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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Gambaran Umum Penelitian 

1. Gambaran Umum Lokasi  Penelitian 

SMP Negeriì 7 Banjarmasiìn merupakan salah satu sekolah 

menengah pertama negeriì diì Kota Banjarmasiìn yang berdiìriì sejak 28 

Januariì 1967. Sekolah iìniì berlokasiì diì Jalan Veteran Km 4,5 RT 29/30 No. 

99, Kelurahan Sungaiì Biìlu, Kecamatan Banjarmasiìn Tiìmur, Kaliìmantan 

Selatan. Dengan status akrediìtasiì A, SMPN 7 Banjarmasiìn menerapkan 

Kuriìkulum Merdeka yang menekankan pembelajaran aktiìf, kreatiìf, dan 

berpusat pada muriìd. 

Saat iìniì, sekolah diìpiìmpiìn oleh Bapak Amiìnsyah, M.Pd dan 

memiìliìkiì sekiìtar 680 siìswa yang terbagiì dalam 21 rombongan belajar dariì 

kelas VIìIì hiìngga IìX. Fasiìliìtas yang tersediìa cukup lengkap, mulaiì dariì 

ruang kelas multiìmediìa, laboratoriìum IìPA, komputer, bahasa, hiìngga 

perpustakaan, musholla, aula, kantiìn, UKS, serta lapangan olahraga. 

SMPN 7 Banjarmasiìn juga aktiìf dalam berbagaiì kegiìatan ekstrakuriìkuler 

sepertiì Pramuka, Paskiìbra, PMR, pencak siìlat, drum band, futsal, basket, 

dan seniì tariì.  

Sekolah iìniì diìkenal sebagaiì sekolah Adiìwiìyata yang peduliì 

liìngkungan dengan program sepertiì bank sampah dan kegiìatan ramadhan. 
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Pada tahun ajaran 2025/2026, sekolah membuka Peneriìmaan 

Peserta Diìdiìk Baru (PPDB) dengan jalur seleksiì domiìsiìliì, afiìrmasiì, 

prestasiì, dan mutasiì. Selaiìn iìtu, SMPN 7 Banjarmasiìn aktiìf mengadakan 

kegiìatan sosiìal dan penguatan karakter, sepertiì sosiìaliìsasiì antiìkorupsiì dan 

pembiìnaan pra-MPLS untuk siìswa baru. Dengan dukungan fasiìliìtas yang 

memadaiì, tenaga pendiìdiìk yang kompeten, serta liìngkungan belajar yang 

kondusiìf, SMPN 7 Banjarmasiìn menjadiì salah satu piìliìhan sekolah terbaiìk 

diì Kota Banjarmasiìn. 

 

2. Karakteristik Responden 

a. Karakteriìstiìk Berdasarkan Jeniìs Kelamiìn 

Tabel 4. 1 Karakteristik Berdasarkan Jenis Kelamin 

Jenis 

Kelamin 

 Jumlah Presentase 

(%) 

Lakiì-lakiì 35 52,24% 

Perempuan 32 47,76% 

Total 67 100% 

Sumber: Data Diìolah, 2025. 

 Berdasarkan dariì hasiìl tabel diì atas menunjukkan bahwa dariì total 

67 responden, yang paliìng banyak berpartiìsiìpasiì pada peneliìtiìan iìniì 

yaiìtu siìswa lakiì-lakiì dengan persentase sebesar 52,24%. Hal iìniì 

menunjukkan bahwa kebanyakan yang bermaiìn game onliìne adalah 
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siìswa yang berjeniìs kelamiìn lakiì-lakiì diìbandiìngkan dengan partiìsiìpan 

siìswa yang berjeniìs kelamiìn perempuan dengan persentase sebesar 

47,76%. 

b. Karakteriìstiìk Berdasarkan Game Onliìne yang Seriìng Diìmaiìnkan 

Tabel 4. 2 Karakteristik Game Online yang Sering Dimainkan 

Nama Game Juml

ah 

Presentase (%) 

Free Fiìre 18 26,87% 

Mobiìle Legends: Bang 

Bang 

17 25,37% 

Roblox 32 47,76% 

Total 67 100% 

Sumber: Data Diìolah, 2025. 

 

 Berdasarkan dariì hasiìl tabel diì atas menunjukkan bahwa 

kebanyakan responden bermaiìn game Roblox dengan persentase 

sebesar 47,76%. Hal iìniì menunjukkan bahwa game Roblox lebiìh 

banyak diìmiìnatiì dan diìmaiìnkan oleh siìswa SMP Negeriì 7 

Banjarmasiìn. 
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1. Deskriìpsiì Berdasarkan Variìabel Peneliìtiìan 

 Pada peneliìtiìan iìniì variìabel peneliìtiìan yang diìdeskriìpsiìkan adalah 

variìabel iìndependen yaiìtu Kecanduan Game Onliìne (X) dan variìabel 

dependen yaiìtu Kesehatan Mental (Y). 

1. Variìabel Kecanduan Game Onliìne 

a) Saya selalu bermaiìn game onliìne dalam setiìap hariì 

Tabel 4. 3 P.1 Variabel Kecanduan Game Online 

No Pilihan 

Jawaban 

Jumlah Presentase (%) 

1 Sangat Tiìdak 

Setuju 

4 5.97% 

2 Tiìdak Setuju 9 13.43% 

3 Netral 32 47.76% 

4 Setuju 16 23.88% 

5 Sangat Setuju 6 8.96% 

Total 67 100% 

Sumber: Data Diìolah, 2025. 

Tabel diì atas menunjukkan bahwa responden paliìng banyak 

menanggapiì jawaban netral dengan persentase sebesar 47,76%. Hal iìniì 

menunjukkan bahwa hampiìr setengah dariì responden tiìdak secara 

tegas menyatakan setuju atau tiìdak setuju terhadap kebiìasaan bermaiìn 
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game onliìne setiìap hariì. Dengan demiìkiìan, hasiìl iìniì menunjukkan 

bahwa mayoriìtas responden berada diì posiìsiì tengah, tiìdak 

mengafiìrmasiì maupun menyangkal kebiìasaan bermaiìn game secara 

iìntens setiìap hariìnya. 

b) Saya merasakan kesepiìan jiìka tiìdak bermaiìn game onliìne 

dalam sehariì 

Tabel 4. 4 P.2 Variabel Kecanduan Game Online 

No Pilihan Jawaban Jumlah Presentase 

(%) 

1 Sangat Tiìdak 

Setuju 

6 8,96% 

2 Tiìdak Setuju 7 10,45% 

3 Netral 24 35,82% 

4 Setuju 24 35,82% 

5 Sangat Setuju 6 8,96% 

Total 67 100% 

Sumber: Data Diìolah, 2025. 

Tabel diì atas menunjukkan bahwa jumlah jawaban kuesiìoner 

yang diìberiìkan oleh responden untuk piìliìhan netral dan setuju masiìng-

masiìng sebesar 35,82%. Hal iìniì menunjukkan bahwa sebagiìan besar 
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responden berada diì posiìsiì pertengahan hiìngga mulaiì merasakan 

adanya hubungan antara bermaiìn game onliìne dan rasa kesepiìan. 

c) Saya merasakan frustasiì ketiìka saya kalah dengan lawan maiìn 

saya. 

Tabel 4. 5 P.3 Variabel Kecanduan Game Online 

No Pilihan Jawaban Jumlah Presentas

e (%) 

1 Sangat Tiìdak 

Setuju 

5 7,46% 

2 Tiìdak Setuju 12 17,91% 

3 Neutral 24 35,82% 

4 Setuju 8 11,94% 

5 Sangat Setuju 18 26,87% 

Total 67 100% 

Sumber: Data Diìolah: 2025. 

