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MOTTO DAN PERSEMBAHAN

Bismillahirahmanirrahim

MOTO
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ABSTRAK

Vina Panduwinata, NIM : 2130306088, Judul Skripsi: “Hubungan
antara Game Online dengan Komunikasi Interpersonal pada Remaja di
Nagari Simalidu Kabupaten Dharmasraya”. Program Studi Psikologi Islam
Fakultas Ushuluddin Adab dan Dakwah UIN Mahmud Yunus Batusangkar.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh maraknya penggunaan game online
dikalangan remaja yang semakin hari semakin meningkat. Fenomena tersebut di
khawatirkan dapat memperngaruhi pola interaksi sosial, khususnya dalam
kehidupan sehari-hari remaja. Interaksi sosial memiliki peran penting dalam
membangun dan mempertahankan hubungan antar individu, salah satunya melalui
komunikasi interpersonal. Komunikasi interpersonal menjadi aspek mendasar
yang memungkinkan remaja menjalin hubungan yang sehat, terbuka, dan saling
mamahami dalam lingkungannya. Berdasarkan hal tersebut, penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui hubungan antara intensitas bermain game online
dengan kemampuan komunikasi interpersonal pada remaja di Nagari Simalidu,
Kabupaten Dharmasraya.

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode
korelasional. Populasi penelitian adalah remaja di Nagari Simalidu yang
berjumlah 102 remaja, dengan sampel sebanyak 70 responden yang dipilih
menggunakan teknik purposive sampling. Data dikumpulkan melalui angket skala
bermain game online dan komunikasi interpersonal yang telah diuji validitas dan
reliabilitasnya. Analisis data dilakukan menggunakan uji korelasi Pearson
Product Moment untuk menguji hubungan antarvariabel.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa tidak terdapat hubungan signifikan
antara bermain game online dengan komunikasi interpersonal pada remaja,
dengan nilai koefisien korelasi sebesar 0,049 dan signifikansi 0,690 (p > 0,05).
Dengan demikian, intensitas bermain game online tidak berpengaruh secara
signifikan terhadap kemampuan komunikasi interpersonal remaja dalam penelitian
ini. Faktor lain seperti interaksi yang berlangsung secara singkat, lingkungan
sosial dan perbedaan tujuan bermain juga dapat memengaruhi, sehingga secara
statistik hubungan keduanya tidak terbukti.

Kata Kunci: Bermain Game Online, Komunikasi Interpersonal, Remaja
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ABTRACT

Vina Panduwinata, Student ID Number: 2130306088, Thesis Title:
“The Relationship between Online Gaming and Interpersonal
Communication among Adolescents in Nagari Simalidu, Dharmasraya
District.” Islamic Psychology Program, Faculty of Ushuluddin, Adab, and
Dakwah, UIN Mahmud Yunus Batusangkar.

This research is motivated by the increasing prevalence of online game use
among teenagers. This phenomenon is a concern because it can affect social
interaction patterns, especially in the daily lives of teenagers. Social interaction
plays a crucial role in building and maintaining relationships between individuals,
one of which is through interpersonal communication. Interpersonal
communication is a fundamental aspect that allows teenagers to build healthy,
open, and mutually understanding relationships within their environment. Based
on this, this research aims to determine the relationship between the intensity of
playing online games and the interpersonal communication skills of teenagers in
Nagari Simalidu, Dharmasraya Regency.

This research uses a quantitative approach with a correlational method.
The study's population consists of 102 teenagers in Nagari Simalidu, with a
sample of 70 respondents selected using a purposive sampling technique. Data
was collected using online game play and interpersonal communication scales,
which had their validity and reliability tested. Data analysis was performed using
the Pearson Product Moment correlation test to examine the relationship between
the variables.

The results of the study indicate that there is no significant relationship
between playing online games and interpersonal communication among
adolescents, with a correlation coefficient of 0.049 and a significance level of
0.690 (p > 0.05). Thus, the intensity of playing online games does not
significantly affect the interpersonal communication skills of adolescents in this
study. Other factors such as brief interactions, social environment, and differences
in gaming objectives may also influence this, resulting in a statistically unproven
relationship between the two.

Keywords: Online Gaming, Interpersonal Communication, Teenagers
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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Masa remaja merupakan masa dimana individu beralih dari masa
anak-anak menuju masa dewasa. Menurut Papalia et al., (2009), remaja
adalah tahap perubahan yang mencakup perkembangan fisik, kognitif,
emosional, dan sosial, yang dimulai pada usia 11 tahun dan berlanjut hingga
usia 19 atau 20 tahun. Hurlock (2004) menjelaskan bahwa kata "remaja” atau
adolescence berasal dari bahasa Latin yang berarti tumbuh menjadi dewasa,
dan mencakup kematangan dalam aspek mental, emosional, sosial, dan fisik.
Sementara itu, Rice & Dolgin (2002) menyatakan bahwa masa remaja ialah
masa dimana individu berfungsi sebagai jembatan antara masa kanak-kanak
dan dewasa, yang harus dilalui individu sebelum mereka dapat berperan
sebagai orang dewasa yang matang, kreatif, dan bertanggung jawab dalam
aspek emosional maupun sosial.

Secara psikologis masa remaja adalah masa dimana individu lebih
banyak berinteraksi dengan orang-orang sekitar (Hurlock, 1985). Menurut
Santrock (2012), pada masa remaja seseorang tidak hanya diminta untuk
berinteraksi dengan keluarga saja, tetapi juga sangat penting untuk
berinteraksi dan menjalin komunikasi yang baik dengan lingkungan sekitar
atau masyarakat. Untuk itu, individu yang berada pada masa remaja ini perlu
meningkatkan interaksi dengan teman sebaya, baik secara individu maupun
kelompok, serta mengembangkan kemampuan komunikasi interpersonal
(William & Wilson, 1970).

Komunikasi interpersonal atau disebut juga komunikasi antarpribadi
merupakan suatu proses sosial, di mana adanya saling memengaruhi antar
orang-orang yang terlibat di dalam proses sosial tersebut (Effendy, 2003).
Menurut DeVito (1995), komunikasi interpersonal diartikan sebagai bentuk

komunikasi antar pribadi yang menunjukkan terjadinya interaksi secara



langsung dengan lawan bicaranya. Adapun Turtisari (2016), menjelaskan
bahwa komunikasi interpersonal digambarkan sebagai suatu komunikasi
antara dua individu yang mana individu-individu tersebut secara fisik saling
berinteraksi, saling memberikan umpan balik satu sama lain.

Komunikasi interpersonal pada umumnya merujuk pada interaksi
langsung antara individu secara tatap muka, di mana setiap orang yang
terlibat dalam komunikasi tersebut saling memengaruhi pandangan atau
persepsi satu sama lain (Liliweri, 1997). Suhanti et al., (2018), menjelaskan
bahwa  komunikasi interpersonal  merupakan keterampilan  yang
menghubungkan individu melalui bentuk komunikasi lisan atau tatap muka.
Selain itu, kemampuan ini dapat mendukung pembangunan hubungan dengan
orang lain dalam berbagai konteks. Mulyana (2005), berpendapat bahwa
komunikasi  antarpribadi  (interpersonal communication) merupakan
komunikasi yang terjadi secara langsung antara individu-individu, di mana
setiap peserta dapat segera merespons reaksi orang lain, baik melalui kata-
kata maupun isyarat nonverbal.

Menurut Suryanto (2015), komunikasi interpersonal adalah proses
pengiriman pesan dari satu individu kepada individu lainnya. Dalam
pengertian ini, komunikasi terkait dengan pertukaran informasi yang
bermakna dan diharapkan menghasilkan suatu dampak atau hasil di antara
pihak-pihak yang terlibat. Adapun Wood (2013), menjelaskan bahwa
komunikasi interpersonal memiliki beberapa makna, yaitu: pertama, selektif,
di mana seseorang cenderung memilih dengan siapa dia akan berkomunikasi;
kedua, sistematik, yang dipengaruhi oleh berbagai faktor seperti pengalaman
budaya, pribadi, dan lainnya; ketiga, unik, di mana setiap interaksi dapat
mengembangkan pola dan ritme yang khas; keempat, prosesual, yang
menggambarkan komunikasi sebagai suatu prosedur yang berkelanjutan; dan
terakhir, transaksi, yang merujuk pada proses komunikasi yang terjadi secara
bersamaan di antara beberapa orang.

Devito mengatakan bahwa agar komunikasi interpersonal lebih

efektif, setidaknya terdapat lima aspek dalam mendukung terjalinnya



komunikasi yang efektif. Aspek tersebut diantaranya: Pertama, keterbukaan
(openness), yang mencakup sikap menerima masukan dari orang lain dan
bersedia menyampaikan informasi penting. Kedua, empati (empathy), yang
merujuk pada kemampuan individu untuk merasakan apa yang dirasakan
orang lain. Ketiga, sikap mendukung (supportiveness), yang menunjukkan
komitmen dari setiap pihak dalam komunikasi untuk mendukung terjadinya
keterbukaan dalam interaksi. Keempat, sikap positif (positive), yang berarti
bahwa tindakan yang diambil dalam komunikasi harus sesuai dengan tujuan
dan kondisi sekitar. Terakhir, kesetaraan (equality), yaitu pengakuan bahwa
setiap pihak memiliki nilai yang sama, kepentingan yang serupa, dan saling
membutuhkan (DeVito, 1995).

Adapun indikator dari aspek-aspek komunikasi interpersonal ini
masing-masing terdapat dua indikator perilaku antara lain; Aspek keterbukaan,
yaitu menyampaikan informasi dengan jelas dan adanya stimulus dan respon
yang saling mempengaruhi. Aspek empati ditunjukkan melalui kemampuan
untuk merasakan apa yang dirasakan orang lain dan menganggap orang lain
sebagai keluarga. Aspek sikap positif terlihat pada rasa optimis dan keyakinan
terhadap kemampuan diri. Aspek sikap mendukung tercermin dari tindakan
saling mendukung dan menghargai keberadaan masing-masing. Terakhir,
aspek kesetaraan melibatkan pandangan bahwa kedua belah pihak adalah
sama-sama berharga, dengan adanya keterlibatan aktif dari kedua pihak dalam
hubungan tersebut (DeVito, 1995).

Komunikasi interpersonal, yang melibatkan interaksi langsung antar
individu, sangat penting bagi remaja untuk membentuk hubungan sosial yang
sehat dan mengembangkan empati, kepercayaan diri, serta kemampuan untuk
menyelesaikan konflik. Keterampilan ini tidak hanya berpengaruh pada
hubungan dengan teman sebaya, tetapi juga dengan keluarga dan lingkungan
sosial lainnya. Karena, komunikasi adalah keterampilan yang sangat penting
dalam kehidupan manusia terutama remaja, karena satu-satunya cara untuk
berhubungan dengan orang lain di sekitar kita adalah melalui komunikasi,

baik secara lisan maupun tulisan (DeVito, 2011).



Komunikasi interpersonal merupakan proses pertukaran informasi
antarindividu yang mencakup keterbukaan, empati, sikap mendukung, sikap
positif, dan kesetaraan. Aspek-aspek ini penting untuk membangun hubungan
yang sehat dan saling menghargai. Namun, dalam praktiknya, banyak
individu mengalami penurunan kualitas komunikasi karena berkurangnya
keterlibatan emosional dan kepekaan terhadap orang lain. Ketika aspek-aspek
dasar ini tidak terpenuhi, hubungan interpersonal cenderung menjadi
renggang dan penuh konflik (DeVito, 2011).

Namun, di era digital saat ini perkembangan teknologi khususnya di
bidang komunikasi, telah mengubah cara remaja berinteraksi. Berbagai
kemudahan yang ditawarkan oleh teknologi, seperti media sosial, aplikasi
pesan instan, serta game online, memungkinkan mereka untuk tetap
terhubung dengan teman-teman mereka, meskipun terpisah oleh jarak fisik.
Salah satu bentuk interaksi yang semakin berkembang di kalangan remaja
adalah bermain game online. Game online sendiri didefinisikan sebagai jenis
permainan yang dimainkan oleh banyak orang dari berbagai belahan dunia
secara bersamaan, yang saling terhubung melalui jaringan internet (Januar &
Turmudzi, 2006).

Menurut survei yang dilakukan oleh APJII (Asosiasi Penyelenggara
Jasa Internet Indonesia) antara 18 Desember 2023 hingga 19 Januari 2024,
dengan melibatkan 8.720 responden dari 38 provinsi, terungkap bahwa
terdapat preferensi beragam terhadap game online yang dimainkan oleh
berbagai kelompok usia. Survei ini juga menunjukkan bahwa sekitar 24,27%
masyarakat Indonesia pernah bermain game online. Melihat antusiasme
masyarakat yang besar dan beragam terhadap game online, hal ini menjadikan
Indonesia sebagai salah satu pasar game terbesar di Asia Tenggara.

Game online adalah jenis permainan yang dimainkan oleh banyak
orang dari berbagai belahan dunia secara bersamaan dan terhubung melalui

jaringan internet (Chen & Chang, 2008). Game online ini merupakan salah
satu permainan komputer yang memanfaatkan jaringan internet sebagai media

untuk memainkannya, terkadang game online ditawarkan oleh penyedia



layanan internet sebagai fitur tambahan bagi pengguna yang berlangganan jasa
mereka (Kustiawan, A. A. & Utomo, 2019). Selain itu, game online juga dapat
diakses langsung melalui sistem yang disediakan oleh pengembang game
(Adiningtiyas, 2017).

Chen & Chang (2008) mengidentifikasi lima aspek dalam kecanduan
game online antara lain: compulsion (dorongan kuat untuk bermain),
withdrawal (gejala kecemasan saat tidak bermain), tolerance (peningkatan
waktu bermain untuk merasakan kepuasan yang sama), interpersonal
(gangguan dalam hubungan sosial), dan health-related problems (masalah
kesehatan fisik dan mental). Indikator dari masing-masing aspek ini meliputi
dorongan terus-menerus bermain, ketegangan saat tidak bermain, kebutuhan
bermain lebih lama, isolasi sosial, dan dampak negatif pada kesehatan seperti
gangguan tidur dan stres.

Game online tidak hanya berfungsi sebagai sarana hiburan, tetapi juga
sebagai ruang sosial di mana remaja dapat berkomunikasi dan berkolaborasi
dengan pemain lain dari berbagai lokasi. Namun, semakin banyaknya waktu
yang dihabiskan untuk bermain game online berpotensi mengurangi
kesempatan remaja untuk berinteraksi secara langsung dengan orang di
sekitarnya (Rahyuni & Hamid, 2021). Hal ini dapat memengaruhi kualitas
komunikasi interpersonal mereka, mengurangi empati, dan membuat mereka
lebih fokus pada aktivitas bermain game daripada berinteraksi secara tatap
muka dengan teman atau keluarga (Cavida, 2022).

Berdasarkan berbagai penelitian terdahulu, terdapat beberapa
permasalahan terkait dengan pengaruh game online terhadap komunikasi
interpersonal pada remaja. Beberapa studi menunjukkan bahwa meskipun
game online dapat mempererat hubungan sosial antar pemain, hal tersebut
sering kali bersifat superfisial dan terbatas pada konteks permainan saja. Ini
mengarah pada pertanyaan apakah komunikasi yang terjadi dalam game
online benar-benar mendalam dan bermakna bagi remaja, ataukah hanya
sebatas aktivitas rekreasi yang tidak menggantikan interaksi sosial yang lebih
kompleks di kehidupan nyata (Bayuputra et al., 2016).



Selain itu, ada pula penelitian yang mengungkapkan dampak negatif
dari kebiasaan bermain game online berlebihan, yang mana dikaji dalam
penelitian Rahmawati et al., (2021) seperti kecanduan game yang
menyebabkan remaja menghabiskan lebih banyak waktu di dunia maya
daripada berinteraksi dengan orang-orang di dunia nyata. Hal ini dapat
menyebabkan isolasi sosial, perasaan kesepian, dan bahkan gangguan
emosional, yang pada gilirannya mempengaruhi keterampilan komunikasi
interpersonal mereka (Azizah et al., 2024). Sebuah studi oleh Aulia (2022)
menemukan bahwa penggunaan media digital yang berlebihan, termasuk
bermain game online, dapat mengurangi kualitas hubungan pribadi karena
adanya pengalihan perhatian dari komunikasi langsung.

Di sisi lain, ada juga penelitian yang menunjukkan bahwa game online
dapat memberikan ruang bagi remaja untuk mengembangkan keterampilan
sosial tertentu. Kuss & Griffiths (2012) dalam penelitiannya tentang game
online mengemukakan bahwa game multiplayer, misalnya, dapat
meningkatkan keterampilan komunikasi, kerjasama, dan bahkan empati
antara pemain yang saling berinteraksi. Namun, penelitian ini juga mencatat
bahwa dampak positif tersebut bergantung pada jenis permainan dan cara
remaja menggunakannya.

Sejalan dengan penjelasan di atas, hasil penelitian Alfathi et al.,
(2023) tentang pengaruh game online terhadap komunikasi interpersonal
siswa dan siswi SMA di kabupaten Bogor. Hasil penelitiannya menemukan
bahwa adanya pengaruh game online terhadap komunikasi interpersonal pada
siswa dan siswi SMA di kabupaten Bogor seperti kecanduan. Penelitian ini
mengindikasikan bahwa kecanduan game online dapat mengurangi kualitas
komunikasi tatap muka antara siswa, mempengaruhi interaksi sosial mereka,
dan berpotensi menyebabkan isolasi sosial. Dengan demikian, meskipun
game online dapat meningkatkan keterampilan komunikasi dalam konteks
tertentu, kecanduan dapat berdampak negatif pada hubungan sosial langsung
(Satura & Rifayani, 2024).



