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Abstrak

Game online merupakan suatu fenomena yang sedang diminati oleh anak muda saat ini, tak terkecuali mahasiswa. Tidak
sedikit dari mereka bahkan sudah memasuki tahap kecanduan game online. Hal tersebut bisa saja mengganggu atau
menurunkan kemampuan mahasiswa dalam manajemen waktu. Penelitian ini bertujuan mengetahui hubungan kecanduan
game online dengan manajemen waktu pada mahasiswa angkatan 2015 Fakultas Kedokteran Universitas Lampung. Penelitian
ini menggunakan pendekatan cross sectional. Sampel penelitian yang diambil sebanyak 162 responden dan diminta untuk
mengisi dua buah kuesioner yaitu Game Addiction Scale for Adolescents dan Time Management “Effective Learning
Service”. Berdasarkan hasil analisis univariat terdapat sebanyak 27,8% mahasiswa mengalami kecanduan dan terdapat
sebanyak 40,1% mahasiswa dengan tingkat manajemen waktu berkategori cukup. Berdasarkan analisis bivariat dengan uji
chi square didapatkan bahwa terdapat hubungan bermakna antara kecanduan game online dengan manajemen waktu
dengan nilai p=0,001 (p<0,05). Kesimpulannya adalah terdapat hubungan bermakna antara kecanduan game online dengan
manajemen waktu pada mahasiswa angkatan 2015 Fakultas Kedokteran Universitas Lampung.

Kata Kunci: game online, kecanduan, manajemen waktu

The Relationship of Online Game Addiction to Time Management In
Undergraduate Students Faculty of Medicine
Universitas Lampung

Abstract
Online games are a phenomenon that young people are interested, including students. Not a few of them have entered the
stage of online game addiction. It can interfere with or decrease the ability of students to carry out time management. This
study aims to determine the relationship between online game addiction and time management in 2015 students from
Faculty of Medicine Universitas Lampung. This study uses a cross sectional approach. The research sample was taken as many
as 162 respondents and asked to fill out two questionnaires namely Game Addiction Scale for Adolescents and Time
Management “Effective Learning Service”. Based on the results of univariate analysis as many as 27,8% of students experience
online game addiction and as many as 40,1% of students with enough time management level categories. Based on bivariate
analysis using chi square test found a significant relationship between online game addiction and time management with a
value of p=0,001 (p<0,05). There is a significant relationship between online game addiction and time management in
undergraduate students Faculty of Medicine Universitas Lampung.
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Pendahuluan

Game online merupakan suatu
permainan yang dihubungkan menggunakan
jaringan internet sehingga dapat dimainkan
oleh banyak orang secara bersamaan.! Game
online juga dapat diartikan sebagai permainan
dengan menggunakan jaringan, dimana
interaksi antar sesama pemain bertujuan untuk
melaksanakan misi dan memperoleh nilai
tertinggi dalam dunia virtual.” Teknologi grafis
yang sempurna dapat menjadi daya tarik
tersendiri bagi para pemain game online. Dalam
game online seseorang dapat membuat

karakternya sendiri walaupun berbeda dengan
karakter asli di dunia nyata. Pemain game online
pun tidak perlu mengikuti aturan-aturan yang
ada di dunia nyata, sehingga hal tersebut
digandrungi oleh para remaja.? Penelitian lain
menyebutkan bahwa sekitar 47,17% mahasiswa
kedokteran pada satu angkatan mengalami
kecanduan game online, itu artinya hampir
separuh dari mahasiswa kedokteran pada
angkatan tersebut kecanduan terhadap game
online.*

Selain itu, Grifftihs® juga mengungkapkan
bahwa orang yang kecanduan game online akan
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memberikan efek yang tidak baik untuk
pemainnya. Salah satu efeknya adalah dirinya
menjadi lupa pada kehidupan nyata dan
sebagian besar waktunya digunakan di dunia
maya.’ Perilaku kecanduan game online ini juga
menyebabkan penurunan prestasi akademik
pemainnya yang diakibatkan oleh lamanya
bermain game online tersebut karena menyita
waktu belajarnya atau dalam kata lain
manajemen waktunya menjadi kurang baik.®

