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Abstrak
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan antara kesepian dengan kecanduan game online pada remaja. Hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini adalah ada hubungan positif antara kesepian dengan kecanduan game online pada remaja. Subjek penelitian ini berjumlah 79 orang dengan karakteristik remaja dan bermain game online lebih dari 2 jam per hari. Teknik pengambilan sampel menggunakan teknik purposive sampling. Pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan Skala Kesepian dan Skala Kecanduan Game Online. Metode analisis data yang digunakan adalah teknik korelasi product moment dari Karl Pearson. Berdasarkan hasil penelitian, diperoleh koefisien korelasi rxy = 0,780 dengan taraf signifikansi sebesar p = 0,000 (p < 0,05) yang berarti ada hubungan positif antara kesepian dengan kecanduan game online pada remaja. Nilai koefisien determinasi (R2) sebesar 0,609 dimana menunjukkan bahwa variabel kesepian memiliki kontribusi sebesar 60,9% terhadap variabel kecanduan game online dan sisanya sebesar 39,1% dipengaruhi oleh faktor lain, yaitu faktor waktu yang dihabiskan untuk bermain game, kepuasan hidup, kompetensi sosial dan agresi.
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Abstract 
This research aims to find out the relationship between loneliness and online game addiction in adolescent. The hypothesis proposed in this study that there is a positive relationship between loneliness and online game addiction in adolescent. The subjects of this study were 79 people with adolescent characteristics and playing online games for more than 2 hours per day. The method of taking sample using purposive sampling technique. Data collection was done using Loneliness Scale and Online Game Addiction Scale. The data analysis method is used technique correlation of product moment from Karl Pearson. Based on the results of the study, it is obtained that the rxy correlation coefficient value is 0,780 with a significance level of p = 0,000 (p < 0,05) which means that there is a positive relationship between loneliness and online game addiction in adolescent. The coefficient of determination (R2) of 0,609 indicates that loneliness variable has a contribution of 60,9% to the variable of online game addiction and the remaining 39,1% are influenced by other factors, namely: time spent of playing games factor, life satisfaction, social competence and aggression.
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PENDAHULUAN
Pesatnya perkembangan teknologi informasi dan komunikasi, kita harus waspada ketika memilih dan mengatur informasi yang kita peroleh dari berbagai sumber. Internet adalah salah satu konsekuensi dari perkembangan teknologi yang pesat ini. Padahal internet memungkinkan kita memperoleh berbagai informasi tanpa biaya. Selain memberikan informasi, internet juga menawarkan berbagai pilihan rekreasi, salah satunya ialah game online. Game online saat ini berbeda dengan yang pertama kali diperkenalkan. Saat ini permainan di internet dapat dimainkan tidak hanya oleh dua orang saja, tetapi juga oleh banyak orang yang tidak perlu berada di tempat yang sama (Masya & Candra, 2016).
Perangkat yang digunakan dalam bermain game online tidak terbatas, saat ini game online dapat dimainkan di beberapa perangkat seperti komputer, laptop bahkan handphone sekalipun dengan syarat perangkat-perangkat tersebut harus terhubung dengan jaringan internet (Aji, 2012). Dari data yang dirilis oleh Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) pada tahun 2022, memaparkan hasil survei yang menyebutkan bahwa pertumbuhan pengguna internet di Indonesia meningkat menjadi 210,1 juta jiwa atau setara dengan 77,02 persen dari total populasi penduduk di Indonesia. Survey tersebut memaparkan bahwa usia remaja adalah yang paling aktif dalam menggunakan internet yaitu sebanyak 17,7%. Dari data tersebut, jumlah gamer (pemain game online) di Indonesia saat ini diprediksi sudah mencapai 105 juta orang. Seiring berjalannya waktu diproyeksikan jumlah pemain game online di Indonesia akan terus mengalami peningkatan (www.cnbcindonesia.com).