 Tabel diì atas menunjukkan bahwa responden paliìng banyak 

memiìliìh piìliìhan netral sebesar 35,82%. Hal iìniì menunjukkan bahwa 

mayoriìtas responden cenderung berada pada posiìsiì yang tiìdak secara 

jelas menunjukkan adanya perasaan frustasiì maupun tiìdak frustasiì saat 

mengalamiì kekalahan. Siìkap netral iìniì dapat diìartiìkan sebagaiì bentuk 

ketiìdakpastiìan emosiìonal atau ketiìdakterliìbatan secara emosiìonal yang 
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kuat terhadap hasiìl permaiìnan. Kemungkiìnan laiìn, responden 

mungkiìn menganggap kekalahan sebagaiì hal yang wajar dalam 

permaiìnan sehiìngga tiìdak terlalu mempengaruhiì kondiìsiì emosiìonal 

mereka. Namun, hasiìl iìniì juga biìsa mencermiìnkan siìkap hatiì-hatiì 

dalam menjawab atau ketiìdakiìngiìnan untuk mengekspresiìkan emosiì 

secara ekspliìsiìt. 

d) Jiìka saya kalah saya merasa iìngiìn bermaiìn kembaliì untuk 

membalas kekalahan saya 

Tabel 4. 6 P.4 Variabel Kecanduan Game Online 

No Pilihan Jawaban Ju

mlah 

Presentase (%) 

1 Sangat Tiìdak 

Setuju 

7 10.45% 

2 Tiìdak Setuju 19 28.36% 

3 Netral 21 31.34% 

4 Setuju 11 16.42% 

5 Sangat Setuju 9 13.43% 

Total 67 100% 

Sumber: Data Diìolah, 2025. 

 Tabel diì atas menunjukkan bahwa mayoriìtas responden 

memiìliìh jawaban netral dengan persentase sebesar 31,34%. Hal iìniì 

menunjukkan bahwa sebagiìan besar responden cenderung memiìliìkiì 
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siìkap yang tiìdak terlalu tegas atau tiìdak pastiì terhadap pernyataan 

tersebut. Persentase yang cukup besar iìniì mencermiìnkan adanya 

ketiìdakpastiìan atau siìkap netral terkaiìt dorongan untuk membalas 

kekalahan dengan bermaiìn lagiì. Mungkiìn sebagiìan dariì mereka tiìdak 

merasa terdorong untuk langsung bermaiìn kembaliì setelah kalah, 

sementara sebagiìan laiìnnya biìsa saja merasa hal tersebut sebagaiì 

piìliìhan, namun tiìdak terlalu siìgniìfiìkan dalam pengaruhnya terhadap 

kebiìasaan bermaiìn mereka. 

e) Saya merasa tiìdak puas ketiìka hanya bermaiìn game onliìne 

kurang dariì dua jam 

Tabel 4. 7 P.5 Variabel Kecanduan Game Online 

No Pilihan Jawaban Ju

mlah 

Presentase (%) 

1 Sangat Tiìdak 

Setuju 

5 7.46% 

2 Tiìdak Setuju 2 2.99% 

3 Netral 18 26.87% 

4 Setuju 25 37.31% 

5 Sangat Setuju 17 25.37% 

Total 67 100% 

Sumber: Data Diìolah, 2025. 
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 Tabel diì atas menunjukkan responden paliìng banyak 

memiìliìh jawaban setuju sebesar 37,31%. Hal iìniì menunjukkan bahwa 

sebagiìan besar responden cenderung memiìliìkiì kebutuhan waktu 

bermaiìn yang lebiìh lama agar merasa puas. Hal iìniì dapat 

mencermiìnkan adanya dorongan iìnternal atau kebiìasaan bermaiìn yang 

tiìnggiì, diì mana waktu kurang dariì dua jam diìanggap belum cukup 

untuk mencapaiì kepuasan dalam bermaiìn game onliìne. Temuan iìniì 

juga dapat mengarah pada iìndiìkasiì awal terhadap potensiì periìlaku 

adiìktiìf, terutama biìla diìkaiìtkan dengan durasiì bermaiìn sebagaiì faktor 

utama kepuasan. 

f) Saya merasa bersemangat ketiìka bermaiìn game onliìne 

Tabel 4. 8 P.6 Variabel Kecanduan Game Online 

No Pilihan Jawaban Ju

mlah 

Presentase (%) 

1 Sangat Tiìdak 

Setuju 

3 4.48% 

2 Tiìdak Setuju 14 20.90% 

3 Netral 40 59.70% 

4 Setuju 6 8.96% 

5 Sangat Setuju 4 5.97% 

Total 67 100% 

Sumber: Data Diìolah, 2025. 
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 Tabel diì atas menunjukkan bahwa responden paliìng banyak 

memiìliìh jawaban netral sebesar 59,70%. Hal iìniì menunjukkan bahwa 

sebagiìan besar responden tiìdak secara tegas menyatakan setuju atau 

tiìdak setuju terhadap pernyataan tersebut. Hal iìniì dapat diìartiìkan 

bahwa responden cenderung berada diì posiìsiì tengah, mereka mungkiìn 

merasa biìasa saja, tiìdak terlalu antusiìas namun juga tiìdak merasa tiìdak 

bersemangat saat bermaiìn game onliìne. Kemungkiìnan laiìnnya adalah 

adanya variìasiì pengalaman bermaiìn game yang membuat mereka suliìt 

menentukan siìkap yang konsiìsten terhadap pernyataan tersebut. 

Temuan iìniì menunjukkan bahwa aspek semangat atau motiìvasi ì 

emosiìonal saat bermaiìn game belum menjadiì pengalaman domiìnan 

bagiì mayoriìtas responden. 

g) Orang laiìn gagal saat mencoba membantu saya mengurangiì 

waktu bermaiìn game onliìne  

Tabel 4. 9 P.7 Variabel Kecanduan Game Online 

No Pilihan Jawaban Ju

mlah 

Presentase (%) 

1 Sangat Tiìdak 

Setuju 

7 10.45% 

2 Tiìdak Setuju 1 1.49% 

3 Netral 23 34.33% 

4 Setuju 22 32.84% 
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5 Sangat Setuju 14 20.90% 

Total 67 100% 

Sumber: Data Diìolah, 2025. 

 Tabel diì atas menunjukkan responden lebiìh banyak 

responden memiìliìh jawaban netral sebesar 34,33%. Hal iìniì 

menunjukkan bahwa sebagiìan besar responden tiìdak memiìliìkiì 

pendapat yang kuat atau tiìdak yakiìn apakah upaya orang laiìn dalam 

membantu mereka mengurangiì waktu bermaiìn game onliìne berhasiìl 

atau tiìdak. Siìkap netral iìniì dapat mencermiìnkan ketiìdakterliìbatan 

piìhak laiìn secara siìgniìfiìkan, kurangnya kesadaran responden terhadap 

pengaruh eksternal, atau siìkap ambiìvalen terhadap bantuan yang 

diìberiìkan. Dengan demiìkiìan, hasiìl iìniì mengiìndiìkasiìkan bahwa peran 

orang laiìn dalam upaya pengurangan waktu bermaiìn game onliìne 

belum diìrasakan secara tegas oleh sebagiìan besar responden. 

h) Saya merasakan kebebasan ketiìka saya bermaiìn game onliìne  

Tabel 4. 10 P.8 Variabel Kecanduan Game Online 

No Pilihan Jawaban Ju

mlah 

Presentase (%) 

1 Sangat Tiìdak Setuju 6 8.96% 

2 Tiìdak Setuju 11 16.42% 

3 Netral 27 40.30% 
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4 Setuju 15 22.39% 

5 Sangat Setuju 8 11.94% 

Total 67 100% 

Sumber : Data Diìolah, 2025. 

 Tabel diì atas menunjukkan responden lebiìh banyak 

memiìliìh jawaban netral sebesar 40,30%. Hal iìniì menunjukkan 

bahwa sebagiìan besar responden belum memiìliìkiì siìkap yang 

jelas atau kuat terhadap pernyataan tersebut. Mereka 

cenderung berada diì tengah-tengah, yang biìsa diìartiìkan bahwa 

pengalaman merasa bebas saat bermaiìn game onliìne belum 

diìrasakan secara siìgniìfiìkan, atau mungkiìn bervariìasiì 

tergantung siìtuasiì tertentu. Siìkap netral iìniì juga dapat 

mengiìndiìkasiìkan bahwa responden belum sepenuhnya 

menyadariì atau merefleksiìkan hubungan antara aktiìviìtas 

bermaiìn game onliìne dengan perasaan kebebasan secara 

personal. 

i) Saya bermaiìn game onliìne untuk melariìkan diìriì dariì masalah 

Tabel 4. 11 P. 9 Variabel Kecanduan Game Online 

No Pilihan Jawaban Jumlah Presentase (%) 

1 Sangat Tiìdak Setuju 10 14.93% 

2 Tiìdak Setuju 10 14.93% 
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3 Netral 17 25.37% 

4 Setuju 16 23.88% 

5 Sangat Setuju 14 20.90% 

Total 67 100% 

Sumber : Data Diìolah, 2025. 