Manajemen waktu adalah sebuah cara
untuk memanfaatkan waktu dengan seefektif
mungkin, hal tersebut dapat diwujudkan
dengan melakukan perencanaan, membuat
jadwal, dan selalu membuat prioritas menurut
kepentingannya.” Manajemen waktu jugadapat
diartikan sebagai serangkaian kegiatan atau
cara untuk mengelola waktu seefektif mungkin,
sehingga dapat mencapai tujuan yang telah
ditetapkan sebelumnya.® Sementara menurut
Kusuma®, manajemen waktu belajar dapat
diartikan rangkain cara untuk memanfaatkan
waktu sebaik-sebaiknya untuk belajar agar
mendapatkan hasil yang maksimal. Saat ini
banyak mahasiswa yang masih belum baik
dalam melakukan manajemen waktu. Sebagian
besar waktunya dihabiskan untuk kegiatan-
kegiatan yang cenderung kurang bermanfaat,
seperti begadang dan bermain game secara
berlebihan.™

Menurut Wang dan Zhu'?, ternyata
terdapat hubungan antara manajemen waktu
dan kecanduan game online. Seseorang yang
telah kecanduan game online akan sulit untuk
melakukan manajemen waktu dengan baik,
mereka akan menghabiskan sebagian besar
waktunya untuk bermain game tersebut.™
Berdasarkan uraian di atas, penulis tertarik
untuk melakukan penelitian yang berjudul
“Hubungan Kecanduan Game Online dengan
Manajemen Waktu pada Mahasiswa Fakultas
Kedokteran Universitas Lampung.

Metode

Penelitian ini dilakukan pada bulan
November sampai Desember tahun 2018 di
Fakultas Kedokteran Universitas Lampung.
Jumlah responden yang digunakan pada
penelitian ini sebanyak 162 orang yang berasal
dari angkatan 2015 Fakultas Kedokteran
Universitas Lampung. Pengumpulan data pada
penelitian ini dengan menggunakan dua buah
kuesioner yaitu Game Addiction Scale for
Adolescents dan Time Management “Effective

Learning Service”. Penelitian ini merupakan
penelitian analisis kuantitaif dengan
menggunakan pendekatan cross sectional.

Analisis yang digunakan adalah analisis univariat
dan bivariat. Pada analisis univariat digunakan
untuk menggambarkan karakteristik setiap
variabel berupa distribusi frekuensi. Analisis
bivariat yang digunakan pada penelitian ini
adalah uji chi square untuk menilai apakah ada
hubungan antar variabel.

Hasil

Pada analisis univariat untuk kecanduan
game online didapatkan hasil seperti pada
tabel 1.

Tabel 1. Karakteristik Kecanduan Game Online

Kecanduan game . Persentase
] Frekuensi
online (%)
Tidak kecanduan 117 72,2
Kecanduan 45 27,8
Total 162 100

Pada penelitian ini kecanduan game online
diklasifikasikan menjadi dua golongan vyaitu
mahasiswa yang kecanduan dan tidak
kecanduan. Hasil penelitian menunjukan bahwa
mahasiswa yang mengalami kecanduan game
online sebanyak 45 orang (27,8%) dan yang tidak
kecanduan sebanyak 117 orang (72,2%). Untuk
analisis univariat pada variabel manajemen
waktu didapatkan hasil seperti pada tabel 2.

Tabel 2. Karakteristik Manajemen Waktu

Manajemen . Persentase
Frekuensi

Waktu (%)
Sangat buruk 18 11,1
Buruk 46 28,4
Cukup 65 40,1
Baik 32 19,8
Sangat baik 1 0,6
Total 162 100

Penelitian ini menunjukan hasil bahwa
frekuensi mahasiswa yang memiliki manajemen
waktu sangat buruk sebanyak 18 orang
(11,1%), buruk sebanyak 46 orang (28,4%),
cukup sebanyak 65 orang (40,1%), baik sebanyak
32 orang (19,8%), dan baik sekali sebanyak 1
orang (0,6%). Dari 162 responden frekuensi
terbanyak manajemen waktu tingkat sedang.
Analisis bivariat dengan menggunakan uji chi
square didapatkan hasil seperti pada tabel 3.
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Tabel 3. Analisis Bivariat dengan Uji Chi Square

Hubungan kecanduan

Manajemen Waktu

game online dengan Sangat buruk Buruk Cukup Baik +Sangat baik Nilai p
manajemen waktu N % N % N % N %
Kecanduan 18 40 9 20 14 31,1 4 8,9
Tidak kecanduan 10 85 27 231 51 436 29 24,8 0,001
Berdasarkan data yang didapat, menyebabkan game online semakin digemari."?

