
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dilakukan, diperoleh hasil skor rx5y sebesar 0,187 dengan signifikansi
sebesar 0,003 (p<0,05), yang memiliki arti terdapat hubungan yang
signifikan antara openness dengan kecanduan game online. Maka dapat
disimpulkan bahwa hipotesis kelima pada penelitian ini dinyatakan
diterima.

Hal ini menjelaskan bahwa semakin tinggi openness pada
mahasiswa maka semakin tinggi kecanduan game online, sebaliknya jika
openness rendah maka semakin rendah kecanduan game online yang

dimiliki mahasiswa Universitas Islam Sultan Agung.

D. Deskripsi Variabel Penelitian
Deskripsi data disusun guna mengungkap deskripsi skor subjek pada suatu
pengukuran dan sebagai penjelasan tentang kondisi subjek pada atribut yang
diteliti. Subjek dalam penelitian ini dikategorikan menurut model distribusi
normal yang membagi subjek berdasarkan kelompok bertingkat untuk setiap
variabel. Berikut adalah norma kategorisasi penelitian ini:

Tabel 11. Norma Kategorisasi

Rentang Skor Kategorisasi
M+1l50 < X Sangat Tinggi
p+05¢0 <K< pM+15¢0 Tinggi
M-050 A H+050 Sedang
M-15¢ <X< p-050 Rendah
X < u-150 Sangat Rendah
Keterangan :
L Mean hipotetik
o . Standar deviasi hipotetik

1. Deskripsi Data Skor Kecanduan Game Online
Skala ini terdiri dari 36 aitem berdaya beda tinggi. Skala ini berisi suatu
pernyataan-pernyataan dimana masing-masing dari itemnya memiliki 4 (empat)
pilihan jawaban dengan rentangan skor 1-4. Skor minimal yang didapat oleh
subjek yaitu, sebesar 36 (36 x 1) sementara skor maksimumnya yaitu 144 (36 x
4). Rentang skor yang didapatkan yaitu sebesar 108 dari (144 — 36), dengan
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standar deviasi yang diperoleh yaitu 18 berasal dari ((144-36) : 6), dan
mean hipotetik sebesar 90 dari ((144 + 36) : 2).

Deskripsi skor empiris skala kecanduan game online berdasarkan
penelitian diperoleh skor minimal 57, skor empiris maksimal 107, mean empiris
81,98 dan standar deviasi empiris 9,20. Deskripsi skor skala ini dapat dilihat

pada tabel di bawah:
Tabel 12. Deskripsi Skor Kecanduan Game Online

Empirik Hipotetik
Skor Minimum 57 36
Skor Maksimum 107 144
Mean (M) 81,98 90
Standar Deviasi (SD) 9,20 18

Dari rata-rata empiris yang diberikan dalam distribusi norma kategorisasi
kelompok subjek di atas, terlinat bahwa rata-rata skor subjek kategori sedang
memiliki mean 81,99.

Gambaran data  variabel total skor kecanduan game online yang

digunakan dengan norma kategorisasi yaitu:
Tabel 13. Kategorisasi Skor Kecanduan Game Online

Norma Kategorisasi Jumlah  Presentase
1% < X Sangat Tingagi 8 3,2%
99 @ £ i w, Tinggi 34 13,8%
81 <IX P Py Sedang 84 34,0%
63 <X< 80 Rendah 86 34,8%
X > 63 Sangat Rendah 35 14,2%
Total 247 100%
Sangat Rendah Rendah Sedang Tinggi Sangat Tingg1
| I |
63 80 58 177

Gambar 1. Norma Kategorisasi Kecanduan Game Online

2. Deskripsi Data Skor Big Five Personality
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Tabel 14. Tipe Kepribadian Mahasiswa Universitas Islam Sultan Agung

(N=247)
No Aspek Jumlah Presentase

1 Extraversion 34 14%
2 Agreeableness 42 17%
3 Neuroticism 77 31%
4 Conscientiousness 50 20%
5 Intellect/Openness 44 18%

JUMLAH 247 100%

Berdasarkan tabel diatas menunjukan bahwa mahasiswa Universitas
Islam Sultan Agung yang kecanduan game online memiliki tipe kepribadian
neuroticism yaitu sebanyak 77 orang, kepribadian conscientiousness
sebanyak 50 orang, kepribadian opennesss sebanyak 44 orang, kepribadian
agreeableness sebanyak 42 orang, dan kepribadian extraversion sebanyak

34 orang.