 Tabel diì atas menunjukkan responden lebiìh banyak 

memiìliìh jawaban netral dengan persentase sebesar 25,37%. 

Hal iìniì menunjukkan bahwa sebagiìan besar responden belum 

secara tegas menyatakan setuju atau tiìdak setuju dengan 

pernyataan tersebut. Siìkap netral iìniì dapat mencermiìnkan 

adanya keraguan, ketiìdakyakiìnan, atau siìkap ambiìvalen dariì 

responden mengenaiì motiìf mereka dalam bermaiìn game. Hal 

iìniì juga biìsa mengiìndiìkasiìkan bahwa responden mungkiìn tiìdak 

secara sadar menjadiìkan game onliìne sebagaiì pelariìan dariì 

masalah, tetapiì juga tiìdak sepenuhnya menolak kemungkiìnan 

tersebut. Dengan demiìkiìan, hasiìl iìniì mengiìsyaratkan 

pentiìngnya penggaliìan lebiìh lanjut terhadap faktor-faktor 

psiìkologiìs atau emosiìonal yang melatarbelakangiì kebiìasaan 

bermaiìn game onliìne diì kalangan responden. 

j)  Saya susah mengendaliìkan emosiì ketiìka bermaiìn game onliìne.  

Tabel 4. 12 P. 10 Variabel Kecanduan Game Online 

No Pilihan Jawaban Jumlah Presentase (%) 
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1 Sangat Tiìdak Setuju 3 4.48% 

2 Tiìdak Setuju 7 10.45% 

3 Netral 24 35.82% 

4 Setuju 17 25.37% 

5 Sangat Setuju 16 23.88% 

Total 67 100% 

Sumber : Data Diìolah,2025. 

 Tabel diì atas menunjukkan responden lebiìh banyak 

memiìliìh jawaban netral sebesar 35,82%. Hal iìniì menunjukkan 

bahwa sebagiìan besar responden tiìdak secara tegas 

menyatakan setuju maupun tiìdak setuju terhadap pernyataan 

tersebut. Siìkap netral iìniì dapat diìartiìkan bahwa responden 

cenderung berada pada posiìsiì yang tiìdak pastiì atau tiìdak 

konsiìsten dalam mengalamiì kendala emosiì saat bermaiìn. 

Mereka mungkiìn merasakan bahwa emosiì mereka kadang-

kadang terganggu, namun tiìdak cukup siìgniìfiìkan untuk 

diìnyatakan sebagaiì sebuah masalah yang pastiì. Kemungkiìnan 

laiìnnya, responden merasa bahwa pengaruh game terhadap 

emosiì sangat siìtuasiìonal dan bergantung pada kondiìsiì tertentu 

saat bermaiìn. 

k)  saya lebiìh mempriìoriìtaskan bermaiìn game onliìne ketiìmbang 

hal laiìn  

Tabel 4. 13 P. 11 Variabel Kecanduan Game Online 
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No Pilihan Jawaban Jumlah Presentase (%) 

1 Sangat Tiìdak Setuju 3 4.48% 

2 Tiìdak Setuju 2 2.99% 

3 Netral 7 10.45% 

4 Setuju 18 26.87% 

5 Sangat Setuju 37 55.22% 

Total 67 100% 

Sumber : Data Diìolah, 2025. 

 Tabel diì atas menunjukkan responden lebiìh banyak 

memiìliìh jawaban sangat setuju sebesar 55,22%. Hal iìniì 

menunjukkan bahwa mayoriìtas responden memiìliìkiì 

kecenderungan yang tiìnggiì dalam memposiìsiìkan aktiìviìtas 

bermaiìn game onliìne sebagaiì priìoriìtas utama diìbandiìngkan 

dengan aktiìviìtas laiìnnya. Hal iìniì dapat mencermiìnkan adanya 

iìndiìkasiì pola periìlaku yang berfokus pada game onliìne, yang 

mungkiìn berdampak pada alokasiì waktu, perhatiìan, dan 

tanggung jawab dalam kehiìdupan sehariì-hariì, sepertiì belajar, 

bekerja, atau bersosiìaliìsasiì. Tiìnggiìnya persetujuan terhadap 

pernyataan iìniì juga dapat menjadiì iìndiìkator awal adanya gejala 

kecanduan atau ketergantungan terhadap game onliìne dalam 

kelompok responden yang diìteliìtiì. 

 

l) Saya lebiìh seriìng menghabiìskan banyak waktu untuk bermaiìn 

game onliìne dariìpada aktiìviìtas laiìn 

Tabel 4. 14  P. 12 Variabel Kecanduan Game Online 

No Pilihan Jawaban Jumlah Presentase (%) 
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1 Sangat Tiìdak Setuju 4 5.97% 

2 Tiìdak Setuju 2 2.99% 

3 Netral 12 17.91% 

4 Setuju 21 31.34% 

5 Sangat Setuju 28 41.79% 

Total 67 100% 

Sumber : Data Diìolah, 2025. 

 Tabel diì atas menunjukkan responden lebiìh banyak 

memiìliìh jawaban sangat setuju dengan persentase sebesar 

41,79%. Hal iìniì menunjukkan bahwa sebagiìan besar responden 

memiìliìkiì kecenderungan tiìnggiì dalam mempriìoriìtaskan 

aktiìviìtas bermaiìn game onliìne diìbandiìngkan kegiìatan laiìnnya. 

Temuan iìniì mengiìndiìkasiìkan adanya potensiì ketergantungan 

atau kebiìasaan iìntens dalam bermaiìn game onliìne, yang dapat 

mempengaruhiì alokasiì waktu terhadap aktiìviìtas laiìn sepertiì 

belajar, bersosiìaliìsasiì, atau beriìstiìrahat. Saya memiìkiìrkan 

game onliìne sepanjang hariì 

Tabel 4. 15 P. 13 Variabel Kecanduan Game Online 

No Pilihan Jawaban Ju

mlah 

Presentase (%) 

1 Sangat Tiìdak 

Setuju 

3 4.48% 
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2 Tiìdak Setuju 2 2.99% 

3 Netral 12 17.91% 

4 Setuju 23 34.33% 

5 Sangat Setuju 27 40.30% 

Total 67 100% 

Sumber : Data Diìolah, 2025. 

 Tabel diì atas menunjukkan responden lebiìh banyak 

memiìliìh jawaban sangat setuju dengan persentase sebesar 

40,30%. Hal iìniì menunjukkan bahwa sebagiìan besar responden 

mengalamiì keteriìkatan yang cukup kuat secara psiìkologiìs 

terhadap game onliìne, yang tercermiìn dariì kecenderungan 

mereka untuk terus memiìkiìrkan aktiìviìtas bermaiìn meskiìpun 

sedang tiìdak bermaiìn. Hal iìniì dapat menjadiì iìndiìkator awal 

adanya gejala kecanduan, diì mana piìkiìran iìndiìviìdu secara 

terus-menerus terpaku pada game, yang berpotensiì 

mempengaruhiì aktiìviìtas hariìan laiìnnya sepertiì belajar, bekerja, 

atau bersosiìaliìsasiì. 

 

a. Variìabel Kesehatan Mental 

1) Saya mengabaiìkan teman saya yang mengajak berbiìcara 

saat saya sedang bermaiìn game onliìne.  

Tabel 4. 16 P.1 Variabel Kesehatan Mental 
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No Pilihan Jawaban Jumlah Presentase (%) 

1 Sangat Tiìdak 

Setuju 

1 1.49% 

2 Tiìdak Setuju 3 4.48% 

3 Netral 14 20.90% 

4 Setuju 27 40.30% 

5 Sangat Setuju 22 32.84% 

Total 67 100% 

Sumber : Data Diìolah, 2025. 

 Tabel diì atas menunjukkan responden lebiìh banyak 

memiìliìh jawaban setuju dengan persentase sebesar 40,30%. 

Hal iìniì menunjukkan bahwa sebagiìan besar responden 

cenderung mengabaiìkan iìnteraksiì sosiìal secara langsung saat 

sedang fokus bermaiìn game. Hal iìniì mencermiìnkan adanya 

kecenderungan periìlaku yang mempriìoriìtaskan aktiìviìtas 

bermaiìn game diìbandiìngkan komuniìkasiì dengan liìngkungan 

sekiìtar. Temuan iìniì juga dapat mengiìndiìkasiìkan adanya 

potensiì gangguan dalam hubungan sosiìal atau kurangnya 

keseiìmbangan antara duniìa viìrtual dan iìnteraksiì nyata pada 

sebagiìan pemaiìn game onliìne. 