Di tengah kemajuan teknologi digital, komunikasi interpersonal tetap
menjadi elemen penting dalam menjaga hubungan sosial yang sehat. Aspek-
aspek seperti keterbukaan, empati, sikap mendukung, sikap positif, dan
kesetaraan berperan besar dalam menciptakan interaksi yang saling
memahami dan menghargai (Sidig, 2024). Namun, realitas saat ini
menunjukkan bahwa kualitas komunikasi tersebut mulai menurun, terutama
di kalangan remaja dan dewasa muda. Yang mana satu faktor yang
memengaruhi kondisi ini adalah meningkatnya intensitas penggunaan game
online. Meski memberikan hiburan, game online juga memunculkan berbagai
dampak negatif seperti compulsion (dorongan bermain terus-menerus),
withdrawal (gejala kecanduan saat tidak bermain), dan tolerance (kebutuhan
bermain dalam durasi lebih lama). Dampak ini sering berujung pada masalah
interpersonal serta gangguan kesehatan fisik dan mental, yang secara tidak
langsung memperlemah kemampuan individu dalam menjalin komunikasi
interpersonal yang efektif (Prabandari & Rahmiaji, 2019).

Relevan dengan penelitian sebelumnya, penulis menemukan
fenomena game online pada remaja di Nagari Simalidu Kabupaten
Dharmasraya. Diantaranya wawancara yang dilakukan pada 8 September
dengan remaja laki-laki berinisial B (15 tahun): “Bermain game online sering
membuat saya lebih dekat dengan teman-teman, terutama yang juga bermain
game. Kami sering chatting dan bermain bersama. Tapi, saya merasa kalau
waktu bermain terlalu banyak, saya jadi jarang ngobrol langsung dengan
teman di sekolah. Kadang lebih nyaman ngobrol lewat game daripada
bertemu langsung.”

Peneliti juga melalukan wawancara dengan orang tua salah satu
remaja yang juga bermain game online, yaitu ibu M (52 tahun) yang
mengatakan: “Semenjak ada handphone anak-anak sekarang lebih banyak
menghabiskan waktu bermain handphone, apalagi bermain game. Salah
satunya anak saya yang jika sudah bermain game maka seharian full akan
bermain game terus. Misalkan diajak bicara atau saya suruh melakukan

sesuatu dia merespon lama mungkin karna lebih fokus dengan permainannya,



tidak hanya itu anak saya jika diajak bicara dia merespon namun tetap
melihat pada handphonenya, tidak melihat ke arah saya”.

Selanjutnya penulis juga melakukan wawancara dengan remaja laki-
laki berinisial AN (16 tahun): “Dulu saya lebih sering main game offline, tapi
sejak coba game online, saya jadi sering chat atau bicara ketika on mic (fitur
mengobrol suara pada aplikasi game) sama teman yang main bareng.
Terkadang saya merasa lebih dekat dengan teman game, tapi kalau saya lagi
fokus main, saya jadi kurang perhatian sama teman yang ada di sekitar
saya.”

Berdasarkan hasil wawancara di atas dapat disimpulkan bahwa
bermain game online mempererat hubungan mereka dengan teman-teman,
terutama dalam komunikasi yang melibatkan kerjasama tim. Namun,
keduanya juga merasakan dampak negatif, seperti berkurangnya interaksi
langsung dengan teman dan keluarga, serta menjadi lebih malas berbicara
tatap muka. Meskipun game online membantu dalam beberapa aspek
komunikasi, mereka menyadari bahwa berlebihan bermain game dapat
mengurangi kualitas komunikasi interpersonal di dunia nyata. Tindakan ini
menunjukkan adanya pengaruh game online terhadap komunikasi
interpersonal pada remaja di Nagari Simalidu Kabupaten Dharmasraya. Oleh
karena itu penulis tertarik untuk menggali lebih dalam “Hubungan Antara
Game Online dengan Komunikasi Interpersonal pada Remaja di Nagari
Simalidu Kabupaten Dharmasraya”

. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan pemaparan yang terdapat pada latar belakang di atas,
dapat diidentifikasi beberapa masalah yang terkait dengan game online dan
komunikasi interpersonal pada remaja di Nagari Simalidu Kabupaten
Dharmasraya, diantaranya sebagai berikut:
1. Hubungan antara bermain game online dengan komunikasi interpersonal

pada remaja di Nagari Simalidu Kabupaten Dharmasraya.



2. Hubungan antara bermain game online dengan gangguan emosional pada
remaja di Nagari Simalidu Kabupaten Dharmasraya.
3. Hubungan antara bermain game online dengan isolasi sosial pada remaja

di Nagari Simalidu Kabupaten Dharmasraya.

. Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka batasan masalah dalam
penelitian ini adalah “hubungan antara bermain game online dengan
komunikasi interpersonal pada remaja di Nagari Simalidu Kabupaten

Dharmasraya”

. Rumusan Masalah

Berdasarkan batasan masalah di atas, maka rumusan masalahnya
adalah apakah terdapat hubungan antara bermain game online dengan
komunikasi interpersonal pada remaja di Nagari Simalidu Kabupaten
Dharmasraya?

. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka penulisan penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui hubungan antara bermain game online dengan
komunikasi interpersonal pada remaja di Nagari Simalidu Kabupaten

Dharmasraya.

. Manfaat dan Luaran Penelitian

Berdasarkan latar belakang permasalahan, rumusan masalah, dan
tujuan penelitian sebelumnya, diharapkan hasil penelitian ini akan
memberikan manfaat yang signifikan baik dari segi teoritis maupun praktis:

1. Manfaat Teoritis
Secara teoritis data yang dihasilkan dari penelitian mengenai
hubungan antara bermain game online dengan komunikasi interpersonal

pada remaja di Nagari Simalidu Kabupaten Dharmasraya. mampu
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mengarahkan dengan baik aspek-aspek komunikasi interpersonal yaitu
keterbukaan, empati, sikap mendukung, sikap positif, dan kesetaraan.

2. Manfaat Praktis
Secara praktis penelitian ini diharapkan bermanfaat bagi:
a. Remaja
Penelitian ini memberikan manfaat penting bagi remaja dengan
meningkatkan kesadaran mereka tentang dampak positif dan negatif
game online terhadap komunikasi interpersonal. Dengan pemahaman
yang lebih baik, remaja dapat mengembangkan keterampilan
komunikasi tatap muka yang lebih efektif, mengelola waktu bermain
game dengan lebih bijak, dan mengurangi kecanduan game. Selain itu,
penelitian ini mendorong remaja untuk membangun hubungan sosial
yang lebih sehat, baik dengan teman sebaya maupun keluarga, serta
memperkuat kualitas interaksi sosial mereka di dunia nyata.
b. Bagi Penulis
Penelitian ini dapat berguna bagi penulis untuk menambah
wawasan dan pengetahuan serta pemahaman penulis tentang
komunikasi interpersonal dan game online melalui penerapan teori-teori

dan ilmu yang didapat selama perkuliahan.

Luaran penelitian ini adalah menghasilkan artikel ilmiah yang
layak diterbitkan dalam jurnal ilmiah yang membahas hubungan antara
game online dengan komunikasi interpersonal pada remaja di Nagari

Simalidu.



BAB I1
KAJIAN PUSTAKA

A. Landasan Teori
1. Komunikasi Interpersonal
a. Pengertian Komunikasi Interpersonal

Komunikasi menurut bahasa Latin, yaitu communis yang
memiliki artinya sama, kemudian menjadi communication yang berarti
pertukaran pikiran dan kemudian diambil alih ke dalam bahasa Inggris
menjadi communication. komunikasi dapat diartikan sebagai proses
penyampaian informasi, pengertian dan pemahaman antara pengirim
dan penerima. Pada intinya komunikasi merupakan informasi yang
ingin disampaikan kepada komunikan dari komunikator melalui
lambang-lambang yang mengandung arti (bahasa, simbol, dll) agar
mendapatkan pencapaian kesamaan pemahaman antara keduanya
(Devito, 2011).

Komunikasi interpersonal adalah proses komunikasi yang
membentuk ikatan atau hubungan dengan individu lainnya. Jenis
hubungan ini dapat dibedakan dalam berbagai cara, seperti interaksi
yang intim, percakapan sosial, serta pertanyaan dan penelitian dalam
wawancara (Aw, 2011). Komunikasi interpersonal merupakan
komunikasi yang dilakukan antara dua orang yang mengalami tahap
interaksi dan relasi tertentu mulai dari tingkatan akrab sampai tingkat
perpisahan dan berulang kembali secara terus-menerus (Afrilia &
Arifina, 2020).

Menurut (Aw, 2015), komunikasi interpersonal adalah proses
dimana pesan disampaikan dan diterima antara orang yang mengirim
pesan dan orang yang menerima pesan, baik secara langsung maupun
tidak langsung. Komunikasi dianggap langsung atau primer ketika

individu yang terlibat dapat berkomunikasi

11
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tanpa menggunakan media tertentu. Menurut Mulyana (2010),
komunikasi interpersonal yaitu komunikasi yang hanya dilakukan oleh
dua orang, seperti suami dengan istri, dua sejawat, dua sahabat dekat,
guru dengan murid dan sebagainya.

Komunikasi interpersonal menurut Effendy & Uhjana (2017),
komunikasi interpersonal diartikan sebagai komunikasi yang dilakukan
antar manusia secara tatap muka sehingga memungkinkan pesertanya
menangkap langsung reaksi orang lain, baik secara verbal maupun
nonverbal. Adapun Purwanto (2008), mengartikan komunikasi
interpersonal sebagai komunikasi yang dilakukan antara satu individu
dengan individu lain dalam suatu masyarakat maupun organisasi,
dengan menggunakan media komunikasi tertentu dan dapat bahasa yang
mudah dipahami untuk mencapai tujuan tertentu.

Hardjana (2003) mengatakan komunikasi interpersonal adalah
proses interaksi tatap muka antara dua individu atau lebih, di mana
pengirim pesan dapat menyampaikan pesan secara langsung kepada
penerima, dan penerima dapat menerima serta merespons pesan tersebut
secara langsung pula. Sejalan dengan pendapat Deddy et al., (1994)
bahwa komunikasi interpersonal atau komunikasi antarpribadi adalah
bentuk komunikasi yang terjadi secara langsung antara individu-
individu melalui tatap muka, yang memungkinkan peserta komunikasi
untuk secara langsung menafsirkan reaksi orang lain baik secara verbal
maupun nonverbal.

Komunikasi interpersonal yang baik bergantung pada kemabhiran
komunikasi yang kuat. Kemahiran ini mencakup keupayaan untuk
berkomunikasi secara efektif dengan individu lain. Mempunyai
kemahiran komunikasi interpersonal bermakna memahami peraturan-
peraturan dalam komunikasi non-verbal, seperti sentuhan, jarak fizikal,
dan kesesuaian interaksi dengan konteks, serta memberi perhatian

kepada lawan bicara dan mengawal volume suara. Peraturan-peraturan
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ini juga melibatkan aspek etika yang penting dalam kemahiran
komunikasi interpersonal (Devito, 2011).

Selain  komunikasi interpersonal, terdapat juga komunikasi
intrapersonal yang penting dalam membentuk pola interaksi seseorang.
Mulyana (2010) menjelaskan bahwa komunikasi intrapersonal adalah
dasar dari semua bentuk komunikasi karena melibatkan kesadaran diri,
pemahaman, serta interpretasi terhadap pengalaman pribadi sebelum
disampaikan kepada orang lain.

Altman dan Taylor (1973) melalui teori Social Penetration
memberikan perspektif lain dengan menekankan bahwa komunikasi
interpersonal tidak hanya sebatas pertukaran pesan, tetapi juga
melibatkan proses pengungkapan diri secara bertahap untuk
membangun kedekatan hubungan. Pendekatan ini menyoroti kedalaman
relasi dan tingkat keterbukaan individu, sehingga melengkapi
pandangan Devito yang lebih menitikberatkan pada mekanisme
pertukaran pesan.

Berdasarkan beberapa pandangan yang telah disampaikan, dapat
disimpulkan bahwa komunikasi interpersonal adalah proses di mana
informasi, pemikiran, dan sikap tertentu disampaikan oleh dua orang
atau lebih melalui pertukaran pesan, baik sebagai penerima maupun
penyampai pesan, dengan tujuan mencapai pemahaman bersama
mengenai masalah yang sedang dibahas.

. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Komunikasi Interpersonal

Menurut DeVito (1995) ada delapan faktor yang mempengaruhi
komunikasi interpersonal. Faktor-faktor tersebut adalah:

1) Keterbukaan Diri
Keterbukaan diri adalah bentuk komunikasi di mana
seseorang mengungkapkan informasi tentang dirinya yang biasanya

tidak diungkapkan atau dirahasiakan kepada orang lain.
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2) Empati
Empati adalah kemampuan untuk merasakan dan memahami
perasaan orang lain, serta melakukan tindakan konkret untuk
menunjukkan perhatian terhadap pengalaman mereka.
3) Sikap Positif
Sikap positif adalah kecenderungan seseorang untuk
bertindak berdasarkan penilaian yang baik tanpa rasa bersalah yang
berlebihan. Hal ini melibatkan penerimaan diri sebagai individu yang
berarti dan diperlukan oleh orang lain, memiliki keyakinan dalam
kemampuan untuk mengatasi tantangan, sensitivitas terhadap
kebutuhan orang lain, mematuhi norma-norma sosial yang ada, serta
memberikan dan menerima pujian atau hadiah tanpa kepura-puraan
atau rasa bersalah.
4) Sikap Suportif
Sikap suportif didefinisikan sebagai tindakan memberikan
dukungan kepada orang lain dalam interaksi sosial dan komunikasi.
Hal ini merupakan bentuk perilaku yang membangun hubungan yang
sehat dan memperkuat koneksi antarindividu.
5) Kesetaraan
Komunikasi interpersonal akan lebih berhasil jika suasana
yang tercipta adalah keseimbangan. Selain itu juga terdapat
penghargaan yang tersirat bahwa kedua belah pihak memiliki nilai
dan kepentingan serta masing-masing pihak memiliki kontribusi
yang berharga untuk diberikan.
6) Konsep Diri
Konsep diri adalah representasi tentang identitas seseorang.
Hal ini merupakan gambaran tentang bagaimana individu melihat
dan memahami dirinya sendiri.
7) Kesadaran Diri
Kesadaran diri adalah kemampuan seseorang untuk

mengenali dan memahami dirinya sendiri. Kemajuan kesadaran diri
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terjadi saat individu memiliki pemahaman yang lebih mendalam
tentang konsep dirinya. Kesadaran diri ini menghasilkan sikap
terbuka dalam mengkomunikasikan informasi tentang diri sendiri
yang meliputi perilaku, sikap, perasaan, keinginan, motivasi, dan
ide-ide.

8) Harga Diri

Harga diri dalam konteks ini merujuk pada perasaan positif
tentang diri sendiri serta kemampuan untuk mengungkapkan dan
mengekspresikan potensi kepada orang lain secara terbuka.

Dari penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa faktor-faktor
yang mempengaruhi komunikasi interpersonal seperti keterbukaan diri,
empati, sikap positif, dukungan, kesetaraan, konsep diri, kesadaran diri,
dan harga diri, sangat penting dalam membangun hubungan yang sehat
dan efektif antarindividu. Dengan memperhatikan dan menghargai
faktor-faktor ini, komunikasi dapat menjadi lebih efektif dan
memperkuat koneksi sosial.

. Aspek-aspek Komunikasi Interpersonal

Devito (1995) menekankan bahwa untuk mencapai efektivitas
dalam komunikasi interpersonal, para pelaku komunikasi perlu
memperhatikan beberapa aspek berikut:

1) Keterbukaan (Openness)

Keterbukaan dapat diartikan sebagai keinginan seseorang
untuk bersikap terbuka dan memperlihatkan dirinya secara jujur dan
berterus terang saat berinteraksi dengan orang lain. Hal ini
mencerminkan sikap yang mengizinkan orang lain untuk memahami
dan berkomunikasi dengan mereka tanpa ada batasan yang besar.

2) Empati (Emphaty)

Empati adalah kemampuan untuk merasakan dan memahami
perasaan serta pengalaman orang lain. Hal ini merupakan cara yang
penting untuk memperoleh pemahaman yang mendalam terhadap

orang lain dalam proses komunikasi.
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3) Sikap mendukung (Supportiveness)

Dukungan meliputi tiga hal diantaranya sebagai berikut:

a) Descriptiveness atau kejelasan dalam berkomunikasi, merujuk
pada lingkungan di mana orang merasa bebas untuk menyatakan
perasaan mereka tanpa takut dievaluasi atau dianggap salah. Hal
ini menciptakan suasana di mana orang merasa aman dan nyaman
untuk berbicara tanpa merasa harus mempertahankan diri atau
takut dihakimi secara terus-menerus.

b) Spontanity, dapat dijelaskan sebagai kemampuan seseorang untuk
berkomunikasi tanpa terlalu dipersiapkan sebelumnya, serta
memiliki pandangan yang progresif dan sikap terbuka dalam
menyampaikan ide-ide mereka.

c) Provisionalism, dapat diartikan sebagai kemampuan untuk
berpikir dengan sikap terbuka (open minded), di mana individu
bersedia menerima dan mempertimbangkan dari berbagai sudut
pandang atau pendapat tanpa terlalu terikat pada satu pandangan
tertentu.

