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ABSTRAK 

Perkembangan zaman pada era milenium saat ini diiringi dengan kecanggihan-

kecanggihan teknologi yang dapat mempengaruhi perilaku sosial siswa, salah satu 

diantaranya adalah penggunaan game online secara berlebihan yang dapat 

menyebabkan munculnya perilaku sosial negatif pada siswa terutama pada perilaku 

dalam hubungan sosial baik di sekolah maupun di rumah. Penelitian ini bertujuan 

untuk memberikan gambaran mengenai tingkat perilaku sosial siswa kelas XI SMA 

Negeri 6 Prabumulih yang terindikasi kecanduan game online. Penelitian ini 

menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode deskriptif. Populasi dalam 

penelitian ini sebanyak 263 siswa kelas XI dan sampel yang digunakan sebanyak 

30 siswa yang terindikasi kecanduan game online dengan teknik purposive 

sampling. Data dalam penelitian ini dikumpulkan menggunakan kuesioner perilaku 

sosial dengan jenis skala likert melalui google form. Teknik analisis data dalam 

penelitian ini menggunakan rumus persentase. Berdasarkan hasil penelitian 

mengenai tingkat perilaku sosial siswa kelas XI SMA Negeri 6 Prabumulih yang 

terindikasi kecanduan game online diperoleh data sebanyak 24% (7 siswa) memiliki 

tingkat perilaku sosial kategori tinggi, 63% (19 siswa) memiliki tingkat perilaku 

sosial kategori sedang, dan 13% (4 siswa) memiliki tingkat perilaku sosial kategori 

rendah. Maka hasil dari analisis data dalam penelitian ini dapat disimpulkan bahwa 

tingkat perilaku sosial siswa kelas XI SMA Negeri 6 Prabumulih yang terindikasi 

kecanduan game online cenderung berada pada kategori sedang. Melalui penelitian 

ini, diharapkan pihak sekolah maupun guru bimbingan dan konseling membuat 

program layanan bimbingan dan konseling yang berkenaan dengan perilaku sosial 

yang terindikasi kecanduan game online dengan fungsi preventif ataupun kuratif. 

Kata Kunci: Game Online, Perilaku Sosial, Siswa 
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ABSTRACT 

The development of the times in the current millennium era is accompanied by 

technological sophistication that can affect students' social behavior, one of which 

is the excessive use of online games which can lead to the emergence of negative 

social behavior in students, especially in behavior in social relations both at school 

and at home. . This study aims to provide an overview of the level of social behavior 

of class XI students at SMA Negeri 6 Prabumulih who are indicated to be addicted 

to online games. This research uses a quantitative approach with descriptive 

methods. The population in this study were 263 students of class XI and the sample 

used was 30 students who were indicated to be addicted to online games using a 

purposive sampling technique. The data in this study were collected using a social 

behavior questionnaire with a Likert scale type through the Google form. The data 

analysis technique in this study uses the percentage formula. Based on the results 

of research on the level of social behavior of class XI students of SMA Negeri 6 

Prabumulih who indicated addiction to online games, it was found that 24% (7 

students) had a high level of social behavior, 63% (19 students) had a moderate 

level of social behavior, and 13 % (4 students) have a low level of social behavior. 

So the results of the data analysis in this study can be concluded that the level of 

social behavior of class XI students of SMA Negeri 6 Prabumulih which indicates 

addiction to online games tends to be in the moderate category. Through research, 

it is hoped that schools and guidance and counseling teachers will create guidance 

and counseling service programs related to social behavior that indicates online 

game addiction with preventive or curative functions. 

