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HUBUNGAN KECANDUAN GAME ONLINE TERHADAP
KEHIDUPAN SOSIAL REMAJA
ABSTRAK

Perubahan dan perkembangan teknologi semakin hari semakin meningkat. Perkembangan
teknologi ini tentunya menimbulkan berbagai macam dampak di lingkungan sehari-hari.
Dengan bermain game online secara berlebihan maka anda akan mengalami kecanduan
game online yang akan berdampak pada kehidupan sosial. Penelitian ini bertujuan untuk
untuk mengetahui hubungan antara kecanduan game online dengan kehidupan sosial
remaja siswa kelas VIII SMPN 14 Palembang. Penelitian ini adalah penelitian kuantitatif
dengan metode korelasional dengan melibatkan 76 sampel dari 323 populasi dengan
menggunakan teknik simple random sampling. Penelitian ini menggunakan metode
pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan skala likert yang terdiri dari 29 item
instrument game online dan 15 item kehidupan sosial remaja yang disebarkan secara
langsung. Hasil analisis didapatkan hasil kecanduan game online peserta didik kelas V111
SMPN 14 Palembang berada pada pada kategori sedang dengan persentase 36% dan
kehidupan sosial peserta didik kelas VIII SMPN 14 Palembang berada pada pada kategori
tinggi dengan persentase 33%. Maka kesimpulannya adalah hasil uji hipotesis yang
dilakukan dengan uji pearson product moment didapatkan nilai koefisien korelasi sebesar
0,234 pada taraf signifikan 0,05 maka diperoleh rhiwung > faper (0,234 > 0,222) maka
terdapat hubungan positif antara kedua variabel dengan tingkat hubungan rendah, yang
artinya uji hipotesis H; diterima dan Hp ditolak. Karena terdapat hubungan antara dua
variabel game online dan kehidupan sosial remaja secara positif yang artinya kedua
variable tersebut bergerak dalam arah yang sama. Dan juga hasil dari uji hipotesis yang
telah dilakukan juga menunjukkan bahwa terdapat hubungan yang negatif antara pecandu
game online terhadap kehidupan sosial remaja yang ada di SMP Negri 14 Palembang. Dan
terdapat saran dari hasil penelitian yaitu bagi pihak sekolah juga hendaknya memberikan
peringatan yang lebih tegas lagi, Dan untuk peserta didik hendaknya membangun
kehidupan sosial yang baik terhadap lingkungan dan membatasi dalam bermain game
online.

Kata Kunci : Game online, kehidupan sosial remaja
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THE RELATIONSHIP OF ONLINE GAME ADDICTIONTO
ADOLESCENT SOCIAL LIFE
ABSTRACT

Technological changes and developments are increasing day by day. This technological
development certainly causes various kinds of impacts in the everyday environment. By
playing online games excessively, you will experience online game addiction which will
have an impact on social life. This study aims to determine the relationship between
addiction sgame online with the social life of class VIl students of SMPN 14 Palembang.
This research is a quantitative research with a correlational method involving 76 samples
from 323 populations using the techniquesimple random sampling. This study uses data
collection methods carried out using a Likert scale consisting of 29 instrument itemsgame
online and 24 items of adolescent social life directly distributed. The results of the analysis
obtained the results of addiction game online class VIII students of SMPN 14 Palembang
are in the medium category with a percentage of 36% and the social life of class VIII
students of SMPN 14 Palembang is in the high category with a percentage of 33%. So in
conclusion the results of the hypothesis testing were carried out by testingpearson product
moment obtained a correlation coefficient value of 0.234 at a significant level of 0.05, then
lone> Fane(0.234 > 0.222) then there is a positive relationship between the two variables with
a low level of relationship, which means hypothesis test H, accepted and H, rejected.
Because there is a positive relationship between the two online game variables and the
social life of adolescents, which means that the two variables move in the same direction.
And also the results of the hypothesis testing that has been done also show that there is a
negative relationship between online game addicts and the social life of teenagers in junior
high schools in Palembang. And also the results of the hypothesis testing that has been
carried out also show that there is a negative relationship between online game addicts and
the social life of teenagers at SMP Negeri 14 Palembang. And there are suggestions from
the research results, namely for the school to also encourage giving even stricter warnings,
and for students to build a social life that is good for the environment and limits playing
online games.

