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ABSTRAK 

Pendahuluan: Game online memberikan pengaruh besar pada penggunanya. Pengguna 
game online cenderung mangalami kecanduan (addiction) pada permainan yang 
disukainya, ditandai dengan bermain > 4-5 jam perhari, selalu memikirkan game online 
meskipun tidak bermain game, dan selalu mengutamakan bermain game online dari pada 
aktivitas yang lain. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui hubungan 
kecanduan game online dengan komunikasi interpersonal dan interaksi sosial remaja. 

Metode: Rancangan penelitian dengan pendekatan Cross-Sectional. Besar sampel pada 
penelitian ini adalah 210 siswa. Teknik sampling yang digunakan adalah simple random 
sampling. Data dianalisis dengan menggunakan analisis spearman rho’s dengan derajat 
signifikansi α=0,05. 

Hasil: Hasil penelitian menunjukan bahwa komunikasi interpersonal (p = 0,027 dan r = - 
0,152), dan interaksi sosial (p = 0,000 dan r = 0,248 berhubungan dengan kecanduan 
game online. 

Kesimpulan: Kecanduan game online memiliki hubungan dengan komunikasi 
interpersonal, semakin tinggi kecanduan game online maka semakin rendah komunikasi 
interpersonal yang dihasilkan. Kecanduan game online  memiliki hubungan dengan 
interaksi sosial, semakin tinggi kecanduan game online maka semakin rendah interaksi 
sosial yang dihasilkan. 
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 ABSTRACT 

Introduction: Online games have a big influence on users. Users of online games tend to 
experience addiction in the game they like, marked by playing> 4-5 hours per day, always 
thinking of online games even if they don't play games, and always prioritize playing 
online games rather than other activities. The purpose of this study was to determine the 
relationship of online game addiction with interpersonal communication and social 
interaction in adolescents. 

Method: Research design with Cross-Sectional approach. The total sample is 210 
respondents. The sampling technique uses simple random sampling. Data were analyzed 
using spearman rho's analysis with a significance level of p <0.05. 

Results: The results showed that the one associated with online game addiction was 
interpersonal communication (p = 0.027 and r = - 0.152), and social interaction (p = 0,000 
and r = 0.248).  

Conclusion: Online game addiction has a relationship with interpersonal 
communication, the higher the online game addiction, the lower the interpersonal 
communication produced. Addiction to online games has a relationship with social 
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interaction, the higher the addiction to online games, the lower the social interaction 
produced. 
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1. PENDAHULUAN  

Masyarakat Indonesia memiliki kesadaran tinggi 
akan hal seni dan budaya Indonesia yang beragam. 
Hal ini masih berlaku di sebagian besar wilayah 
Indonesia yang merupakan negara kepulauan. Salah 
satu hasil budaya tersebut adalah permainan 
tradisional yang dapat meningkatkan kreatifitas dan 
juga kerjasama/interaksi antar pemain (Pratiwi, 
2012). Namun dengan keseimbangan kemajuan 
Indonesia khususnya teknologi, permainan 
tradisional juga diubah menjadi sebuah permainan 
menarik yaitu Computer Internet game. Computer 
internet game (game online) merupakan peramainan 
yang dimainkan melalui computer didukung adanya 
jaringan internet (Kusumawardhani, 2015). Game 
online berdampak pada penyesuaian sosial yang 
buruk. Buruknya penyesuaian sosial berdampak pada 
terganggunya fungsi psikologis dan sosial serta 
terganggunya hubungan orang dengan 
lingkungannya. Penyesuaian sosial menjadi buruk 
disebabkan individu gagal dalam mengatasi konflik 
yang dihadapinya atau tidak menemukan cara tepat 
untuk mengatasi masalah sehingga menimbulkan 
banyak gejolak emosi, juga konflik frustasi (Ningrum, 
2013). 