4) Sikap Positif (Positiveness)

Sikap positif dalam komunikasi interpersonal menunjukkan
kemampuan seseorang untuk memiliki pandangan positif terhadap
diri sendiri dan menghargai nilai orang lain. Sikap ini melibatkan
usaha untuk menghargai keberadaan serta pentingnya orang lain
dalam interaksi.

5) Kesetaraan (Equality)

Untuk mencapai efektivitas dalam komunikasi interpersonal,
penting untuk menciptakan suasana yang setara. Hal ini berarti
kedua pihak harus saling mengakui nilainya dan bersedia
memberikan kontribusi dalam interaksi tersebut.

Dari pemaparan di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa dalam
mencapai efektivitas dalam komunikasi interpersonal, penting untuk

memperhatikan beberapa aspek kunci seperti keterbukaan, empati,
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sikap mendukung, sikap positif, dan kesetaraan. Dengan
memperhatikan aspek-aspek ini, komunikasi interpersonal dapat
menjadi lebih efektif dan memperkuat hubungan antarindividu.
2. Game Online
a. Pengertian game online

Game online adalah jenis permainan yang dimainkan oleh
banyak orang dari berbagai belahan dunia secara bersamaan dan
terhubung melalui jaringan internet (Chen & Chang, 2008). Game
online ini merupakan salah satu permainan komputer yang
memanfaatkan jaringan internet sebagai media untuk memainkannya
(Kustiawan & Utomo, 2019). Terkadang, game online ditawarkan oleh
penyedia layanan internet sebagai fitur tambahan bagi pengguna yang
berlangganan jasa mereka. Selain itu, game online juga dapat diakses
langsung melalui sistem yang disediakan oleh pengembang game
(Adiningtiyas, 2017).

Game online didefinisikan menurut Adams & Rollings (2007)
sebagai game computer yang dimainkan oleh multi pemain melalui
internet. Biasanya disediakan sebagai tambahan layanan perusahaan
penyedia jasa online atau dapat diakses langsung dari perusahaan yang
mengkhususkan menyediakan game. Dalam memainkan game online
terdapat dua perangkat penting yang harus dimiliki yaitu seperangkat
komputer dengan spesifikasi yang memadai dan koneksi dengan
internet.

Pande & Marheni (2015), mengatakan bahwa bermain game
online cenderung membuat pemain tertarik untuk berlama-lama di
depan gedget sehingga melupakan semua aktifitas seperti belajar,
makan, tidur dan bermain. Seorang yang bermain game online semakin
lama akan semakin sedikit menggunakan waktu untuk berkomunisasi
dan berinteraksi dengan orang lain di lingkungannya. Young (2009)
menjelaskan game online sebagai platform yang menawarkan beragam

jenis permainan yang memungkinkan banyak pengguna internet dari
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berbagai lokasi dan waktu untuk terhubung dan bermain secara
bersamaan.

Csikszentmihalyi (1990) melalui teori Flow Experience
menambahkan perspektif psikologis dengan menjelaskan mengapa
pemain dapat tenggelam dalam permainan hingga melupakan waktu.
Teori ini melihat game online bukan hanya sebagai media hiburan,
tetapi juga sebagai pengalaman optimal ketika tantangan permainan
sesuai dengan kemampuan pemain. Pandangan ini memberikan dimensi
tambahan pada definisi Cheng dan Chang dengan menekankan aspek
pengalaman subjektif pemain selain aspek teknis permainan.

. Faktor yang mempengaruhi game online

Menurut Agila & Smart (2010) mengemukakan bahwa
seseorang suka bermain game online dikarenakan seseorang terbiasa
bermain game online melebihi waktu.

Faktor pendorong bermain game online adalah sebagai berikut:
1) Kurang perhatian dari orang-orang terdekat
Mereka merasa bahagia jika mendapatkan perhatian dari
orang-orang terdekat,terutama ayah dan ibu. Dalam rangka
mendapatkan perhatian, seseorang akan berperilaku yang tidak
menyenangkan hati orang tuanya. Karena dengan berbuat demikian,
maka orang tua akan memperingatkan dan mengawasinya.
2) Depresi
Beberapa orang menggunakan media untuk menghilangkan
rasa depresinya, diantaranya dengan bermain game online. Adanya
rasa nikmat yang ditawarkan game online, maka lama kelamaan
akan menjadi kecanduan.
3) Kurang Kontrol
Orang tua denga memanjakan anak dengan fasilitas, efek
kecanduan sangat mungkin terjadi. Anak yang tidak terkontrol
biasanya akan berperilaku over.
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4) Kurang kegiatan

Menganggur adalah kegiatan yang tidak menyenangkan.
Dengan tidak adanya kegiatan maka bermain game online sering
dijadikan pelarian yang dicari.

5) Lingkungan

Perilaku seseorang tidak hanya terbentuk dari dalam
keluarga. Saat di sekolah, bermain dengan teman teman itu juga
dapat membentuk perilaku seseorang. Artinya meskipun seseorang
tidak dikenalkan terhadap game online dirumah, maka seseorang
akan kenal dengan game online karena pergaulannya.

6) Pola Asuh

Pola asuh orang tua juga sangat penting bagi perilaku
seseorang. Maka, sejak dini orang tua harus berhati- hati dalam
mengasuh anaknya. Karena kekeliruan dalam pola asuh maka suatu
saat anak akan meniru perilaku orang tuanya.

c. Aspek-aspek game online
Menurut Chen & Chang (2008) Sedikitnya ada empat aspek
game online yaitu compulsion, withdrawal, tolerance, interpersonal
and health-related problem keempat aspek tersebut adalah:
1) Compulsion (kompulsif/dorongan untuk melakukan secara terus
menerus).

Compulsion Merupakan suatu tekanan yang kuat dan berasal
dari dalam diri sendiri seseorang untuk melakukan suatu secara terus
menerus dan apabila tidak melakukanya akan menimbulkan rasa
cemas, yang mana hal itu merupakan dorongan dari dalam diri untuk
terus-menerus bermain game online (Altman, 1993).

2) Withdrawal (penarikan diri).

Withdrawal Merupakan perasaan yang timbul disebabkan
karena penggunaan game online dikurangi atau dihentikan. Gejala
ini berpengaruh terhadap fisik pemain, efek dari gejala ini seperti
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pusing dan juga insomnia dan gejala ini juga berpengaruh terhadap
psikologisnya, misalnya mudah timbulnya marah dan kecewa.

3) Tolerance (toleransi).

Toleransi merupakan sikap menerima keadaan diri Kita saat
melakukan suatu hal. Toleransi biasanya berkenaan dengan jumlah
waktu yang digunakan atau dihabiskan untuk melakukan game
online. Pemain game online biasanya tidak berhenti bermain
sebelum merasa puas.

4) Interpersonal and health-related problems (masalah hubungan
interpersonal dan kesehatan).

Persoalan-persoalan yang berkaitan dengan interaksi kita
dengan orang lain dan juga masalah kesehatan. Pecandu game online
cenderung tidak menghiraukan tentang hubungan interpersonal
mereka karena fokus mereka hanya pada game online. Begitu pula
dengan masalah kesehatan, para pecandu game online kurang
memperhatikan masalah kesehatan mereka seperti waktu tidur yang
kurang, tidak menjaga kebersihan badan dan pola makan yang
teratur.

d. Jenis-jenis game online
Game online memiliki jenis yang banyak, mulai dari permainan
sederhana sampai rumit, ada yang berbasis teks sampai menggunakan
grafik kompleks dan membentuk dunia virtual yang ditempati oleh
banyak pemain sekaligus (Jabbar, 2022). Untuk lebih jelasnya berikut
adalah jenis-jenis game online berdasarkan jenis permainan:

1) Massively Multiplayer Online  First-person  shooter games
(MMOFPS) Game online jenis ini mengambil sudut pandang orang
pertama sehingga seolah-seolah pemain berada dalam permainan
tersebut dalam sudut pandang tokoh karakter yang dimainkan,
dimana setiap tokoh memiliki kemampuan yang berbeda dalam
tingkat akurasi, refleks, dan lainnya. Permainan ini dapat melibatkan

banyak orang dan biasanya permainan ini mengambil setting
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peperangan dengan senjata-senjata militer. Contoh permainan jenis
ini antara lain Counter Strike, Call of Duty, Point Blank Quake,
Blood,PUBG (Play Unknown Battleground), Unreal.

2) Massively Multiplayer Online Real-time strategy games (MMORTS)
Game jenis ini menekankan pada strategi pemainnya. Permainan ini
memiliki ciri khas dimana pemain harus mengatur strategi
permainan. Dalam RTS, tema permainan bisa berupa sejarah
(misalnya seri Age of Empiries), fantasi (misalanya Warcraft) dan
fiksi ilmiah (misalnya Star Wars).

3) Massively Multyplayer Online Role-playing games (MMORPG)
Game jenis ini biasanya memainkan peran tokoh-tokoh khayalan dan
berkolaborasi untuk merajut sebuah cerita bersama. RPG biasanya
lebih mengarah ke kolaborasi daripada kompetisi. Umumnya dalam
RPG, para pemain tergabung dalam satu kelompok. Contoh dari
genre permainan ini Ragnarok Online, The Lord of the Rings Online:
Shadows of Angmar, Final Fantasy, DotA. jenis-jenis game online
berdasarkan jenis permainan yaitu Massively Multiplayer Online
First-person shooter games (MMOFPS), Massively Multyplayer
Online Real-time strategy games (MMOORTS), dan Massively
Multyplayer Online Role-playing games (MMORPG).

e. Ciri-ciri atau kriteria remaja yang bermain game online
Berikut ciri-ciri atau kriteria remaja yang bermain game online
menurut beberapa sumber, antara lain sebagai berikut:

1) Memiliki Rasa Ingin Tahu Tinggi terhadap Teknologi

Remaja pemain game online biasanya cepat beradaptasi
dengan teknologi baru dan memiliki ketertarikan pada
perkembangan perangkat keras maupun perangkat lunak (Griffiths &
Nuyens, 2017).
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2) Menghabiskan Waktu Luang dengan Bermain Game

Cenderung menggunakan waktu senggang untuk bermain
game online sebagai sarana hiburan, relaksasi, atau menghilangkan
stress (Lemmens, et al., 2011).

3) Memiliki Jaringan Sosial di Dunia Maya

Banyak remaja pemain game online membentuk komunitas
atau pertemanan di dalam game, bahkan lebih aktif berinteraksi
secara virtual daripada secara langsung (Kowert, et al, 2014).

4) Cenderung Kompetitif dan Senang Tantangan

Game online biasanya memiliki sistem ranking, reward, atau
kompetisi yang membuat pemain, termasuk remaja, memiliki
motivasi tinggi untuk menang (Yee, 2006).

5) Berisiko Mengalami Pola Tidur Tidak Teratur (Jika Intensitas
Tinggi)

Remaja yang bermain game online hingga larut malam dapat
mengalami gangguan tidur yang berdampak pada aktivitas harian
(King, et al, 2013).

6) Memiliki Kemampuan Problem Solving dan Strategi

Banyak game online membutuhkan strategi, kerjasama tim,
dan pemecahan masalah, sehingga remaja pemain game online
cenderung mengasah keterampilan kognitif ini (Granic, 2014).

. Dampak bermain game online

Selain  memberikan dampak positif, game online juga
memberikan dampak negatif. dampak positif dalam bermain game
online ini yaitu dampak yang dapat dikatakan memberi
manfaat/pengaruh baik bagi penggunanya.

Menurut Yee (2005) dampak positif yang dihasilkan dari game
online adalah sebagai berikut:

1) Dapat menguasai komputer
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2) Dengan bermain game online secara langsung dapat mengerti bahasa
inggris yang dipergunakan pada game yang tak jarang pemain harus
mengartikan sendiri kata- kata yang tidak mereka ketahui.

3) Dari game online ini dapat menambah teman bagi yang telah
mempunyai 1D dari salah satu game onlinenya yang telah jadi (GG)
mereka dapat menjualnya kepada orang lain dan akhirnya mendapat
uang dari hasil tersebut.

Sementara itu Yee (2005) berpendapat bahwa dampak negatif
dari bermain game online itu kurang baik bagi para pengguna game
online sendiri seperti halnya:

1) Seseorang yang bermain game online hanya menghambur-
hamburkan waktu dan uang secara sia-sia

2) Bermain game online membuat orang menjadi ketagihan

3) Terkadang lebih merelakan waktu kuliah untuk bermain game online
(bolos kuliah)

4) Dengan bermain game online tersebut juga bisa membuat lupa waktu
untuk makan, beribadah, waktu untuk pulang, dll.

5) Dengan terlalu sering berhadapan dengan monitor secara mata
telanjang dapat membuat mata menjadi minus.

6) Seorang anak yang sering berbohong kepada orang tuanya karena
pada awalnya berpamitan untuk berangkat sekolah ternyata dia bolos
sekolah untuk bermain game online.

Penjelasan di atas merupakan dampak yang ditimbulkan dari
bermain game onlin yaitu dampak positif dan dampak negatif. Adapun
dampak positif bermain game online ini antara lain dapat menguasai
komputer, dapat mengerti bahasa inggris, dari game online ini dapat
menambah teman, serta menguntungkan bagi orang yang telah
mempunyai ID. sedangkan dampak negatif dari game online antara lain
hanya menghambur-hamburkan uang, membuat seseorang menjadi
kecanduan, lebih merelakan sekolah hanya untuk bermain game, dan

terkadang juga sampai bolos sekolah, membuat lupa makan, lupa waktu
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pulang dan bisa mengakibatkan mata minus akibat terlalu seringnya
bermain game online karena terlalu sering berhadapan dengan monitor
komputer
3. Remaja
Masa remaja atau adolescence, mengacu pada fase perkembangan
yang berasal dari kata Latin adolescere, yang artinya pertumbuhan menuju
kedewasaan. Dalam pengertian yang lebih luas, fase ini meliputi
kematangan mental, emosional, sosial, dan fisik. Selain itu masa remaja
juga dapat dijelaskan sebagai periode transisi atau peralihan, ketika
individu mengalami perubahan fisik dan psikologis dari masa kanak-kanak
menuju dewasa (Hurlock, 2017).
a. Ciri-ciri Remaja
Berikut ciri-ciri remaja menurut Hurlock (2017), antara lain
sebagai berikut:

1) Pertumbuhan fisik yang pesat, sebagai dampak dari masa pubertas,
termasuk perubahan bentuk tubuh dan kematangan organ reproduksi.

2) Pencarian identitas diri, di mana remaja mulai membentuk nilai,
prinsip, dan konsep diri yang akan menjadi dasar kepribadian di
masa dewasa.

3) Perubahan emosi yang fluktuatif, seperti mudah marah, cepat
senang, atau tiba-tiba merasa sedih, akibat perubahan hormonal dan
sosial.

4) Rasa ingin tahu yang tinggi, membuat remaja gemar mencoba hal
baru, termasuk teknologi, pertemanan, atau aktivitas baru.

5) Meningkatnya kebutuhan akan kemandirian, baik dalam mengambil
keputusan maupun melepaskan ketergantungan emosional pada
orang tua.

6) Perluasan hubungan sosial, dengan mulai membangun relasi di luar

keluarga seperti teman sebaya dan komunitas.
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b. Tugas perkembangan remaja
Selanjutnya tugas perkembangan remaja menurut Havighurst

(1972) yaitu terdapat enam tugas perkembangan, antara lain sebagai

berikut:

1) Mencapai kemandirian emosional dari orang tua dan orang dewasa
lain, sehingga remaja mampu mengelola perasaan sendiri.

2) Membentuk identitas diri yang stabil, meliputi pemahaman tentang
siapa dirinya, apa yang diyakini, dan peran yang akan diambil di
masyarakat.

3) Mengembangkan keterampilan sosial yang matang untuk menjalin
hubungan interpersonal yang sehat dengan teman sebaya maupun
lawan jenis.

4) Menerima dan menyesuaikan diri dengan perubahan fisik serta peran
gender, termasuk menerima tubuhnya sendiri.

5) Mengembangkan tanggung jawab pribadi dalam mengambil
keputusan dan mengelola konsekuensinya.

6) Mempersiapkan diri untuk masa dewasa, baik dalam hal pekerjaan,
pendidikan lanjutan, maupun peran sosial di masyarakat.

Tugas perkembangan remaja menurut Havighurst (1972)
mencakup enam aspek utama, yaitu kemandirian emosional, pembentukan
identitas diri yang stabil, pengembangan keterampilan sosial, penerimaan
perubahan fisik dan peran gender, tanggung jawab pribadi dalam
pengambilan keputusan, serta persiapan menuju masa dewasa dalam
bidang pekerjaan, pendidikan, dan peran sosial.

. Hubungan Antara Bermain Game Online Dengan Komunikasi
Interpersonal

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi saat ini
berkembang sangat pesat. Internet merupakan salah satu bukti pesatnya
kemajuan di bidang teknologi. Internet memudahkan para penggunanya
untuk mencari informasi, mencari berita, bercengkerama dan tidak hanya

itu saja internet juga menawarkan banyak hiburan seperti chatting,
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menonton film serta bermain game online. Fasilitas hiburan dan
kemudahan mengakses apapun yang disajikan oleh internet mengakibatkan
munculnya dampak positif maupun negatif bagi penggunanya(Purba,
2023).

