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ABSTRAK 

 
Penelitian ini dilatarbelakangi dari hasil pengamatan dan pengalaman peneliti selama melaksanakan 

kegiatan praktik pengalaman lapangan di SMP Muhammadiyah 2 Kediri, bahwa terdapat perilaku 
empati rendah yang terdapat di kelas VIII D misalnya ada teman yang terpeleset di sekolah tidak 

segera di tolong untuk berdiri tetapi menertawakannya dan memanggil teman lain untuk melihatnya 

dan menertawakannya juga, melihat teman yang sedang sedih tetapi temannya yang lain malah tidak 

menghiraukannya dan menanyainya kenapa ia sedih, sedangkan yang terdapat perilaku kecanduan 
misalnya ada teman yang bertanya tugas yang belum mengerti hanya melihatnya dan malah 

melanjutkan bermain game di hp-nya. Kencanduan  adalah  suatu aktivitas atau substansi yang 

dilakukan berulang-ulang dan yang dapat menimbulkan dampak negatif. Empati adalah empati 
merupakan respon afektif dan kognitif yang kompleks pada distress emosional orang lain. Penelitian 

ini bertujuan untuk mengetahui ada atau tidaknya hubungan antara kecanduan game online dengan 

empati siswa empati siswa kelas VIII D SMP muhammadiyah 2 Kediri tahun ajaran 2017/2018. 
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan teknik korelasional dengan subyek 

penelitian adalah siswa kelas VIII D SMP Muhammadiyah 2 Kediri. Populasi penelitian ini berjumlah 

30 siswa. Teknik pengambilan sampel menggunakan purposive sampling dengan sampel yang diambil 

sejumlah 7 siswa yang memiliki ciri-ciri kecanduan game online tinggi, berdasarkan angket yang 
disebar pada siswa kelas VIII D SMP Muhammadiyah 2 Kediri. Alat pengumpul data yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah angket kecanduan game online dan angket empati. Hasil analisis korelasi 

Pearson Product Moment r hitung 0,149 < r tabel 0,811 hal ini dapat disimpulkan bahwa ada 
hubungan tapi tidak signifikan antara kecanduan game online dengan empati siswa kelas VIII D SMP 

muhammadiyah 2 Kediri tahun ajaran 2017/2018. Berdasarkan dari penelitian ini, direkomendasikan 

pada guru BK hendaknya membimbing anak atau siswa dalam meningkatkan empati siswa. Bagi 

peneliti selanjutnya, diharapkan dapat memperbanyak dan mengembangkan sumber mengenai 
kecanduan game online dan empati, peneliti selanjutnya juga diharapkan dapat meneliti faktor-faktor 

lain yang mungkin berpengaruh pada variabel kecanduan game online maupun empati yang tidak 

diteliti dalam penelitian ini.  

 

KATA KUNCI  : kecanduan game online, empati 
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I. LATAR BELAKANG 

Siswa merupakan pelajar yang duduk 

dimeja belajar setara sekolah dasar maupun 

menengah pertama (SMP), sekolah 

menengah keatas (SMA). Siswa-siswa 

tersebut belajar untuk mendapatkan ilmu 

pengetahuan dan untuk mencapai 

pemahaman ilmu yang telah didapat dunia 

pendidikan. Siswa atau pesetra didik 

adalah mereka yang secara khusus 

diserahkan oleh kedua orang tuanya untuk 

mengikuti pembelajaran yang 

diselengarakan di sekolah dengan tujuan 

untuk menjadi manusia yang berilmu, 

pengetahuan, berketerampilan, 

berpengalaman, berkepribadian, berakhlak 

mulia, dan mandiri. Siswa adalah suatu 

organisme yang unik yang berkembang 

sesuai dengan tahap perkembanganya. 

Perkembangan anak adalah perkembangan 

seluruh aspek kepribadianya, akan tetapi 

tempo dan irama perkembangan masing-

masing anak pada setiap aspek tidak selalu 

sama. Hal yang sama siswa juga dapat 

dikatakan sebagai sekelompok orang 

dengan usia tertentu yang belajar baik 

secara kelompok atau perorangan. Siswa 

juga dapat dikatakan sebagai murid atau 

pelajar, ketika berbicara siswa maka 

fikiran kita akan tertuju kepada lingkungan 

sekolah, baik sekolah dasar maupun 

menengah.  

Dari uraian di atas kecanduan game 

online dan lingkungan ini sangat 

mempengaruhi empati siswa. Empati itu 

merupakan perasaan yang membantu siswa 

memahami perasaan orang lain. Empati 

membuatnya menjadi peka terhadap 

kebutuhan, perasaan orang lain. Empati 

yang kuat siswa mendorong siswa 

bertindak benar, karena ia bisa melihat 

kesusahan orang lain sehingga 

mencegahnya melakukan tindakan yang 

dapat melukai orang lain. Kemampuan 

berempati merupakan kemampuan untuk 

paham, tenggang rasa dan memberikan 

perhatian kepada orang lain. 