Berdasarkan data diatas, peneliti juga melakukan wawancara terhadap tujuh responden remaja yang berumur 18 hingga 21 tahun di Jalan Wates km 10 Yogyakarta. Wawancara dilakukan pada tangga 17 Januari 2022, pertanyaan yang digunakan juga berdasarkan aspek-aspek pada kecanduan game online. Hasil wawancara menunjukkan bahwa ketujuh responden mengalami kecanduan game online. Contoh perilaku dari ketujuh responden tersebut yang selalu berpikiran untuk bermain game, waktu dalam bermain game meningkat, bermain game sebagai pelarian dan bertengkar dengan orang lain karena bermain game online berlebihan.

Wulandari (2015) menyatakan bahwa fenomena yang berkembang saat ini adalah remaja lebih asyik dan senang untuk bermain game online dan lebih berfokus pada game online yang ada pada layar gadgetnya dan mengabaikan tugas-tugas atau aktivitas-aktivitas yang seharusnya dikerjakan. Perkembangan game online yang semakin meningkat yang diikuti dengan dampak negatif yang ditimbulkan memungkinkan adanya kecanduan dalam bermain game online.

Kecanduan game online merupakan perilaku dimana seseorang dalam bermain game yang merugikan diri sendiri yang dilakukan secara terus-menerus dan sulit untuk dihentikan oleh seseorang tersebut (Clark & Scott, 2010). Ada tujuh aspek dalam kecanduan game online: 1. Salience (terus berpikir tentang bermain game), 2. Tolerance (meningkatkan waktu bermain game), 3. Mood Modification (bermain game sebagai pelarian), 4. Withdrawal (perasaan cemas saat bermain game berkurang), 5. Relapse (cenderung bermain game online kembali setelah lama tidak bermain game), 6. Conflict (bertengkar dengan orang lain akibat bermain game online yang berlebihan), 7. Problems (mengabaikan orang lain/kegiatan lain karena bermain game online yang berlebihan) (Lemmens et al., 2009).
Lemmens et al. (2009) mengemukakan bahwa tingkat kepuasan hidup seseorang, ada tidaknya kesepian, tingkat kompetensi sosialnya, waktu yang dihabiskan dalam bermain game dan tingkat agresivitasnya adalah beberapa faktor yang dapat berkontribusi pada perkembangan kecanduan game. Menurut temuan dari penelitian yang dilakukan oleh Lemmens et al. (2009) menunjukan bahwa kecanduan game online dan kesepian atau perasaan terisolasi berkorelasi positif.

Perlman & Peplau (1998) mengungkapkan bahwa kesepian adalah emosi negatif yang terjadi ketika jaringan sosial seseorang kurang baik secara kuantitas maupun kualitas. Terdapat tiga aspek kesepian menurut Russell (1996), yaitu personality, social desirability, dan depression. Remaja yang merasa kesepian cenderung akan mencari kesenangannya dengan cara bermain game online secara berlebihan. Remaja yang memiliki tingkat kesepian yang tinggi cenderung akan mencari kesenangannya untuk mengurangi rasa sepinya dengan cara bermain game online. Remaja yang memiliki tingkat kesepian yang tinggi cenderung akan mencari kesenangannya untuk mengurangi rasa sepinya dengan cara bermain game online. Hal tersebut didukung oleh pendapat Wulandari (2015) bahwa kesepian yang dialami remaja akan mempengaruhi tingkat atau intensitasnya dalam bermain game online, karena kualitas hubungan yang dimiliki tidak sesuai dengan yang diharapkannya maka remaja banyak menghabiskan waktunya di dunia maya untuk bermain game online dibandingkan untuk berinteraksi dengan sesama sehingga menyebabkan remaja memiliki kecanduan game online.
Berdasarkan fenomena yang telah dideskripsikan di atas, oleh karena itu peneliti tertarik untuk meneliti “hubungan antara kesepian dengan kecanduan game online pada remaja”.

METODE
Penelitian ini menggunakan metode penelitian kuantitatif korelasional. Variabel bebas dalam penelitian ini adalah kesepian dan variabel tergantungnya adalah kecanduan game online. Populasi dalam penelitian ini yaitu remaja yang bermain game online selama lebih dari 2 jam perhari dan teknik pengambilan sampel menggunakan teknik purposive sampling dan mendapatkan subjek penelitian sebanyak 79 orang.