Game online adalah suatu perwujudan dari semakin majunya
teknologi internet. Bermain game online sangat mudah diakses oleh semua
kalangan masyarakat. Kalangan anak kecil, anak muda hingga orang
dewasa pun tak jarang bermain game online. Fitur dan fasilitas yang
disajikan oleh game online menyebabkan semua kalangan masyarakat bisa
menikmati game online tersebut (Purba, 2023).

Bermain game online mengakibatkan seseorang jarang bahkan
tidak mau melakukan aktifitas-aktifitas yang lain yang mungkin lebih
penting dari pada bermain game online. Akibatnya mereka menjadi
semakin terisolasi dari lingkungannya yang berdampak pada berkurangnya
kemampuankemampuan dalam berkomunikasi dengan orang lain. Selain
itu, hubungan sosial mereka dengan orang lain akan cenderung renggang
karena terlalu sering bermain game online (Fathurrohman, R., dkk., 2021).

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Fauziah, E (2013)
bahwa apabila terlalu sering bermain game online dapat menyebabkan
beberapa dampak negatif. Dampak negatif yang muncul diantaranya
adalah dampak bagi psikis remaja menjadi malas belajar dan sulitnya
berkonsentrasi. 31 Dampak sosialnya adalah membuat anak remaja
menjadi acuh dan kurang peduli dengan lingkungan sekitarnya. Remaja
cenderung menjadi cuek, acuh tak acuh, dan kurang bersosisalisasi dengan
masyarakat sekitar.

Bermain game online dapat mempengaruhi komunikasi
interpersonal menurut Devito (1995) adalah proses penyampaian pesan
oleh satu orang dan penerimaan pesan oleh orang lain atau sekelompok
kecil orang dengan berbagai dampaknya dan dengan peluang untuk
memberikan umpan balik segera. Artinya, pesan yang disampaikan oleh

satu individu (sender) agar segera mendapatkan tanggapan langsung atau
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feedback saat itu juga dari lawan bicaranya (receiver). Komunikasi yang
efektif tidak hanya melibatkan hubungan yang terjalin dan kepuasan dalam
hubungan tersebut, namun juga melibatkan interpretasi yang akurat dari
pesan yang disampaikan. Kedua pihak harus dapat memahami pesan
dengan makna yang sama seperti yang dimaksudkan oleh pengirim pesan
(Astuti & Andrini, 2021).

Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa bermain
game online juga dapat mempengaruhi kualitas komunikasi interpersonal
antara orang tua dengan remaja. Apabila seseorang terlalu sering bermain
game online dengan intensitas tinggi, maka hubungan sosial atau
komunikasinya dengan orang lain cenderung rendah. Hal ini disebabkan
karena pengguna game online lebih fokus dengan menghabiskan banyak
waktu untuk bermain game online dari pada berkomunikasi dengan orang

lain.

B. Kajian Penelitian Relavan
1. Penelitian Sylvia Defitri Cavida (2022) dengan judul "Hubungan antara
kecanduan bermain game online terhadap komunikasi interpersonal
mahasiswa". Adapun aspek yang diteliti dalam penelitian ini yaitu
kecanduan game online dan komunikasi interpersonal. Penelitian ini
menyimpulkan adanya hubungan negatif yang signifikan antara kecanduan
bermain game online dan komunikasi interpersonal mahasiswa. Penelitian
ini serupa dengan penelitian penulis yang juga mengkaji hubungan antara
game online dan komunikasi interpersonal, tidak hanya itu, persamaan
juga terletak pada metode dan juga teknik penelitian yang digunakan.
Sementara perbedaannya terletak pada subjek penelitian, yang pada
penelitian Cavida berfokus pada mahasiswa, sementara penelitian penulis
berfokus pada remaja. Selain itu perbedaannya juga terletak pada teori
yang digunakan, di mana penelitian Cavida menggalih lebih dalam teori
kecanduan game online, sedangkan penulis lebih mengarah pada intensitas

game online itu sendiri.
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2. Penelitian yang dilakukan oleh Ingrid Tio Yosephine Tobing (2020)
dengan judul “Pengaruh kecanduan game online terhadap komunikasi
interpersonal di SMK Telkom 2 Medan”, di mana aspek yang diteliti yaitu
kecanduan game online dan komunikasi interpersonal. Hasil penelitiannya
menunjukkan bahwa kecanduan game online mempengaruhi komunikasi
interpersonal. Penelitian ini serupa dengan penelitian penulis yang
mengkaji hubungan antara game online dan komunikasi interpersonal pada
remaja di Nagari Simalidu, Kabupaten Dharmasraya, meskipun
perbedaannya terletak pada subjek dan konteks sosial budaya antara siswa
SMK di Medan dan remaja di Nagari Simalidu. Selain itu perbedaan
penelitian Tobing dengan penulis juga terletak pada variable bebas dan
teori yang digunakan serta beberapa teknik analisis yang sedikit berbeda.

3. Penelitian yang dilakukan oleh Putri Hasna Suherdi (2023) dengan judul
“Pengaruh game online terhadap kemampuan komunikasi” bertujuan
untuk mengetahui faktor-faktor yang menyebabkan kemampuan
berkomunikasi yang buruk pada remaja. Penelitian ini menggunakan
metode kuantitatif dengan pendekatan deskriptif, dengan teknik
pengumpulan data melalui observasi langsung maupun tidak langsung
dibantu alat observasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa nilai variabel
X (game online) dan variabel Y (kemampuan berkomunikasi) adalah 14,3
< 16,3, yang berarti game online berpengaruh terhadap kemampuan
komunikasi remaja. Hasilnya juga menunjukkan bahwa remaja yang
kecanduan game online cenderung berbicara kasar kepada orang lain.
Penelitian ini serupa dengan penelitian penulis yang mengkaji hubungan
antara game online dan komunikasi interpersonal pada remaja di Nagari
Simalidu, Kabupaten Dharmasraya, meskipun berbeda dalam fokus pada
kemampuan komunikasi yang lebih spesifik. Selain itu juga terdapat
perbedaan pada metode, tempat penelitian, serta jenis penelitian yang
digunakan.

4. Penelitian yang dilakukan oleh Amirul Fathin Fadhil (2023) dengan judul
“Pengaruh Game Mobile Legends Terhadap Perilaku Komunikasi
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Interpersonal Siswa SMA Islam Boarding School Raudhatul Jannah
Payakumbuh Sumatera Barat” menunjukkan bahwa tidak terdapat korelasi
antara game Mobile Legends dan perilaku komunikasi interpersonal. Hal
ini dibuktikan dengan hasil uji korelasi yang menghasilkan nilai
signifikansi 0,149 > 0,05, yang berarti tidak ada hubungan signifikan
antara kedua variabel. Penelitian ini serupa dengan penelitian penulis yang
mengkaji hubungan antara game online dan komunikasi interpersonal pada
remaja, meskipun perbedaannya terletak pada jenis game yang diteliti
(Mobile Legends) dan subjek penelitian yang berfokus pada siswa SMA
Islam Boarding School di Payakumbuh, sementara penelitian penulis lebih
mengarah pada remaja di Nagari Simalidu, Kabupaten Dharmasraya.
Selain itu metode penelitian serta teknik penelitian yang digunakan juga
terdapat perbedaan dengan penulis.

. Penelitian yang dilakukan oleh Andriana dkk (2024) dengan judul
“pengaruh adiksi game online terhadap komunikasi interpersonal dan
motivasi belajar pada siswa di SMKN 5 banjarmasin” yang mana hasil
penelitiannya menunjukkan hasil bahwa adiksi game online hanya
berpengaruh pada motivasi belajar, sedangkan pada komunikasi
interpersonal sama sekali tidak ada hubungan. Adapun persamaan penulis
dengan penelitian Andriana yaitu terletak pada variabel yang digunakan,
yaitu game online dengan komunikasi interpersonal. Namun, yang
membedakannya yaitu pada penelian Andriana menggunakan istilah adiksi
game online, sedangkan penulis hanya menggunakan “game online”,
selain itu variabel Y dalam penelitian Andriana terdapat dua variabel yaitu
komunikasi interpersonal dan motivasi belajar, sedangkan penulis hanya
menggunakan satu variabel Y yaitu komunikasi interpersonal. Teknik
analisis data, metode penelitian antara penelitian Andriana dan penulis

terdapat kesamaan.
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C. Kerangka Berpikir
Kerangka berpikir adalah model konseptual mengenai bagaimana
menghubungkan teori dengan faktor yang telah diidentifikasi. Kerangka yang
dihasilkan dapat berupa kerangka berpikir yang berhubungan atau asosiatif
maupun perbandingan atau komparatif (Sugiyono, 2012). Adapun kerangka
berpikir dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :

Gambar 2. 1
Kerangka Berpikir

Bermain Game Online Komunikasi Interpersonal

Variabel Bebas (X) > Variabel Terikat ()

Aspek-aspek Bermain Game
Online  menurut  (Chen
Chang, 2008) terdapat dari
empat aspek yakni :

1. Compulsion

2. Withdrawal

3. Tolerance

4. Interpersonal and health-

related problems

D. Hipotesis

Aspek-aspek  Komunikasi
Interpersoanal menurut
(DeVito, 1995) sebagai
berikut:

1. Keterbukaan

2. Empati

3. Sikap Mendukung

4. Sikap Positif

5. Kesetaraan

Berdasarkan asumsi penulis mengajukan hipotesis penelitian sebagai

berikut :

H,: Tidak ada hubungan antara game online dengan komunikasi

interpersonal pada remaja di Nagari Simalidu
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METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan jenis
korelasional. Menurut Sugiyono, penelitian kuantitatif merupakan penelitian
dengan menggunakan angka-angka serta analisis dengan menggunakan
statistik (Sugiyono, 2012). Sedangkan korelasional adalah penelitan yang
mengidentifikasi terdapatnya hubungan prediktif antar variabel (Emazir,
2010).

Jadi, dalam penelitian ini penulis akan menguji ada atau tidak adanya
hubungan atau korelasi antara variabel game online dengan variabel
komunikasi interpersonal. Selain itu, dalam penelitian dan juga akan

menganalisis data yang berupa angka-angka.

B. Tempat
Penelitian ini dilakukan di Nagari Simalidu Kecamatan Koto Salak,

Kabupaten Dharmasraya.

C. Waktu Penelitian
Penelitian ini dimulai pada September 2024 sampai Juni 2025
termasuk wawancara awal yang dilakukan peneliti kepada remaja di Nagari
Simalidu.

D. Populasi Dan Sampel
1. Populasi
Populasi adalah domain generalisasi yang terdiri dari objek atau
subjek yang memiliki jumlah dan karakteristik khusus yang ditentukan
oleh peneliti untuk diselidiki dan kemudian ditarik kesimpulannya
(Sugiyono, 2012). Dalam setiap penelitian, penting untuk secara jelas
menyebutkan populasi dengan menyebut jumlah anggotanya dan wilayah

penelitian yang mencakupnya (Hardani et al., 2020).

32



33

Berkenaan dengan penelitian ini, maka yang akan penulis jadikan
populasi ialah remaja laki-laki dan perempuan usia 12 tahun hingga 20
tahun yang berada di Nagari Simalidu. Adapun populasi penelitian ini
adalah remaja di Nagari Simalidu dengan total 102 orang.

Tabel 3. 1
Jumlah Remaja di Nagari Simalidu Kabupaten Dharmasraya

NO Jenis Kelamin Jumlah Remaja
1. Laki-Laki 62
2. Perempuan 40
Jumlah 102

(Sumber, Wali Nagari: Data Penduduk Simalidu tahun 2024).
2. Sampel
Sampel merupakan bagian dari jumlah dan karakteristik yang
dimiliki oleh populasi (Sugiyono, 2012). Dalam penelitian ini penulis
menggunakan teknik purposive sampling, yaitu teknik penentuan sampel
berdasarkan Kkriteria atau ciri-ciri tertentu yang relevan dengan tujuan
penelitian. Seperti yang dikemukakan oleh Supranto (2000), purposive
sampling dilakukan dengan pertimbangan tertentu sehingga sampel yang
dipilih benar-benar sesuai dengan permasalahan penelitian.
Adapun kriteria sampel yang ditetapkan dalam penelitian ini adalah
sebagai berikut:
a. Remaja laki-laki dan perempuan di Nagari Simalidu usia 12 tahun
hingga 20 tahun.
b. Remaja laki-laki dan perempuan yang aktif bermain game online
Berdasarkan kriteria tersebut, penulis kemudian melakukan
penyaringan terhadap populasi yang ada di Nagari Simalidu dan
menemukan sejumlah responden yang memenuhi syarat. Dari hasil
penentuan, jumlah remaja yang sesuai dengan Kkriteria purposive sampling
tersebut adalah 70 orang. Dengan demikian, sampel dalam penelitian ini

berjumlah 70 orang remaja.
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E. Definisi Operasional
1. Komunikasi Interpersonal
Dalam penelitian ini, komunikasi interpersonal dipahami sebagai
proses proses pengiriman informasi antara dua orang atau lebih yang
saling memberikan pengaruh yang dapat dilakukan baik melalui kata-kata
(verbal) maupun melalui ekspresi atau isyarat tubuh lainnya (nonverbal),
sebagaimana dijelaskan oleh DeVito (1995). Jadi komunikasi interpersonal
adalah proses interaksi dan pertukaran informasi antara dua orang atau
lebih yang terjadi secara lansung dengan tujuan menyampaikan informasi
dengan: keterbukaan, empati, sikap positif, sikap mendukung, dan
kesetaraan.
2. Game Online
Dalam penelitian ini, game online dipahami sebagai jenis
permainan yang dimainkan oleh sejumlah orang dari berbagai negara
secara bersamaan dan terhubung melalui koneksi internet, sebagagimana
di jelaskan oleh Chan & Chang (2008). Jadi game online adalah jenis
permainan digital yang dimainkan melalui jaringan internet, yang
memungkinkan interaksi antara pemain dalam lingkungan baik untuk
hiburan maupun kompetisi, bidang: compulsion (dorongan bermain yang
berlebihan), withdrawal (gejala putus bermain), tolerance (kebutuhan
untuk bermain lebih lama), masalah hubungan interpersonal, dan masalah
kesehatan.
3. Remaja
Remaja dalam penelitian ini adalah individu yang berada pada
rentang usia 12—-20 tahun yang sedang mengalami masa transisi dari anak-
anak menuju dewasa, ditandai dengan perkembangan fisik, emosional, dan
sosial yang pesat (Santrock, 2016). Remaja yang dimaksud adalah mereka
yang aktif bermain game online, baik melalui perangkat komputer maupun
ponsel, dengan tujuan hiburan, interaksi sosial, atau kompetisi. Kriteria
remaja dalam konteks penelitian ini meliputi mereka yang memiliki

pengalaman bermain game online secara rutin dalam kehidupan sehari-
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hari, sehingga aktivitas tersebut dapat memengaruhi pola komunikasi,
interaksi sosial, serta aspek psikologisnya (Griffiths & Nuyens, 2017).

F. Pengembangan Instrumen

Menurut Sugiyono (2012) instrumen penelitian adalah suatu alat yang
digunakan mengukur fenomena alam maupun sosial yang diamati. Secara
spesifik semua fenomena ini disebut variabel penelitian. Sedangkan menurut
Ibnu Hadjar, instrumen adalah alat ukur yang digunakan untuk mendapatkan
informasi kuantitatif tentang variasi karakteristik variabel secara objektif
(Hardani, 2020).

Skala yang didasari dari aspek variabel berupa pertanyaan tidak
langsung dan dapat di skor. Skala merupakan alat ukur yang terdiri dari
beberapa pernyataan atau pertanyaan yang memunculkan respon yang
menggambarkan keadaan diri responden (Azwar, 2016).