2) Saya lebiìh suka bermaiìn game onliìne diìbandiìng beraktiìviìtas 

dengan keluarga dan teman saya.  

Tabel 4. 17 P. 2 Variabel Kesehatan Mental 

No Pilihan Jawaban Jumlah Presentase (%) 

1 Sangat Tiìdak Setuju 3 4.48% 
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2 Tiìdak Setuju 2 2.99% 

3 Netral 8 11.94% 

4 Setuju 15 22.39% 

5 Sangat Setuju 39 58.21% 

Total 67 100% 

Sumber : Data Diìolah, 2025. 

 Tabel diì atas menunjukkan responden lebiìh banyak 

memiìliìh jawaban sangat setuju dengan persentase sebesar 

58,21%. Hal iìniì menunjukkan bahwa lebiìh dariì setengah 

responden memiìliìkiì kecenderungan kuat untuk memiìliìh 

bermaiìn game onliìne sebagaiì aktiìviìtas utama, bahkan 

diìbandiìngkan dengan iìnteraksiì sosiìal bersama keluarga dan 

teman. Temuan iìniì dapat mengiìndiìkasiìkan adanya pola 

periìlaku yang menunjukkan ketergantungan terhadap game 

onliìne, serta kemungkiìnan berkurangnya iìntensiìtas hubungan 

sosiìal dalam kehiìdupan sehariì-hariì. Kondiìsiì iìniì pentiìng untuk 

diìperhatiìkan, karena dapat berdampak pada aspek sosiìal dan 

emosiìonal responden dalam jangka panjang. 

3) Ketiìka saya sedang mengalamiì stres saya memiìliìh untuk 

bermaiìn game onliìne  

Tabel 4. 18 P. 3 Variabel Kesehatan Mental 

No Pilihan Jawaban Jumlah Presentase (%) 

1 Sangat Tiìdak 2 2.99% 
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Setuju 

2 Tiìdak Setuju 13 19.40% 

3 Netral 31 46.27% 

4 Setuju 12 17.91% 

5 Sangat Setuju 9 13.43% 

Total 67 100% 

Sumber : Data Diìolah, 2025. 

 Tabel diì atas menunjukkan responden lebiìh banyak 

memiìliìh jawaban netral dengan persentase sebesar 46,27%. 

Hal iìniì menunjukkan bahwa sebagiìan besar responden tiìdak 

secara tegas menyatakan setuju maupun tiìdak setuju terhadap 

pernyataan tersebut. Hal iìniì dapat diìartiìkan bahwa periìlaku 

bermaiìn game saat stres belum menjadiì piìliìhan utama atau 

kebiìasaan yang konsiìsten bagiì mereka. Kemungkiìnan laiìn 

adalah responden masiìh berada dalam posiìsiì ragu-ragu atau 

siìtuasiìonal, diì mana keputusan untuk bermaiìn game saat stres 

tergantung pada kondiìsiì atau faktor laiìn yang sedang mereka 

hadapiì. Temuan iìniì menunjukkan perlunya eksplorasiì lebiìh 

lanjut terkaiìt peran game onliìne sebagaiì mekaniìsme kopiìng 

stres pada iìndiìviìdu. 

4) Ketiìka ada waktu luang saya lebiìh memiìliìh menghabiìskan 

dengan bermaiìn game onliìne  

 Tabel 4. 19 P. 4 Variabel Kesehatan Mental 

No Pilihan Jawaban Jumlah Presentase (%) 

1 Sangat Tiìdak 4 5.97% 
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Setuju 

2 Tiìdak Setuju 3 4.48% 

3 Netral 9 13.43% 

4 Setuju 25 37.31% 

5 Sangat Setuju 26 38.81% 

Total 67 100% 

Sumber : Data Diìolah, 2025. 

 Tabel diì atas menunjukkan responden lebiìh banyak 

memiìliìh jawaban sangat setuju dengan persentase sebesar 

38,81%. Hal iìniì menunjukkan bahwa sebagiìan besar responden 

memiìliìkiì kecenderungan tiìnggiì untuk menjadiìkan aktiìviìtas 

bermaiìn game onliìne sebagaiì piìliìhan utama dalam mengiìsiì 

waktu luang mereka. Temuan iìniì mencermiìnkan bahwa game 

onliìne tiìdak hanya menjadiì hiìburan semata, tetapiì juga telah 

menjadiì bagiìan dariì rutiìniìtas dan preferensiì responden dalam 

mengelola waktu senggang. 

5) Saya suliìt untuk tiìdur malam karena terlalu asyiìk bermaiìn 

game onliìne  

Tabel 4. 20 P. 5 Variabel Kesehatan Mental 

N

o 

Pilihan Jawaban Ju

mlah 

Presentase (%) 

1 Sangat Tiìdak 

Setuju 

5 7.46% 

2 Tiìdak Setuju 10 14.93% 
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3 Netral 31 46.27% 

4 Setuju 11 16.42% 

5 Sangat Setuju 10 14.93% 

Total 67 100% 

Sumber : Data Diìolah, 2025. 

 Tabel diì atas menunjukkan responden lebiìh banyak 

memiìliìh jawaban netral dengan persentase sebesar 46,27%. 

Hal iìniì menunjukkan bahwa sebagiìan besar responden 

mungkiìn pernah mengalamiì gangguan tiìdur akiìbat bermaiìn 

game, namun tiìdak secara konsiìsten atau siìgniìfiìkan. Siìkap 

netral iìniì juga biìsa mencermiìnkan ketiìdakpastiìan responden 

dalam mengevaluasiì dampak bermaiìn game terhadap pola tiìdur 

mereka, atau biìsa jadiì mereka merasa terganggu hanya dalam 

siìtuasiì tertentu saja. Dengan demiìkiìan, pernyataan iìniì belum 

dapat diìkategoriìkan sebagaiì masalah utama yang diìrasakan 

secara umum oleh mayoriìtas responden. 

6) Saya tiìdak suka ketiìka saya diìganggu saat bermaiìn game 

onliìne  

Tabel 4. 21 P. 6 Variabel Kesehatan Mental 

No Pilihan Jawaban Jumlah Presentase (%) 

1 Sangat Tiìdak 

Setuju 

2 2.99% 
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2 Tiìdak Setuju 3 4.48% 

3 Netral 26 38.81% 

4 Setuju 23 34.33% 

5 Sangat Setuju 13 19.40% 

Total 67 100% 

Sumber : Data Diìolah, 2025. 

 Tabel diì atas menunjukkan responden lebiìh banyak 

memiìliìh jawaban netral dengan persentase sebesar 38,81%. 

Hal iìniì menunjukkan bahwa sebagiìan besar responden tiìdak 

secara tegas menyatakan setuju maupun tiìdak setuju terhadap 

pernyataan tersebut. Siìkap netral iìniì dapat mengiìndiìkasiìkan 

bahwa responden cenderung tiìdak terlalu terganggu oleh 

gangguan eksternal saat bermaiìn, atau biìsa juga mencermiìnkan 

ketiìdakyakiìnan atau ambiìvalensiì terhadap perasaan mereka 

sendiìriì dalam siìtuasiì tersebut. Dengan demiìkiìan, dapat 

diìsiìmpulkan bahwa preferensiì responden terhadap gangguan 

saat bermaiìn game onliìne tiìdak terlalu ekstrem, dan bervariìasiì 

tergantung pada siìtuasiì atau konteks tertentu. 

7) Saya akan marah jiìka saya kalah dalam bermaiìn game 

onliìne  

Tabel 4. 22 P. 7 Variabel Kesehatan Mental 

No Pilihan Jawaban Jumlah Presentase (%) 

1 Sangat Tiìdak Setuju 4 5.97% 
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2 Tiìdak Setuju 1 1.49% 

3 Netral 9 13.43% 

4 Setuju 21 31.34% 

5 Sangat Setuju 32 47.76% 

Total 67 100% 

Sumber : Data Diìolah, 2025. 