E. Pembahasan

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan antara
Kecanduan Game online dengan setiap aspek Big Five Personality yakni
Extraversion, Neuroticism, Agreeableness, Conscientiousness dan
Openness pada mahasiswa Universitas Islam Sultan Agung. Berdasarkan
hasil uji korelasi dengan menggunakan regresi berganda telah didapatkan
hasil koefisien korelasi neuroticism rxy 0,370 taraf signifikansi 0,000 (p <
0,05). Hal ini menunjukkan bahwa hipotesis yang diajukan dapat diterima,
yaitu terdapat hubungan neuroticism dengan kecanduan game online. hal ini
menjelaskan bahwa semakin tinggi neuroticism, semakin tinggi kecanduan
game online. Sebaliknya, semakin rendah tingkat neuroticism, semakin
rendah kecanduan game online. Kontribusi neuroticism terhadap kecanduan
game online sebesar 13,7% dan rata-rata skor neuroticism memiliki
frekuensi 77 subjek memiliki skor neuroticism yang tinggi. penelitian ini
didukung oleh hasil penelitian dari Muller dan Wolfling (2014) yang
berpendapat semakin tinggi neuroticism yang dimiliki oleh individu
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kecanduan game online maka individu akan mempersepsikan dunia ini
sebagai hal yang mengancam, kecenderungan stres akan semakin tinggi, hal
ini akan membuat individu akan lari ke game online karena mudah
dikendalikan dan dikontrol.

Agreeableness memiliki koefisiensi korelasi rxy 0,129 sig 0,043 (p
< 0,05). Hal tersebut telah mengindikasikan bahwa terdapat hipotesis yang
diajukan dapat diterima, yaitu telah terdapat suatu hubungan yang positif
antara kecanduan game online dengan agreeablenes, hal ini menjelaskan
bahwa semakin tinggi agreeableness, maka semakin tinggi kecanduan
game online. semakin rendah agreeableness semakin rendah kecanduan
game online yang dimiliki oleh mahasiswa. agreeableness memiliki sifat
baik hati, dapat berkerjasama, dan dapat dipercaya. Kontribusi
agreeableness terhadap kecanduan game online sebesar 0,17% dan rata-rata
skor agreeableness memiliki frekuensi 42 subjek memiliki skor
agreeableness yang tinggi. Hal tersebut didukung oleh Aryo Triutama dan
Yanuvianti (2021) agreeableness yang tinggi berkaitan dengan perilaku
berkelompok sehingga sehingga individu dengan agreeableness yang tinggi
didalam game online dapat bekerjasama dengan baik antar anggota timnya.

Openness memperoleh koefisiensi korelasi rxy 0,191 sig 0,003 (p <
0,05), yang dapat diartikan bahwa ada hubungan positif signifikan antara
kecanduan game online dengan opennesss dimana semakin tinggi openness
maka semakin tinggi kecanduan game online dan sebaliknya. Kontribusi
openness terhadap kecanduan game online sebesar 0,37% dan rata-rata skor
openness memiliki frekuensi 44 subjek memiliki skor openness yang tinggi.
openness memiliki karakter yang imajinatif dan kreatif, game online sendiri
akan cepat berkembang dari segi desain dan variasi permainan. individu
dengan openness yang tinggi selalu berminat untuk terlibat dalam kemajuan
game online (Vollmer dkk., 2014).

Hasil dari uji koefisiensi korelasi extraversion memiliki rxy -0,055
dengan taraf sig 0,390 (p>0,05) hal tersebut menunjukan indikasi bahwa

tidak ada hubungan korelasi antara extraversion dengan kecanduan game
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online. Kontribusi extraversion terhadap kecanduan game online sebesar
0,03% dan rata-rata skor extraversion memiliki frekuensi 34 subjek
memiliki skor extraversion yang tinggi. Extraversion memiliki sifat penuh
kasih sayang, banyak berbicara, mudah bergaul, bernergi (McCrae, R. R. &
Costa, P. T., 2003). Hal tersebut didukung oleh penelitian Muller dan
Wolfling (2014). Individu yang kecanduan game online cenderung
mempunyai masalah sosial dengan dunia nyata dimana mereka memiliki
keterampilan sosial yang baik sehingga menghambat diri untuk berinteraksi
dengan orang lain sehingga menjadikan game online sebagai sebuah ruang
untuk berinteraksi dengan banyak orang.