Survei APJII 2017 (Asosiasi Penyelenggara Jasa 
Internet Indonesia), penetrasi pengguna internet 
berdasarkan kota/kabupaten terkonsentrasi di area 
urban adalah 72,41. Hasil survei ini berkaitan pada 
penetrasi pengguna internet secara total di Indonesia 
yang tumbuh tipis hampir 8 persen menjadi 143,26 
juta jiwa atau 54,68% dari total populasi 262 juta 
orang. Dibandingkan hasil tahun 2016 sebesar 132,7 
juta jiwa. Perangkat yang digunakan pengguna 
mengakses game online adalah komputer dan 
smartphone. Di area urban kepemilikan smartphone 
mencapai 70,96%. Sedangkan komputer cenderung 
lebih sedikit digunakan, urban (31,55%). Persentase 
penyebaran pengguna game online di indonesia pada 
tahun 2017 sebanyak 43,7 juta orang (Newzoo, 
2017). Persentase dari komposisi pengguna 
berdasarkan usia, rentang usia 21-35 tahun menjadi 
kontributor utama dengan persentase 47%, 10-20 
tahun (36%), 36-50 tahun (17%). Sehingga bisa 
disimpulkan, kalangan usia 21-35 tahun merupakan 
lahan utama bagi perusahaan game karena mereka 
merupakan orang pekerja yang rela mengeluarkan 
uang ekstra demi game favoritnya (Newzoo, 2017). 

Rikiyanto (2011) dan Indahtiningrum (2013) 
telah mengidentifikasi faktor resiko dalam 

meningkatkan intensitas remaja bermain game 
online, termasuk faktor internal dan eksternal. Faktor 
internal timbul dari diri seseorang seperti rasa ingin 
tahu, prestise, kontrol diri, Self Esteem, dan tipe 
kepribadian seseorang. Faktor eksternal ada diluar 
diri seseorang yang bisa mempengaruhi seperti dari 
lingkungan teman bermain dan dinamika pada 
keluarga. Dinamika pada keluarga antara lain pola 
asuh orang tua, pengawasan, 
pendidikan/pengawasan orang tua, interaksi sosial, 
komunikasi remaja (Wolfe, 2009). 

Rahmadina (2013) mengemukakan kegagalan 
penyesuaian sosial seseorang dikarenakan aktivitas 
game online akhirnya berdampak pada tidak adanya 
aktivitas bersosialisasi dan komunikasi dengan orang 
lain. Penyesuaian sosial menurut Dewi (2010), 
bertujuan untuk mencapai kesesuaian kebutuhan diri 
individu dengan keadaan lingkungan tempat individu 
berinteraksi. Tanpa penyesuaian sosial yang baik, 
individu cenderung memiliki sikap tidak realistis, 
tidak relevan dan tidak logis. Interaksi sosial adalah 
hubungan hubungan sosial dinamis dan menyangkut 
hubungan antara individu, antar kelompok manusia, 
maupun antar individu dengan kelompok manusia 
(Soekanto, 2012). Dalam kehidupan sosial juga 
didukung faktor pendorong adanya komunikasi 
antara dua orang atau lebih secara kesinambungan 
saling mempengaruhi seperti halnya hubungan antar 
individu, individu dengan kelompok, kelompok 
dengan kelompok (Fatnar & Anam, 2014). 

2. METODE  

Desain Penelitian 

Penelitian ini menggunakan desain korelasional 

dengan pendekatan cross-sectional. Lokasi penelitian 

di sekolah MAN Sidoarjo dan penelitian dilaksanakan 

pada bulan Januari 2019. 

