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ABSTRAK 

HUBUNGAN INTENSITAS PENGGUNAAN GAME ONLINE DENGAN 

INTERAKSI SOSIAL PADA REMAJA DI SMKI YOGYAKARTA 

Ahmad Adi Setyarto Nugroho1, Mulyanti2, Tri Paryati3 

INTISARI 

Latar Belakang: Game online merupakan aplikasi permainan yang berupa 

pertualangan, pengaturan strategi, simulasi, dan bermain peran yang memiliki 

aturan main dan tingkatan-tingkatan tertentu. Intensitas penggunaan game 

online adalah besarnya minat atau seringnya seseorang dalam memainkan 

permainan melalui akses jaringan internet secara online yang memiliki sifat 

kuantitatif dan kualitas. Kecanduan akan game online pasti tentu mempunyai 

banyak sekali dampak negatifnya khususnya bagi para remaja. Maka dari itu 

kecanduan game online bisa dikategorikan salah satu dari jenis kenakalan pada 

remaja, pikiran remaja akan terus menerus memikirkan permainan yang sedang 

dimainkan. Keterampilan sosialnya juga berkurang, sehingga akan semakin 

merasa sangat sulit untuk berhubungan dengan orang lain. Kemudian masalah 

lainnya seperti persaingan, ketika berinteraksi dengan orang lain, akan muncul 

persaingan. Persaingan merupakan proses sosial untuk mencari keuntungan 

melalui interaksi sosial. 

Tujuan: Untuk mengetahui adanya hubungan antara intensitas penggunaan 

game online dengan interaksi sosial pada remaja di SMKI Yogyakarta. 

Metode Penelitian: Jenis penelitian ini adalah penelitian kuantitatif. 

Sedangkan rancangan penelitian menggunakan pendektan cross sectional. 

Populasi dalam penelitian ini sebanyak 303 siswa/siswi dengan teknik 

pengambilan sampel stratified random sampling. Besar sampel yang diambil 

adalah sebanyak 173 sampel. Variabel independen dalam penelitian ini adalah 

intensitas penggunaan game online dan variabel dependennya adalah interaksi 

sosial. 

Hasil: Penggunaan game online mayoritas responden termasuk dalam 

tingkatan kategori tinggi sebanyak 42,9%, sedangkan interaksi sosial mayoritas 

responden termasuk dalam tingkat kategori kurang baik sebanyak 52,0%. Hasil 

analisa dengan uji Kendall Tau menunjukkan bahwa terdapat hubungan antara 

intensitas penggunaan game online dengan interaksi sosial p=0,000 (<0,05). 

Kesimpulan: terdapat hubungan negatif antara penggunaan game online 

dengan interaksi sosial pada remaja di SMKI Yogyakarta. 
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  BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang  

Hakekatnya manusia adalah makhluk sosial yang tidak dapat lepas 

dengan manusia yang lainnya yang punya akan hasrat untuk bisa 

berkomunikasi ataupun bergaul dengan orang disekitarnya. Ditinjau dari 

perkembangannya manusia saat ini untuk kebutuhan sosial yang lebih menonjol 

terjadi di masa remaja. Secara psikologis dan sosial remaja berada disituasi 

yang peka dan kritis. Remaja peka terhadap perubahan dan terpengaruh dengan 

berbagai perkembangan disekitarnya (1). 

Masa remaja interaksi sosial adalah hal yang sangat amat penting untuk 

proses penyesuaian dirinya, supaya bisa berkembang untuk menjadi individu 

yang sehat. Hal ini harus diperhatikan karena masa remaja bisa di katakan masa 

yang sulit dan masa yang rawan dalam perkembanga manusia, karena pada 

masa ini remaja adalah masa pancaroba ataupun masa transisi, dari masa yang 

kekanak-kanakan menuju masa dewasa (2).  