Keywords: Online games, social life of teenagers
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BAB |

PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah

Semakin banyak perubahan dan kemajuan teknologi sekarang memang akan
semakin meningkat jauh. Ada dampak positif namun banyak pula dampak negatif
yang ada dalam perkembangan teknologi tersebut. Dalam perkembangan teknologi
tersebut individulah yang bisa memilih mana yang harus diikuti ataupun
dikurangi. Teknologi yang berkembang pesat ini juga sudah masuk pada game
online. Saat ini banyak sekali game online yang tersedia, bahkan game online ini
sangat mudah diakses dari berbagai macam kalangan mulai dari anak-anak,
remaja, hingga dewasa. Dan jika individu bermain game online secara terus
menerus tanpa memperdulikan waktu dan diri nya sendiri hingga tidak
memperdulikan kehidupan sosialnya, maka seorang individu tersebut akan
mengalami kecanduan game online dan akan bersifat lebih individualisme. Hal ini
didukung oleh Griffith Pemain yang mengalami kecanduan akan merasa tidak ada
lagi hal yang harus dilakukan selain bermain game, selain itu banyak kerugian
yang akan dirasakan oleh pemainnya seperti lalai dalam kehidupanya.

Menurut Kurniasari ( Ulya et al., 2021 ) game menjadi salah satu budaya dan
kegiatan keseharian masyarakat. Budaya bermain game menjadi gaya hidup
yang banyak digemari oleh masyarakat terutama generasi muda bahkan anak-
anak di usia sekolah dasar, baik di daerah pedasaan atau perkotaan. Permainan
yang dilakukan secara online ini terdapat banyak peminat, kemudahan akses yang
didapatkan pada tawaran bermain juga menarik perhatian dalam memperolehnya

sehingga semakin meningkan jumlah orang yang tertarik untuk memainkannya.

Definisi game online menurut Kim dkk ( Kustiawan 2019 ) game atau
permainan dimana banyak orang yang dapat bermain pada waktu yang sama
dengan melalui jaringan komunikasi online. Artinya dalam proses bermain game
online dibutuhkan juga koneksi internet yang stabil dalam proses bermain, serta
membutuhkan waktu bermain yang sama dengan lawan ketika game online

sedang berlangsung.
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Dengan seseorang yang bermain game online secara terus-menerus maka
seseorang tersebut akan mengalami yang namanya kecanduan pada permainan
online yang nantinya bisa berdampak pada kehidupan sosial. Adanya kecanduan
game online ini juga dibuktikan dengan meningkatnya jumlah pengguna game
online menurut perusahaan vertizon CNN Indonesia (dalam Abdi & Karneli,
2020) persentase pengguna game online selama pandemic virus corona yang
mengalami peningkatan yang signifikan. Verizon mencatat penggunavideo game
meningkat 75 persen selama jam sibuk. Menurut Verizon, kenaikan ini
disebabkan oleh ratusan juta orang yang diminta untuk tinggal di dalam untuk
menghentikan penyebaran Covid-19. Akibatnya, banyak orang memutuskan
untuk bermain game ketika mereka memiliki waktu luang di rumah. Ini adalah
apa yang mendorong pertumbuhan perjudian online di berbagai demografi,
terutama di kalangan remaja.

Game merupakan aktivitas yang dilakukan individu untuk mencari hiburan
dan kesenangan. Kebiasaan bermain pada individu inilah yang menyebabkan
munculnya fenomena kecanduan bermain game online Hal ini dipertegas dengan
adanya data jumlah gamer di Indonesia Menurut Sapto & Dina dalam (Saputra,
2020) dengan angka 52 juta pengguna aktif game online, Indonesia menduduki
peringkat ke-17 dunia sebagai pengguna aktif dan telah menyumbangkan
setidaknya Rp. 8,7 triliun pada tahun 2019.