Keywords: Game Online, Social Behavior, Students 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan zaman pada era milenium saat ini diiringi dengan kecanggihan-

kecanggihan teknologi yang kegunaannya sangat membantu kegiatan sehari-hari 

manusia. Penggunaan teknologi seperti handphone, laptop, dan lain-lain terbilang 

mudah sehingga penggunanya tanpa memandang usia tertentu. Jumlah pengguna 

perangkat seluler di Indonesia mencapai angka 370,1 juta pada Januari 2022 

sedangkan jumlah populasi penduduk di Indonesia kini mencapai jumlah 277,7 juta 

hingga Januari 2022 (Prastya, 2022). Hal ini membuktikan bahwa rata-rata 1 orang 

penduduk Indonesia memiliki 2 atau lebih perangkat seluler. Umumnya teknologi 

seperti handphone banyak diminati oleh remaja. 

Remaja merupakan individu yang berada pada perubahan kondisi secara 

menyeluruh menuju pada arah kesempurnaan (Nisrima, dkk., 2016). Remaja dapat 

dikatakan sebagai peminat handphone paling banyak karena remaja merupakan 

generasi post-millenials yang paling mengerti dan memahami teknologi. 

Kemudahan dalam menggunakan teknologi memberikan kebebasan remaja dalam 

mengakses internet. Kebebasan tersebut dapat menimbulkan permasalahan 

terhadap remaja apabila tidak diarahkan kepada hal yang positif. Ketertarikan 

remaja dalam menggunakan internet mencakup ketersediaannya informasi, 

hiburan, dan wadah jual beli online. Namun ketertarikan yang paling familiar di 

kalangan remaja adalah hiburan dalam bentuk game online.  

Game online menjadi salah satu bentuk kecanduan, dimana kecanggihan 

teknologi internet yang menjadi penyebab utamanya (Kustiawan & Bayu, 2019). 

Game online banyak diminati oleh para remaja karena penggunaannya yang mudah 

dimainkan diberbagai platform seperti komputer, laptop, handphone, dan konsol 

game. Macam game online yang sering digunakan remaja ialah Mobile Legend, 

Free Fire, Player Unknown’s Battle Ground, Among Us, dan Domino. Game online 

memiliki dua sisi yang penempatannya tergantung pembawaan dari pengguna. Sisi 

positif didapat apabila game online dimanfaatkan untuk hiburan, rekreasi, melepas 

1 
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penat, dan mengurangi stres. Namun sebaliknya, apabila dimainkan secara 

berlebihan akan memberikan sisi negatif terhadap si pengguna. Remaja yang 

berlebihan dalam memainkan game online dapat menimbulkan kecanduan.  

Kecanduan diartikan sebagai suatu kegemaran yang dapat menyebabkan 

terganggunya aktivitas lain karena kelalaian dan kelupaan terhadap hal-hal lain 

(Novrialdy, 2019). Pada umumnya, kecanduan game online cenderung membuat 

individu tidak tertarik dengan kegiatan lain baik di dalam maupun di luar rumah 

dan seringkali membuat remaja merasa gelisah dan cemas ketika tidak 

memainkannya. Selain itu, individu akan mengalami realitas yang berbeda dari 

kondisi sebelum individu tersebut kecanduan game online seperti pemborosan dan 

konsumtif, tidak berperilaku sesuai dengan tatanan moral, nilai dan norma, serta 

menjadi makhluk individualisme yang jarang melakukan komunikasi pertemuan 

fisik (Krista, 2017). Jika hal itu terjadi pada individu, maka demikian akan 

menimbulkan permasalahan yang cukup serius terutama perubahan diri menjadi 

makhluk individualis, karena fitrahnya manusia dilahirkan sebagai makhluk sosial 

(Rohayati, 2013). 

Pada hakekatnya manusia dikatakan sebagai makhluk sosial sebab manusia tidak 

dapat hidup sendiri tanpa pertolongan orang lain. Oleh karenanya manusia 

diciptakan untuk saling berkomunikasi dalam  menjalani kehidupan sehari-hari. 

