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ABSTRAK

Nama : Alghazali
Prodi : lImu Komunikasi
Judul : Pengaruh Game Online Pubg Mobile Terhadap Interaksi Sosial

Remaja Di Desa Gunung Malelo.

PUBG Mobile merupakan game online bergenre Battle Royale yang
populer di kalangan remaja dan memungkinkan interaksi virtual dalam tim.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh game PUBG Mobile terhadap
interaksi sosial remaja di Desa Gunung Malelo. Penelitian menggunakan
pendekatan kuantitatif korelatif dengan penyebaran kuesioner kepada 48
responden remaja yang aktif bermain PUBG Mobile. Analisis data dilakukan
dengan bantuan SPSS versi 26. Hasil analisis regresi menunjukkan adanya
hubungan positif antara intensitas bermain game PUBG Mobile dengan interaksi
sosial remaja, dengan persamaan Y = 17,717 + 0,689X. Nilai Koefisien
Determinasi (R Square) sebesar 0,469 menunjukkan bahwa 46,9% variasi
interaksi sosial dipengaruhi oleh intensitas bermain, sedangkan 0,531 atau 53,1%
sisanya dipengaruhi oleh faktor lain. Uji t dan uji F menunjukkan pengaruh yang
signifikan secara parsial maupun simultan.

Kata Kunci : Game Online, Interaksi Sosial, Remaja, PUBG, Gunung Malelo
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ABSTRACT

Name 1 Alghazali
Study Program : Communication Studies
Title : The Influence of Online Game PUBG Mobile on Social

Interaction of Adolescents in Gunung Malelo Village

PUBG Mobile is a popular battle royale online game among teenagers
that enables virtual interaction within teams. This study aims to determine the
influence of PUBG Mobile gameplay on the social interaction of teenagers in
Gunung Malelo Village. The research employed a quantitative correlational
approach by distributing questionnaires to 48 teenage respondents who actively
play PUBG Mobile. Data analysis was conducted using SPSS version 26. The
regression analysis revealed a positive relationship between gaming intensity and
social interaction, with the regression model Y = 17.717 + 0.689X. The coefficient
of determination (R Square) was 0.469, indicating that 46.9% of the variation in
social interaction is influenced by gaming intensity, while the remaining 53.1% is
influenced by other factors. The t-test and F-test results showed that the
independent variable significantly affects the dependent variable both partially
and simultaneously.

Keywords : Online Games, Social Interaction, Teens, PUBG, Gunung Malelo
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hingga sampai pada tahap ini. Segala pencapaian ini tidak akan terwujud tanpa
restu dan perjuangan beliau. Serta ucapan terimakasih kepada Abang kandung
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akhir ini.
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dari kata sempurna dan masih banyak kekurangan, hal ini karna keterbatasan ide
dan sumber pendukung untuk melengkapi skripsi ini. Namun berkat bantuan dan
bimbingan serta petunjuk dari berbagai pihak, sehingga skripsi ini dapat
terselesaikan. Oleh karena itu, dengan segala kerendahan hati, penulis ingin
menyampaikan terima kasih yang sebesar-besarnya kepada:

1. Ibu Prof. Dr. Leny Nofianti, MS, S.E., M.Si., Ak. CA selaku Rektor
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi informasi saat ini berlangsung dengan sangat
pesat, terutama dalam bidang internet dan perangkat digital seperti komputer dan
smartphone. Hampir semua kalangan, mulai dari anak-anak hingga orang dewasa,
memanfaatkan kemajuan teknologi ini untuk berbagai keperluan, termasuk
hiburan. Salah satu bentuk hiburan digital yang sangat digemari adalah game
online. Kalangan remaja menjadi kelompok pengguna internet yang paling aktif,
terutama dalam hal penggunaan gadget untuk bermain game. Masa remaja yang
penuh dinamika dan pencarian jati diri membuat mereka lebih terbuka terhadap
hal-hal baru, termasuk dalam mencoba berbagai bentuk hiburan digital(Novrialdy,
2019).

Remaja memainkan gadget tidak hanya untuk mengakses media sosial,
tetapi juga untuk mencari hiburan melalui game online. Mereka cenderung
menggunakan game sebagai cara untuk mengalihkan perhatian dari masalah
pribadi dan mengisi waktu luang. Gadget yang mudah diakses dan konten hiburan
yang tersedia dalam jumlah besar menjadikan game online sebagai pilihan utama.
Game ini tidak hanya memberikan kesenangan, tetapi juga membuka peluang
untuk berinteraksi secara virtual dengan teman sebaya maupun pemain lain dari
berbagai daerah dan negara.

