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ABSTRAK

Penelitian ini memiliki tujuan untuk melihat faktor-faktor yang mempengaruhi kecanduan
bermain game online. Melihat perkembangan game online saat ini, dampak negatifnya yaitu
kecanduan. Oleh karena itu dibuatlah angket untuk melihat tingkat kecanduan siswa SMA
swasta se-kota Padang. Sebelum angket disebarkan maka perlu diperlukan validas terhadap
angket. Angket di validas oleh 3 validator yaitu 2 ahli matematika dan 1 ahli Bahasa. Aspek-
aspek yang dinilai oleh validator adalah aspek Bahasa, aspek permasalahan dan aspek tujuan.
Hasil validasi menunjukkan bahwa angket sudah valid dari setiap aspek yang dinilai.

Kata Kunci: Kecanduan, Game Online, Angket, Aspek, Validitas

ABSTRACT

This study aims to find out the factors that influence addiction to playing online games.
Realizing the development of online games which has a results as an addiction. Therefore a
guestionnaire was constructed to see the addiction level of private high school studentsin the
city of Padang. Before the questionnaire is distributed it is necessary to validate the
guestionnaire. The questionnaire was validated by 3 validators, 2 mathematicians and 1
linguist. The aspects assessed by the validator are aspects of language, aspects of problems and
aspects of objectives. The results of the validation has shown that the questionnaire was valid
for every aspect assessed.
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PENDAHULUAN

Salah satu kemajuan dari teknologi di era globalisasi ini yaitu internet. Pengguna internet
mayoritas merupakan penduduk berusa muda dan produktif. Horrigan (2002)
mengklasifikasikan aktivitas-aktivitas yang dilakukan pengguna internet salah satunya adalah
aktivitas kesenangan dan hiburan. Game online sebagai salah satu aktivitas kesenangan
dimainkan dengan menggunakan jaringan internet. Salah satu pengguna yang muda dan
produktif adalah siswa. Siswa pada penelitian ini adalah siswa Sekolah Menengah Atas. Dampak
negatif dari game online bagi siswa adalah siswa akan malas belgjar dan sering menggunakan
waktu luang mereka untuk bermain game online, siswa akan mencuri curi waktu dan jadwal
belgjar mereka untuk bermain game online, waktu untuk belgjar dan membantu orang tua sehabis
jam sekolah akan hilang karena main game (Masya dan Candra, 2016). Game online merupakan
bagian dari internet yang sering dikunjungi dan sangat digemari dan bisa menyebabkan
kecanduan yang memiliki intensitas yang sangat tinggi. Sedangkan kecanduan merupakan
perasaan yang sangat kuat terhadap sesuatu yang diinginkan. Dari uraian di atas dapat
disimpulkan pengertian kecanduan game online adalah suatu keadaan seseorang terikat pada
kebiasaan yang sangat kuat dan tidak bisalepas untuk bermain game online.

Menurut Saputra (2016), faktor yang mempengaruhi remaja kecanduan game online yaitu
gender, kondis psikologis, dan jenis game. Smart (Kusumawati, 2017), menyatakan bahwa salah
satu faktor yang dapat menyebabkan anak mengalami kecanduan game online karena merasa
kurang perhatian dari orang-orang terdekat termasuk orang tua. Sedangkan menurut Yuniar
(2008), faktor-faktor yang mempengaruhi kecanduan game online yaitu penyediaan sarana
internet, faktor individu, kelompok usia, dan aasan bermain. Berdasarkan pendapat di atas maka
dapat disimpulkan bahwa aspek-aspek kecanduan game online yaitu: waktu, aspek kurangnya
kontrol, aspek biaya, aspek pertahanan, dan aspek perasaan.

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian ini adalah penelitian terapan yaitu menerapkan suatu permasalahan ke
dalam kehidupan sehari-hari yang diawali dengan analisis teori dan diikuti dengan pengambilan
data. Pada penelitian ini, data yang diperoleh dideskripsikan setelah dilakukan penerapan dari
analisis regresi logistik terhadap data tersebut. Jenis data yang digunakan dalam penelitian ini
adalah data primer. Responden dalam penelitian ini adalah siswa SMA swasta se-Kota Padang
yang sedang bermain game online di smartphone mereka.