Secara psikologis dan sosial, dapat dikatakan bahwa remaja berada pada situasi 

yang kritis dan peka terhadap perubahan serta mudah terpengaruh oleh 

perkembangan lingkungan sekitarnya (Ajhuri, 2019). Dalam kehidupan sehari-

sehari, remaja sangat membutuhkan interaksi sosial agar dapat berproses terhadap 

penyesuaian diri untuk berkembang sesuai porsinya. Remaja yang mengalami 

kesulitan dalam berinteraksi cenderung sulit bergaul kepada teman sebaya, sangat 

sedikit memiliki teman, merasa rendah diri, tidak memiliki rasa aman, dan hidup 

penuh tekanan (Permatasari & Harmanto, 2016). Hal ini yang dapat menimbulkan 

permasalahan dan berdampak terhadap perilaku sosialnya. 

Perilaku sosial adalah keberhasilan individu dalam penyesuaian diri terhadap 

individu lain pada umumnya dan terhadap kelompok lain khususnya (Ajhuri, 2019). 
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Paradigma perilaku sosial menekankan bahwa interaksi sosial yang terjalin antar 

individu dapat berdampak atau menghasilkan perubahan perilaku individu yang 

bersangkutan (Fajarni, 2020). Keberlangsungan hidup individu akan berjalan 

dengan baik apabila individu tersebut mampu menyesuaikan dirinya dengan baik. 

Ketergantungan individu terhadap individu lain juga menimbulkan adanya rasa 

keterikatan sehingga sama-sama mendukung dalam kebersamaan. Oleh karena itu 

setiap individu dituntut untuk saling menghormati, saling menjaga, saling toleran 

dalam bermasyarakat, saling bekerjasama, dan saling tidak mengusik hak orang lain 

dalam bentuk apapun. 

Menurut Arifin (Mislia & Malik, 2019) faktor-faktor yang dapat mempengaruhi 

perilaku sosial individu adalah yang pertama perilaku dan karakteristik orang lain, 

Apabila individu sering melakukan interaksi kepada individu lain yang memiliki 

kepribadian sopan, maka individu tersebut kemungkinan besar akan terpengaruh 

dan mengikuti perilaku seperti individu lain yang sopan di lingkungannya. Hal ini 

serupa dengan teori belajar sosial yang menjelaskan bahwa perilaku manusia 

terbentuk dari hasil proses peniruan yang disebut dengan teknik modeling dari 

lingkungan sekitarnya (Bandura, 1986). Yang kedua yaitu adanya proses kognitif, 

proses berpikir menghasilkan sebuah pengetahuan, dimana pengetahuan yang 

dimiliki menjadi bekal individu untuk berpikir bagaimana ia akan bertindak sesuai 

dengan norma yang berlaku. Yang ketiga adalah lingkungan, lingkungan 

merupakan tempat dimana individu dapat bersosialisasi dengan individu lainnya, 

sehingga individu dapat saling mempengaruhi pemikiran, sifat dan perilaku 

sosialnya. Kemudian yang keempat adalah kemandirian, kemandirian muncul dari 

dorongan diri sendiri bukan karena adanya pengaruh dari individu lain. Individu 

yang memiliki sifat mandiri cenderung tidak memerlukan bantuan dari orang lain 

dalam membuat dan menentukan keputusan. 

Pada penelitian ini, perilaku sosial yang akan menjadi fokus utamanya yaitu 

berdasarkan siswa yang terindikasi kecanduan game online. Kecanduan game 

online ini memiliki dampak terhadap perilaku sosial siswa khususnya dijenjang 

SMA. Hal ini dibuktikan dengan hasil survei melalui wawancara yang dilakukan 
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oleh peneliti kepada 3 siswa kelas XI SMA Negeri 6 Prabumulih pada tanggal 7 