Game online juga dinilai dapat membantu remaja mengembangkan
berbagai keterampilan seperti memecahkan masalah, berpikir strategis, dan
koordinasi mata-tangan. Banyak game dirancang untuk mendorong interaksi tim
dan strategi, sehingga memberi pengalaman sosial meskipun dilakukan dalam
dunia virtual. Salah satu genre game yang paling digemari remaja saat ini adalah
battle royale, karena mampu memberikan sensasi kompetisi dan ketegangan yang
tinggi. Genre ini memungkinkan pemain bertarung satu sama lain dalam sebuah
arena hingga tersisa satu orang sebagai pemenang.

Menurut survei yang dilakukan oleh Cindy Mutia Annur (2023), genre
mobile game yang paling banyak disukai oleh masyarakat Indonesia adalah battle
royale (31%) dan action/adventure (16%). Salah satu game battle royale yang
sangat populer adalah PlayerUnknown’s Battlegrounds (PUBG). PUBG Mobile
berada di peringkat kedua game terpopuler dengan persentase 28%. Sebagian
besar pemainnya adalah laki-laki (75%), berusia di bawah 35 tahun, dan belum
menikah. Kelompok ini terdiri dari pelajar, mahasiswa, hingga pekerja, dengan
latar belakang ekonomi menengah ke atas (Annur, 2023). Awalnya hanya tersedia
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untuk PC, PUBG kini telah hadir di platform mobile untuk menjangkau lebih
banyak pemain (Gunawan & Aziz, 2018).

Game ini memberikan pengalaman bermain yang seru dan kompetitif,
menggabungkan strategi, kemampuan bertahan hidup, dan keterampilan
menembak. PUBG Mobile telah diunduh oleh lebih dari 400 juta orang, dengan
pengguna aktif harian mencapai 50 juta pada tahun 2019 (Rofiqi & Hindarto,
2020). Kepopuleran ini juga merambah kalangan remaja di berbagai daerah,
termasuk di Desa Gunung Malelo.

Fenomena yang muncul dipenelitian ini adalah terjadinya perubahan pola
interaksi sosial remaja yang memainkan game online, khususnya PUBG Mobile,
dv mana interaksi yang semula terjadi secara langsung di dunia nyata mulai
bergeser ke arah interaksi virtual di dalam game. Remaja kini lebih sering
berkomunikasi dan bersosialisasi dengan sesama pemain melalui fitur obrolan
dalam game atau media sosial terkait, ketimbang bertemu langsung dan
berinteraksi di lingkungan sekitarnya.

Meskipun game online dapat memberikan manfaat hiburan dan
keterampilan tertentu, namun penggunaan yang berlebihan dapat menimbulkan
dampak terhadap aspek sosial remaja. Salah satu dampak yang muncul adalah
menurunnya intensitas interaksi sosial secara langsung, baik dengan teman sebaya
maupun dengan lingkungan sekitar. Remaja yang terlalu sering bermain game
cenderung merasa lebih nyaman berkomunikasi melalui layar dibandingkan
bertatap muka. Akibatnya, keterlibatan mereka dalam aktivitas sosial, seperti
kegiatan sekolah atau kegiatan masyarakat, menjadi berkurang.

Pengaruh penggunaan game online terhadap interaksi sosial juga
ditemukan dalam penelitian yang dilakukan oleh Leonardo dkk. (2022), berjudul
Pengaruh Kecanduan Game Online terhadap Interaksi Sosial Remaja SMA/SMK
Karang Taruna Tunas Bangsa Kauman Kidul Salatiga! Penelitian tersebut
menunjukkan bahwa terdapat pengaruh signifikan antara kebiasaan bermain game
online dengan penurunan interaksi sosial, dengan nilai Fhitung > Ftabel (24,893 >
4,085), t hitung sebesar -4,989 (> 2,015), dan signifikansi 0,000 < 0,05(Wijaya et
al., 2022). Hasil ini mengindikasikan bahwa semakin tinggi frekuensi bermain
game online, semakin rendah tingkat interaksi sosial remaja.

Peneliti telah melakukan prariset di Desa Gunung Malelo dengan
menggunakan Website Mentimeter sebagai alat survei awal. Hasil prariset
menunjukkan bahwa sebesar 84% remaja di desa tersebut memainkan game
PUBG Mobile dan mengaku merasakan pengaruhnya terhadap kehidupan sosial
mereka, baik dalam interaksi dengan teman sebaya maupun keluarga. Sementara
itu, 16% responden lainnya menyatakan tidak memainkan game tersebut atau
tidak merasakan adanya pengaruh signifikan terhadap kehidupan sosial mereka.
(Sumber: Prariset melalui Mentimeter, Agustus 2024).
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Adapun indikator-indikator yang menunjukkan adanya pengaruh
permainan game online PUBG Mobile terhadap kehidupan sosial remaja, Durasi
Bermain Game, yaitu lama waktu yang dihabiskan remaja untuk bermain game
dalam sehari. Waktu Sosial, yakni sejauh mana bermain game mengurangi waktu
berinteraksi secara langsung dengan keluarga dan teman. Perubahan Pola
Komunikasi, seperti kecenderungan lebih nyaman berkomunikasi secara daring
dibandingkan tatap muka. Isolasi Sosial, yaitu perilaku menarik diri dari
lingkungan sosial akibat terlalu fokus bermain game. Ketergantungan terhadap
Game, ditunjukkan dengan adanya rasa tidak nyaman atau emosi negatif ketika
tidak bermain game.