Di masa sekarang game online banyak di akses oleh usia remaja awal hingga
remaja akhir dari rentang usia 12-21 tahun. Remaja menjadi salah satu
target untuk mempopulerkan banyaknya game online yang ada saat ini. Banyak
remaja yang merasakan buruknya interaksi sosial sehingga hal ini akan
mempengaruhi hubungan kehidupan sosial remaja akibat kecanduan game online,
karna remaja tersebut merasa bahwa sekarang game online merupakan rutinitas
wajib yang harus dilakukan setiap harinya. Remaja yang mengalami kecanduan
game online akan merasa bahwa dirinya selalu ingin bermain game online di
setiap saat. Kemudahan mengakses game online membuatnya lebih mudah bagi
remaja untuk memilih berbagai jenis game online sesuai dengan apa yang mereka

inginkan dan sesuai dengan permainan yang mereka gunakan.
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Remaja menghadapi berbagai lingkungan, bukan saja bergaul dengan berbagai
kelompok usia. Menurut DeBrun (Saputro, 2018) mendefinisikan remaja sebagai
periode pertumbuhan antara masa kanak-kanak dan dewasa. Remaja yang
mengalami kecanduan game online akan berubah kepribadiannya menjadi lebih
individualisme. Karena adanya sikap individualisme satu sama lain ini maka akan
menimbulkan kehidupan sosial yang buruk bagi remaja kurangnya sosialisasi,
kepedulian, dan komunikasi antara teman sebaya. Padahal manusia sebagai
makhluk sosial, sangat membutuhkan kehidupan satu sama lain untuk saling

memahami, saling tolong menolong dan juga sebagai kepentingan bersosialisasi.

Saat ini banyak remaja yang tidak terlalu memperdulikan kehidupan sosial
dikarenakan terlalu fokus pada game online padahal kehidupan sosial remaja
sangatlah penting, dengan adanya hubungan yang baik dengan teman sebaya maka
akan menciptakan lingkungan yang baik dan juga lingkungan yang produktif,
sebaliknya apablia kehidupan sosial remaja tidak berjalan dengan baik maka akan
menimbulkan dampak yang buruk seperti timbulnya rasa individualisme dan tidak
peduli satu sama lain. Hal ini juga dipertegas dengan pendapat Cut Rosi (2017)
menjelaskan bahwa game online termasuk jenis permainan atau hiburan. Sebab
subyek mendapatkan kesenangan dari aktivitas yang dilakukan oleh orang lain.
Selain itu pemain hanya mengeluarkan energi dan kemudahan bermain melalui
smartphone. Akibat dari game online adalah tidak ada rasa bermain dengan anak
lainnya, dan merasa tidak peduli terhadap sekitar karena sudah fokus terhadap
game tersebut.

Kehidupan sosial yang dikemukakan oleh Anggraeni dan Hendrizal (2018)
adalah kehidupan yang di dalamnya terdapat unsur-unsur sosial/kemasyarakatan.
Kehidupan sosial yang menjadi buruk inipun memang benar adanya yang
didukung oleh para ahli berikut ini. Menurut Suryanegara, Suprajaka, & Nahib,
(Chaidirman et al., 2019). Perubahan sosial masyarakat yang terjadi diantaranya
pergeseran pola hidup ditandai dengan hilangnya jiwa sosial, penghormatan antar
sesama menjadi masyarakat yang kurang peduli serta individual yang rawan
konflik.

Hal tersebut didukung oleh penelitian terdahulu yang dilakukan oleh
Novrialdy (2019) didapatkan hasil bahwa kurangnya keterampilan dalam

kehidupan sosial mengakibat pemain game online ataupun remaja merasa tidak
3
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nyaman untuk berbaur dengan teman-temannya secara langsung di lingkungan.
Dalam pola pikir remaja yang masih labil dan tidak percaya diri, remaja
membutuhkan perhatian dan empati dari lingkungan terkecil seperti keluarga
untuk membentuk pola kehidupan sosial remaja secara baik.