Interaksi sosial adalah suatu hubungan sosial yang sangat dinamis dan 

menyangkut hubungan diantara individu dan individu, antara kelompok-

kelompok manusia (3). Penyesuaian diri yang baik yaitu kemampuan dimana 

seseorang mampu untuk hidup dan bergaul dengan wajar terhadap lingkungan, 

sehingga remaja merasa puas terhadap diri sendiri dan lingkungannya. Remaja 
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dikatakan sulit berinteraksi dalam lingkungan sosial yaitu remaja yang sangat 

sulit untuk bergaul, lebih sedikit teman dan rendah diri. Dampak psikologis 

yang dialami remaja seperti perasaan yang tertekan, dikucilkan dari 

pergaulannya dan terkadang remaja tersebut merasa tidak nyaman dengan di 

lingkungan sosial (4). 

Remaja harus bisa menyesuaikan diri dengan lingkungan sosialnya 

yang sangat luas dan majemuk. Dan proses hubungannya seperti interaksi sosial 

yang terjadi dalam kehidupan sehari-hari (5). Interaksi sosial merupakan 

hubungan timbal balik diantara dua orang ataupun lebih dan orang yang terlibat 

di dalamnya harus memainkan perannya secara aktif (6). Individu yang 

berinteraksi sosial dengan baik biasanya bisa mengatasi berbagai persoalan di 

dalam pergaulannya dan tidak akan mengalami kesulitan apapun untuk 

menjalani hubungannya dengan teman yang baru (7). 

Interaksi sosial sangatlah berpengaruh oleh perkembangan teknologi 

internet, salah satunya adalah game online. Frekuensi bermain yang lebih sering 

akan dapat mengacaukan kehidupan di sehari-harinya. Kebiasaan untuk 

bermain game juga akan dapat membuat individu akan merasa terasingkan dari 

lingkungannya (8). 

Sementara dampak buruk dari game online pada kehidupan sosial, anak 

atau remaja akan punya public speaking yang buruk, selalu apatis, merasa 
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kesepian dan perilaku yang buruk (9). Kemudian dampak negatif dari interaksi 

sosial lainnya yaitu seperti kerusakan atau hilangnya harta benda dan nyawa 

apabila terjadi kontak atau benturan fisik, persaingan yang tajam bisa membuat 

kontrol sosial tidak berfungsi lagi dan akan menimbulkan prasangka yang bisa 

memicu terjadinya kerugian bagi orang lain, aktifitas yang dilakukan bisa 

mengakibatkan terjadinya benturan atau kontak fisk dan menimbulkan rencana 

atau niat mencelakakan pihak lain (10). 

Jumlah gamer mobile di Indonesia sudah mencapai 60 juta, 

diperkirakan bisa meningkat menjadi 100 juta pada tahun 2020. Aktifitas 

masyarakat melalui smartphone adalah bermain game (25%), dengan rata-rata 

bermain game mobile berdurasi sampai 53 menit. Kemudian aktivitas yang 

lainnya seperti bersosial di media (17%), streaming di video (12%), browsing 

(10%), hingga seperti berbelanja online (7%). Gamer di Indonesia pengguna 

smartphone laki-laki sudah terdiri dari 49% dan 51% perempuan. Artinya, 

perempuan tidak kalah populer dengan kalangan laki-laki (11). 

Data Newzoo menunjukkan jumlah pengguna smartphone di seluruh 

dunia mencapai lebih dari 3,3 miliar selama 2019. Totalnya jumlah pemain 

game mobile di seluruh dunia sudah mencapai 2,3 miliar. Jumlah ini 

menghasilkan total pendapatan global sudah mencapai USD 68,5 miliar atau 

setara dengan Rp 948 triliun. Di Tanah Air pengguna smartpohne sudah 

mencapai 82 juta lebih. Pemain game mobile di Indonesia sudah mencapai lebih 
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dari 52 juta. Indonesia saat ini menduduki peringkat global ke 17 dengan jumlah 

pemain game mobile yang paling banyak. Indonesia juga sudah 

menyumbangkan sebesar USD 624 juta atau setara dengan Rp 8,7 triliun untuk 

mobile gaming selama di tahun 2019 (12). 