Responden Penelitian 

Penelitian ini menggunakan desain korelasional 
dengan pendekatan cross-sectional. Lokasi penelitian 
di sekolah MAN Sidoarjo dan penelitian dilaksanakan 
pada bulan Januari 2019. 
Variabel 

Variabel independen yaitu kecanduan game online 
sedangkan variabel dependen yaitu komunikasi 
interpersonal dan interaksi sosial. 
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Instrumen 

Kuesioner Online Game Addiction yang telah diadopsi 

kedalam bahasa indonesia (Tjibeng, 2013). Kuesioner 

ini terdiri dari beberapa parameter diantaranya 

salience, excessive use, neglect work, anticipation, 

lack of control, dan neglect social life. Kuesioner 

Interpersonal Communication Inventory (ICI) yang 

telah diadopsi kedalam bahasa indonesia (Bienvenu, 

1967) yang memiliki 5  indikator Self Concept, Ability, 

Skill Experience, Emotion, dan Self Disclousure. 

Kuesioner interaksi sosial yang diambil dari 

penelitian Ammar (2014) yang memiliki 3 parameter 

yaitu keterbukaan individu, kerjasama individu, dan 

frekuensi hubungan individu. 

Prosedur Pengambilan Data 

Peneliti mengumpulkan data Online game addiction, 
komunikasi interpersonal dan interaksi sosial 
menggunakan kuesioner. Penelitian dilaksanakan di 
kelas masing masing siswa untuk mengisi kuesioner 
sehingga dapat meminimalkan faktor perancu. 
Analisis 

Data dianalisis menggunakan uji korelasi spearman 
dengan signifikansi α < 0,05. 

Ethical Clearance 
Penelitian ini telah lulus uji etik dari Komite Etik 
Penelitian Kesehatan Fakultas Keperawatan 
Universitas Airlangga Surabaya dengan Nomor 1257- 
KEPK. 

3. HASIL  

Berdasarkan tabel 1 mengenai hasil data 
karakteristik responden didapatkan yaitu distribusi 
sampel berdasarkan jenis kelamin yang dominan 
adalah perempuan sejumlah 123 responden (58,6%). 
Distribusi sampel berdasarkan kelompok usia dengan 
jumlah terbanyak adalah usia 17 tahun sejumlah 132 
responden (62,9%). 

Tabel 2 mengenai hasil data karakteristik 
demografi responden didapatkan yaitu alat yang 
sering digunakan untuk bermain Game Online adalah 
smartphone (84,8%), mayoritas untuk catatan waktu 
terpanjang bermain Game Online adalah < 3jam 
(49,5%), mayoritas rata rata hari perminggu untuk 
bermain Game Online adalah 1 hari / minggu 
(45,3%), mayoritas rata rata jam per hari untuk 
bermain Game Online adalah 0 - ½ (25,7%), dan 
mayoritas pengeluaran bulanan untuk Game Online 
adalah < Rp 20.000 (42%). 

Tabel 3 menunjukan Mayoritas responden yang 
tidak kecanduan Game Online juga memiliki tingkat 
komunikasi interpersonal yang tinggi sebanyak 47 
orang (22.4%), sementara itu responden yang 
memiliki kecanduan Game Online sedang juga 
memiliki tingkat komunikasi interpersonal yang 
tinggi sebanyak 39 orang (18.6%), dan  responden 
yang memiliki kecanduan Game Online berat juga 
memiliki tingkat komunikasi interpersonal rendah 

sebanyak 10 orang (4.8%). Hasil uji statistik 
menggunakan spearman rho menunjukkan terdapat 
hubungan yang signifikan (p=0,027) antara bermain 
Game Online dengan komunikasi interpersonal di 
sekolah MAN Sidoarjo. Selain itu, intepretasi dari nilai 
(r = -0,152) adalah sangat lemah dengan arah korelasi 
negatif yaitu semakin tinggi tingkat online gaming 
addiction maka semakin rendah komunikasi 
interpersonal remaja.  