Berdasarkan observasi yang dilakukan 

peneliti saat melaksanakan Praktik 

Pengalaman Lapangan (PPL) di SMP 

Muhammadiyah 2 Kediri kelas VIII-D, 

peneliti telah menemukan beberapa 

perilaku kecanduan game online yang 

dapat menghambat perkembangan sosial 

dan mengurangi aktivitas positif pada anak 

di usia perkembangan mereka seperti 

berkurangnya waktu belajar, bersosialisasi 

dengan teman sebaya, dan tidak peka 

dengan lingkungan misalnya saat ada 

teman yang mengajak berbicara karena 

asyik bermain game ia tidak 

menghiraukannya, saat ada temannya jatuh 

di dekatnya ia hanya melihatnya dan 

meneruskan bermain game  dan mencuri 
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kesempatan saat guru menjelaskan di kelas 

diam-diam bermain game di HP. Dan 

peneliti juga menemukan beberapa 

perilaku empati rendah, seperti ada teman 

yang terpeleset di sekolah tidak segera 

ditolong untuk berdiri tetapi 

menertawakannya dan memanggil teman 

lain untuk melihatnya dan 

menertawakannya juga, melihat teman 

yang sedang sedih tetapi temannya yang 

lain malah tidak menghiraukannya dan 

menanyainya kenapa ia sedih, ada teman 

yang bertanya tugas yang belum mengerti 

hanya melihatnya dan melanjutkan 

bermain game di HP. Dan banyak guru 

mata spelajaran yang mengeluh kepada 

guru BK untuk meminta solusi  atas apa 

yang terjadi di sekolah saat ini. Dari 

fenomena tersebut empati siswa menjadi 

menurun, sikap tolong-menolong yang 

rendah, dan kehilangan kesempatan 

bersosialisasi. 

Menurut Arthur T. Hovart (dalam  

Dewi 2009: 8) “kencanduan  adalah  suatu 

aktivitas atau substansi yang dilakukan 

berulang-ulang dan yang dapat 

menimbulkan dampak negatif”. Kecanduan 

bisa ditimbulkan akibat zat atau aktivitas 

tertentu seperti judi, overspending, 

soplifting dan aktivitas seksual] .  

Menurut Hurlock (dalam Angela 2013 : 

533) mendefisinikan bahwa game online 

adalah  

jenis permainan elektronik yang 

memanfaatkan jaringan komputer (LAN 

atau internet yang mencangkup WAN) 

sebagai medianya dan saat ini sangat 

menjamur dikalangan anak-anak, 

remaja dan dewasa. Jaringan ini dapat 

digunakan menggunakan modem dan 

koneksi kabel.  

 

Menurut Susanto (dalam Misnawati 

2016 : 322) 

kecanduan game secara berlebihan 

dikenal Game Addiction artinya 

seorang anak-anak tidak ada hal yang 

ingin dikerjakan selain bermain game 

dan seolah-olah game ini adalah 

hidupnya. Hal ini terjadi dikarenakan 

haya terbiasa berinteraksi satu arah 

dengan komputer dan gadget membuat 

perilaku anak tertutup, sulit 

mengepresikan diri ketika berada di 

lingkungan nyata.  

 

Hapsari dan Ariana (dalam Ayamisera 

2016 : 5) 

Ciri-ciri penderita kecanduan game 

online akan terlihat letih, lesu, lunglai, 

matanya merah akibat kurang tidur, 

menjadi anti sosial, mengisolasi diri 

dan juga prestasi, kinerja individu 

tersebut mengalami penurunan. 

Dinamakan kecanduan ketika aktivitas 

ini sudah sampai mengganggu aktivitas 

lain, misalnya : sudah tidak peduli 

dengan kehidupan luar, komunikasi 

dengan teman menurun, empati 

menurun, menarik diri dengan dunia 

luar dan hanya terpaku dengan game 

berlama-lama dengan komputer atau 

gadget.  

 

Mark Davis (dalam Badriyah 2013 : 9) 

mendefisinikan “empati adalah respon 

afektif dan kognitif yang kompleks pada 

distress emosional orang lain”. Empati 

termasuk dalam kemampuan untuk 
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merasakan keadaan emosional orang lain, 

merasa empati dan mencoba 

menyelesaikan masalah, serta mengambil 

perspektif orang lain.  

Baron dan Byrne (dalam Purnomo 

2014: 2) menyatakan bahwa “empati 

merupakan kemampuan untuk merasakan 

keadaan emosional orang lain, merasa 

simpatik dan mencoba menyelesaikan 

masalah, dan mengambil perspektif orang 

lain”.  