selanjutnya dilakukan analisis bivariat dengan
menggunakan metode chi square dengan syarat
minimal nilai expected kurang dari lima
maksimal 20% dari jumlah sel dan tidak boleh
ada nilai expected yang kurang dari 1. Hasil
penelitian akan dikatakan bermakna jika
didapatkan nilai p<0,05. Berdasarkan analisis
data yang telah dilakukan didapatkan bahwa
pada tabel 2x5 terdapat dua sel yang memiliki
nilai expected kurang dari 1 yaitu sel kecanduan
dengan manajemen waktu sangat baik dan sel
tidak kecanduan dengan manajemen waktu
sangat baik. Sehingga peneliti melakukan
penggabungan sel antara kategori baik dengan
sangat baik agar tidak ada lagi sel yang memiliki
nilai expected kurang dari 1. Setelah dilakukan
penggabungan sel, kemudian dilakukan analisis
menggunakan uji chi square kembali. Hasilnya
tidak terdapat lagi sel yang memiliki nilai
expected kurang dari 1 dan syarat untuk
melakukan uji chi square telah terpenuhi. Hasil
analisis didapatkan nilai p=0,001 sehingga
penelitian dikatakan bermakna dan dapat
dikatakan bahwa terdapat hubungan antara
kecanduan game online dengan manajemen
waktu.

Pembahasan

Pada penelitian ini
bahwa 27,8% mahasiswa angkatan 2015
Fakultas Kedokteran Universitas Lampung
mengalami kecanduan game online. Banyaknya
mahasiswa yang mengalami kecanduan game
online ini sedikit berbeda dengan penelitian
yang dilakukan Pratama®, yang menyebutkan
bahwa 47,17% mahasiswa angkatan 2013
Fakultas Kedokteran Universitas Lampung
mengalami kecanduan game online dimana nilai
tersebut cukup berbeda dengan data yang
didapatkan pada penelitian ini.* Jenis
permainan yang semakin banyak dan menarik
serta grafik pada game yang semakin mendekati
bentuk aslinya menyebabkan banyak kalangan
anak muda tertarik untuk bermain game online.
Selain akses internet yang semakin mudah

didapatkan hasil

Pada penelitian ini jumlah mahasiswa laki-laki
dan perempuan yang mengalami kecanduan
game online tidak terlalu jauh perbedaannya.

Tabel 4. Karakteristik responden yang mengalami
kecanduan game online berdasarkan jenis kelamin

Kecanduan game Frekuensi Persentase
online (%)
Laki-laki 24 53,33
Perempuan 21 46,67
Total 45 100
Mahasiswa laki-laki yang mengalami

kecanduan game online 24 orang dari 45 orang
sedangkan mahasiswa perempuan sebanyak 21
orang dari 116 orang. lJika dilihat jumlah
persentase antara laki-laki dan perempuan
hasilnya adalah 52,17% mahasiswa laki-laki
mengalami kecanduan game online sedangkan
mahasiswa perempuan hanya 18,1% vyang
mengalami kecanduan game online. Hal ini
sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh
pusat studi Stanford University School of
Medicine pada tahun 2007 yang menyebutkan
bahwa laki-laki lebih mudah kecanduan game
online daripada perempuan.’® Berdasarkan
penelitian Hoeft dkk'*, menyebutkan bahwa
memang laki-laki mudah mengalami kecanduan
bermain game karena aktivasi dari sistem
mesokortikolimbik yang lebih besar pada laki-
laki dibandingkan perempuan.

Manajemen
pengaturan diri

waktu merupakan suatu
untuk memanfaatkan waktu
seefektif dan seefesien mungkin sehingga
seseorang mampu untuk melakukan
perencanaan dan menentukan prioritas dengan
baik.’ Pada penelitian didapatkan hasil bahwa
tingkat manajemen waktu mahasiswa yang
paling banyak adalah kategori cukup, sebanyak
40,1% dari total responden. Kemudian yang
paling rendah adalah kategori manajemen waktu
baik sekali dimana hanya 0,6% dari total
responden. Hasil ini cukup selaras dengan
penelitian yang dilakukan oleh Rivandi pada
mahasiswa kedokteran Universitas Lampung
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yang menyebutkan bahwa tingkat manajemen
waktu mahasiswa pada kategori baik lebih
sedikit dibandingkan dengan kategori rendah
atau sedang.”