Skala ini menggunakan bentuk skala likert yang terdiri dari aitem
aitem favorable dan unfavorable dengan lima alternatif respon jawaban yakni
Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Netral (N), Tidak Setuju (TS), dan Sangat
Tidak Setuju (STS). Aitem yang tergolong sebagai aitem favorable memiliki
sistem penilaian sebagai berikut: SS=5, S=4, N=3, TS=2, dan STS=1 dan
untuk aitem yang tergolong unfavorable maka sistem penilaiannya adalah
SS=1, S=2, N=3, TS=4, dan STS=5

Tabel 3. 2

Skor Jawaban Berdasarkan Skala Likert

Alternatif jawaban Skor aitem
Aitem favorable |Aitem unfavorable

Sangat setuju 5 1
Setuju 4 2
Netral 3 3
Tidak setuju 2 4
Sangat setuju 1 5

*Sumber: Saifuddin (2020)
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1. Kisi-kisi Instrumen Komunikasi Interpersonal

Kisi-kisi  instrument disajikan untuk mengukur variabel
Komunikasi Interpersonal pada remaja. Instrument yang digunakan adalah
skala Komunikasi Interpersonal yang disesuaikan atau dimodifikasi
dengan tujuan penelitian serta mengacu pada teori yang dikemukakan oleh
DeVito (1995) dimana terdapat lima aspek komunikasi interpersonal yakni
keterbukaan, empati, sikap positif, sikap suportif dan kesetaraan.

yang

dilakukan uji coba atau try out untuk mengetahui mana aitem yang valid

Sebelum melakukan penelitian sesungguhnya, perlu
dan reliabel. Pada variabel Komunikasi interpersonal sebelum dilakukan
uji coba terdapat total keseluruhan aitem sebanyak 60 aitem di mana terdiri
dari 30 aitem favorable (pernyataan mendukung) dan 30 aitem unfavorable

(pernyataan tidak mendukung). Kisi-kisi skala komunikasi interpersonal

try out dapat di lihat pada tabel berikut:

Tabel 3.3
Kisi-kisi Instrument Komunikasi Interpersonal
_ Aitem
No Aspek Indikator Jumlah
F UF
Terbuka dengan informasi baru 1,2,3 | 4,56
1. | Keterbukaan 12
Adanya stimulus dan Respon 7,8,9 (10,11, 12
_ Merasakan apa yang dirasakan orang lain |13, 14, 15|16, 17, 18
2. | Empati i 12
Saling mendengarkan perkataan 19, 20, 21|22, 23, 24
_ | Optimis 25, 26, 27|28, 29, 30
3. | Sikap positif _ 12
Memiliki kemampuan 31, 32, 33|34, 35, 36
Sikap Saling mendukung 37, 38, 3940, 41, 42
4, 12
Mendukung | Menghargai keberadaan 43, 44, 45|46, 47, 48
Mengakui kepentingan dan saling
49, 50, 51|52, 53, 54
5. | Kesetaraan memerlukan 12
Adanya keterlibatan 55, 56, 57|58, 59, 60
Jumlah 30 30 60

Sumber: DeVito (1995)
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Setelah data uji coba dinilai, maka selanjutnya dilakukan proses
pengujian validitas dan reliabilitas dengan menggunakan bantuan program

SPSS versi 20 for windows.

. Kisi - Kisi Instrumen Game Online

Pengukuran game online menggunakan skala beraspek withdrawal,
compulsion, interpersonal & health problem, tolerance seperti halnya
aspek dari game online yang dikemukakan oleh Chen dan Chang (2008),
yang disesuaikan atau dimodifikasi dengan tujuan penelitian.
yang
dilakukan uji coba atau try out untuk mengetahui mana aitem yang valid

Sebelum melakukan penelitian sesungguhnya, perlu
dan reliabel. Pada variabel game online sebelum dilakukan uji coba
terdapat total keseluruhan aitem sebanyak 48 aitem di mana terdiri dari 24
aitem favorable (pernyataan mendukung) dan 24 aitem unfavorable
(pernyataan tidak mendukung). Kisi-kisi game online untuk uji coba dapat

dilihat pada tabel berikut:

Tabel 3. 4
Kisi-Kisi Instrument Game Online
_ Aitem
No Aspek Indikator Jumlah
F UF
Compulsion Dorongan kuat untuk bermain 1,2,3 | 4,5,6
1. |(Kompulsif) Dorongan untuk melakukan secara 12
7,8,9 |10,11,12
terus menerus
Tidak bisa lepas dari bermain game
) 13, 14, 15|16, 17, 18
Withdrawal online
2 o . 12
(Penarikan Diri) Perubahan mood ketika
_ ) _ 19, 20, 21|22, 23, 24
mengurangi bermain game online
Peningkatan waktu bermain untuk
25, 26, 27|28, 29, 30
merasakan kepuasan yang sama
3. | Tolerance (Toleransi ) 12
Toleransi terhadap game online |31, 32, 33|34, 35, 36
4. | Interpersonal Interaksi dengan orang lain 37,38, 3940,41, 42| 12
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HealthRelated

Problems (gangguan
Masalah yang berhubungan dengan
dalam hubungan

social dan masalah kesehatan 43,44, 45/46, 417, 48
kesehatan fisik,
mental )

Total 24 4 18

Sumber: Chen & chang (2008)

Setelah data uji coba dinilai, maka selanjutnya dilakukan proses
pengujian validitas dan reliabilitas dengan menggunakan bantuan program
SPSS versi 20 for windows.

3. Uji Validitas

Validitas berasal dari kata "validity" yang merujuk pada seberapa
akurat dan tepat suatu alat ukur dalam menjalankan fungsinya (Azwar,
2016). Sebuah instrumen yang valid adalah instrumen yang mampu
mengukur dengan tepat apa yang dimaksudkan untuk diukur (Yeni et al.,
2018). Untuk menguji validitas konstruksi, salah satu metode yang dapat
digunakan adalah dengan meminta pendapat dari para ahli (pengujian oleh
para ahli). Setelah instrumen dikembangkan berdasarkan aspek-aspek yang
akan diukur dengan mengacu pada teori tertentu, pendapat dari para ahli
diminta mengenai instrumen yang telah dikembangkan tersebut. Biasanya,
setidaknya dua ahli digunakan dalam pengujian ini, dan mereka umumnya
memiliki gelar doktor sesuai dengan bidang penelitian yang dilakukan
(Sugiyono, 2018).

Pengujian validitas instrumen pada penelitian ini menggunakan
Profesional judgement dan Aiken’s V atau dikenal juga dengan expert
judgement dilakukan ahli yaitu Bapak Dian Erhan Saputra, S.Psi.,
Psikolog, dan Ibu Hafizhah Al Husna, S.psi.,M.A. Sedangkan Aiken’s V
dilakukan untuk menghitung contenct-validity coefficient berdasarkan
penilaian yang diberikan panel ahli mengenai item-item yang dinilai

(Hendryadi, 2017). Sugiyono (2018) menjelaskan bahwa Hasil analisis
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validitas Aiken’s V minimal 0,5 untuk dikatakan valid. Aitem yang hasil
validitasnya rendah harus dibuang atau diperbaiki.

Penilaian dalam penelitian ini dilakukan dengan memberikan skor
mulai dari 1 hingga 5, di mana skor 1 menunjukkan tingkat
ketidakrelevanan yang sangat tinggi, skor 2 untuk tingkat
ketidakrelevanan, skor 3 untuk tingkat relevansi yang cukup, skor 4 untuk
tingkat relevansi, dan skor 5 untuk tingkat relevansi yang sangat tinggi.
Hasil penilaian dari para ahli ini kemudian dianalisis menggunakan rumus
Aiken’s V. Nilai Aiken’s V biasanya berkisar antara 0 hingga 1. Item yang
dapat dianggap layak digunakan adalah item yang memiliki nilai diken’s V
di atas 0,5. Dengan kata lain, nilai-nilai item yang kurang dari 0,5
dianggap tidak relevan (Sugiyono, 2018).

Tabel 3.5
Hasil Analisis Validitas Aiken’s V Komunikasi Interpersonal

No Skor judgment expert

Altemn Vi Vo Nilai Keterangan
1. 5 4 0,875 Valid
2. 4 4 0,75 Valid
3. 4 4 0,75 Valid
4. 4 4 0,75 Valid
5. 3 4 0,625 Valid
6. 4 4 0,75 Valid
7. 4 4 0,75 Valid
8. 4 4 0,75 Valid
9. 5 4 0,875 Valid
10. 4 4 0,75 Valid
11. 5 4 0,875 Valid
12. 5 4 0,875 Valid
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13. 5 4 0,875 Valid
14. 5 4 0,875 Valid
15. 4 4 0,75 Valid
16. 5 4 0,875 Valid
17. 5 4 0,875 Valid
18. 5 4 0,875 Valid
19. 5 4 0,875 Valid
20. 5 4 0,875 Valid
21. 4 4 0,75 Valid
22. 1 4 0,375 Tidak valid
23. 4 4 0,75 Valid
24, 4 4 0,75 Valid
25 5 4 0,875 Valid
26. 4 4 0,75 Valid
217. 5 4 0,875 Valid
28. 4 4 0,75 Valid
29. 4 4 0,75 Valid
30. 4 4 0,75 Valid
31. 5 4 0,875 Valid
32. 5 4 0,875 Valid
33. 4 4 0,75 Valid
34. 4 4 0,75 Valid
35. 5 4 0,875 Valid
36. 5 4 0,875 Valid
37. 5 4 0,875 Valid
38. 5 4 0,875 Valid
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39. 5 4 0,875 Valid
40. 5 4 0,875 Valid
41. 5 4 0,875 Valid
42. 4 4 0,75 Valid
43. 5 4 0,875 Valid
44, 5 4 0,875 Valid
45, 5 4 0,875 Valid
46. 4 4 0,75 Valid
47. 5 4 0,875 Valid
48. 5 4 0,875 Valid
49, 4 4 0,75 Valid
50. 5 4 0,875 Valid
51. 5 4 0,875 Valid
52. 4 4 0,75 Valid
53. 5 4 0,875 Valid
54. 5 4 0,875 Valid
55. 5 4 0,875 Valid
56. 5 4 0,875 Valid
S7. 5 4 0,875 Valid
58. 5 4 0,875 Valid
59. 5 4 0,875 Valid
60. 4 4 0,75 Valid

Dari tabel 3. 5 di atas dapat dilihat bahwa 59 buah aitem
mendapatkan hasil di atas 0,5 dan 1 aitem mendapatkan hasil di bawah 0,5.
Hal ini berarti 59 aitem mendapatkan hasil yang valid dan 1 aitem tidak

mendapatkan yang valid maka di buang atau diperbaiki.
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Selanjutnya adalah hasil uji validitas Aiken’s V game online dengan

ahli yang dapat dilihat pada tabel berikut ini:

Tabel 3.6
Hasil Analisis Validitas Aiken’ s V Game Online
No Skor judgment expert Nilai Keterangan
Aitem V1 V2
1. 3 4 0,625 Valid
2. 5 4 0,875 Valid
3. 3 4 0,625 Valid
4. 5 4 0,875 Valid
5. 5 4 0,875 Valid
6. 4 4 0,75 Valid
7. 5 4 0,875 Valid
8. 5 4 0,875 Valid
9. 4 4 0,75 Valid
10. 3 4 0,625 Valid
11. 4 4 0,75 Valid
12. 3 4 0,625 Valid
13. 5 4 0,875 Valid
14. 5 4 0,875 Valid
15. 4 4 0,75 Valid
16. 4 4 0,75 Valid
17. 4 4 0,75 Valid
18. 4 4 0,75 Valid
19. 5 4 0,875 Valid
20. 5 4 0,875 Valid
21. 5 4 0,875 Valid
22. 2 4 0,5 Valid
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23. 4 4 0,75 Valid
24. 4 4 0,75 Valid
25 5 4 0,875 Valid
26. 4 4 0,75 Valid
27. 4 4 0,75 Valid
28. 4 4 0,75 Valid
29. 5 4 0,875 Valid
30. 5 4 0,875 Valid
31. 5 4 0,875 Valid
32. 5 4 0,875 Valid
33. 5 4 0,875 Valid
34. 1 4 0,375 Tidak valid
35. 1 4 0,375 Tidak valid
36. 4 4 0,75 Valid
37. 5 4 0,875 Valid
38. 5 4 0,875 Valid
39. 5 4 0,875 Valid
40. 5 4 0,875 Valid
41. 4 4 0,75 Valid
42. 5 4 0,875 Valid
43. 5 4 0,875 Valid
44, 5 4 0,875 Valid
45. 5 4 0,875 Valid
46. 4 4 0,75 Valid
47. 5 4 0,875 Valid
48. 5 4 0,875 Valid

Dari tabel di atas dapat dilihat bahwa 46 buah aitem mendapatkan

hasil di atas 0,5 dan 2 aitem mendapatkan hasil di bawah 0,5. Hal ini
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berarti 46 aitem mendapatkan hasil yang valid dan 2 aitem tidak
mendapatkan yang valid maka di buang atau diperbaiki.
. Uji Reliabilitas

Reliabilitas instrumen merujuk pada kemampuan instrumen untuk
memberikan hasil pengukuran yang konsisten atau stabil. Instrumen yang
dapat diandalkan adalah instrumen yang, saat digunakan untuk mengukur
subjek atau objek yang sama pada waktu yang berbeda, menghasilkan
hasil yang sama. Reliabilitas instrumen ditentukan oleh berbagai faktor,
termasuk faktor bahasa dan jumlah pernyataan yang digunakan untuk
mengukur indikator tertentu. Jika bahasa yang digunakan dalam
pernyataan tidak jelas atau ambigu, atau jika pernyataan tersebut memiliki
arti ganda, maka reliabilitas instrumen dapat menurun. Selain itu,
peningkatan jumlah pernyataan (banyaknya butir) dapat meningkatkan
reliabilitas instrumen (Yeni et al., 2018).

Azwar (2011) menjelaskan bahwa reliabilitas dinyatakan sebagai
koefisien yang berada dalam rentang antara 0 hingga 1,00. Semakin tinggi
koefisien reliabilitas mendekati nilai 1,00, semakin tinggi pula
reliabilitasnya, sedangkan semakin rendah koefisien mendekati nilai O,
reliabilitasnya juga semakin rendah. Koefisien Alpha Cronbach yang
dianggap minimal dalam sebuah alat ukur adalah 0,7 hingga 0,9. Dalam
penelitian ini, teknik analisis varians dari Alpha Cronbach digunakan
untuk menentukan reliabilitas skala. Formula Alpha Cronbach dipilih
karena hasil reliabilitas yang dihasilkan diharapkan lebih akurat dan
mendekati nilai sebenarnya. Pengolahan data dilakukan menggunakan
perangkat lunak komputer program SPSS (Statistical Package for Social
Science) versi 2.0 for windows. Koefisien Alpha Cronbach minimal yang
diharapkan dalam skala penelitian ini adalah 0,7.

Sebelum melakukan uji reabilitas dan setelah data uji coba
diperoleh, maka penulis mengolah data tersebut dengan tujuan
menggugurkan aitem yang memiliki nilai daya deskriminasi rendah

(Saifuddin, 2020). Analisis daya diskriminasi ini melalui pengujian
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terhadap korelasi antar tiap aitem Corrected Item Total Correlation
(CITC) dengan skor total nilai jawaban sebagai kriteria. Nilai CITC
dinyatakan memenuhi daya deskriminasi apabila aitem yang memiliki nilai
0,25 ke atas. Hasil Corrected Item Total Correlation (CITC) lebih lanjut
dalam bagian lampiran. Setelah nilai CITC per aitem diketahui,
selanjutnya dilakukan uji reliabilitas skala menggunakan koefisien Alpha
Cronbach (Azwar, 2011). Hasil uji reabilitas komunikasi interpersonal
adalah sebagai berikut:

Tabel 3.7
Uji Reliabilitas Komunikasi Interpersonal

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha N of ltems
.910 26

Berdasarkan tabel 3.7 diketahui bahwa Cronbach's Alpha skala
komunikasi interpersonal 0,910 di atas 0,7 jadi dapat disimpulkan bahwa
skala komunikasi interpersonal sudah reliabel.

Setelah dilakukan uji reabilitas, diperoleh bahwa terdapat 26 butir
aitem reliabel atau selamat dan 33 butir aitem tidak reliabel atau gugur.
Selanjutnya, dilakukanlah penyusunan skala komunikasi interpersonal
sampai menjadi bentuk final, dimana aitem yang selamat atau reliabel
dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 3.8
Blueprint Penelitian Skala Komunikasi Interpersonal

_ Aitem
No Aspek Indikator Jumlah
F UF
Terbuka dengan informasi baru 15 23
1. | Keterbukaan
Adanya stimulus dan Respon 4 10
_ Merasakan apa yang dirasakan orang lain 13 26,5
2. | Empati i
Saling mendengarkan perkataan 24 14
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_ ~ | Optimis 6 1,19
3. | Sikap positif _ 6
Memiliki kemampuan 21 7,11
Sikap Saling mendukung 12 17,25
4. 6
Mendukung | Menghargai keberadaan 2 8,22
Mengakui kepentingan dan salin
g p g g 20 18
5. | Kesetaraan memerlukan 5
Adanya keterlibatan 9,16 3
Jumlah 11 15 26
Selanjutnya uji reliabilitas skala bermain game online dimana hasil
uji reliabilitas dapat dilihat pada tabel berikut:
Tabel 3.9
Uji Reliabilitas Skala Bermain Game Online
Reliability Statistics
Cronbach's
Alpha N of Items
910 22

Berdasarkan tabel diketahui bahwa Cronbach's Alpha skala
bermain game online 0,910 di atas 0,7 jadi dapat disimpulkan bahwa skala
komunikasi interpersonal sudah reliabel.

Setelah dilakukan uji reabilitas, diperoleh bahwa terdapat 22 butir
aitem reliabel atau selamat dan 26 butir aitem tidak reliabel atau gugur.
Selanjutnya, dilakukanlah penyusunan skala bermain game online sampai
menjadi bentuk final, dimana aitem yang selamat atau reliabel dapat dilihat
pada tabel berikut:

Tabel 3. 10
Blueprint Penelitian Skala Bermain Game Online
Aitem
No Aspek Indikator Jumlah
F UF
Compulsion Dorongan kuat untuk bermain 4,17 10
1. |((Kompulsif) 5
Dorongan untuk melakukan secara| 13 1
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terus menerus
Tidak bisa lepas dari bermain game
) _ _ 9 8,20
Withdrawal (Penarikan | online 6
Diri) Perubahan mood ketika
) _ ) 2 11,21
mengurangi bermain game online
Peningkatan waktu bermain untuk
14 18,7,3
merasakan kepuasan yang sama
. | Tolerance (Toleransi ) 6
Toleransi terhadap game online 5 22
Interpersonal Interaksi dengan orang lain 16 19,6
HealthRelated
Problems (gangguan Masalah yang berhubungan dengan .
dalam hubungan social | kesehatan 12 15
dan masalah kesehatan
fisik, mental )
Total 9 13 22

Dari tabel tabel 3.7 dan tabel 3.9 dapat disimpulkan bahwa kedua

variabel menunjukkan nilai di atas 0,7 yang berarti skala variabel

Komunikasi interpersonal dan bermain game online sudah reliabel.