September 2022 diantaranya yaitu ketiga siswa yang peneliti wawancarai memiliki 

kecanduan tingkat tinggi yang ditinjau dari durasi ketika memainkannya. Menurut 

Young (1998) seseorang dapat dikatakan mengalami kecanduan game online 

apabila menghabiskan waktu kurang lebih 39 jam dalam seminggu untuk 

memainkannya. Ketiga siswa tersebut menghabiskan waktu rata-rata 2 – 9 jam 

dalam sehari pada week day dan rata-rata 5 – 12 jam dalam sehari pada 

weekend.  Dan jika dilihat dari segi mengatur waktu, ketiga siswa tersebut tidak bisa 

mengatur waktu dengan baik seperti PR sering dikumpulkan telat atau bahkan tidak 

dikumpulkan, sering mengabaikan perintah orangtua, dan terlalu ambisi dalam 

mengejar kemenangan di dalam game online yang dimainkan. Perilaku sosial ketiga 

siswa yang terindikasi kecanduan game online tersebut dapat dilihat melalui sifat-

sifat dan pola respon interpersonal seperti ketiga siswa tersebut memiliki sifat 

berkuasa dan pasif secara sosial, merasa tidak diterima oleh teman-teman secara 

sosial yang menyebabkan tidak suka bergaul sehingga lebih memilih teman-teman 

secara online di game, tidak ramah terhadap lingkungan, tidak memiliki rasa 

simpatik, memiliki sifat suka bersaing, agresif, dan suka pamer apabila 

memenangkan permainan tersebut. 

Berdasarkan penjelasan di atas, dapat ditarik kesimpulan bahwa individu yang 

terindikasi kecanduan game online mengalami perubahan perilaku sosial yang 

ditinjau dari sifat-sifat dan pola respon antar pribadi. Oleh karena itu, membuat 

peneliti tertarik untuk membahas dan mengetahui tingkat perilaku sosial siswa kelas 

XI yang terindikasi kecanduan game online di SMA Negeri 6 Prabumulih. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka dapat dirumuskan masalah 

penelitiannya yaitu bagaimana tingkat perilaku sosial siswa yang terindikasi 

kecanduan game online di SMA Negeri 6 Prabumulih? 
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1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka dapat ditentukan tujuan dari 

penelitian ini yaitu untuk mengetahui tingkat perilaku sosial siswa yang terindikasi 

kecanduan game online di SMA Negeri 6 Prabumulih. 

1.4 Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1.4.1 Manfaat Teoritis 

Diharapkan penelitian ini dapat menambah informasi dan wawasan 

mengenai perilaku sosial siswa yang mengalami kecanduan game online. 

Sehingga dapat menjadi acuan untuk meminimalisir perilaku sosial negatif 

siswa yang kecanduan game online. 

1.4.2 Manfaat Praktis 

1. Bagi Orang tua 

Penelitian ini dapat menjadi referensi informasi bagi orang tua tentang 

perilaku sosial remaja yang kecanduan game online. Sehingga orang tua 

dapat mengawasi dan mengontrol remaja pada saat memainkan game 

online di rumah. 

2. Bagi Siswa 

Hasil pada penelitian ini dapat digunakan siswa untuk memahami 

karakteristik perilaku sosial teman yang kecanduan game online 

sehingga dapat memberikan arahan, nasehat, dan ajakan untuk hidup 

yang lebih baik lagi dengan meminimalisir kecanduan game online 

tersebut. 

3. Bagi Guru 

a. Guru Mata Pelajaran 

Hasil pada penelitian ini dapat dijadikan acuan guru mata 

pelajaran untuk meminimalisir kecanduan game online pada 

siswa. Sehingga dapat membantu siswa untuk meningkatkan 

perilaku sosialnya melalui bekerjasama atau berkolaborasi 

bersama guru Bimbingan dan Konseling (BK). 
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b. Guru Bimbingan dan Konseling (BK) 

Hasil pada penelitian ini dapat dijadikan sebagai acuan guru 

bimbingan dan konseling untuk memberikan layanan bimbingan 

dan konseling agar dapat meningkatkan perilaku sosial siswa dan 

meminimalisir siswa yang kecanduan game online. 

4. Bagi Penelitian Selanjutnya 

Hasil penelitian ini dapat dimanfaatkan untuk bahan referensi ketika 

melakukan penelitian selanjutnya mengenai perilaku sosial siswa 

khususnya yang terindikasi kecanduan game online. 
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