Conscientiousness -0,071 dengan taraf sig 0,267 (p>0,05) hal
tersebut menunjukan bahwa conscientiousness tidak berhubungan dengan
kecanduan game online. Kontribusi conscientiousness terhadap kecanduan
game online sebesar 0,05% dan rata-rata skor conscientiousness memiliki
frekuensi 50 subjek memiliki skor ' conscientiousness yang tinggi.
Conscientiousness. memiliki sifat cermat, pekerja keras, mementingkan
waktu, rajin dan optimis (McCrae, R. R. & Costa, P. T., 2003). Hal tersebut
didukung oleh penelitian Saputri dan Coralia (2019) conscientiousness
dapat membuat individu disiplin sehingga mampu mengatur waktu antara
aktivitas sehari-hari dengan bermain game online dengan baik.

Berdasarkan kategorisasi data yang telah peneliti lakukan, dapat
diketahui bahwa kecanduan game online berada pada kategori sedang
dengan nilai persentase 34% dari total 247 responden. Maka, dapat diartikan
bahwa kecanduan game online pada mahasiswa Universitas Islam Sultan

Agung Semarang memiliki kategori sedang.

F. Kelemahan Penelitian
Berdasarkan hasil penelitian, ditemukan kelemahan selama proses penelitian
berlangsung, antara lain:
1. Terdapat perbedaan jumlah responden dari jenis kelamin dimana responden
perempuan lebih banyak dibandingkan dengan responden laki-laki. Selain itu
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banyaknya jumlah aitem dalam skala penelitian ini membuat responden
menjadi malas untuk mengisi kuisioner.

. Peneliti tidak dapat menjelaskan secara langsung mengenai cara pengisian
kuesioner karena dilakukan secara online, sehingga peneliti tidak mengetahui
kesungguhan subjek ketika mengisi skala
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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka terdapat
kesimpulan :

1. Terdapat hubungan yang positif antara neuroticism dengan kecanduan game
online pada mahasiswa Universitas Islam Sultan Agung. Semakin tinggi
neuroticism maka semakin tinggi kecanduan game online, sebaliknya
semakin rendah neuroticism maka semakin rendah kecanduan game online.

2. Terdapat hubungan yang positif antara agreeableness dengan kecanduan
game online pada mahasiswa Universitas Islam Sultan Agung. Semakin
tinggi agreeableness maka semakin tinggi kecanduan game online,
sebaliknya semakin rendah agreeableness maka semakin rendah kecanduan
game online.

3. Terdapat hubungan yang positif antara openness dengan kecanduan game
online pada mahasiswa Universitas Islam Sultan Agung. Semakin tinggi
openness maka semakin tinggi kecanduan game online, sebaliknya semakin
rendah openness maka semakin rendah kecanduan game online.

4. Tidak terdapat hubungan antara extraversion dengan kecanduan game
online pada mahasiswa Universitas Islam Sultan Agung.

5. Tidak terdapat hubungan antara conscientiousness dengan kecanduan game

online pada mahasiswa Universitas Islam Sultan Agung.

B. Saran
1. Bagi Mahasiswa
a. Bagi mahasiswa yang memiliki kecanduan game online yang tinggi
diharapkan dapat mengurangi kebiasaan bermain game terlalu lama, dan
disarankan untuk membiasakan mengisi kegiatan dengan hal-hal yang positif.
b. Mahasiswa diharapkan perlu menyadari kelebihan dan kelemahan
kepribadian mereka sehingga bisa menjadi penentu arah pengaruh tingkah

laku.
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2. Bagi Peneliti Selanjutnya
Berdasarkan hasil dan kesimpulan dalam penelitian, peneliti mencoba
memberikan saran kepada peneliti selanjutnya, antara lain:
a. Peneliti selanjutnya, disarankan untuk dapat menganalisis ataupun dapat
mengaitkan variabel kecanduan game online dengan faktor-faktor yang lain.
b. Untuk mendalami variabel kecanduan game online, peneliti menyarankan
untuk menggunakan metode penelitian kuantitatif yang bertujuan untuk
mendapatkan deskripsi yang lebih mendalam tentang permasalahan yang

ingin diteliti.
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