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Online game telah menjadi fenomena yang perlu mendapat perhatian setelah
munculnya beberapa dampak negatif seperti penurunan performa akademik,
penarikan diri dari lingkungan sosial, meningkatnya agresivitas, dan kriminalitas
remaja. Perilaku yang muncul dari bermain online game yang berlebihan sama
seperti perilaku kecanduan. Beberapa penelitian menghubungkan antara perilaku
kecanduan online game dengan penghargaan diri, kebutuhan akan pencapaian,
neurotisme, dan agresivitas. Penelitian ini menghubungkan efikasi diri dan
kerawanan kebosanan dengan tingkat kecanduan online game. Tujuannya adalah
untuk melihat hubungan antara efikasi diri dan kerawanan kebosanan dengan tingkat
kecanduan online game. Hipotesis pertama yang diajukan dalam penelitian ini adalah
terdapat hubungan antara efikasi diri dengan tingkat kecanduan online game.
Hipotesis kedua adalah terdapat hubungan antara kerawanan kebosanan dengan
tingkat kecanduan online game.

Penelitian dilakukan kepada 285 siswa kelas 10-12 di sekolah Kristen di kota
Malang, Jawa Timur, dengan membagikan kuesioner penelitian. Game Addiction
Scale for Adoslescent, General Self-Efficacy Scale, dan Boredom Proneness Scale
dipakai dalam kuesioner untuk mengumpulkan data penelitian. Sebanyak 196 siswa
memenuhi kriteria sebagai subjek penelitian dan data hasil penelitian dianalisis
dengan menggunakan korelasi Spearman’s rho. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
tidak ada hubungan antara efikasi diri dengan tingkat kecanduan online game (rs=
0,031; p = 0,666, p > 0,01), namun ada hubungan yang positif antara kerawanan
kebosanan dengan tingkat kecanduan online game (rs= 0,203; p = 0,004, p < 0,01).
Penemuan ini merupakan suatu titik awal bagi berbagai pihak untuk memikirkan
aktivitas dalam menghadapi penggunaan online game yang berlebihan dan kebosanan
di kalangan remaja. Penelitian ini juga menjadi penelitian pendahuluan bagi peneliti
lain yang hendak melakukan penelitian lanjutan.