Tabel 4 menunjukan Mayoritas responden yang 
tidak kecanduan memiliki tingkat interaksi social 
yang sedang sebanyak 81 orang (38.6%), serta yang 
tingkat   kecanduan   Game   Online   ringan memiliki 
tingkat interaksi sosial yang sedang sebanyak 70 
orang (33.3%), dan yang tingkat kecanduan Game 
Online berat memiliki tingkat interaksi sosial sedang 
sebanyak 16 orang (7.6%). Hasil uji statistik 
menggunakan Spearman’s Rho menunjukkan 
terdapat hubungan yang signifikan (p=0,000) antara 
bermain Game Online dengan interaksi sosial remaja 
di sekolah MAN Sidoarjo. Selain itu, intepretasi dari 
nilai (r = - 0,248) adalah sangat lemah dengan arah 
korelasi negatif yaitu semakin tinggi tingkat online 
gaming addiction maka semakin rendah interaksi 
sosial remaja. 

4. PEMBAHASAN 

Hubungan kecanduan game online dengan 

komunikasi interpersonal 

Kecanduan Game Online memiliki hubungan dengan 
komunikasi interpersonal sangat lemah dan 
berkorelasi terbalik, dimana semakin tinggi remaja 
bermain Game Online maka akan menghasilkan 
komunikasi interpersonal yang rendah begitu juga 
sebaliknya. penelitian ini sesuai dengan teori dari 
Griffths (2004) mengatakan bahwa para pemain 
Game Online mengorbankan akivitas yang lain untuk 
bisa bermain Game Online, mereka mengorbankan 
waktu untuk hobby yang lain, mengorbankan waktu 
untuk tidur, bekerja maupun belajar, bersosialisasi 
dengan teman dan waktu untuk keluarga. Kebiasaan 
bermain game juga membuat mereka terasing dari 
lingkungan nyatanya. Peneliti menemukan bahwa 
alasan mengapa tingkat korelasi sangat lemah di 
karenakan masih banyak ditemukan responden yang 
meskipun tidak kecanduan game online tetapi 
komunikasi interpersonalnya rendah dan beberapa 
sebaliknya. Berdasarkan kategorisasi responden 
terlihat bahwa sebanyak (40%) responden memiliki 
kategori kecanduan Game Online ringan yang berarti  
memiliki kemungkinan untuk menjadi kecanduan 
Game Online berat karena tingkat komunikasi 
interpersonal yang rendah. 
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Komunikasi interpersonal yang rendah tidak saja 
dipengaruhi oleh kecanduan Game Online salah 
satunya yaitu konsep diri.  Konsep diri merupakan 
salah satu bagian yang dapat mempengaruhi 
komunikasi interpersonal. Pada dasarnya banyak 
faktor yang mempengaruhi dan menentukan 
efektifitas komunikasi interpersonal. Beberapa faktor 
yang dapat mempengaruhi keberhasilan komunikasi  
interpersonal yaitu: kredibilitas, daya tarik, 
kemampuan intelektual, integritas sikap dan 
perilaku, keterpercayaan, kepekaan sosial, 
kematangan tingkat intelektual, dan kondisi 
psikologis komunikan (Suranto. 2011).  

Konsep diri merupakan faktor yang sangat 
menentukan dalam komunikasi interpersonal, karena 
setiap orang bertingkah laku sedapat mungkin sesuai 
dengan konsep dirinya. Selain itu dijelaskan bahwa 
sukses komunikasi interpersonal banyak bergantung 
dari kualitas konsep diri seseorang, yaitu positif atau 
negative, karena setiap orang bertingkahlaku sedapat 
mungkin sesuai dengan konsep dirinya (Jalaludin, 
2005). Hasil penelitian ini juga diperkuat dengan 
hasil penelitian yang dilakukan oleh Rochmah (2011)   
menyebutkan bahwa terdapat pengaruh positif 
antara Game Online dan komunikasi interpersonal.  