Populasi pada penelitian ini adalah seluruh siswa SMA swasta se-Kota Padang yang
sedang bermain game online di smarphone. Teknik pengambilan sampel dalam penelitian ini
menggunakan teknik non probability sampling dengan metode accidental sampling. Teknik non
probability sampling adalah metode pengambilan sampel yang memberi peluang tidak sama bagi
setiap anggota populasi untuk dipilih menjadi sampel karena pertimbangan tertentu (Sugiyono,
2011). Alat pengumpul data dalam penelitian ini adalah angket yang disusun dengan
menggunakan skala Likert. Menurut Arikunto (2010), kuesioner adalah sgjumlah pernyataan
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tertulis yang digunakan untuk memperoleh informasi dari responden dalam arti laporan tentang
pribadinya, atau hal-hal yang ia ketahui.

Angket yang telah disusun kemudian dilakukan dahulu validasi angket. Vaidasi angket
adalah prosedur untuk memastikan apakah angket yang akan dipaka untuk mengukur variabel
penelitian valid atau tidak. Valid berarti kuesioner tersebut dapat digunakan untuk mengukur apa
yang hendak diukur. Angket ada yang sudah baku, karena telah teruji validitas dan
reliabilitasnya, tetapi banyak juga yang belum baku. Jika kita menggunakan angketyang sudah
baku, tidak perlu dilakukan uji validitas lagi, sedangkan kuesioner yang belum baku perlu
dilakukan validasi.

Angket di validas oleh 3 validator yaitu 2 ahli matematika dan 1 ahli Bahasa. Aspek-
aspek yang dinilai oleh validator adalah aspek Bahasa, aspek permasalahan dan aspek tujuan.
Data yang dihasilkan tersebut dianalisis secara deskriptif. Data yang ada dihitung menggunakan
rumus yang ada di dalam Muliyardi (2006) yaitu:

v
R=% @
Keterangan
R : rerata hasi| penilaian dari paravalidator,
Vi : Skor penilaian ahli ke-i dan N = jumlah validator.

Kemudian rerata yang didapatkan dikonfirmasikan dengan kriteria yang ditetapkan. Cara
mendapatkan kriteria tersebut adalah sebagai berikut:

1. Rentangan skor mulai dari 0 -4

2. Kriteria dibagi atas lima tingkatan. Istilah yang digunakan disesuaikan dengan

karakteristik aspek-aspek yang dinilai.

3. Rentangan rerata dibagi menjadi limakelas interval.

Misalnya, untuk aspek rumusan kompetensi digunakan kriteria dengan istilah sebagai
berikut: 1). Jika rerata > 3,20 maka aspek yang dinilai dikategorikan sangat valid; 2). 2,40 <
rerata < 3,20 valid; 3). 1,60 < rerata < 2,40 cukup valid; 4). 0,80 < rerata < 1,60 kurang valid;
dan 5). Jikarerata < 0,80 maka aspek yang dinilai dikategorikan tidak valid.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Angket yang telah dirancang dan didiskusikan dengan anggota penelitian, selanjutnya
divalidasi oleh pakar matematika yang terdiri dari 2 orang dosen pendidikan matematika FKIP
Universitas Ekasakti (UNES) yaitu Khurnia Budi Utami, S.Pd., M.Pd, Yuliani Fitri, S.Pd.l.,
M.Pd, dan 1 orang dosen pendidikan bahasa FKIP Universitas Ekasakti yaitu Eva Fitrianti, S.S.,
M.Pd selama dua minggu. Berdasarkan saran-saran dari validator dilakukan revis tehadap
angket dan kembali didiskusikan dengan validator. Dari hasil diskusi, validator menyetujui
bahwa angket tersebut telah dapat di ujicobakan. Secara garis besar hasil validasi angket aspek
Bahasa dapat dilihat pada Tabel 1 berikut.
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Tabel 1. Hasil Validasi Angket dari Aspek Bahasa