Adapun kisi-kisi final skala komunikasi interpersonal dalam penelitian ini

dapat dilihat pada tabel 3.8 dan Kisi-kisi final untuk skala bermain game

online dalam penelitian ini dapat dilihat pada tabel 3.10.

G. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data merupakan langkah paling utama dalam

penelitian, karena tujuan utama penelitian adalah untuk mendapatkan data.

Dalam penelitian ini data dikumpulkan dari isntrumen yang menggunakan

skala untuk mengukur variabel

X (Bermain Game Online) dan Y

(Komunikasi Interpersonal). Skala pengukuran merupakan kesepakatan yang
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digunakan sebagai acuan untuk menentukan panjang pendeknya selang waktu
pada alat ukur, sehingga alat ukur tersebut pada saat digunakan dalam
pengukuran akan menghasilkan data kuantitatif (Sugiyono, 2011).

Penilaian instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini
adalah dengan menggunakan skala likert. Sugiyono (2011) mengatakan skala
likert digunakan untuk mengukur sikap, pendapat dan persepsi seseorang atau
sekelompok orang tentang fenomena sosial. Dalam penelitian, fenomena
sosial ini telah ditetapkan secara khusus oleh peneliti, yang selanjutnya
disebut sebagai variabel penelitian. Dengan skala likert, variabel yang akan
diukur dijabarkan ke dalam indikator variabel, kemudian indikator variabel
tersebut digunakan sebagai titik tolak untuk menyusun item- item instrumen
yang dapat berupa pernyataan atau pertanyaan. Jawaban setiap item
instrumen yang menggunakan skala likert memiliki gradasi dari sangat positif
hingga sangat negatif. Adapun kriteria penilaian dari skala likert dalam
menentukan nilai pada jawaban untuk kuisoner diantaranya:

1. Pernyataan positif/pernyataan Favorable
a. Skor 4 untuk Sangat Setuju (SS)
b. Skor 3 untuk Setuju (S)
c. Skor 2 Cukup Setuju (CS)
d. Skor 1 untuk Tidak Setuju (TS)
2. Pernyataan negative/ pernyataan Unfavorable
a. Skor 1 untuk Sangat Setuju (SS)
b. Skor 2 untuk Setuju (S)
c. Skor 3 Cukup Setuju (CS)
d. Skor 4 untuk Tidak Setuju (TS)

Dalam penelitian peneliti tidak menggunakan jawaban alternatif yaitu
netral atau ragu-ragu, dimana hal ini untuk menghindari adanya jawaban yang
dapat menimbulkan kecenderungan responden lebih banyak menjawab
dengan ragu-ragu yang dapat mempengaruhi hasil penelitian.

Jadi skala komunikasi interpersonal disusun berdasarkan teori yang

dikembangkan oleh DeVito (1995) dimana terdapat lima aspek yang terdiri
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dari keterbukaan, empati, sikap positif, sikap suportif dan kesetaraan.
Sedangkan skala bermain game online berdasarkan teori yang dikemukakan
Chan & chang (2008) yang terdiri dari empat aspek yaitu Withdrawal
(Penarikan Diri), Compulsion (Kompulsif), Interpersonal HealthRelated

Problems, dan Tolerance.

. Teknik Analisis Data

Analisis data merupakan proses yang dilakukan setelah data dari
semua responden atau sumber data lainnya telah terkumpul. Menurut
Sugiyono (2012), langkah-langkah dalam analisis data mencakup
pengelompokkan data berdasarkan variabel dan jenis responden, penyusunan
tabel berdasarkan variabel dari seluruh responden, penyajian data dalam
tabel-tabel yang relevan, melakukan perhitungan untuk menjawab pertanyaan
penelitian, serta melakukan perhitungan untuk menguji hipotesis yang telah
diajukan.

Analisis korelasi adalah sebuah metode yang digunakan untuk
mengeksplorasi hubungan antara satu variabel dengan variabel lainnya.
Dalam sebuah penelitian, data yang dikumpulkan dianalisis menggunakan
perangkat lunak statistik SPSS versi 20 dari IBM untuk menguji korelasi
antara variabel-variabel penelitian. Hasil dari analisis ini dievaluasi
menggunakan uji korelasi Pearson product moment, yang bertujuan untuk
menentukan apakah terdapat hubungan linier antara kedua variabel yang
diamati (Uyanto, 2009).

Analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah program
SPSS (Statistical Package for Sosial Science) yang terdiri dari:

1. Uji Prasyarat Analisis Data
a. Uji Normalitas
Uji normalitas adalah teknik yang digunakan untuk menilai
apakah data mengikuti distribusi normal atau tidak. Dalam penelitian
ini, metode One Sample Kolmogorov-Smirnov digunakan untuk

melakukan uji normalitas. Data dianggap berdistribusi normal jika nilai
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signifikansinya lebih besar dari 0,05, sesuai dengan pandangan yang
dijelaskan oleh (Priyatno, 2014).
b. Uji Linearitas
Uji linearitas digunakan untuk mengevaluasi apakah hubungan
antara variabel-variabel bersifat linear atau tidak. Uji ini penting
sebagai langkah persiapan sebelum melakukan analisis korelasi
Pearson. Data dikatakan memiliki hubungan linear jika hasil dari uji
linearitas, pada taraf signifikansi 0,05, menunjukkan nilai yang kurang
dari 0,05, sesuai dengan penjelasan (Priyatno, 2014).
2. Uji Hipotesis
Uji hipotesis dalam penelitian ini dilakukan dengan menggunakan
uji korelasi. Uji korelasi bertujuan untuk menguji signifikansi hubungan
antara variabel X (Komunikasi Interpersonal) dan variabel Y (Game
Online). Sebelum melakukan uji korelasi, terlebih dahulu dilakukan uji
Pearson Product Moment untuk mengetahui sejauh mana hubungan antara
variabel yang diuji (Sugiyono, 2012). Uji ini digunakan untuk
menganalisis hubungan antara variabel game online (independent) dan
variabel komunikasi interpersonal (dependen), terutama pada data dengan
skala interval atau rasio. Jika nilai signifikansi (p) < 0,05, maka terdapat
hubungan yang signifikan antara variabel game online dan komunikasi
interpersonal. Sebaliknya, jika nilai signifikansi (p) > 0,05, maka tidak
terdapat hubungan yang signifikan antara kedua variabel tersebut.



BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Deskripsi Data
Penelitian ini menggunakan jenis kuantitatif, penelitian ini dilakukan
pada remaja di Nagari Simalidu Kabupaten Dharmasraya dengan jumlah
responden sebanyak 70 orang remaja.

1. Data Responden

Tabel 4.1
Data Responden

No Nama Umur Jenis Kelamin
1 RT 18 Laki-laki
2 SA 18 Laki-laki
3 AR 16 Laki-laki
4 MA 17 Laki-laki
5 IN 15 Laki-laki
6 AB 15 Laki-laki
7 HS 17 Perempuan
8 T 15 Perempuan
9 MR 18 Perempuan
10 P 19 Laki-Laki
11 AZ 18 Laki-Laki
12 DF 18 Laki-laki
13 K 13 Perempuan
14 RF 19 Laki-Laki
15 RZ 17 Laki-laki
16 AL 18 Laki-Laki
17 RI 15 Laki-laki
18 JS 16 Perempuan
19 HA 18 Laki-Laki

51
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20 RE 18 Laki-Laki
21 MF 18 Laki-Laki
22 EG 18 Laki-laki

23 LQ 18 Laki-laki

24 R 17 Laki-laki

25 DK 19 Perempuan
26 PJ 18 Perempuan
27 DE 17 Perempuan
28 A 15 Perempuan
29 17 Perempuan
30 R 18 Perempuan
31 C 18 Perempuan
32 AD 17 Perempuan
33 B 18 Perempuan
34 16 Perempuan
35 NA 16 Perempuan
36 FG 18 Perempuan
37 AY 15 Perempuan
38 LK 15 Perempuan
39 PT 15 Perempuan
40 N 18 Perempuan
41 PE 17 Perempuan
42 R 14 Laki-laki

43 DY 19 Perempuan
44 RN 18 Laki-laki

45 DS 19 Laki-Laki
46 Z 13 Perempuan
47 14 Perempuan
48 N 16 Perempuan
49 JI 20 Laki-Laki
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50 EK 19 Laki-laki
51 DW 18 Laki-laki
52 S 16 Perempuan
53 HA 13 Perempuan
54 DL 17 Perempuan
55 RV 18 Laki-laki
56 DA 62 Perempuan
57 PN 15 Laki-Laki
58 AD 17 Laki-laki
59 Z0 19 Laki-laki
60 DR 19 Laki-laki
61 IR 16 Laki-laki
62 RH 18 Laki-laki
63 BU 16 Perempuan
64 AN 16 Perempuan
65 EN 18 Laki-Laki
66 W 18 Laki-Laki
67 R 18 Laki-Laki
68 G 20 Laki-Laki
69 FB 20 Perempuan
70 I 19 Laki-Laki

Dari tabel 4.1 dapat di ketahui bahwa terdapat 70 responden
dengan rentang umur 12 tahun hingga 20 tahun yang terbagi atas 37 orang
responden berjenis kelamin laki-laki dan 33 orang responden berjenis
kelamin perempuan.

. Deskripsi Data

Variabel X dalam Penelitian ini adalah komunikasi interpersonal

sedangkan variabel Y adalah game online. Untuk mengetahui hubungan

antara komunikasi interpersonal dengan game online penulis
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menggunakan teknik pengumpulan data berupa skala yang bertujuan untuk
mengetahui apakah ada hubungan antara variabel komunikasi
interpersonal dengan game online pada remaja di Nagari Simalidu
Kabupaten Dharmasraya. Pada penelitian ini skala yang disebarkan untuk
komunikasi interpersonal ada 33 butir aitem, begitu juga pada game online
yang juga terdapat 29 butir aitem yang disebarkan secara langsung kepada
responden.
a. Deskripsi data komunikasi interpersonal
Data resiliensi ini diambil dengan menggunakan skala Likert
dengan alternatif jawaban “Sangat Sesuai, Sesuai, Tidak Sesuai, Sangat
Tidak Sesuai”. Pernyataan yang digunakan dalam penelitian ini adalah
sebanyak 33 butir dengan 70 orang responden. Dari data yang diperoleh
dapat ditentukan jumlah minimum, maksimum, dan mean serta standar
deviasi dengan bantuan program windows SPSS 20. Adapun lebih
jelasnya dapat dilihat pada tabel berikut :

Tabel 4.2
Skor Empirik dan Hipotetik

Variabel N | Min | Max | Range | Mean | SD

Komunikaasi | 70 | 59 81 22 71,70 | 4,55

Skor Empirik | interpersonal

Komunikasi |70 | 26 | 104 | 78 65 13
Skor Hipotetik
interpersonal

Berdasarkan tabel 4.2 dapat diketahui bahwa rata-rata hipotetik
dan empiris dari variabel komunikasi interpersonal. Artinya skor rata-
rata empirik dari variabel komunikasi interpersonal lebih tinggi dari
pada skor hipotetik yaitu 71,70 berbanding 65 ini berarti rata-rata
kelompok dalam penelitian ini memiliki skor komunikasi cenderung
tinggi. Langkah selanjutnya akan dilakukan pengelompokkan
komunikasi interpersonal menjadi tiga kategori yaitu tinggi, sedang, dan

rendah. Kategori jenjang bertujuan untuk menempatkan individu ke
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dalam kelompok yang terpisah secara berjenjang menurut suatu
kontinum berdasarkan atribut yang diukur, berikut cara penentuan

kategori :
Tabel 4. 3
Rumus Perhitungan Pengkategorian
Kriteria Rumus skor
Tinggi (M+1SD) <X
Sedang (M —-1SD) < X <(M+1SD)
Rendah X < (M-1SD)

Jadi didapat kategori skor komunikasi interpersonal secara
keseluruhan dalam tabel berikut :

Tabel 4. 4
Persentase Komunikasi Interpersonal

Rumus Skor Kategorisasi F | Persentase
(M+1SD) <X 78<X Tinggi 90%
(M-1SD) <X < 52 <X <78 Sedang 63 10%
(M+1SD)
X < (M-1SD) X <52 Rendah - 0%
Total 70 100

Berdasarkan data kategorisasi di atas, terdapat 63 orang subjek
yang memiliki nilai skor komunikasi interpersonal yang sedang, 7
orang subjek yang memiliki nilai skor komunikasi interpersonal yang
tinggi, dan tidak ada subjek yang memiliki nilai skor komunikasi
interpersonal yang rendah. Artinya dari keseluruhan total skor subjek di
penelitian tersebut rata-rata berada pada kategori sedang dengan
persentase sebesar 90% (63 orang). Dengan demikian dapat dinyatakan
bahwa komunikasi interpersonal remaja di Nagari Simalidu Kabupaten
Dharmasraya berada dalam kategori sedang. Hasil analisis persentase
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penelitian tersebut dapat dilihat pada tebel di bawah ini, apabila

digambarkan dalam bentuk diagram batang pada gambar berikut:

G0

Frequency

20

=
=
1

Kategorisasi_Komunikasi_interpersonal

T
Sedang

T
Tinggi

Kategorisasi_Komunikasi_interpersonal

Gambar 4.1
Diagram Komunikasi Interpersonal

Gambar 4.1 menunjukkan kategorisasi komunikasi interpersonal

pada responden penelitian. Mayoritas responden berada pada kategori

sedang, yaitu sebanyak lebih dari 60 orang. Sementara itu, hanya sebagian

kecil responden yang memiliki komunikasi interpersonal pada kategori

tinggi, yaitu kurang dari 10 orang.

Selanjutnya

hasil

kategorisasi  komunikasi  interpersonal

keseluruhan subjek dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4.5
Kategorisasi Keseluruhan Subjek Komunikasi Interpersonal
No Nama Kategorisasi
1 RT Sedang
2 SA Sedang
3 AR Sedang
4 MA Sedang




5 IN Sedang
6. AB Tinggi
7 HS Sedang
8. T Sedang
9 MR Sedang
10. P Sedang
11 AZ Sedang
12 DF Sedang
13 K Sedang
14. RF Sedang
15, RZ Sedang
16. AL Tinggi
17. | RI Sedang
18. JS Sedang
19. HA Sedang
20. RE Sedang
21 MF Sedang
29 EG Sedang
23, LQ Sedang
o4 R Tinggi
25 DK Sedang
26. PJ Sedang
27 DE Sedang
28 A Sedang
29, Sedang
30, R Sedang
31 Sedang
30, AD Sedang
33, B Sedang
Tinggi

34.
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35, NA Sedang
36. FG Sedang
37, AY Sedang
38 LK Sedang
39, PT Sedang
40, N Sedang
a1 PE Tinggi
12, R Sedang
43, DY Sedang
44, RN Sedang
45, DK Sedang
16, Z Tinggi
47, Sedang
48, N Sedang
49, Ji Sedang
50, EK Sedang
51 DW Sedang
50, S Sedang
53, HA Sedang
54, DL Sedang
55, RV Sedang
56, PN Sedang
57, AD Sedang
58, Z0 Sedang
59, DR Sedang
60. IR Sedang
61, RH Sedang
62, BU Sedang
63. AN Sedang
EN Sedang

64.
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65. W Sedang
66. R Sedang
67, G Sedang
68. FB Sedang
69, I Sedang
70, AR Tinggi

Selanjutnya persentase skor dari masing- masing aspek variabel
komunikasi interpersonal antar lain sebagai berikut:
1) Aspek keterbukaan
Kategori skor skala komunikasi interpersonal pada aspek
keterbukaan dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4.6
Persentase Aspek Keterbukaan
Jumlah Persentase Kategori
6 40% Tinggi
49 42.86% Sedang
15 17.14% Rendah

Berdasarkan Tabel

4.6 dapat diketahui

bahwa aspek

keterbukaan dari 70 responden berada pada kategori tinggi sebanyak
6 orang (40%), kategori sedang sebanyak 49 orang (42.86%), dan
kategori rendah sebanyak 15 orang (17.14%). Dengan ini dapat
disimpulkan bahwa aspek keterbukaan berada pada kategori sedang.
2) Aspek empati
Kategori skor skala komunikasi interpersonal pada aspek
keterbukaan dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4.7
Persentase Aspek Empati

Jumlah Persentase Kategori
20 28.57% Tinggi
50 71.43% Sedang
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0 0% Rendah

Berdasarkan Tabel 4.7 dapat diketahui bahwa aspek empati
dari 70 responden berada pada kategori sedang sebanyak 50 orang
(71.43%), kategori tinggi sebanyak 20 orang (28.57%), dan tidak
ada responden yang berada pada kategori rendah (0%). Dengan ini

dapat disimpulkan bahwa aspek empati berada pada kategori

sedang.
3) Aspek sikap positif
Tabel 4.8
Persentase Aspek Positif

Jumlah Persentase Kategori
23 32.86% Tinggi
41 58.57% Sedang
6 8.57% Rendah

Berdasarkan Tabel 4.8 dapat diketahui bahwa aspek positif
dari 70 responden berada pada kategori sedang sebanyak 41 orang
(58.57%), kategori tinggi sebanyak 23 orang (32.86%), dan kategori
rendah sebanyak 6 orang (8.57%). Dengan ini dapat disimpulkan

bahwa aspek positif berada pada kategori sedang.

