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ABSTRAK

Game Online memiliki kecenderungan membuat pemainanya asyik di depan
komputer sehingga melupakan waktu. Pemain akan lupa makan, tidur, dan
melakukan hubungan dengan manusia di dunia nyata dimana mereka banyak
meghabiskan waktunya di dalam dunia virtural. Pemain terkadang dapat bermain
sampai sepuluh, lima belas, duapuluh jam setiap sesi permainannya. Di Indonesia
sendiri pada tahun 2010 yang menggunakan internet mengalami kenaikan 10 %
dari tahun 2009. Di Indonesia saat ini terdapat 15 juta penggila game online /
internet game, 3000 pengembang game, dan rata - rata dari sekian banyaknya
penggila game online di Indonesia didapatkan yang terbanyak pada remaja.
Fenomena perilaku adiksi game online dikalangan remaja berdampak negatif,
beberapa media cetak menyebutkan bahwa terjadi pencurian yang dilakukan oleh

remaja hanya untuk bermain game online.
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ABSTRACK

Online Games have a tendency to make players fun in front of a computer
so they forget time. Players will forget to eat, sleep and connect with humans in
the real world where they spend a lot of time in the virtural world. Players can
sometimes play up to ten, fifteen, twenty hours of each game session. In Indonesia
alone in 2010 using the internet experienced a 10% increase from 2009. In
Indonesia there are currently 15 million online game / internet game enthusiasts,
3000 game developers, and the average of the many online game enthusiasts in
Indonesia is the most in adolescents. Online game addiction behavior
phenomenon among teenagers has a negative impact, some print media mention
that there is theft committed by teenagers only to play online games.
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PENDAHULUAN
Game  Online  memiliki
kecenderungan membuat

pemainanya asyik di depan komputer
sehingga melupakan waktu. Pemain
akan lupa makan, tidur, dan
melakukan hubungan dengan
manusia di dunia nyata dimana
mereka banyak meghabiskan
waktunya di dalam dunia virtural.
Pemain terkadang dapat bermain
sampai sepuluh, lima belas, duapuluh
jam setiap sesi permainannya.
Karena permainan yang sangat
komplek, pemain akan terstimulus
untuk terus melanjutkan permainan
didalam lingkungan virtual, durasi
waktu yang digunakan juga semakin
lama akan semakin bertambah agar
individu dapat mendapatkan efek
perubahan dari perasaan, dimana
setelah bermain internet atau game
online individu merasakan
kenyamanan dan kesenangan, Hal ini
menunjukkan ~ bahwa  pengguna
internet dapat mengalami kecanduan
internet (internet addiction), dimana
internet menjadi kebutuhan yang
harus dipenuhi (Young 2009).

Di Indonesia sendiri pada
tahun 2010 yang menggunakan
internet mengalami kenaikan 10 %
dari tahun 2009. Di Indonesia saat ini
terdapat 15 juta penggila game
online / internet game, 3000
pengembang game, dan rata - rata
dari sekian banyaknya penggila
game online di Indonesia didapatkan
yang terbanyak pada remaja (Jurnal
Universitas Bina Nuntara, jakarta
2013).

Berdasarkan penelitian
terdahulu didapatkan remaja usia 15
— 17 tahun dalam menjelajah internet
atau aktivitas oline yaitu sebanyak
81% digunakan hanya untuk bermain
games. Penelitian Kusumdewi di
universitas indonesia (2009)

menghasilkn data bahwa pecandu
game online terbanyak adalah remaja
(54%). Aktivitas  berulang-ulang
dalam memainkan game online
menimbulkan prilaku  kecanduan
yang ditandai dengan terus menerus
dalam memainkan game tertentu
secara online untuk mencapai
kepuasan yang diinginkan.

Fenomena perilaku adiksi
game online dikalangan remaja
berdampak negatif, beberapa media
cetak menyebutkan bahwa terjadi
pencurian yang dilakukan oleh
remaja hanya untuk bermain game
online. Di Kota Surakarta yang
menunjukkan ~ dampak  negatif
pencurian oleh 4 (empat) orang
remaja yang nekat  mencuri
handphone  di  Boss  seluler,
Karanggasem, Laweyan, Surakarta
karena kecanduan gameonline Point
Blank (Wiranto dalam joglosemar,
2011).

Sebagai sebuah alat rekreasi,
online game atau MMORPG dapat
berdampak negative, para pemain
game online mempunyai
kecenderungan menghabiskan waktu
untuk bermain, keadaan ini dapat
membuat  seseorang  memainkan
game online menghabiskan waktu di
depan komputer, bahkan hingga lupa
makan, tidur dan meninggalkan tugas
sekolahnya. Menurut Marrel2003
Adiction online game juga dapat
menyebabkan penurunan interaksi
sosial. Karena seperti yang telah
diketahui  bahwa perkembangan
keterampilan  sosial yang tepat
merupakan dasar penting dari
hubungan dengan teman sebaya.
Didukung  penelitian  penelitian
sebelumnya mengenai ada hubungan
game online terhadap penurunan
akademis, agresivitas, keterampilan /
kemampuan sosial (Afriyanti, 2009).