Dari sisi usia, game online di Tanah Air tidak hanya digemari oleh kaum 

muda saja. Sebuah study menunjukkan bahwa seperempat dari jumlah total 

game memiliki usia dari 16 tahun sampai usia 24 tahun dan usia 25 tahun 

sampai 34 tahun, dimana presentasenya masing-masing 27%. 24% lainnya 

tercatat berusia 35-44 tahun. Pengguna smartphone dengan usia 45-54 tahun 

juga turut aktif memainkan game mobile dengan persentase 17%. Hal yang 

tidak kalah menarik adalah 56% ibu-ibu dengan anak yang di bawah umur 10 

tahun juga sering bermain game mobile (11). 

Mengingat pada game online ini telah menjadi salah satu atau sebuah 

kegiatan yang sangatlah adiktif di internet dan kecanduan game online diantara 

pemain seusia remaja sudah menjadi banyak sekali perhatian (13). Interaksi 

sosial adalah kunci dari semua kehidupan sosial, apabila tanpa interaksi sosial 

maka tidak akan ada kehidupan bersama (14). Kita ketahui bahwa bergaul atau 

berinteraksi pada masa remaja sangatlah penting karena pada saat masa remaja 

ini banyak tuntutan perkembangan yang harus dipenuhi seperti perkembangan 

secara fisik atau psikis dan yang paling utama yaitu perkembangan yang secara 

sosial. Bagi para remaja kebutuhan untuk sebuah berinteraksi terhadap orang 
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lain di luar lingkungan keluarga sangat besar, terutama interaksi dengan teman-

teman sebayanya (15). 

Remaja yang gemar memainkan game online pasti akan mengalami 

realita di luar apa yang dijalani dalam sehari-harinya. Pada orang tertentu yang 

sering memainkan game online bisa saja menjadi tidak perduli dengan tatanan 

moral atau sistem nilai dan norma yang telah disepakati di dalam masyarakat 

tersebut, intinya adalah tidak akan perduli dengan aturan yang ada. Game online 

sudah menjadi salah satu penyebab paling utama timbulnya sifat seperti 

perilaku kompulsif, agresif, dan acuh tak acuh pada kegiatan yang lain, 

penurunan interaksi sosial ataupun anti sosial, dan kurang empati. Mulai ada 

kemunculan gejala yang aneh, seperti rasa tak tenang dan rasa gelisah saat 

hasrat bermain tidak segera terpenuhi (16). 

Penelitian terdahulu yang sudah dilakukan oleh Nita, P.D tentang 

Hubungan Antara Intensitas Penggunaa Game Online Dengan Interaksi Sosial 

Pada Remaja, dari hasil penelitian tersebut membuktikan bahwa ada sebuah 

hubungan negatif yang amat sangat signifikan di antara intensitas bermain 

game online dengan interaksi sosial. Begitu juga pada penelitian yang sudah 

dilakukan oleh Astuti Sari dengan judul Pengaruh Penggunaan Game Online 

dan Interaksi Sosial Terhadap Kecerdasan Emosi Remaja Dusun Jongkang 

Sleman mendapatkan hasil ada pengaruh penggunaan game online terhadap 

kecerdasan emosi remaja. Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa 
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remaja yang sudah kecanduan bermain game online akan berpengaruh negatif 

terhadap interaksi sosial maupun kecerdasan emosi remaja (17) (18). 