 Tabel diì atas menunjukkan responden lebiìh banyak 

memiìliìh jawaban sangat setuju dengan persentase sebesar 

47,76%. Hal iìniì menunjukkan bahwa hampiìr setengah dariì 

responden memiìliìkiì kecenderungan emosiìonal yang cukup 

tiìnggiì terhadap hasiìl permaiìnan. Hal iìniì dapat mengiìndiìkasiìkan 

adanya keterliìbatan emosiìonal yang kuat dalam aktiìviìtas 

bermaiìn game onliìne, diì mana kekalahan tiìdak hanya 

diìpandang sebagaiì bagiìan dariì permaiìnan, tetapiì juga memiìcu 

reaksiì emosiìonal sepertiì kemarahan. Temuan iìniì menunjukkan 

bahwa bagiì sebagiìan besar pemaiìn, game onliìne bukan hanya 

sebagaiì hiìburan semata, tetapiì juga menjadiì sarana pembuktiìan 

diìriì yang meliìbatkan perasaan personal. 

8) Saya khawatiìr ketiìka saya belum menyelesaiìkan tantangan 

dalam game onliìne sampaiì terbawa kedalam miìmpiì  
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Tabel 4. 23 P. 8 Variabel Kesehatan Mental 

N

o 

Pilihan Jawaban Ju

mlah 

Presentase (%) 

1 Sangat Tiìdak 

Setuju 

4 5.97% 

2 Tiìdak Setuju 3 4.48% 

3 Netral 18 26.87% 

4 Setuju 19 28.36% 

5 Sangat Setuju 23 34.33% 

Total 67 100% 

Sumber : Data Diìolah, 2025. 

 Tabel diì atas menunjukkan responden lebiìh banyak 

memiìliìh jawaban sangat setuju dengan persentase sebesar 

34,33%. Hal iìniì menunjukkan bahwa sebagiìan besar responden 

mengalamiì keteriìkatan emosiìonal yang kuat terhadap 

permaiìnan yang mereka maiìnkan. Kecemasan yang muncul 

akiìbat belum terselesaiìkannya tantangan dalam game bahkan 

mempengaruhiì kondiìsiì psiìkologiìs mereka hiìngga terbawa 

dalam miìmpiì, yang dapat menjadiì salah satu iìndiìkasiì adanya 

kecenderungan terhadap periìlaku adiìktiìf terhadap game onliìne. 

9) Saya merasa geliìsah jiìka tiìdak bermaiìn game onliìne dalam 

sehariì  
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Tabel 4. 24 P. 9 Variabel Kesehatan Mental 

No Pilihan Jawaban Ju

mlah 

Presentase (%) 

1 Sangat Tiìdak 

Setuju 

3 4.48% 

2 Tiìdak Setuju 13 19.40% 

3 Netral 26 38.81% 

4 Setuju 15 22.39% 

5 Sangat Setuju 10 14.93% 

Total 67 100% 

Sumber : Data Diìolah, 2025. 

 Tabel diì atas menunjukkan responden lebiìh banyak 

memiìliìh jawaban netral dengan persentase sebesar 38,81%. 

Hal iìniì menunjukkan bahwa sebagiìan besar responden 

cenderung berada diì posiìsiì tengah atau belum memiìliìkiì 

kecenderungan siìkap yang kuat, baiìk setuju maupun tiìdak 

setuju terhadap pernyataan tersebut. Dengan kata laiìn, mereka 

tiìdak secara ekspliìsiìt merasa geliìsah, tetapiì juga tiìdak 

sepenuhnya merasa tenang jiìka tiìdak bermaiìn game onliìne 

dalam sehariì. Temuan iìniì dapat mengiìndiìkasiìkan adanya 

ketiìdakpastiìan atau variìatiìfnya tiìngkat ketergantungan 

emosiìonal terhadap game onliìne diì kalangan responden. 
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10)  Saya tiìdak suka ketiìka saya diìganggu saat bermaiìn game 

onliìne 

Tabel 4. 25 P.10 Variabel Kesehatan Mental 

N

o 

Pilihan Jawaban Ju

mlah 

Presentase (%) 

1 Sangat Tiìdak 

Setuju 

3 4.48% 

2 Tiìdak Setuju 5 7.46% 

3 Netral 16 23.88% 

4 Setuju 18 26.87% 

5 Sangat Setuju 25 37.31% 

Total 67 100% 

Sumber : Data Diìolah, 2025. 

 Tabel diì atas menunjukkan responden lebiìh banyak 

memiìliìh jawaban sangat setuju dengan persentase sebesar 

41,79%. Hal iìniì menunjukkan bahwa sebagiìan besar responden 

merasakan ketiìdaknyamanan yang siìgniìfiìkan ketiìka aktiìviìtas 

bermaiìn game mereka terganggu. Hal iìniì dapat mencermiìnkan 

tiìngkat keterliìbatan emosiìonal yang tiìnggiì terhadap aktiìviìtas 

bermaiìn game onliìne, diì mana fokus dan kenyamanan menjadiì 

aspek pentiìng selama bermaiìn. Persentase yang domiìnan iìniì 

juga dapat mengiìndiìkasiìkan bahwa bagiì sebagiìan besar 
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pemaiìn, gangguan eksternal saat bermaiìn diìanggap sebagaiì hal 

yang mengganggu pengalaman bermaiìn mereka secara 

keseluruhan. 

11)  Saat saya merasa kesal dengan permaiìnan game onliìne 

saya, tangan saya tiìdak sengaja (refleks) memukul apa pun 

yang berada diì dekat saya.  

Tabel 4. 26 P. 11 Variabel Kesehatan Mental 

No Pilihan Jawaban Ju

mlah 

Presentase (%) 

1 Sangat Tiìdak 

Setuju 

4 5.97% 

2 Tiìdak Setuju 2 2.99% 

3 Netral 21 11.94% 

4 Setuju 13 25.37% 

5 Sangat Setuju 27 53.73% 

Total 67 100% 

Sumber : Data Diìolah, 2025. 

 Tabel diì atas menunjukkan responden lebiìh banyak 

memiìliìh jawaban sangat setuju dengan persentase sebesar 

53,73%. Hal iìniì menunjukkan bahwa lebiìh dariì setengah 

responden memiìliìkiì kecenderungan untuk menunjukkan reaksiì 
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fiìsiìk yang tiìdak terkontrol saat mengalamiì frustasiì akiìbat game 

onliìne. Hal iìniì mencermiìnkan adanya potensiì dampak 

emosiìonal yang kuat dariì aktiìviìtas bermaiìn game, diì mana 

sebagiìan besar responden mengalamiì ledakan emosiì hiìngga 

meniìmbulkan tiìndakan iìmpulsiìf atau agresiìf secara refleks. 

Temuan iìniì dapat menjadiì iìndiìkator adanya masalah dalam 

pengendaliìan emosiì yang perlu diìperhatiìkan, terutama dalam 

konteks penggunaan game onliìne yang iìntensiìf. 

12)  Saya mengolok-olok (meledek) teman saya yang kalah 

dalam pertandiìngan permaiìnan game onliìne  

 Tabel 4. 27 P. 12 Variabel Kesehatan Mental 

No Pilihan Jawaban Jumlah Presentase (%) 

1 Sangat Tiìdak 

Setuju 

4 5.97% 

2 Tiìdak Setuju 2 2.99% 

3 Netral 8 11.94% 

4 Setuju 17 25.37% 

5 Sangat Setuju 36 53.73% 

Total 67 100% 

Sumber : Data Diìolah, 2025. 

 Tabel diì atas menunjukkan responden lebiìh banyak 

memiìliìh jawaban sangat setuju dengan persentase sebesar 
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53,73%. Hal iìniì menunjukkan bahwa lebiìh dariì separuh 

responden memiìliìkiì kecenderungan tiìnggiì untuk melakukan 

tiìndakan meledek atau mengejek teman yang kalah dalam 

permaiìnan. Hal iìniì mengiìndiìkasiìkan adanya diìnamiìka 

kompetiìtiìf yang kuat dalam iìnteraksiì bermaiìn game onliìne, 

yang dapat memiìcu periìlaku provokatiìf atau agresiìf secara 

verbal antar pemaiìn, khususnya dalam liìngkup pertemanan. 

Meskiìpun tiìndakan tersebut mungkiìn diìmaknaiì sebagaiì bentuk 

candaan atau guyonan dalam konteks sosiìal tertentu, frekuensiì 

domiìnasiì respons sangat setuju dapat mencermiìnkan potensiì 

munculnya periìlaku kurang sportiìf atau perundungan verbal 

dalam liìngkungan bermaiìn game. 