Instrumen pengumpulan data berupa skala yang digunakan untuk mengumpulkan data penelitian. Penggunaan skala ini berdasarkan pertimbangan bahwa subjek adalah yang paling mengetahui tentang dirinya sendiri (Hadi, 2002). Penelitian ini menggunakan Skala Kecanduan Game Online dan Skala Kesepian yang dimodifikasi dari UCLA Loneliness Scale dari Russell  (1996). Skala Kecanduan Game Online teridir dari 28 aitem dan diujicoba pada 33 subjek menghasilkan bahwa tidak terdapat aitem yang gugur. Koefisien daya beda aitem bergerak dari angka 0,475 sampai dengan 0,835 serta memiliki reliabilitas sebesar 0,964. Sedangkan Skala Kecanduan Kesepian teridir dari 20 aitem dan diujicoba pada 33 subjek menghasilkan bahwa terdapat 1 aitem yang gugur. Koefisien daya beda aitem bergerak dari angka 0,332 sampai dengan 0,862 serta memiliki reliabilitas sebesar 0,917. Penelitian ini menggunakan analisis korelasi product moment dari Karl Pearson untuk menguji hipotesis tentang hubungan antara kesepian dan kecanduan game online.
HASIL DAN PEMBAHASAN
Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa pada Skala Kecanduan Game Online diperoleh mean empirik sebesar 86,29 dan mean hipotetik sebesar 70. Standar deviasi empirik yang diperoleh sebesar 6,661 dan Standar deviasi hipotetik sebesar 14. Sedangkan Pada Skala Kesepian mean empirik pada skala kesepian sebesar 55,08 dan mean hipotetik sebesar 47,5. Standar deviasi empirik yang diperoleh sebesar 5,368 dan Standar deviasi hipotetik sebesar 9,5.
Tabel 1. Kategorisasi Skala Kecanduan Game Online
	Kategori
	Pedoman
	Skor
	N
	Presentase

	Tinggi
	X ≥ (µ + 1.σ)
	X ≥ 84
	54
	68,35%

	Sedang
	(µ – 1.σ) ≤ X < (µ + 1.σ)
	56 ≤ X < 84
	25
	31,65%

	Rendah
	X < (µ – 1.σ)
	X < 56
	0
	0%

	
	
	Total
	79
	100%


Berdasarkan Tabel 1. hasil kategorisasi Skala Kecanduan Game Online menunjukan bahwa subjek yang berada dalam kategori tinggi sebesar 68,35% (54 subjek), kategori sedang sebesar 31,65% (25 subjek) dan kategori rendah sebesar 0% (0 subjek), sehingga dapat disimpulkan pada penelitian ini sebagian besar subjek memiliki tingkat kecanduan game online dalam kategori tinggi.
Tabel 2. Kategorisasi Skala Kecanduan Game Online
	Kategori
	Pedoman
	Skor
	N
	Presentase

	Tinggi
	X ≥ µ + 1.σ
	X ≥ 57
	33
	41,77%

	Sedang
	(µ – 1.σ) ≤ X < (µ + 1.σ)
	38 ≤ X < 57
	46
	58,23%

	Rendah
	X < µ – 1.σ
	X < 38
	0
	0%

	
	