4) Aspek sikap mendukung

Tabel 4.9
Persentase Aspek Sikap Mendukung
Jumlah Persentase Kategori
0 0% Tinggi
20 28.57% Sedang
50 71.43% Rendah

Berdasarkan Tabel 4.9 dapat diketahui bahwa aspek sikap
mendukung dari 70 responden berada pada kategori rendah
sebanyak 50 orang (71.43%), kategori sedang sebanyak 20 orang
(28.57%), dan tidak ada responden yang berada pada kategori tinggi
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(0%). Dengan ini dapat disimpulkan bahwa aspek sikap mendukung

berada pada kategori rendah.

5) Aspek kesetaraan

Tabel 4. 10
Persentase Aspek Kesetaraan
Jumlah Persentase Kategori
0 0% Tinggi
37 52.86% Sedang
33 47.14% Rendah

Berdasarkan Tabel 4.10 dapat diketahui bahwa aspek
kesetaraan dari 70 responden berada pada kategori sedang sebanyak
37 orang (52.86%), kategori rendah sebanyak 33 orang (47.14%),
dan tidak ada responden yang berada pada kategori tinggi (0%).
Dengan ini dapat disimpulkan bahwa aspek kesetaraan berada pada
kategori sedang.
b. Deskripsi data game online

Data game online ini diambil dengan menggunakan skala Likert
tertutup dengan alternatif jawaban ‘“Sangat Sesuai, Sesuai, Tidak
Sesuai, Sangat Tidak Sesuai”. Pernyataan yang digunakan dalam skala
Likert ini adalah sebanyak 29 butir dengn 70 responden. Dari data yang
diperoleh dapat ditentukan jumlah minimum, maximum dan mean serta
standar deviasi dengan bantuan program windows SPSS 20. Adapun

lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel berikut :

Tabel 4. 11
Analisis Data Deskriptif game online
N | Min | Max | Range | Mean

70| 54 | 76 22 62,24

SD
4,53

Skor Empirik
Skor Hipotetik

70| 22 | 88 66 55 11

Berdasarkan tabel 4.6 dapat diketahui bahwa rata-rata hipotetik
dan empiris dari variabel game online. Artinya skor rata-rata hipotetik
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dari variabel game online lebih rendah dari pada skor empirik yaitu 55
berbanding 62,24 ini berarti rata-rata kelompok dalam penelitian ini
memiliki skor cenderung tinggi. Langkah selanjutnya akan dilakukan
pengelompokkan game online menjadi tiga kategori yaitu tinggi,
sedang, dan rendah. Jadi didapat kategori skor game online secara
keseluruhan dalam tabel berikut :

Tabel 4. 12
Persentase Game Online

Rumus Skor Kategorisasi F | Persentase
(M+1SD) <X 78 <X Tinggi 19 27,1%
(M-1SD) <X < 52<X<78 Sedang 51 72,9%
(M+1SD)
X < (M-1SD) X <52 Rendah - 0%
Total 70 100

Berdasarkan data kategorisasi di atas, terdapat 19 orang subjek
yang memiliki nilai skor game online yang tinggi, 51 orang subjek yang
memiliki nilai skor game online yang sedang, dan tidak ada subjek yang
memiliki nilai skor game online yang rendah. Artinya dari keseluruhan
total skor subjek di penelitian tersebut rata-rata berada pada kategori
sedang dengan persentase sebesar 72% (51 orang). Dengan demikian
dapat dinyatakan bahwa game online pada remaja di Nagari Simalidu
Kabupaten Darmasraya berada dalam kategori sedang. Hasil analisis
persentase penelitian tersebut dapat dilihat pada tabel di bawah ini
apabila digambarkan dalam bentuk diagram batang pada gambar
berikut:
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Gambar 4. 2

Diagram Kategorisasi Game Online

Gambar 4.2 memperlihatkan kategorisasi bermain game online

pada responden. Mayoritas responden berada pada kategori sedang, yaitu

sekitar lebih dari 50 orang. Sementara itu, terdapat sebagian responden

pada kategori tinggi, yaitu sekitar 19 orang.

Selanjutnya hasil kategorisasi game online keseluruhan subjek

dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4. 12
Tabel Keseluruhan Subjek Game Online
No Nama Kategorisasi
1 RT Sedang
2 SA Tinggi
3 AR Tinggi
4 MA Sedang
5 IN Sedang
6. AB Tinggi
7 HS Sedang
8 T Sedang




9 MR Sedang
10. P Sedang
11 AZ Sedang
12 DF Sedang
13 K Tinggi
14. RF Sedang
15, RZ Sedang
16. AL Sedang
17 RI Sedang
18, JS Sedang
19. HA Tinggi
20. RE Sedang
21, MF Sedang
22, EG Tinggi
23, LQ Sedang
o4, R Tinggi
o5, DK Sedang
26. PJ Sedang
o7 | DE Sedang
8. A Tinggi
29, Tinggi
30, R Tinggi
31 Sedang
3. AD Sedang
33, B Sedang
34, Tinggi
35, NA Sedang
36. FG Sedang
37 |AY Sedang
LK Sedang

38.
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39, PT Tinggi
40, N Sedang
a1 PE Tinggi
42, R Sedang
43, DY Sedang
44, RN Tinggi
45. DK Sedang
46, Z Sedang
47, Sedang
48. N Tinggi
49, Ji Sedang
50, EK Tinggi
51 DW Tinggi
50, S Sedang
53, HA Sedang
54, DL Sedang
55, RV Sedang
56. PN Sedang
57 | AD Sedang
58, Z0 Sedang
59, DR Sedang
60. IR Sedang
61, RH Sedang
62, BU Sedang
63. AN Sedang
64, EN Tinggi
65. Sedang
66. R Sedang
67. Sedang
FB Tinggi

68.

65
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I Sedang
AR Sedang

69.
70.

Selanjutnya persentase skor dari masing- masing aspek variabel
game online antara lain sebagai berikut:
1) Aspek Compulsion
Kategori skor skala game online pada aspek compulsion dapat

dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4. 13
Persentase Aspek Compulsion
Jumlah Persentase Kategori
45 64.29% Tinggi
25 35.71% Sedang
0 0% Rendah

Berdasarkan tabel 4.14 dapat diketahui bahwa aspek
compulsion dari 70 responden berada pada kategori tinggi sebanyak
45 orang (64.29%), kategori sedang sebanyak 25 orang (35.71%),
dan tidak ada responden yang berada pada kategori rendah (0%).
Dengan ini dapat disimpulkan bahwa aspek compulsion berada pada
kategori tinggi.
2) Aspek Withdrawal
Kategori skor skala game online pada aspek withdrawal

dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4. 14
Persentase Aspek Withdrawal
Jumlah Persentase Kategori
44 62.86% Tinggi
26 37.14% Sedang
0 0% Rendah

Berdasarkan tabel 4.15 dapat diketahui

bahwa aspek

withdrawal dari 70 responden berada pada kategori tinggi sebanyak
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44 orang (62.86%), kategori sedang sebanyak 26 orang (37.14%),
dan tidak ada responden yang berada pada kategori rendah (0%).
Dengan ini dapat disimpulkan bahwa aspek withdrawal berada pada
kategori tinggi.
Aspek Tolerance

Kategori skor skala game online pada aspek tolerance dapat
dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4. 15
Persentase Aspek Tolerance
Jumlah Persentase Kategori
5 7.14% Tinggi
51 72.86% Sedang
14 20% Rendah

Berdasarkan tabel 4.16 dapat diketahui

bahwa aspek

4)

tolerance dari 70 responden berada pada kategori sedang sebanyak
51 orang (72.86%), kategori rendah sebanyak 14 orang (20%), dan
kategori tinggi sebanyak 5 orang (7.14%). Dengan ini dapat
disimpulkan bahwa aspek tolerance berada pada kategori sedang.
Aspek Interpersonal HelthRelated Problems

Kategori skor skala game online pada aspek Interpersonal
HelthRelated Problems dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4. 16
Persentase Aspek Interpersonal HelthRelated Problems
Jumlah Persentase Kategori
33 47.14% Tinggi
37 52.86% Sedang
0 0% Rendah

Berdasarkan tabel 4.17 dapat diketahui bahwa aspek
interpersonal health-related problems dari 70 responden berada

pada kategori sedang sebanyak 37 orang (52.86%), kategori tinggi



68

sebanyak 33 orang (47.14%), dan tidak ada responden yang berada
pada kategori rendah (0%). Dengan ini dapat disimpulkan bahwa
aspek interpersonal health-related problems berada pada kategori

sedang.

B. Pengujian Persyaratan Analisis
1. Uji Normalitas

Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah data
berdistribusi normal atau tidak. Pada penelitian ini digunakan metode One
Sample Kolmogorov-Smirnov. Data berdistribusi normal jika signifikansi
lebih besar dari 0,05 (Priyatno, 2014). Hasil uji normalitas skala
komunikasi interpersonal dan game online dapat dilihat antara lain sebagai
berikut:

Tabel 4. 17
Uji Normalitas

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk

Statistic Df Sig. | Statistic Df Sig.

Bermain_game_online ,082 70 ,200° ,975 70 ,181
komunikasi_interpersonal ,094 70| ,200° ,978 70 ,256

Berdasarkan tabel yang disajikan, diketahui bahwa variabel
bermain game online memiliki taraf signifikansi sebesar 0,200, yang lebih
besar dari 0,05. Hal ini menunjukakan bahwa data bermain game online
terdistribusi normal. Sebaliknya, variabel komunikasi interpersonal
memiliki taraf signifikansi sebesar 0,200, yang lebih besar dari 0,05,
menunjukkan bahwa data kualitas hidup terdistribusi normal. Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa data bermain game online mengikuti
distribusi normal, dan data komunikasi interpersonal mengikuti distribusi

normal.
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2. Uji Lineritas
Uji linearitas digunakan untuk mengetahui linearitas data, apakah
data variabel mempunyai hubungan yang linear atau tidak. Uji ini
digunakan sebagai prasyarat dalam analisis korelasi. Data linear bila test
for linearity pada taraf signifikan kurang dari 0,05 (Priyatno, 2014).
Tabel 4. 18
Uji Linearitas
ANOVA Table
Sum of Df | Mean Square F Sig.
Squares
gombine 240,652 17 14,156 ,620( 861
komunikasi_interpe Between Linearity 3,370 1 3,370 ,148 , 703
rsonal * Groups Deviation
Bermain_game_on from 237,282 16 14,830 649 ,828
line Linearity
Within Groups 1188,048| 52 22,847
Total 1428,700| 69
Berdasarkan tabel 4.18 dapat diketahui bahwa nilai F linearity
sebesar 0,148 dengan nilai signifikansi (p=0.703 > 0.05) dengan demikian
dapat dikatakan model linear tidak dapat menjelaskan dengan baik
hubungan antar variabel. Jika dilihat nilai F deviation from linearity
sebesar 0,649 dengan nilai signifikansi (p=0.828 > 0.05) maka
menunjukkan tidak ada perbedaan data penelitian dengan data linear ideal,
dengan demikian dapat dinyatakan bahwa data linear.
3. Pengujian Hipotesis

Uji hipotesis yang digunakan dalam penelitian ini adalah korelasi
pearson product moment. Uji hipotesis ini dilakukan untuk mencari
hubungan dan membuktikan hipotesis hubungan dua atau lebih variabel
(Sugiyono, 2012). Dalam penelitian ini yang dicari adalah korelasi
komunikasi interpersonal dan game online. Uji hipotesis ini menggunakan

program SPSS for windows version 20 dengan pengujian two tailed test.
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Tabel 4. 19
Uji Hipotesis Korelasi

Correlations

Bermain_game | komunikasi_interp
_online ersonal
Pearson Correlation 1 ,049
Bermain_game_online Sig. (2-tailed) ,690
N 70 70
Pearson Correlation ,049 1
komunikasi_interpersonal | Sig. (2-tailed) ,690
N 70 70

Berdasarkan tabel 4.19, hasil uji korelasi Pearson menunjukkan
nilai r = 0,049 dengan signifikansi 0,690 > 0,05. Artinya, tidak terdapat
hubungan yang signifikan antara bermain game online dengan komunikasi
interpersonal. Meskipun dalam fenomena sehari-hari remaja terlihat
berinteraksi melalui game online, namun interaksi tersebut cenderung
bersifat singkat dan instruksional sehingga tidak cukup merefleksikan
kualitas komunikasi interpersonal yang lebih luas, seperti empati,
keterbukaan, dan keterampilan mendengarkan. Faktor lain seperti
lingkungan sosial dan perbedaan tujuan bermain juga dapat memengaruhi,
sehingga secara statistik hubungan keduanya tidak terbukti.

Selanjutnya, korelasi antara variabel game online dengan aspek-
aspek pada variabel komunikasi interpersonal, antara lain sebagai berikut:

Tabel 4. 20
Korelasi Antara Variabel X Dengan Aspek Variabel Y (Keterbukaan)

Correlations

Bermain_game | Aspek_keterbuk
_online aan
Pearson Correlation 1 -,203
Bermain_game_online Sig. (2-tailed) ,092
N 70 70
Pearson Correlation -,203 1
Aspek_keterbukaan
Sig. (2-tailed) ,092
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Berdasarkan tabel 4.20 dapat dilihat bahwa terdapat hubungan

negatif yang lemah antara bermain game online dan aspek keterbukaan

dalam komunikasi interpersonal (r = -0,203; p = 0,092), namun hubungan

tersebut tidak signifikan secara statistik. Dengan demikian, tidak dapat

disimpulkan bahwa bermain game online secara nyata memengaruhi

keterbukaan individu dalam komunikasi interpersonal.

Tabel 4. 21

Korelasi Antara Variabel X Dengan Aspek Variabel Y (Empati)

Correlations

Bermain_game | Aspek_empati
online

Pearson Correlation 1 ,027
Bermain_game_online Sig. (2-tailed) ,828

N 70 70

Pearson Correlation ,027 1
Aspek_empati Sig. (2-tailed) ,828

N 70 70

Berdasarkan tabel 4.21 dapat dilihat bahwa tidak terdapat

hubungan yang signifikan antara bermain game online dan aspek empati

dalam komunikasi interpersonal (r = 0,027; p = 0,828). Hubungan yang

ada sangat lemah dan tidak bermakna, sehingga dapat disimpulkan bahwa

bermain game online tidak memiliki pengaruh yang jelas terhadap

kemampuan empati individu dalam konteks komunikasi interpersonal.

Tabel 4. 22

Korelasi Antara Variabel X Dengan Aspek Variabel Y (Sikap Positif)

Correlations

Bermain_game | Aspek_sikap_p
_online ositif
Pearson Correlation 1 -,120
Bermain_game_online Sig. (2-tailed) 322
N 70 70
Aspek_sikap_positif Pearson Correlation -,120 1
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Sig. (2-tailed) ‘

,322
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Berdasarkan table 4.22 dapat dilihat bahwa terdapat hubungan
negatif yang sangat lemah antara bermain game online dan aspek sikap
positif dalam komunikasi interpersonal (r = -0,120; p = 0,322), namun
hubungan tersebut tidak signifikan secara statistik. Dengan demikian,
bermain game online tidak secara bermakna memengaruhi sikap positif
individu dalam komunikasi interpersonal.

Tabel 4. 23
Korelasi Antara Variabel X Dengan Aspek Variabel Y (Sikap
Mendukung)

Correlations

Bermain_game

Aspek_sikap_m

online endukung
Pearson Correlation 1 ,207
Bermain_game_online Sig. (2-tailed) ,085
N 70 70
Pearson Correlation ,207 1
Aspek_sikap_mendukung Sig. (2-tailed) ,085
N 70 70

Berdasarkan table 4.23 diatas dapat dilihat bahwa terdapat
hubungan positif yang lemah antara bermain game online dan aspek sikap
mendukung dalam komunikasi interpersonal (r = 0,207; p = 0,085).
Meskipun demikian, hubungan tersebut tidak signifikan secara statistik,
sehingga belum dapat disimpulkan bahwa bermain game online secara
nyata berpengaruh terhadap munculnya sikap mendukung dalam

komunikasi interpersonal.
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Tabel 4. 24

Korelasi Antara Variabel X Dengan Aspek Variabel Y (Kesetaraan)
Correlations

Bermain_game | Aspek_kesetara
_online an
Pearson Correlation 1 ,129
Bermain_game_online Sig. (2-tailed) ,287
N 70 70
Pearson Correlation ,129 1
Aspek_kesetaraan Sig. (2-tailed) ,287
N 70 70

Berdasarkan tabel 4.24 di atas dapat dilihat bahwa terdapat
hubungan positif yang sangat lemah antara bermain game online dan aspek
kesetaraan dalam komunikasi interpersonal (r = 0,129; p = 0,287), hamun
hubungan tersebut tidak signifikan secara statistik. Dengan demikian,
bermain game online tidak dapat disimpulkan memiliki pengaruh yang
nyata terhadap kesetaraan dalam komunikasi interpersonal.

C. Pembahasan

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan antara bermain
game online dengan komunikasi interpersonal pada remaja di Nagari
Simalidu, Kabupaten Dharmasraya. Subjek penelitian terdiri dari 70 remaja
berusia antara 12 hingga 20 tahun. Data dikumpulkan menggunakan
instrumen skala Likert dan dianalisis secara kuantitatif melalui teknik korelasi
Pearson.