Berdasarkan hasil studi pendahuluan yang telah dilakukan di SMKI 

Yogyakarta pada tanggal 31 Januari 2020, didapatkan hasil wawancara peneliti 

dengan 5 responden, terungkap mereka bermain game online selalu bergadang 

untuk menaikkan level game masing-masing. Responden juga mengungkapkan 

bahwa mereka sering terlambat datang kesekolah, karena bergadang, lalai 

dalam mengerjakan tugas dan bahkan sering melupakan kodrat mereka sebagai 

seorang siswa untuk belajar, mengerjakan tugas dan mengikuti kegiatan 

sekolah. Disaat responden ditanya mengenai dampak negatif dari interaksi 

sosial, salah satu dari responden tersebut menjawab dengan menyebutkan 

dampak negatifnya seperti timbulnya sikap individualisme diantara mereka, 

untuk masalah kontak sosial yang terjadi pada siswa-siswi, mereka jarang untuk 

tersenyum saat dilakukan wawancara, kemudian mereka juga jarang sekali 

untuk jabat tangan dengan guru mereka ataupun temannya sendiri. Kemudian 

untuk masalah komunikasi, mereka kesulitan untuk memahami apa yang 

disampaikan komunikator karena komunikan tidak mampu menjawab dengan 

baik, pertanyaan bukannya dijawab melainkan dibiarkan, pertanyaan justru 

dijawab tidak tepat. Berdasarkan uraian latar belakang di atas maka penulis 

tertarik untuk melakukan penelitian tentang “Hubungan Intensitas Penggunaan 

Game Online Dengan Interaksi Sosial Pada Remaja Di SMKI Yogyakarta.” 
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B. Rumusan Masalah 

 Berdasarkan uraian dalam latar belakang di atas, maka perumusan 

masalah dalam penelitian ini adalah “Apakah Ada Hubungan Antara Intensitas 

Penggunaan Game Online Dengan Interaksi Sosial Pada Remaja Di SMKI 

Yogyakarta?” 

C. Tujuan Penelitian 

1. Tujuan Umum 

Untuk mengetahui adanya hubungan antara intensitas penggunaan game 

online dengan interaksi sosial pada remaja di SMKI Yogyakarta. 

2. Tujuan Khusus 

a. Mengidentifikasi karakteristik responden penelitian berdasarkan tinggal 

dengan siapa, usia dan jenis kelamin. 

b. Mengidentifikasi gambaran tingkat intensitas penggunaan game online 

pada remaja SMKI Yogyakarta. 

c.  Mengidentifikasi gambaran tingkat interaksi sosial pada remaja di 

SMKI Yogyakarta. 

d. Mengidentifikasi keeratan hubungan dan arah hubungan intensitas 

penggunaan game online dengan interaksi sosial pada remaja. 
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D. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis  

Hasil dari penelitian ini dapat diharapkan bisa menambah literatur dan 

tingkat pengetahuan, khususnya di institusi pelayanan kesehatan terutama 

yang menyangkut dengan intensitas penggunaan game online dan interaksi 

sosial pada remaja. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Responden atau Remaja 

Dengan hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi responden 

(remaja) yaitu dapat meningkatkan kesadaran remaja tentang hubungan 

intensitas penggunaan game online terhadap interaksi sosial remaja. 

b. Bagi Universitas Alma Ata 

Hasil dari penelitian ini bisa diharapkan dapat sebagai bahan referensi 

tentang hubungan intensitas penggunaan game online dengan interaksi 

sosial. 

c. Bagi Profesi Keperawatan 

Hasil dari sebuah penelitian ini bisa diharapkan dapat menjadi sebuah 

bahan acuan untuk meningkatkan ilmu pengetahuan tentang game 

online dengan interaksi sosial. 
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d. Bagi Wilayah Sekolah 

Hasil penelitian ini bisa diharapkan dapat menjadi sebuah sumber 

informasi dan bahan pertimbangan promosi kesehatan sekolah terkait 

dengan intensitas penggunaan game online dengan interaksi sosial. 

e. Bagi Peneliti 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah pengetahuan, 

pengalaman, dan kemampuan dalam menganalisis suatu masalah yang 

diteliti yaitu hubungan intensitas penggunaan game online dengan 

interaksi sosial. 

f. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Hasil penelitiannya bisa diharapkan atau dapat menjadi acuan atau 

gambaran awal untuk melakukan penelitian selanjutnya sehingga dapat 

menghasilkan penelitian yang lebih bermanfaat.PE
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E. Keaslian Penelitian 

Adapun keaslian penelitian berdasarkan penelitian terdahulu yang berhubungan dengan penelitian saat ini adalah sebagai 

berikut : 

Tabel 1. 1. Keaslian Penelitian 

No Peniliti Tahun Judul Hasil Persamaan Perbedaan 

1 ASTUTI 

SARI 

2017 Pengaruh 

Penggunaan 

Game Online dan 

Interaksi Sosial 

Terhadap 

Kecerdasan 

Emosi Remaja 

Dusun Jongkang 

Sleman. 