	Total
	79
	100%


Berdasarkan hasil kategorisasi Skala Kesepian menunjukan bahwa subjek yang berada dalam kategori tinggi sebesar 41,77% (33 subjek), kategori sedang sebesar 58,23% (46 subjek) dan kategori rendah sebesar 0% (0 subjek), sehingga dapat disimpulkan pada penelitian ini sebagian besar subjek memiliki tingkat kesepian dalam kategori sedang.
Nilai Z-score yang < -3 dan > 3 maka dikategorikan menjadi data outlier (Ghozali, 2016). Setelah melakukan outlier data, peneliti melihat hasil uji normalitas dan menemukan bahwa variabel kesepian memiliki nilai KS-Z sebesar 0,124 dan p sebesar 0,004, sedangkan variabel kecanduan game online memiliki nilai KS-Z sebesar 0,108 dan nilai p sebesar 0,024. Walaupun peneliti telah melakukan outlier data, data tersebut menunjukkan bahwa variabel yang mengukur kecanduan game online dan kesepian memiliki distribusi data yang tidak normal. Menurut Hadi (2015) data dianggap terdistribusi normal apabila jumlah subjek lebih besar dari 30 (N ≥ 30). Hal ini dimungkinkan karena jumlah partisipan dalam penelitian ini adalah 79 orang, lebih besar atau sama dengan 30 orang. Hasil uji linieritas antara variabel kecanduan game online dan variabel kesepian diperoleh F = 114,417 dengan taraf signifikansi = 0,000 (p < 0,05). Dari data tersebut menunjukan bahwa hubungan antara kesepian dengan kecanduan game online merupakan hubungan yang linier.
Uji hipotesis pada penelitian ini menggunakan teknik analisis data korelasi product moment dengan bantuan program SPSS 25. Berdasarkan hasil analisis korelasi product moment (pearson correlation) diperoleh koefisien korelasi (rxy) = 0,780 dengan taraf signifikansi = 0,000 (p < 0,05).
Hal ini menunjukan bahwa terdapat hubungan yang positif antara kesepian dengan kecanduan game online. Dengan demikian hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini diterima. Kondisi ini menunjukkan bahwa semakin tinggi tingkat kesepian maka semakin tinggi tingkat kecanduan game online, sebaliknya semakin rendah tingkat kesepian maka semakin rendah pula tingkat kecanduan game online. Diterimanya hipotesis dalam penelitian ini menunjukan koefisien determinasi (R2) yang memperoleh sumbangan efektif sebesar 0,609 atau 60,9% dari kesepian untuk kecanduan game online sisanya sebesar 39,1% dipengaruhi oleh faktor lainnya. Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian dari Puspalani & Awalya (2021) yang menunjukkan bahwa kesepian adalah salah satu faktor yang berperan dalam perkembangan kecanduan game online, bersama dengan faktor lain yang dapat berperan dalam pengembangan kecanduan game online.

Berdasarkan penelitian secara menyeluruh, terdapat hubungan korelasi positif antara kesepian dengan kecanduan game online pada remaja. Pada penelitian ini rata-rata subjek memiliki tingkat kesepian dan kecanduan game online pada tingkat yang tinggi dan sedang. Hasil penelitian ini juga sejalan dengan hasil wawancara dan observasi yang dilakukan peneliti terhadap 7 remaja yang menyatakan bahwa terdapat masalah pada kecanduan game online yang dialami oleh remaja.

Secara umum hasil penelitian ini menjelaskan bahwa semakin tinggi tingkat kesepian yang dirasakan remaja maka semakin tinggi pula tingkat kecanduan game online pada remaja. Sebaliknya, semakin rendah tingkat kesepian yang dirasakan remaja maka semakin rendah pula tingkat kecanduan game online pada remaja. Hasil penelitian ini mendukung penelitian yang pernah dilakukan sebelumnya. Salah satu penelitian yang relevan dengan penelitian ini adalah penelitian yang dilakukan oleh Kurnisari (2021) pada 198 siswa di Yogyakarta yang menyatakan bahwa adanya korelasi positif dan signifikan antara kesepian dengan kecanduan game online. Begitu pula dengan penelitian yang dilakukan oleh Sari & Hasanah (2020) pada 40 mahasiswa IAIT Kediri.
KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa tingkat kecaduan game online pada remaja sebagian besar berada pada kategori tinggi dan tingkat kesepian remaja sebagian besar berada pada kategori sedang dan tinggi. Terdapat hubungan yang positif antara kesepian dengan kecanduan game online pada remaja dengan keeratan korelasi pada hipotesis ini kuat. Hal tersebut menunjukkan bahwa semakin tinggi tingkat kesepian maka semakin tinggi pula tingkat kecanduan game online pada remaja, sebaliknya apabila semakin rendah tingkat kesepian maka semakin rendah pula tingkat kecanduan game online pada remaja.
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