Tabel 1 Distribusi Karakteristik Demografi 
 

Karakteristik n % 

Jenis Kelamin 
Laki-laki 
Perempuan 

 
87 
123 

 
41,4 
58,6 

Total 210 100 
Usia  
16 tahun 
17 tahun 
18 tahun 

 
32 
132 
46 

 
15,2 
62,9 
21,9 

Total 210 100 

Jenis alat untuk bermain Game Online 
Komputer 
Smarthphone 

 
32 
178 

 
15.2 
84.8 

Total 210 100 
Catatan waktu terpanjang bermain Game Online 
< 3 jam 
3 – 6 jam 
6 – 12 jam 
12 – 24 jam 

 
104 
85 
18 
3 

 
49.5 
40.5 
8.6 
1.4 

Total 210 100 
Rata rata hari per minggu bermain Game Online 
1 hari / minggu 
2 – 3 hari / minggu 
4 – 5 hari / minggu 
6 – 7 hari / minggu 

 
95 
24 
37 
54 

 
45.3 
11.4 
17.6 
25.7 

Total 210 100 
Rata rata jam per hari bermain Game Online 
0 – ½ jam 
½ - 1 jam 
1 – 2 jam 
2 – 3 jam 
3 – 4 jam 
4 – 5 jam 
5 – 6 jam 
6 – 7 jam 
>7 jam 

 
54 
32 
12 
21 
40 
28 
15 
5 
3 

 
25.7 
15.2 
5.7 
10 
19.2 
13.3 
7.1 
2.4 
1.4 

Total 210 100 
Pengeluaran bulanan untuk Game Online 
< Rp. 20.000,- 
Rp. 20.000,- sampai Rp. 50.000,- 
Rp. 50.000,- sampai Rp. 100.000,- 
Rp. 100.000,- sampai Rp. 200.000,- 
Rp. 200.000,- sampai Rp. 300.000,- 
> Rp. 300.000,- 

 
122 
51 
34 
0 
2 
1 

 
42 
24.3 
16.2 
0 
1 
0,5 

Total 210 100 
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Hubungan kecanduan game online dengan 

interaksi sosial 

Berdasarkan hasil analisis menyatakan bahwa ada 
hubungan antara bermain Game Online dengan 
interaksi sosial pada remaja, dari 210 responden 
11.4% memiliki intensitas penggunaan media sosial 
yang tinggi, dan 79.5% responden dengan interaksi 
sosial sedang. Hasil ini sesuai dengan penelitian Dewi 
(2014) menunjukkan bahwa hubungan negatif yang 
sangat signifikan antara intensitas bermain Game 
Online dengan interaksi sosial. Semakin tinggi 
intensitas bermain Game Online maka akan semakin 
rendah interaksi sosial, sebaliknya semakin rendah 
intensitas bermain Game Online maka akan semakin 
tinggi interaksi sosial. Remaja yang bermain game 
online dengan waktu yang lebih lama akan 
menampilkan perilaku sosial yang lebih rendah 
daripada remaja yang menggunakan waktunya lebih 
singkat untuk bermain game online.  Adapun 
penelitian Anggraini dan Wahyuningsih (2007) 
menyatakan ada korelasi negative antara bermain 
Game Online dengan kompetensi sosial. Semakin 
lama seseorang bermain game maka menyebabkan 
tidak berkembangnya kompetensi sosial. 

Hal ini seperti pendapat Young (2000) bahwa 
Game Online mengakibatkan kecanduan, dimana 
seseorang yang mengalami kecanduan maka akan 
menyebabkan seseorang menghabiskan waktu 
berjam-jam bahkan berhari-hari hanya untuk 
bermain Game Online sehingga menyebabkan jarang 

untuk berpartisipasi sosial. Game Online tidak hanya 
memiliki dampak negative namun juga memiliki 
dampak positif seperti timbulnya rasa setia kawan, 
sikap tolong menolong, persahabatan dan lain 
sebagainya. 

5. KESIMPULAN 

Ada hubungan yang signifikan antara bermain game 
online dengan komunikasi interpersonal pada remaja 
dengan korelasi sangat lemah dan terbalik. Ada 
hubungan yang signifikan antara bermain game 
online dengan interaksi sosial pada remaja dengan 
korelasi sangat lemah dan terbalik 
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