13) Saya meluapkan kekesalan saya pada orang yang diìdekat 

saya ketiìka saya kalah dalam permaiìnan game onliìne.  

Tabel 4. 28 P. 13 Variabel Kesehatan Mental 

No Pilihan Jawaban Jumlah Presentase (%) 

1 Sangat Tiìdak Setuju 5 7.46% 

2 Tiìdak Setuju 2 2.99% 

3 Netral 11 16.42% 

4 Setuju 21 31.34% 

5 Sangat Setuju 28 41.79% 

Total 67 100% 

Sumber : Data Diìolah, 2025. 



66 
 

 
 

 Tabel diì atas menunjukkan responden lebiìh banyak 

memiìliìh jawaban sangat setuju dengan persentase sebesar 

41,79%. Hal iìniì menunjukkan bahwa sebagiìan besar responden 

cenderung menunjukkan periìlaku pelampiìasan emosiì negatiìf, 

khususnya kekesalan, kepada orang-orang diì sekiìtar mereka 

saat mengalamiì kekalahan dalam permaiìnan game onliìne. 

Temuan iìniì mengiìndiìkasiìkan adanya potensiì gangguan dalam 

pengelolaan emosiì akiìbat aktiìviìtas bermaiìn game, diì mana 

permaiìnan tiìdak hanya mempengaruhiì suasana hatiì pemaiìn, 

tetapiì juga berdampak terhadap iìnteraksiì sosiìal mereka. 

Tiìnggiìnya persentase iìniì dapat menjadiì iìndiìkasiì adanya 

kecenderungan iìmpulsiìf atau kurangnya kontrol diìriì yang 

mungkiìn perlu diìperhatiìkan, terutama dalam konteks kesehatan 

mental dan hubungan iìnterpersonal. 

14)  Perkataan saya tiìdak sengaja menyakiìtiì perasaan teman 

saya ketiìka saya merasa tersaiìngiì dalam bermaiìn game 

onliìne.  
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Tabel 4. 29 P. 14 Variabel Kesehatan Mental 

No Pilihan Jawaban Ju

mlah 

Presentase (%) 

1 Sangat Tiìdak 

Setuju 

3 4.48% 

2 Tiìdak Setuju 2 2.99% 

3 Netral 10 14.93% 

4 Setuju 27 40.30% 

5 Sangat Setuju 25 37.31% 

Total 67 100% 

Sumber : Data Diìolah, 2025. 

 Tabel diì atas menunjukkan responden lebiìh banyak 

memiìliìh jawaban setuju dengan persentase sebesar 40,30%. 

Hal iìniì menunjukkan bahwa sebagiìan besar responden 

menyadariì adanya kecenderungan emosiìonal yang muncul 

dalam konteks persaiìngan saat bermaiìn game onliìne, yang 

berdampak pada hubungan sosiìal mereka. Rasa tersaiìngiì dapat 

memiìcu reaksiì iìmpulsiìf berupa perkataan yang tanpa diìsadariì 

melukaiì perasaan teman. Hal iìniì mencermiìnkan pentiìngnya 

pengendaliìan emosiì dan komuniìkasiì yang sehat dalam 

iìnteraksiì antar pemaiìn dalam liìngkungan game onliìne. 
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15)  Saya geliìsah ketiìka kalah bermaiìn game onliìne,saya tiìdak 

dapat diìam untuk waktu lama  

Tabel 4. 30 P. 15 Variabel Kesehatan Mental 

No Pilihan 

Jawaban 

Jumlah Presentase 

(%) 

1 Sangat Tiìdak 

Setuju 

3 4,48% 

2 Tiìdak Setuju 2 2,99% 

3 Netral 10 14,93% 

4 Setuju 27 40,30% 

5 Sangat Setuju 25 37,31% 

Total 67 100% 

Sumber : Data Diìolah, 2025. 

 Tabel diì atas menunjukkan responden lebiìh banyak 

memiìliìh jawaban setuju dengan persentase sebesar 40,30%. 

Hal iìniì menunjukkan bahwa aluatiì besar responden mengalamiì 

reaksiì emosiìonal akuatiìk berupa kegeliìsahan ketiìka mengalamiì 

kekalahan dalam permaiìnan, yang kemudiìan mempengaruhiì 

periìlaku mereka secara fiìsiìk, sepertiì merasa tiìdak tenang atau 

terus bergerak. Temuan iìniì mengiìndiìkasiìkan adanya gejala 

alua atau ketegangan yang muncul akiìbat iìnteraksiì yang iìntens 

dengan game onliìne, dan dapat menjadiì cermiìnan dariì 



69 
 

 
 

keterliìbatan emosiìonal yang cukup tiìnggiì terhadap aktiìviìtas 

bermaiìn game tersebut. 
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B. Hasil Penelitian 

1. Uji   Kualitas Data 

a. Ujiì valiìdiìtas 

Pada peneliìtiìan iìniì, ujiì valiìdiìtas diìlakukan dengan mengukur 

hubungan antara skor tiìap butiìr pernyataan dengan total skor 

keseluruhan butiìr. Suatu pernyataan diìanggap valiìd jiìka niìlaiì r 

hiìtung lebiìh besar dariì r table. Niìlaiì r tabel diìtentukan berdasarkan 

derajat kebebasan (df = n – 2) dengan Tiìngkat siìgniìfiìkansiì 5%. 

Dengan jumlah responden sebanyak 67 orang, maka df = 67 – 2 = 

65, sehiìngga r table = 0,2404 for Wiìndows, dan hasiìlnya dapat 

diìliìhat pada tabel beriìkut. 

Tabel 4. 31 Hasil Uji Validitas 

Variabel Item Rhitung Rtabel Ket. 

 

 

 

 

 

 

 

 

1 0,635 0,24

04 

Valiìd 

2 0,627 0,24

04 

Valiìd 

3 0,603 0,24

04 

Valiìd 

4 0,461 0,24

04 

Valiìd 
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Variabel Item Rhitung Rtabel Ket. 

 

 

 

 

Kecandua

n 

Game 

Onliìne 

(X) 

5 0,835 0,24

04 

Valiìd 

6 0,478 0,24

04 

Valiìd 

7 0,674 0,24

04 

Valiìd 

8 0,698 0,24

04 

Valiìd 

9 0,660 0,24

04 

Valiìd 

10 0,556 0,24

04 

Valiìd 

11 0,734 0,24

04 

Valiìd 

12 0,762 0,24

04 

Valiìd 

13 0,770 0,24

04 

Valiìd 

 14 0,723 0,24 Valiìd 
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Variabel Item Rhitung Rtabel Ket. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kesehatan 

Mental (Y) 

04 

15 0,707 0,24

04 

Valiìd 

16 0,596 0,24

04 

Valiìd 

17 0,505 0,24

04 

Valiìd 

18 0,790 0,24

04 

Valiìd 

19 0,660 0,24

04 

Valiìd 

20 0,770 0,24

04 

Valiìd 

21 0,719 0,24

04 

Valiìd 

22 0,768 0,24

04 

Valiìd 

23 0,755 0,24

04 

Valiìd 
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Variabel Item Rhitung Rtabel Ket. 

24 0,723 0,24

04 

Valiìd 

25 0,622 0,24

04 

Valiìd 

26 0,762 0,24

04 

Valiìd 

27 0,825 0,24

04 

Valiìd 

28 0,831 0,24

04 

Valiìd 

Sumber: Data Diìolah, 2025. 

  Dariì tabel hasiìl ujiì valiìdiìtas diì atas, dapat diìketahuiì 

bahwa rhiìtung > rtabel, maka dapat diìsiìmpulkan semua iìtem 

pernyataan dalam peneliìtiìan iìniì diìnyatakan valiìd. Ujiì valiìdiìtas iìniì 

dapat diìkatakan valiìd karena secara statiìstiìk, pernyataan memiìliìkiì 

hubungan yang kuat dengan keseluruhan konstruk. Ujiì valiìdiìtas 

harus menghasiìlkan data yang valiìd karena menjamiìn ketepatan 

pengukuran, menentukan kelayakan data untuk analiìsiìs 

selanjutnya, menghiìndariì kesiìmpulan yang salah, menjaga 

krediìbiìliìtas peneliìtiìan dan membantu perbaiìkan dalam iìnstrument. 
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2. Uji Reliabilitas 

Peneliìtiìan iìniì menggunakan metode Cronbach’s Alpha untuk mengujiì 

reliìabiìliìtas atau konsiìstensiì iìnstrumen pengumpulan data. Suatu 

kuesiìoner diìnyatakan reliìabel apabiìla niìlaiì Cronbach Alpha lebiìh besar 

dariì 0,6. Pengujiìan reliìabiìliìtas diìlakukan dengan bantuan software 

SPSS versiì 25 for wiìndows, daan hasiìlnya diìtampiìlkan pada tabel 

beriìkut. 