Berdasarkan studi
pendahuluan yang dilaksanakan pada
tanggal 16 Januari 2014, didapatkan
data dari 10 siswa, diketahui 4 siswa
mengalami kecanduan berat dalam
bermain game online, 2 siswa
diantaranya mengalami kecanduan
sedang dalam bermain game online,
dan 4 siswa yang mengalami
kecanduan ringan dalam bermain
game online.

METODE PENELITIAN

Desain penelitian ini yang
digunakan dalam penelitian ini
metode yang digunakan adalah
Correlation Study cross-sectional.
Populasi yang digunakan dalam
penelitian ini adalah seluruh siswa
kelas 2 SMP Negeri 11 Malang yang
menggunakan game online. Sampel
yang digunakan dalam penelitian ini
adalah  kelompok kontrol vyaitu
sebagian siswa kelas 2 SMP Negeri
11 Malang yang menggunakan game
online. Teknik sampling yang
digunakan dalam penelitian ini
adalah Teknik Purposive Sampling.
Variabel dalam penelitian ini penelti
menggunakan dua jenis variable
yaitu Variabel bebas pada
penelitian ini adalah frekuensi
penggunaan game online. Variabel
terikat dalam penelitian ini adalah
kemampuan sosialisasi remaja.

HASIL PENELITIAN
Tabel 5.1 Distribusi Frekuensi

Responden Berdasarkan Umur di
SMPN 11 Kota Malang

responden berumur 14 tahun yaitu
berjumlah 25 orang (62,5%) dan
jumlah responden yang paling sedikit

dengan umur 16 tahun vyaitu
sebanyak 2 orang (5%).
Tingkat  Frekuensi ~ Penggunaan

Game Online Siswa Kelas 2 SMPN
11 Kota Malang.

Tabel 5.2 Distribusi Frekuensi
Penggunaan Game Online
Siswakelas 2 di SMPN 11 Kota
Malang
N | Tingkat Responde | Presentas
0 Penggunaa | n e (%)
n Game
online
1 Normal 0 0%
2 | Ringan 2 5%
3 | Sedang 38 95 %
4 Berat 0 0%
Total 40 100%

Berdasarkan tabel 2 diatas dapat
diketahui bahwa tingkat penggunaan

gameo

nline

yang

sedangyaitu

berjumlah 38 orang (95%) dan 2

orang
penggunaan

(5%)

ringan.
Tingkat Kemampuan Sosialisasi
Siswa kelas 2 SMPN 11 Kota
Malang
Tabel 5.3 Distribusi Frekuensi
Tingkat Kemampuan Sosialisasi

Siswa kelas 2 SMPN 11 Kota

game

dengan

online

tingkat
yang

No | Usia | Responden Presentase
(%)
1 13 9 22,5 %
2 14 25 62,5 %
3 15 4 10%
4 16 2 5%
Total 40 100 %

Berdasarkan tabel 1 di atas dapat

diketahui

bahwa sebagian

besar

Malang

No | Tingkat | Responden | Presentase
Kemapuan (%)
sosialisasi

1 Baik 0 0%

2 Cukup 3 7,5%

3 Kurang 37 92,5%
Total 40 100%

Berdasarkan tabel 3 diatas dapat

diketahui bahwa Kemampuan

Sosialisasi kurang yaitu berjumlah
37 orang (92,5%) dan kemampuan
sosialisai cukup 3 orang (7,2%).

Analisis Hubungan Frekuensi
Penggunaan Game Online dengan



Kemampuan Sosialisasi Remaja Di
SMPN 11 Kota Malang.
Tabel 5.4 Tabulasi Silang frekuensi

penggunaan game online dengan
kemampuan sosialisasi siswa kelas
2 di SMPN 11 Kota Malang

Tabel 5.5 Hasil Analisis Pearson
Product Moment

Dari hasil wuji Pearson Product
Moment  dengan  menggunakan
komputer didapatkan hasil P value >
a 0,025 yaitu dengan nilai signifikasi
0,950 yang berarti HO diterima atau

Tingk | Tingkat KemampuanSosialisasi tidak  terdapat hUbunga_n frekuensi
at penggunaan game online dengan
\| Peng - kemampuan sosialisasi pada remaja
uran .
kelas 2 di SMPN 11 Kota Malang.
0 anaan Baik | cukup g Total elas 2.di S ota Malang
ame
onlin PEMBAHASAN
% % % %
e = = = = Berdasarkan tabel 5.2 tentang
penggunaan game online pada siswa
1} Norm | | - kelas 2 di SMPN 11 Kota Malang
al menunjukkan bahwa hampir seluruh
responden dalam  menggunakan
2 - 9 92 . .
) game online frekuensi sedang
) 3 3 % sejumlah 38 orang (95%). Kurang
Ringa [ dari seperempatnya responden yang
n % Correlations
3 - 7 7 Pengguna
Sedan , an
9 - 31, 31 o Kemampu
0 Game an
%) : A
online |sosialisasi
4| Berat | - | - > >
enggu earson
Total N 7 9 10 naan  Correlation 1 010
game
: 2 0 ,
) 5 3 | % online Sig. (2- 050
%l " 15| a tailed) '
3 %| 0
N 40 40
Berdasarkan tabel 5.4
menuniukan hw. inak Kemam  Pearson
enunjuka ba a tingkat puan  Correlation 010 1
penggunaan game online 2 orang Sosialis
(5%) vyang memiliki  kategori asi .
. . S|g (2_
penggunaan game online ringan, dan tailed) 950
38 orang (95%)yang memiliki
tingkat penggunaan game online N 40 40
sedang. dan responden memiliki

kemampuan sosialisasi cukup 3orang
(7,5%), danresponden yang memiliki
kemampuan  sosialisasi  kurang
37orang (92,5%).