Berdasarkan Permasalahan yang telah 

dipaparkan, maka peneliti tertarik 

mengambil judul penelitian ini “Hubungan 

Kecanduan Game Online dengan Empati 

Siswa kelas VIII D SMP Muhammadiyah 

2 Kediri Tahun Pelajaran 2017/2018”. 

 

II. METODE 

Dalam penelitian ini variabel bebas 

adalah kecanduan game online dan yang 

menjadi variabel terikat adalah empati. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan 

kuantitaif, yaitu penelitian berupa angka-

angka dan analisis menggunkan statistik 

(Sugiyono, 2016: 7). 

Teknik penelitian ini menggunakan 

korelasi dengan desain ekspost facto. 

Tempat penelitian yaitu SMP  

Muhammadiyah 2 Kediri. 

Populasi dalam penelitian ini adalah 

siswa kelas VIII-D sejumlah 30 siswa. 

Pengambilan sampel menggunakan 

purposive sampling, dengan sampel yang 

sejumlah 7 siswa yang memiliki ciri-ciri 

kecanduan game online tinggi, berdasarkan 

angket yang disebar pada siswa kelas VIII-

D SMP Muhammadiyah 2 Kediri. Alat 

pengumpulan data yang digunakan berupa 

angket kecanduan game online dan  

empati. 

III. HASIL DAN KESIMPULAN 

Untuk mengetahui ada tidaknya 

hubungan antara kecanduan game online 

dengan perilaku empati siswa kelas SMP 

Muhammadiyah 2 Kediri tahun ajaran 

2017/2018 yaitu dengan menggunakan uji 

pearson correlation dengan bantuan 

penghitungan SPSS 21.0 for Windows. 

Hasil uji statistik ini dapat dilihat pada 

table 1 

Tabel 1 

Hasil analisis data 
Correlations 

 Kecanduan 

game 
online (X) 

Empati 

(Y) 

Kecanduan 
game 

online (X) 

Pearson Correlation 1 .149 

Sig. (2-tailed)  .750 

N 7 7 

Empati(Y) 

Pearson Correlation .149 1 

Sig. (2-tailed) .750  

N 7 7 

 

Berdasarkan koefisien korelasi antara 

kecanduan game online dengan empati 

sebesar 0,149 dengan taraf signifikansi 5%, 

maka rhitung (0,149) dan rtabel (0,811), 

sehingga diperoleh rhitung < rtabel dengan hasil 

tersebut maka Ha diterima tetapi sangat 

lemah, dalam penelitian menunjukkan 

hubungan variabel kecanduan game online 

dengan empati yaitu ada hubungan tapi 

tidak signifikan antara kecanduan game 

online dengan empati siswa kelas VIII D 
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SMP Muhammadiyah 2 Kediri Tahun 

Pelajaran 2017/2018. 

Berdasarkan pembahasan dan 

keseluruhan hasil penelitian mengenai  

hubungan kecanduan game online dengan 

empati siswa kelas VIII D SMP 

Muhammadiyah 2 Kediri. Dari hasil 

analisis data, rhitung (0,149) dan rtabel 

(0,811), sehingga diperoleh rhitung < rtabel 

dengan hasil tersebut, maka Ha diterima 

tetapi sangat lemah. Hal ini berarti ada 

hubungan tapi tidak signifikan antara 

kecanduan game online dengan empati 

siswa kelas VIII D SMP Muhammadiyah 2 

Kediri Tahun Pelajaran 2017/2018. 

 

IV. PENUTUP 

1. Simpulan  

Berdasarkan analisis data diperoleh 

hasil dengan taraf signifikansi 5%, 

maka rhitung (0,149) dan rtabel 

(0,811), sehingga diperoleh rhitung < 

rtabel dengan hasil tersebut maka Ha 

diterima tetapi sangat lemah. Ini  

berarti ada hubungan tapi tidak 

signifikan antara kecanduan game 

online dengan empati siswa kelas 

VIII D SMP Muhammadiyah 2 

Kediri Tahun Pelajaran 2017/2018. 

2. Saran  

Berdasarkan dari penelitian ini, 

direkomendasikan pada guru BK 

hendaknya  membimbing anak atau 

siswa dalam meningkatkan empati 

siswa. Bagi peneliti selanjutnya, 

diharapkan dapat memperbanyak 

dan mengembangkan sumber 

mengenai kecanduan game online 

dan empati, peneliti selanjutnya 

juga diharapkan dapat meneliti 

faktor-faktor lain yang mungkin 

berpengaruh pada variabel 

kecanduan game online maupun 

empati yang tidak diteliti dalam 

penelitian ini.  
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