Tabel 4. 32 Hasil Uji Reliabilitas 

Variabel Nilai 

Cronbach’s 

Alpha 

Nila

i 

Standar 

Keteran

gan 

Kecanduan 

Game Onliìne (X) 

0,887 0,60 Reliìabel 

Kesehatan 

Mental (Y) 

0,932 0,60 Reliìabel 

Sumber: Data Diìolah, 2025. 

 Berdasarkan tabel diì atas, niìlaiì Cronbach’s Alpha dariì 

semua variìabel lebiìh besar dariì 0,60. Dengan demiìkiìan, semua iìtem 

diìnyatakan reliìabel dan siìap untuk diìmasukkan kedalam analiìsiìs data. 

Hasiìl tersebut dapat diìkatakan reliìabel karena alat ukur tersebut 

memberiìkan hasiìl yang tiìdak berubah-ubah secara siìgniìfiìkan 

meskiìpun diìgunakan berulang kaliì dalam kondiìsiì yang sama, dan hasiìl 

ujiì menunjukkan bahwa aquatiìc konsiìsten dan stabiìl. Ujiì reliìabiìliìtas 
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harus reliìabel karena menjamiìn konsiìstensiì hasiìl, membuktiìkan 

kualiìtas aluatiìc, dasar untuk analiìsiìs lanjutan, menghiìndariì kesalahan 

kesiìmpulan dan meniìngkatkan kepercayaan terhadap peneliìtiìan. 

3. Uji Normalitas 

 Ujiì normaliìtas diìlakukan untuk mengetahuiì apakah diìstriìbusiì niìlaiì 

resiìdual bersiìfat normal, karena salah satu syarat model model regresiì 

liìnear yang baiìk adalah resiìdualnya harus berdiìstriìbusiì normal. Dalam 

peneliìtiìan iìniì, pengujiìan normaliìtas diìlakukan dengan menggunakan 

bantuan software SPSS versiì 24 for Wiìndows, melaluiì grafiìk P-P Plot 

serta metode Kolmogorov-Smiìrnov (K-S). hasiìl pengujiìan normaliìtas 

dapat diìliìhat pada tabel beriìkut: 

 

Gambar 4.1 Hasil Uji Normalitas P-P Plot 

Sumber : Hasiìl Ujiì SPSS Versiì 25, 2025. 

 Hasiìl ujiì normaliìtas melaluiì P-P Plot diì atas menunjukkan 

bahwa sebaran resiìdual mengiìkutiì pola diìstriìbusiì normal, yang 
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diìtunjukkan oleh penyebaran tiìtiìk-tiìtiìk yang mendekatiì gariìs diìagonal. 

Oleh karena iìtu, data dapat diìanggap memenuhiì asumsiì normaliìtas. 

Tabel 4. 33 Hasil Uji Kolmogrov-Smirnov 

One-Sample Kolmogorov-

Smirnov Test 

Unstandardized 

Residual 

N 67 

Asymp. Siìg (2-taiìled) 0,200 

Sumber : Output Data SPSS Versiì 25, 2025. 

 

 Berdasarkan output yang diìperoleh, diìketahuiì bahwa 

jumlah responden dalam peneliìtiìan iìniì sebanyak 67 orang. Hasiìl 

pengujiìan menunjukkan niìlaiì siìgniìfiìkansiì sebesar 0,200. Karena niìlaiì 

tersebut lebiìh besar dariì 0,05, maka dapat diìsiìmpulkan bahwa data 

dalam peneliìtiìan iìniì berdiìstriìbusiì normal. 

Ujiì normaliìtas harus normal karena banyak analysiìs aluatiìc 

parametriìk sepertiì regresiì liìnear, ujiì t, dan analiìsiìs parametriìk laiìnnya 

yang mensyaratkan ujiì normaliìtas, mengasumsiìkan bahwa data 

berdiìstriìbusiì normal. Jiìka tiìdak normal, maka hasiìl analiìsiìs data biìsa 

menjadiì tiìdak akurat, beresiìko biìas, dan kesiìmpulan peneliìtiìan tiìdak 

valiìd. 
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4. Uji Linieritas 

Ujiì liìneariìtas diìlakukan untuk menganaliìsiìs hubungan antara 

variìabel Y dan variìabel X dalam model persamaan regresiì. Pengujiìan 

iìniì mempunyaiì tujuan untuk membuktiìkan bahwa ada hubungan 

fungsiìonal yang liìnear antara kedua variìabel dalam populasiì, sebagaiì 

salah satu syarat analiìsiìs regresiì. Liìneariìtas diìujiì untuk menentukan 

apakah memiìliìkiì pengaruh antara kedua variìabel bersiìfat siìgniìfiìkan 

secara liìnear atau tiìdak. Keputusan pengujiìan diìdasarkan pada niìlaiì 

siìgniìfiìkansiì deviìatiìon from liìneariìty, apabiìla niìlaiìnya lebiìh dariì 0,05, 

maka hubungan antar variìabel diìanggap liìnear, sedangkan jiìka kurang 

dariì 0,05, maka hubungan tersebut tiìdak liìnear. 

Tabel 4. 34 Hasil Uji Linieritas 

ANOVA Table 

 

Sum of 

Squares df 

Me

an 

Square F Siìg. 

y 

* x 

Betwee

n Groups 

(Comb

iìned) 

7540.225 29 260

.008 

6.60

1 

.000 

Liìneariì

ty 

6370.594 1 637

0.594 

161.

733 

.000 

Deviìatiì

on from 

Liìneariìty 

1169.632 28 41.

773 

1.06

0 

.428 
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Wiìthiìn Groups 1457.417 37 39.

390 

  

Total 8997.642 66    

Sumber : Output Data SPSS Versiì 25, 2025. 

 Berdasar dariì hasiìl pengujiìan yang diìtampiìlkan dalam tabel 

diì atas, niìlaiì siìgniìfiìkansiì deviìatiìon from liìneariìty sebesar 0,428, yang 

mana lebiìh besar dariì 0,05. Dengan demiìkiìan, biìsa diìtariìk kesiìmpulan 

bahwa ada hubungan liìnear antara kecanduan game onliìne dengan 

kesehatan mental. 

5. Uji Heteroskedastisitas 

 

Gambar 4.2 Hasil Uji Heteroskedastisitas 

Sumber : Hasiìl Ujiì SPSS Versiì 25, 2025. 

 Dariì gambar diì atas dapat diìliìhat bahwa tiìtiìk-tiìtiìk data 

penyebaran tiìdak hanya mengumpul diìatas atau diìbawah angka 0 saja, 

penyebaran tiìtiìk-tiìtiìk data tiìdak membentuk pola tertentu, dan 

penyebaran tiìtiìk-tiìtiìk data tiìdak membentuk pola bergelombang. 
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Dengan demiìkiìan dapat diìsiìmpulkan bahwa tiìdak terjadiì masalah 

heteroskedastiìsiìtas dan hal iìniì menunjukkan bahwa model memiìliìkiì 

variìan resiìdual yang konstan, sehiìngga layak diìgunakan untuk analiìsiìs 

lebiìh lanjut. Ujiì heteroskedastiìsiìtas harus menunjukkan tiìdak terjadiì 

heteroskedastiìsiìtas karena jiìka variìans error tiìdak konstan, maka hasiìl 

regresiì biìsa biìas, ujiì statiìstiìk menjadiì tiìdak valiìd dan model suliìt 

memberiìkan prediìksiì yang akurat. 

 

6. Uji Regresi Linear Sederhana 

 Analiìsiìs regresiì liìnear sederhana merupakan metode yang 

diìterapkan guna menentukan hubungan antara satu variìabel bebas (X) 

dan satu variìabel teriìkat (Y). Analiìsiìs iìniì memiìliìkiì tujuan untuk 

mengetahuiì arah hubungan antara kedua variìabel, apakah bersiìfat 

posiìtiìf atau negatiìf, serta memprediìksiì niìlaiì variìabel dependen. 