Berdasarkan hasil analisis deskriptif, skor rata-rata empirik
komunikasi interpersonal berada pada angka 71,70 (standar deviasi 4,55),
yang lebih tinggi dari rata-rata hipotetik 65. Ini menunjukkan bahwa sebagian
besar remaja memiliki tingkat komunikasi interpersonal yang cukup baik,
dengan 90% berada dalam kategori sedang dan 10% dalam kategori tinggi.
Pada variabel bermain game online, nilai rata-rata empirik adalah 62,24
(standar deviasi 4,53), juga berada di atas nilai hipotetik (55), dengan 72,9%
responden dalam kategori sedang dan 27,1% dalam kategori tinggi.
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Namun, berdasarkan uji korelasi Pearson, tidak ditemukan hubungan
yang signifikan antara bermain game online dan komunikasi interpersonal (r
= 0,049; p = 0,690). Artinya, aktivitas bermain game online tidak secara
langsung berpengaruh terhadap kemampuan komunikasi interpersonal remaja.
Temuan ini diperkuat oleh penelitian sejenis yang dilakukan oleh Prasetyo
(2021), yang juga menemukan bahwa frekuensi bermain game online tidak
memiliki korelasi signifikan terhadap keterampilan komunikasi antarpribadi
pada siswa SMA. Hasil serupa juga dikemukakan oleh Fitriani & Zulfikar
(2020), di mana penggunaan game online hanya berkorelasi pada aspek
hiburan dan pelarian emosional, namun tidak menunjukkan pengaruh
langsung terhadap aspek sosial seperti komunikasi interpersonal.

Dalam penelitian yang dilakukan oleh Riya Andriana dkk. (2024),
ditemukan bahwa adiksi game online tidak memiliki pengaruh signifikan
terhadap komunikasi interpersonal, dengan nilai signifikansi sebesar 0.103
(> 0.05). Temuan ini menegaskan bahwa tingkat kecanduan terhadap game
online tidak secara substansial memengaruhi kemampuan siswa dalam
berinteraksi dan berkomunikasi antarpribadi. Hasil tersebut sejalan dengan
penelitian yang telah saya lakukan, di mana juga tidak ditemukan hubungan
yang signifikan antara variabel X dan variabel Y.

Penelitian oleh Jabbar (2022) pun mendukung temuan ini,
menegaskan bahwa adiksi game online tidak berpengaruh signifikan
terhadap komunikasi interpersonal di kalangan mahasiswa. Begitu pula
penelitian oleh Wijayanti dkk. (2024), yang menunjukkan tidak adanya
korelasi antara adiksi game online dan interaksi sosial siswa SMK. Mengingat
bahwa komunikasi interpersonal merupakan bagian integral dari interaksi
sosial, maka hasil-hasil penelitian ini menunjukkan konsistensi secara
tematik.

Hasil ini juga didukung oleh penelitian Kurniawan (2022) yang
meneliti hubungan intensitas bermain game online dengan keterampilan
sosial pada remaja. Penelitiannya menunjukkan tidak ada hubungan

signifikan antara keduanya, karena komunikasi yang terjadi saat bermain
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game online lebih bersifat teknis dan strategis, bukan komunikasi emosional
yang membangun hubungan personal. Penelitian serupa dilakukan oleh
Wahyudi (2020) yang menemukan bahwa meskipun game online dapat
meningkatkan kerja sama tim, komunikasi yang terbentuk cenderung bersifat
sementara dan tidak mendalam sehingga tidak memengaruhi kualitas
komunikasi interpersonal dalam kehidupan nyata.

Penelitian Rahayu (2021) juga menemukan bahwa remaja yang
menghabiskan waktu lebih dari 4 jam per hari untuk bermain game online
tidak mengalami peningkatan keterampilan komunikasi interpersonal.
Menurutnya, interaksi yang terjadi dalam game hanya bersifat kontekstual
sesuai dengan tujuan permainan, bukan komunikasi mendalam yang
membangun hubungan sosial. Selain itu, studi yang dilakukan oleh Ananda &
Yusuf (2020) menunjukkan bahwa meskipun game online dapat menjadi
media sosialisasi awal, pengaruhnya terhadap komunikasi interpersonal hanya
bersifat jangka pendek dan tidak signifikan dalam membentuk kemampuan
komunikasi jangka panjang.

Dengan adanya kesamaan dalam temuan ini, dapat disimpulkan bahwa
tidak semua bentuk kecanduan digital berimplikasi langsung terhadap aspek
komunikasi interpersonal. Variasi efek tersebut kemungkinan dipengaruhi
oleh faktor-faktor mediasi seperti tipe kepribadian, pola interaksi sosial, atau
strategi coping yang digunakan oleh individu (Lee & Kim, 2022).

Analisis terhadap lima aspek komunikasi interpersonal yakni
keterbukaan, empati, sikap positif, sikap mendukung, dan kesetaraan juga
tidak menunjukkan adanya hubungan signifikan dengan bermain game online.
Meskipun ditemukan korelasi lemah (baik positif maupun negatif), seperti
pada aspek sikap mendukung (r = 0,207; p = 0,085) dan keterbukaan (r = -
0,203; p = 0,092), semua nilai signifikansi berada di atas 0,05. Ini
menunjukkan bahwa tidak ada satu aspek pun dari komunikasi interpersonal
yang secara statistik terpengaruh oleh kebiasaan bermain game online.

Dari sudut pandang psikologi, hasil ini dapat dijelaskan melalui

pendekatan Stimulus Organism Response (SOR), yang menyatakan bahwa
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respons seseorang terhadap suatu stimulus tidak hanya dipengaruhi oleh
stimulus itu sendiri, tetapi juga oleh kondisi internal dan faktor lingkungan
(Mehrabian & Russell, 1974). Game online mungkin menjadi stimulus yang
kuat secara emosional atau kognitif, namun jika individu tidak berada dalam
lingkungan sosial yang mendukung atau tidak memiliki kebutuhan untuk
berkomunikasi lebih luas, maka game tersebut tidak serta-merta memengaruhi
perilaku komunikasi (Eroglu, Machleit, & Davis, 2001). Dalam konteks
remaja, komunikasi interpersonal lebih banyak dibentuk oleh interaksi nyata
di lingkungan keluarga, sekolah, dan masyarakat dibandingkan dengan
pengalaman bermain dalam dunia virtual (Donovan & Rossiter, 1982).

Selain itu, pendekatan intervensi berbasis game edukatif juga mulai
mendapat perhatian sebagai alternatif untuk meningkatkan keterampilan
sosial remaja. Penelitian oleh Hariyadi et al. (2025) menunjukkan bahwa
game seperti simulasi sosial, permainan papan, dan role-playing dapat
membantu mengembangkan empati, keterampilan komunikasi, dan
kemampuan pemecahan masalah. Game edukatif yang dirancang dengan
elemen kerja sama dan komunikasi terbuka, seperti It Takes Two atau
Overcooked, terbukti mampu mendorong interaksi sosial yang sehat dan
memperkuat hubungan antar pemain.

Namun, efektivitas game sebagai media pembelajaran sosial sangat
bergantung pada desain dan konteks penggunaannya. Game yang hanya
berfokus pada kompetisi atau strategi teknis cenderung menghasilkan
komunikasi yang dangkal dan tidak membentuk keterampilan interpersonal
secara mendalam. Oleh karena itu, penting bagi pendidik dan konselor untuk
memilih game yang mengandung nilai-nilai edukatif dan sosial yang jelas,
serta mengintegrasikannya dalam program pembinaan remaja.

Dalam konteks budaya lokal, penelitian oleh Abdurrahman (2025) di
Lombok Timur menunjukkan bahwa pola komunikasi remaja sangat
dipengaruhi oleh nilai-nilai budaya dan peran keluarga serta institusi
pendidikan dalam menanamkan norma sosial. Hal ini memperkuat argumen

bahwa meskipun game online menjadi bagian dari kehidupan digital remaja,
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interaksi nyata dan nilai-nilai lokal tetap menjadi fondasi utama dalam
pembentukan keterampilan komunikasi interpersonal.

Dengan demikian, meskipun game online tidak menunjukkan
hubungan signifikan terhadap komunikasi interpersonal, pendekatan berbasis
game yang dirancang secara edukatif dan kontekstual dapat menjadi alat
bantu yang efektif dalam pengembangan sosial remaja. Intervensi semacam
ini perlu dikembangkan lebih lanjut melalui kolaborasi antara sekolah,
keluarga, dan komunitas.

Dari perspektif agama Islam, hasil penelitian ini dapat dikaitkan
dengan nilai-nilai dalam Al-Qur'an dan Hadis mengenai pentingnya
komunikasi yang baik dalam kehidupan sosial. Allah SWT berfirman dalam

QS. At-Taubah: 61 yang artinya
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Artinya :“Dan di antara mereka ada orang-orang yang menyakiti Nabi dan
mengatakan, ‘la (Muhammad) hanya mendengarkan saja.’
Katakanlah: ‘la adalah pendengar yang baik bagi kalian, beriman
kepada Allah, membenarkan orang-orang beriman, dan menjadi
rahmat bagi orang-orang yang beriman di antara kalian.’...”

Dalam QS. At-Taubah: 61 dijelaskan bahwa Nabi Muhammad [
dicela oleh sebagian orang karena dianggap hanya sebagai “pendengar”,
namun Allah menegaskan bahwa beliau adalah pendengar yang baik, yang
beriman kepada Allah, membenarkan orang-orang beriman, serta menjadi
rahmat bagi mereka. Ayat ini menunjukkan bahwa salah satu inti dari
komunikasi interpersonal adalah kemampuan untuk mendengarkan secara

penuh perhatian. Jika dikaitkan dengan penelitian ini, fenomena remaja yang
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asyik bermain game online hingga mengabaikan lawan bicara dapat dipahami
sebagai bentuk komunikasi yang kurang sesuai dengan prinsip Al-Qur’an.
Meskipun game online memungkinkan adanya interaksi, komunikasi yang
terjadi umumnya singkat, instruksional, dan tidak melatih keterampilan
mendengarkan secara mendalam. Hal ini sejalan dengan hasil penelitian yang
menemukan tidak adanya hubungan signifikan antara bermain game online
dengan kemampuan komunikasi interpersonal, karena interaksi dalam game
tidak cukup merepresentasikan kualitas komunikasi yang sesungguhnya
sebagaimana dicontohkan oleh Nabi (7.

Dalam sebuah hadis yang diriwayatkan olen Bukhari dan Muslim,
Rasulullah 1 bersabda: “Apabila tiga orang sedang berbicara, maka
janganlah dua orang di antara mereka berbisik-bisik tanpa menyertakan
yang ketiga, karena hal itu akan membuatnya bersedih.” Hadis ini
mengandung makna bahwa komunikasi yang baik harus dilakukan dengan
menghargai semua lawan bicara, tidak mengabaikan keberadaan orang lain,
dan tidak menimbulkan perasaan tersisih. Hal ini menunjukkan pentingnya
kesadaran sosial dalam komunikasi interpersonal.

Selain itu, hadis riwayat Tirmidzi dari Jarir bin Abdullah r.a.
menyebutkan: “Rasulullah /7 tidak pernah menolak orang yang menemuinya.
Beliau selalu menghadapkan wajahnya kepada orang yang berbicara
dengannya, hingga orang itu selesai berbicara.” Hadis ini menegaskan
bahwa mendengarkan dengan penuh perhatian serta memberikan kontak tatap
muka adalah bentuk adab mulia dalam berkomunikasi.

Kedua hadis tersebut berkaitan dengan penelitian ini karena
menunjukkan bahwa inti dari komunikasi interpersonal adalah keterlibatan
penuh antara pembicara dan pendengar. Namun, fenomena remaja yang asyik
bermain game online sering kali justru menyebabkan mereka mengabaikan
orang yang berbicara, tidak mendengarkan dengan baik, atau bahkan tidak
menatap lawan bicara. Sikap ini bertentangan dengan teladan Rasulullah
dalam berkomunikasi. Hal ini juga sejalan dengan hasil penelitian yang

menemukan tidak adanya hubungan signifikan antara bermain game online
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dengan kemampuan komunikasi interpersonal, karena aktivitas dalam game
cenderung membatasi kualitas interaksi langsung yang menuntut perhatian
penuh dan penghargaan terhadap lawan bicara.

Melalui hasil penelitian ini dan didukung oleh penelitian-penelitian
sebelumnya, dapat dispekulasikan bahwa game online lebih berfungsi sebagai
sarana hiburan atau pengisi waktu luang ketimbang alat pengembangan
sosial. Remaja mungkin menikmati interaksi virtual saat bermain, namun
jenis komunikasi yang terjadi dalam permainan umumnya bersifat singkat,
strategis, dan tidak personal. Oleh karena itu, aktivitas ini tidak cukup
membentuk dimensi penting dalam komunikasi interpersonal seperti empati,
keterbukaan, dan sikap mendukung.

Berdasarkan hasil analisis data, teori yang relevan, penelitian
terdahulu, pendekatan psikologis, dan nilai-nilai Islam, dapat disimpulkan
bahwa bermain game online tidak memiliki hubungan yang signifikan dengan
komunikasi interpersonal remaja. Hal ini memperkuat pandangan bahwa
komunikasi interpersonal lebih banyak dipengaruhi oleh interaksi nyata, nilai-
nilai sosial, dan pembentukan karakter secara langsung, bukan melalui
aktivitas digital semata.



BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan mengenai hubungan
antara bermain game online dengan komunikasi interpersonal pada remaja,
maka dapat disimpulkan bahwa bermain game online (X) dan komunikasi
interpersonal (Y) pada remaja tidak memiliki hubungan yang signifikan.
Hasil ini didapatkan dari nilai signifikansi (2-tailed) sebesar 0,690 yang lebih
dari 0,05 yang artinya tidak memiliki korelasi atau hubungan yang signifikan.
Dalam penelitian ini juga diketahui bahwa terdapat tidak ada hubungan
antara bermain game online dengan komunikasi interpersonal pada remaja.

Hal ini dilihat dari nilai korelasi koefisien korelasi (corelation
pearason) yang hasilnya sebesar 0,049 atau kurang dari 0,05. Berdasarkan
hasil dari uji korelasi ini menunjukkan bahwa korelasi yang sangat lemah ini
menandakan bahwa peningkatan atau penurunan dalam bermain game online
tidak berpengaruh secara nyata terhadap kemampuan komunikasi
interpersonal mereka. Dalam penelitian ini di temukan meskipun remaja di
Nagari Simalidu aktif bermain game online, hal tersebut tidak berkaitan
langsung dengan baik atau buruknya komunikasi interpersonal yang mereka

miliki.

B. Implikasi
Berdasarkan hasil penelitian yang telah peneliti dapatkan, maka hasil
penelitian ini dapat menjadi sumber informasi terkait gambaran bermain
game online dan komunikasi interpersonal yang dimiliki oleh remaja,
penelitian ini juga dapat dikembangkan untuk menunjang ilmu pengetahuan
khususnya bidang psikologi dan sosial. Hasil dari penelitian ini bisa
dijadikan bahan bacaaan atau referensi mengenai bermain game online dan

komunikasi interpersonal oleh pembaca.
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C. Saran
1. Untuk Pemerintah Nagari
Nagari Simalidu diharapkan dapat meningkatkan perhatian
terhadap aktivitas digital yang dilakukan oleh remaja, terutama dalam
penggunaan game online. Meskipun tidak ditemukan hubungan signifikan
dengan komunikasi interpersonal, upaya preventif dan edukatif tetap
penting dilakukan, seperti menyediakan fasilitas ruang berkumpul atau
kegiatan sosial yang dapat meningkatkan interaksi langsung antarremaja.
Kegiatan ini juga bisa dijadikan sarana untuk memperkuat nilai-nilai sosial
dan budaya lokal.
2. Untuk Orang Tua
Orang tua memiliki peran penting dalam mengawasi dan
mendampingi aktivitas anak di dunia digital, termasuk dalam bermain
game online. Diharapkan orang tua tidak hanya membatasi, tetapi juga
memberikan edukasi dan menjadi contoh dalam menjalin komunikasi yang
baik di dalam keluarga. Dengan menciptakan lingkungan yang
komunikatif dan terbuka di rumah, remaja akan lebih mudah
mengembangkan keterampilan komunikasi interpersonal mereka.
3. Untuk Remaja
Remaja diharapkan dapat lebih bijak dalam mengatur waktu
bermain game online agar tidak mengabaikan hubungan sosial di dunia
nyata. Penting bagi remaja untuk tetap aktif dalam kegiatan sosial di
masyarakat dan menjalin komunikasi yang baik dengan keluarga, teman,
serta lingkungan sekitar. Keseimbangan antara aktivitas digital dan
interaksi sosial secara langsung akan membantu membentuk pribadi yang
sehat secara sosial dan emosional.
4. Untuk Peneliti Selanjutnya
Peneliti selanjutnya disarankan untuk memperluas cakupan
penelitian dengan melibatkan lebih banyak responden dari berbagai
wilayah atau latar belakang sosial yang berbeda. Selain itu, akan lebih baik

jika variabel lain yang berhubungan dengan psikososial remaja seperti
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empati, kecerdasan emosional, atau keterlibatan sosial juga diteliti agar
mendapatkan gambaran yang lebih komprehensif mengenai dampak

penggunaan game online terhadap perkembangan remaja.
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