Berdasarkan hasil wawancara yang diperolen bersama dengan guru
Bimbingan Konseling SMP NEGERI 14 Palembang pada tanggal 12 september
2022, menyatakan bahwa memang terdapat hubungan yang terjadi antara
kecanduan game online dengan kehidupan sosial remaja yang terjadi oleh para
siswa. Walaupun para siswa sudah mengetahui dampak negativ dari bermain game
online yang berlebihan. Sekolah tersebut juga tidak memiliki layanan klasikal,
tetapi siswa mengetahui dampak tersebut dari kegiatan penyuluhan yang
dilakukan oleh guru BK mengenai dampak negativ yang disampaikan oleh guru
BK.

Guru Bimbingan Konseling juga menyebutkan adanya perilaku kecanduan
game online, seperti tidak fokus dalam menyimak pelajaran di kelas. Secara
kehidupan sosial remaja yang mengalami kecanduan game online pada sekolah
tersebut menurut guru BK juga sangat terlihat pada perilaku komunikasi teman
sebaya yang lebih fokus game online masing masing sehingga mengalami perilaku
individualisme dan saling menyendiri . Perilaku ini tentunya merupakan salah satu
dampak negatif dari perilaku bermain game online yang berlebihan, karna hal
tersebut bisa mempersempit pola kehidupan sosial antara remaja untuk saling
bersosialisasi dengan kehidupan sosial dan juga teman sebaya. Akibat perilaku
kurangnya komunikasi juga menimbulkan interaksi yang tidak baik seperti adanya
perkelahian akibat sama-sama terlibat dalam bermain game online karna adanya

rasa ketersinggungan satu sama lain.

Berdasarkan uraian di atas mengenai kecanduan game online yang terdapat di
sekolah tersebut, penulis tertarik mengkaji lebih dalam mengenai fenomena
kecanduan game online terhadap kehidupan sosial remaja. Dimana, remaja lebih
memprioritaskan bermain game online daripada melakukan aktivitas lainnya
seperti  menjalin  kehidupan sosial yang baik antara teman-teman di

lingkungannya.
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1.2 RUMUSAN MASALAH

Berdasarkan uraian di atas, maka rumusan masalah pada penelitian ini adalah,
Bagaimana hubungan antara kecanduan game online terhadap kehidupan sosial

remaja di SMP Negeri 14 Palembang ?

1.3 TUJUAN PENELITIAN

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana hubungan
antara kecanduan game online terhadap kehidupan sosial remaja pada siswa/siswi
SMP Negeri 14 Palembang.

1.4 MANFAAT PENELITIAN
1.4.1 Manfaat Teoritis

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah ilmu pengetahuan dan
wawasan perkembangan ilmu pendidikan didalam bidang bimbingan konseling
khususnya mengenai Hubungan Kecanduan Game Online Terhadap Kehidupan
Sosial Remaja di SMPN 14 Palembang.

1.4.2 Manfaat Praktis
1. Bagi orang tua

Serta memberikan informasi kepada orang tua terkait kecanduan game

online terhadap kehidupan sosial remaja.
2. Bagi sekolah

Untuk sekolah dapat menjadi acuan untuk menyusun metode
pembelajaran yang menarik bagi para siswa, sehingga fokus dalam belajar

tanpa adanya keinginan untuk bermain hand phone.
3. Bagi peneliti selanjutnya

Untuk meneliti variable yang lebih luas terutama mengenai hubungan
kecanduan game online terhadap kehidupan sosial remaja. Dan juga bisa
menghubungkan variable kecanduan game online ini dengan variable lain
contohnya seperti kehidupan teman sebaya maupun hubungan terhadap

pola asuh keluarga.
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4. Bagi peserta didik

Peserta didik dapat menambah ilmu dan pengetahuan terkait pencegahan

dari kecanduan game online di kehidupan sosial.
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