Sedikitnya mahasiswa yang memiliki
manajemen waktu kategori baik atau baik sekali
disebabkan karena kebanyakan dari mereka
menganggap bahwa dengan banyaknya aktifitas
di fakultas kedokteran menyebabkan mereka
merasa tidak perlu lagi untuk membagi waktu
karena jadwal kegiatan sudah penuh.'® Selain
itu menurut Suryo, yang dapat mempengaruhi
manajemen waktu adalah perilaku
prokrastinasi, dimana semakin tinggi perilaku
prokrastinasi maka akan semakin rendah
kemampuan manajemen waktu seseorang."’

Pada penelitian Gultom dkk*®,
menyebutkan bahwa sebesar 34,1% mahasiswa
kedokteran memiliki perilaku prokratinasi yang
cukup  tinggi.  Prokrastinasi  merupakan
menunda suatu kegiatan atau pekerjaan dengan
sengaja walaupun dirinya sendiri mengetahui
bahwa hal tersebut akan berdampak buruk.”
Menurut Janssen dan Carton®®, kualitas internal
individu sangat berpengaruh terhadap perilaku
prokrastinasi. Kualitas internal individu yang
sering dikaitkan dengan perilaku prokrastinasi
tersebut meliputi lima hal yaitu: rendahnya
kontrol diri (self control), kurangnya kesadaran
pada diri sendiri (self-consciousness), belum
mampu untuk menghargai diri sendiri (self-
esteem), dan kurangnya kepercayaan diri (self-
efficacy) serta adanya kecemasan sosial.

Berdasarkan hasil uji statistik chi square
yang menganalisis hubungan kecanduan game
online dengan manajemen waktu pada
mahasiswa angkatan 2015 Fakultas Kedokteran
Universitas Lampung didapatkan hasil bahwa
terdapat hubungan bermakna antara
kecanduan game online dengan manajemen
waktu yang ditunjukkan dari nilai p=0,001
(<0,05). Hubungan antara kecanduan game
online dengan manajemen waktu yaitu orang
yang kecanduan game online cenderung
memiliki manajemen waktu yang lebih buruk
dibandingkan dengan yang tidak kecanduan.
Hasil ini sejalan dengan penelitian yang
dilakukan Latif dkk®' yang menyebutkan bahwa
seseorang yang kecanduan game online akan
memiliki dampak negatif terhadap kemampuan
memanajemen waktu. Para pemain game
online bahkan rela menghabiskan sebagian
besar waktunya di dunia virtual dibandingkan di
dunia nyata. Hal tersebut menyebabkan orang

yang kecanduan akan mengalami penurunan
motivasi belajar, penurunan prestasi akademik
dan kehidupan sosial yang terganggu.

Namun, hasil ini berbeda dengan
penelitian yang dilakukan Aziz dkk vyang
menyebutkan bahwa kecanduan game online
tidak berdampak apapun terhadap manajemen
waktu, kehidupan sosial dan psikologi remaja di
Malaysia.”? Temuan tersebut juga didukung oleh
Lemenager yang mengatakan bahwa mereka
mampu memanajemen waktu, kehidupan sosial,
dan psikologis dengan baik walaupun mereka
adalah seorang gamer.® Duchneaut dkk
menyebutkan bahwa salah satu faktor yang
menyebabkan seorang yang sudah kecanduan
game online akan berhubungan dengan
manajemen waktu mereka adalah dinamika
sosial. Dinamika sosial yang terjadi vyaitu
terdapat perasaan bersalah. Para pemain game
online meyakini jika dirinya meninggalkan
permainan maka rekan satu timnya dalam
permainan tersebut tidak akan mampu
memenangkan permainan. Hal tersebut yang
diduga memengaruhi seseorang menghabiskan
waktunya untuk bermain game online.**

Simpulan

Pada penelitian ini didapatkan simpulan
bahwa pada mahasiswa Fakultas Kedokteran
Universitas Lampung sebanyak 27,8% mahasiswa
mengalami kecanduan game online dan 40,1%
mahasiswa memiliki manajemen waktu pada
kategori cukup serta terdapat hubungan
bermakna antara kecanduan game online
dengan manajemen waktu.
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