Penilaian Validator

No. Indikator - :
1 2 3 Jumlah "% Kesimpulan
rata

1. Menggunakan kaideh bahasa yang baik dan 3 3 4 10 33 Sangat valid
benar

2. Kdimat disusun dengan jelas, sederhana, dan 3 3 3 9 3 valid
tidak menimbulkan penafsiran ganda

3.  Penggunaan bahasa yang mudah dipahami 4 3 3 10 3,3 Sangat valid

4, Kdimat yang digunakan mewakili 4 3 4 11 3,67 Sangat valid
permasalahan

5. Menggunakan peristilahan yang sesual 3 3 3 9 3 vaid
dengan konsep pada pokok permasal ahan

6. Kdimat yang digunakan tepat sasaran 4 3 3 10 33 Sangat valid
Jumlah 21 18 20 59 19,67
Rata-rata 33 Sangat valid

Hasil yang disgjikan dalam Tabel 1 menggambarkan bahwa hasil validasi angket untuk
aspek bahasa yang dirumuskan tergolong sangat valid dengan rata-rata 3,3. Dapat disimpulkan
bahwa tuntunan yang terkandung didalamnya jelas sekali. Dapat disimpulkan bahwa kalimat
yang digunakan sesuai dengan kaidah Bahasa Indonesia, melibatkan kemampuan berpikir logis,
struktur kalimat sesuai dengan intelektual siswa, kalimat digunakan dengan menggunakan gaan
yang baku, komunikatif. Rekapitulas hasil validasi angket untuk aspek permasalahan dapat
dilihat pada Tabel 2 berikut.

Tabel 2. Aspek Permasalahan

Penilaian Validator

No. Indikator - :
1 2 3 Jumlah "&&  Kesmpulan
rata
1. Permasalahan yang digunakan cukup jelas 3 4 3 10 3,33 Sangat valid
dan spesifik
2. Permasa ahan yang digunakan 4 4 3 11 3,67 Sangat valid
berkaitan dengan bidang peneliti
3. Permasadahan kecanduan media sosid 3 4 4 11 3,67 Sangat valid

cocok dianalisis menggunakan andisis
regresi logistik ordinal

4. Instrumen yang digunakan sudah dapat 4 3 4 11 3,67 Sangat valid
menj el askan permasal ahan secara rinci

5. Lokasi dan objek penelitian sesuai dengan 4 3 4 11 3,67 Sangat valid
permasal ahan yang digunakan
Jumlah 18 18 18 54 18
Rata-rata 3,6 Sangat valid

Hasil yang disgikan dalam Tabel 2 menggambarkan bahwa hasil validas angket untuk
aspek permasalahan yang dirumuskan tergolong sangat valid dengan rata-rata 3,6. Dapat
dissimpulkan bahwa permasalahan-permasalahan yang disgjikan dalam angket sesuai dengan
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tujuan penelitian. Rekapitulasi hasil validas angket untuk aspek tujuan dapat dilihat pada Tabel
3 berikut.

Tabel 3. Validasi angket Aspek Tujuan

Penilaian Validator
No. Indikator Rata-

1 2 3 Jumlah "°° Kesimpulan
1. Andisis yang digunakan dapat menjelaskan 3 3 3 9 3 valid
permasal ahan secarajelas dan rinci
2. Penelitian yang dilakukan dapat mengatass 2 3 3 8 2,67 Vdid
permasal ahan yang terjadi

3. Penditian yang dilakukan dapat digunakan 4 4 3 11 3,67 Sangat Vaid
sebagal contoh pembelgjaran dari analisis
Regres Logistik

4. Pendlitian yang digunakan dapat menjadi 3 3 3 9 3 Vdid
pedoman atau panduan bagi orang lain untuk
mengatasi permasalahan kecanduan game

online
Jumlah 12 13 12 37 12,33
Rata-rata 3,08 Valid

Pada Tabel 3 dilihat bahwa hasil validasi angket untuk aspek tujuan yang dirumuskan
tergolong valid dengan rata-rata 3,08. Dapat disimpulkan bahwa tujuan penelitian ini tergambar
dalam angket yang telah disusun.

Untuk itu perlu perbaikan pada angket yang telah dirancang dengan menyesuaikan saran-
saran dari validator. Saran-saran yang diberikan didiskusikan terlebih dahulu bersama validator.
Menurut Trianto (2010:255), valid berarti bahwa penilaian sudah memberikan informasi yang
akurat tentang media yang dikembangkan. Dari hasil penilaian angket oleh validator, telah
memberikan informasi-informasi yang dibutuhkan oleh siswa untuk materi bangun datar.

KESIMPULAN

Penelitian ini bertujuan untuk melihat faktor-faktor yang mempengaruhi kecanduan
bermain game online pada siswa SMA se-Kota Padang. Dari pembahasan hasil penelitian dapat
dissmpulkan hal-hal sebagai berikut: Validitas angket telah dinilai oleh para validator dari
berbagai bidang kajiannya, yaitu dari aspek bahasa sebesar 3,3 dengan nilai sangat valid, aspek
permasalahan sebesar 3,6 dengan nilai sangat valid, dan aspek tujuan sebesar 3,08 dengan nilai
valid. Dapat disimpulkan angket dapat digunakan untuk mengukur semua nilai yang diinginkan
dalam penelitian ini.
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