Ada pengaruh 

penggunaan game online 

terhadap kecerdasan 

emosi remaja. 

1. Salah satu variabel 

independen pada penelitian 

sebelumnya sama dengan 

penelitian yang akan 

diakukan yaitu penggunaan 

game online. 

2. Metode penelitian 

sebelumnya dengan metode 

penelitian yang akan 

dilakukan sama yaitu 

menggunkan metode 

kuantitatif. 

1. Pada penelitian sebelumnya 

mempunyai variabel independen 

yaitu penggunaan game online 

dan interaksi sosial sedangkan 

pada penelitian yang akan 

dilakukan hanya menggunakan 

satu variabel independen yaitu 

penggunaan game online. 

2. Pada penelitian sebelumnya 

mempunyai variabel dependen 

yaitu kecerdasan emosi remaja 

sedangkan pada penelitian yang 

akan dilakukan menggunakan 

variabel dependen interaksi 

sosial. 

3. Pada penelitian sebelumnya 

tempat penelitian dilakukan di 

Dusun Jongkang Sleman 

sedangkan pada penelitian yang 

akan dilakukan tempat 

penelitian dilakukan di SMKI 

Yogyakarta. 
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2 NITA 

PUSPITA 

DEWI 

2014 Hubungan Antara 

Intensitas 

Bermain Game 

Online 

Dengan Interaksi 

Sosisal Pada 

Remaja. 

Ada hubungan negatif 

yang amat sangat 

signifikan diantara 

intensitas bermain game 

online dengan interaksi 

sosial. 

1. Salah satu variabel 

independen pada penelitian 

sebelumnya sama dengan 

penelitian yang akan 

diakukan yaitu intensitas 

bermain game online. 

2. Salah satu variabel dependen 

pada penelitian sebelumnya 

sama dengan variabel 

dependen penelitian yang 

akan diakukan yaitu interaksi 

sosial pada remaja. 

1. Pada penelitian sebelumnya 

subjek berumur 15 – 22 tahun 

sedangkan subjek penelitian 

yang akan dilakukan berumur 

15 - 18 tahun. 

2. Pada penelitian sebelumnya 

tempat penelitian dilakukan di 

game centre aurora sedangkan 

pada penelitian yang akan 

dilakukan tempat penelitian 

dilakukan di SMKI 

Yogyakarta. 

3. Pada penelitian sebelumnya 

jumlah sample yang digunakan 

yaitu berjumlah 45 orang 

sedangkan pada penelitian 

yang akan dilakukan jumlah 

sample yang akan digunakan 

yaitu berjumlah 173 orang. 
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3 ELCHI 

FITRIANI 

2017 Hubungan 

Intensitas 

Penggunaan 

Game Online 

Dengan Status 

Gizi Pada 

Remaja di SMA 

Negeri 1 Sedayu 

Bantul 

Yogyakarta. 

Tidak ada hubungan 

yang signifikan antara 

intensitas penggunaan 

game online dengan 

status gizi. 

1. Variabel independen 

penelitian  bermain game 

online. 

2. Metode penelitian pada 

penelitian sebelumnya sama 

dengan penelitian yang akan 

dilakukan yaitu dengan 

menggunakan jenis 

penelitian kuantitatif. 

3. Subjek penelitian yaitu 

remaja. 

1. Pada penelitian sebelumnya 

tempat penelitian di 

masyarakat Kecamatan 

Bobotsari Kabupaten 

Purbalingga dan pada 

penelitian yang akan 

dilakukan tempatnya di SMKI 

Yogyakarta. 

2. Variabel dependen pada 

penelitian terdahulu yaitu 

status gizi sedangkan pada 

penelitian yang akan 

dilakukan yaitu interaksi 

sosial. 

3. Pada penelitian sebelumnya 

perhitungan sampel 

menggunakan rumus 

Lemeshow sedangakan 

penelitian yang akan 

dilakukan perhitungan sampel 

menggunakan rumus Slovin. 
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