menggunakan game online frekuensi
ringan sejumlah 2 orang (5%) dan
tidak ada satupun responden yang
menggunakan game online dalam
frekuensi berat dan normal.




Berdasarkan tabel 5.3 diatas dapat
diketahui kurang dari seperempatnya
bahwa 3 orang (7,2%) responden
berkemampuan sosialisai cukup, dan
sebagian besar responen
berkemampuan Sosialisasi kurang
yaitu berjumlah 37 orang (92,5%)
dan berkempuan sosialisasinya baik
tiak ada.

Dalam penelitian ini telah ditemukan
bahwa penelitian ini adalah tidak
adanya hubungan frekuensi
penggunaan game online dengan
kemampuan sosialisasi siswa kelas 2
di SMPN 11 Kota Malang.
Berdasarkan tabel 5.4 menunjukkan
bahwa tidak adanya hubungan
frekuensi penggunaan game online
terhadap kemampuan  sosialisasi
siswa kelas 2 di SMPN 11 Kota
Malang. Dari hasil uji Pearson
Product Moment dengan
menggunakan komputer didapatkan
hasil P value > a 0,025 yaitu dengan
nilai signifikasi 0,950 yang berarti
H1 ditolak atau tidak terdapat
hubungan  frekuensi  penggunaan
game online dengan kemampuan
sosialisasi pada remaja kelas 2 di
SMPN 11 Kota Malang.

KESIMPULAN

Hasil penelitian yang dilakukandi
SMPN 11 Kota Malang di dapatkan
kesimpulan sebagai berikut: (1)
Frekuensi penggunaan game online
siswa kelas 2 di SMPN 11 Kota
Malang tingkat penggunaan game
online yang mempunyai frekuensi
sedang yaitu berjumlah 38 orang
(95%) yang 2 orang (5%) dengan
tingkat penggunaan game online
yang mempunyai frekuensi ringan
dan 0 orang (0%) dengan tingkat
penggunaan game online yang
mempunyai frekuensi normal an
berat. (2) Kemampuan sosialisasi

siswa kelas 2 di SMPN 11 Kota
Malang sebanyak O responden (0%)
yang memiliki tingkat kemampuan
sosialisasi baik, dan sebanyak 37
responden (92,5%) yang memiliki
tingkat  kemampuan  sosialisasi
kurang, dan sebanyak 3 responden
(7,5%) memiliki tingkat kemampuan
sosialisasi cukup. (3) Tidak terdapat
hubungan  frekuensi  penggunaan
game online dengan kemampuan
sosialisasi pada siswa Kelas 2 di
SMPN 11 Kota Malang dengan o>
0,025 yaitu dengan nilai signifikasi
0,950 yang berarti H1 ditolak atau
tidak terdapat hubungan frekuensi
penggunaan game online dengan
kemampuan sosialisasi pada siswa
kelas 2 di SMPN 11 Kota Malang.

SARAN

1. Bagi Responden

Bagi siswa agar dapat menggunakan
waktu sebaik mungkin sehingga
tidak mengganggu dalam
menyelesaikan tugas yang diberikan
oleh  sekolah  sehingga dapat
meningkatkan prestasi belajar siswa.

2. Bagi Peneliti

Diharapkan peneliti lebih
mengembangkan ilmu - ilmu yang
telah didapatkan selama proses
belajar dan dapat melakukan
penelitian  berikutnya  mengenai
hubungan  frekuensi  penggunaan
game online dengan kemampuan
sosialisasi pada remaja.

3. Bagi Institusi Pendidikan
Diharapkanbisa menambah refrensi
bagi perpustakaan institusi STIKes
Kendedes Malang yang terkait
penggunaan game online dengan
kemampuan sosialisasi.

4. Bagi Lahan Penelitian

Sebagai masukan bagi pihak SMPN
11 Kota Malang untuk dapat
meningkatkan kualitas pendidikan



pelajar khususnya yang memiliki
prilaku adiksi penggunaan game
online dan yang mempunyai
permasalahan dalam kemampuan
sosialisasinya.

5. Bagi Peneliti Selanjutnya

Dapat digunakan sebagai acuan atau
data  dasar untuk  penelitian
selanjutnya  tentang hubungan
frekuensi penggunaan game online
dengan kemampuan sosialisai pada
remaja, dan juga dapat
mengembangkan  penelitian  ini
misalnya menambahkan observasi
terhadap siswa yang menggunakan
game online dengan kemampuan
sosial remaja.
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