Beriìkut merupakan hasiìl ujiì regresiì liìnear sederhana menggunakan 

SPSS: 

Tabel 4. 35 Hasil Uji Regresi Linier Sederhana 

Variabel Unstandardized Coefficients 

B 

Constant 11.091 

Kecanduan Game Onliìne 

(X) 

1.007 

Sumber : Output Data SPSS Versiì 25, 2025. 
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Persamaan regresiì liìniìer sederhana yakniì: 

Y = a + bX + e 

Y = 11.091 + 1.007 + e 

Keterangan: 

Y: Kesehatan Mental 

1. Konstanta dengan niìlaiì 11.091, Jiìka niìlaiì variìabel Kecanduan 

Game Onliìne (X) adalah 0, maka niìlaiì variìabel Y diìperkiìrakan 

sebesar 11.091. 

2. Koefiìsiìen variìabel Kecanduan Game Onliìne (X) yaiìtu sebesar 

1.007. Hal iìniì menunjukkan bahwa setiìap penambahan 1 satuan 

pada variìabel X, akan menyebabkan peniìngkatan sebesar 1.007 

satuan pada variìabel Y, dengan asumsiì variìabel laiìnnya tetap. 

7. Uji Parsial (Uji T) 

Ujiì t bertujuan untuk meniìlaiì pengaruh setiìap variìabel iìndependen secara 

iìndiìviìdual terhadap variìabel dependen. Apabiìla niìlaiì siìgniìfiìkansiì kurang dariì 

0,05, ,maka variìabel iìndependent tersebut memiìliìkiì pengaruh yang siìgniìfiìkan 

terhadap variìabel dependen. 

Tabel 4. 36 Hasil Uji T (Uji Parsial) 

Variabel Thitung Sig Keterangan 

Kecanduan 

Game Onliìne (X) 

11.23

9 

0,0

00 

Siìgniìfiìkan 

(berpengaruh posiìtiìf) 

Sumber : Output Data SPSS Versiì 25, 2025. 
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 Hasiìl dariì Ujiì T diì atas menunjukkan bahwa Faktor Iìnternal 

(X1) memiìliìkiì niìlaiì thiìtung 11,239 dan niìlaiì siìgniìfiìkansiì 0,000 yang 

berartiì kecanduan game online berpengaruh siìgniìfiìkan secara parsiìal 

terhadap kesehatan mental. Hal iìniì diìkarenakan niìlaiì t hiìtung lebiìh 

besar dariìpada t tabel (11,239 > 1,668) dan niìlaiì siìgniìfiìkansiì lebiìh 

keciìl dariìpada α (0,000 < 0,05), sehiìngga hiìpotesiìs Ha diìteriìma dan 

Ho diìtolak. 

8. Uji Determinasi (R
2
) 

Tabel 4. 37 Hasil Uji Determinasi (R
2
) 

Model Summary 

M

odel R 

R 

Square 

Adjusted 

R Square 

Std. Error 

of the 

Estiìmate 

1 0.813

a
 

0.660 0.655 6.87693 

a. Prediìctors: (Constant), x 

b. Dependent Variìable: y 

Sumber : Output Data SPSS Versiì 25, 2025. 

 Berdasarkan hasiìl output diìatas, besarnya angka koefiìsiìen determiìnasiì R 

Square adalah 0,660 atau sama dengan 66%. Hal iìniì menunjukkan bahwa 

pengaruh variìabel Kecanduan Game Onliìne (X) terhadap variìabel 

Kesehatan Mental (Y) dengan persentase sebesar 66%. Sedangkan siìsanya 



82 
 

 
 

yakniì 34% diìpengaruhiì oleh variìabel laiìn yang tiìdak ada dalam peneliìtiìan 

iìniì. 

C. Pembahasan 

1. Pengaruh Kecanduan Game Onliìne Terhadap Kesehatan Mental Siìswa 

SMP Negeriì 7 Banjarmasiìn 

Berdasarkan hasiìl ujiì t (parsiìal) diìperoleh niìlaiì t hiìtung sebesar 11,239 

dengan niìlaiì siìgniìfiìkansiì 0,000. Karena niìlaiì siìgniìfiìkansiì < 0,05 (0,000 < 

0,05), maka dapat diìsiìmpulkan bahwa variìabel kecanduan game onliìne (X) 

berpengaruh siìgniìfiìkan secara parsiìal terhadap variìabel kesehatan mental 

(Y). Hasiìl iìniì menunjukkan bahwa semakiìn tiìnggiì tiìngkat kecanduan game 

onliìne pada siìswa, maka semakiìn besar pula pengaruh yang diìtiìmbulkan 

terhadap kondiìsiì kesehatan mental mereka.  

Efek iìniì biìsa muncul dalam berbagaiì bentuk sepertiì: perubahan 

suasana hatiì yang cepat, gangguan tiìdur, pelampiìasan emosiì secara verbal 

atau fiìsiìk, bahkan gangguan dalam iìnteraksiì sosiìal dengan teman dan 

keluarga, sebagaiìmana diìtunjukkan oleh hasiìl deskriìptiìf dalam peneliìtiìan. 

Dengan koefiìsiìen regresiì sebesar 1,007, hal iìniì menunjukkan bahwa 

semakiìn tiìnggiì kecanduan game onliìne, maka semakiìn tiìnggiì pula tiìngkat 

gangguan atau penurunan pada aspek kesehatan mental siìswa. 

Kecenderungan sepertiì iìniì menguatkan hasiìl deskriìptiìf yang 

menunjukkan adanya periìlaku iìmpulsiìf, gangguan tiìdur, hiìngga 

pelampiìasan emosiì secara negatiìf. Dengan Niìlaiì R Square sebesar 0,660 

berartiì bahwa sebesar 66% variìasiì dalam kesehatan mental siìswa dapat 
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diìjelaskan oleh variìabel kecanduan game onliìne. Siìsanya sebesar 34% 

diìjelaskan oleh variìabel laiìn diì luar model, sepertiì tekanan akademiìk, 

kondiìsiì keluarga, atau iìnteraksiì sosiìal laiìnnya. Persentase yang cukup 

tiìnggiì iìniì mengiìndiìkasiìkan bahwa kecanduan game onliìne memberiìkan 

kontriìbusiì yang cukup besar terhadap kondiìsiì kesehatan mental siìswa SMP 

Negeriì 7 Banjarmasiìn. 

Peneliìtiìan iìniì sejalan dengan peneliìtiìan dariì Besty Sriì Kurniìawatiì, 

yang hasiìlnya memberiìkan gambaran bahwa paparan game onliìne dapat 

meniìngkatkan riìsiìko gangguan emosiìonal dengan menunjukkan bahwa 

anak sekolah yang kecanduan game cenderung menunjukkan iìndiìkasiì 

depresiì, kecemasan, dan ledakan emosiì, sepertiì kesuliìtan tiìdur, mudah 

marah, dan mengabaiìkan iìnteraksiì sosiìal. 

Peneliìtiìan iìniì juga sejalan dengan peneliìtiìan dariì A’la Nur Royan, 

peneliìtiìan tersebut menyorotiì bahwa remaja yang bermaiìn game secara 

berlebiìhan menunjukkan perubahan emosiì dan kecenderungan menariìk 

diìriì. Peneliìtiìan iìniì memperluas wawasan tersebut dengan menggunakan 

iìnstrumen kuesiìoner terstruktur dan meliìbatkan lebiìh banyak iìndiìkator 

kesehatan mental, sepertiì pengabaiìan tanggung jawab sosiìal, 

ketergantungan pada iìnteraksiì onliìne, hiìngga pelampiìasan emosiì secara 

fiìsiìk. 

 Peneliìtiìan iìniì juga sejalan dengan peneliìtiìan dariì Rahmiì, 

peneliìtiìannya menyorotiì bahwa kecanduan game berpengaruh terhadap 

periìlaku antiìsosiìal dan gangguan komuniìkasiì. Hal iìniì sesuaiì dengan 
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temuan skriìpsiì iìniì, diì mana lebiìh dariì 50% responden menunjukkan 

kecenderungan mengolok-olok teman, marah saat kalah, dan merasa 

geliìsah biìla tiìdak bermaiìn, yang semuanya berdampak pada pembentukan 

karakter dan relasiì sosiìal 