Dari hasil observasi di lapangan, peneliti melihat adanya kesenjangan
antara harapan dan kenyataan. Seharusnya, para remaja dapat aktif dalam kegiatan
sosial di lingkungan mereka, seperti gotong royong, kegiatan keagamaan, atau
organisasi pemuda. Namun, masalah yang ditemukan di lapangan menunjukkan
bahwa mereka cenderung lebih fokus bermain game daripada berinteraksi secara
nyata dengan orang lain.

Berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian yang bertujuan untuk mengetahui sejauh mana pengaruh game online
PUBG Mobile terhadap interaksi sosial remaja. Oleh karena itu, penelitian ini
mengangkat judul “Pengaruh Game Online Pubg Mobile Terhadap Interaksi
Sosial Remaja Di Desa Gunung Malelo”.

1.2 Penegasan Istilah

Untuk memudahkan dan menghindari kesalahafahaman dalam memahami
makna yang terdapat dalam judul, maka perlu dijelaskan istilah-istilah yang
dipakai dalam penelitian ini. Adapun istilah-istilah berikut:

1.2.1 Pengaruh

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (2005: 849), pengaruh
adalah daya yang ada atau timbul dari sesuatu (orang atau benda) yang ikut
membentuk watak, kepercayaan atau perbuatan seseorang. Pengaruh dalam
judul ini mengkaji sejauh mana keterlibatan remaja dalam bermain PUBG
Mobile berdampak pada perilaku, frekuensi, kualitas, dan bentuk interaksi
sosial mereka di kehidupan nyata.
1.2.2 Game Online

Permainan daring (Bahasa Inggris: online game) adalah jenis permainan
komputer yang memanfaatkan jejaring komputer. Jejaringan yang biasa
digunakan adalah jejaring internet dan yang sejenisnya serta selalu
menggunakan teknologi yang ada saat ini, seperti modem dan koneksi kabel.
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1.2.3 PUBG Mobile

Menurut website Wikipedia PUBG: Battlegrounds (sebelumnya dikenal
sebagai PlayerUnknown's Battlegrounds) adalah sebuah permainan,battle
royale, di mana 100 orang sekaligus dapat bermain secara daring. Pemenang
dari permainan ini adalah individu atau tim yang dapat bertahan hingga akhir.
Pemain bisa bermain sendirian (solo), tim dengan dua orang (duo), dan tim
dengan empat orang (squad). Pemain bisa mengundang teman di daftar teman
(friend list) untuk bergabung ke dalam permainan sebagai sebuah tim.
1.2.4 Interaksi Sosial

Dalam website Social Sci Libre Texts, Interaksi Sosial adalah pertukaran
sosial antara dua individu atau lebih. kelompok sosial: Kumpulan manusia
atau hewan yang memiliki ciri-ciri tertentu, berinteraksi satu sama lain,
menerima harapan dan kewajiban sebagai anggota kelompok, dan berbagi
identitas yang sama.
1.2.5 Remaja

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) Remaja adalah
individu dalam masa transisi dari anak-anak menuju dewasa yang ditandai
dengan perubahan fisik, emosional, dan psikologis.

1.3 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, rumusan masalah yang akan dibahas
dalam penelitian ini adalah “Seberapa besar Pengaruh Game Online Pubg Mobile
Terhadap Interaksi Sosial Remaja Di Desa Gunung Malelo?

1.4 Batasan Masalah

Peneliti memfokuskan penelitian ini pada remaja yang berumur 13-21
tahun yang terpengaruh oleh game Pubg Mobile yang berpengaruh pada Interaksi
sosial remaja di Desa Gunung Malelo.

1.5 Tujuan dan Kegunaan Penelitian

1.5.1. Tujuan Penelitian
Adapun tujuan penelitian ini adalah Mengukur seberapa besar pengaruh
game online PUBG Mobile terhadap interaksi sosial remaja di Desa Gunung
Malelo.
1.5.2. Kegunaan Penelitian
1. Kegunaan Akademis
Penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan keilmuan di
bidang sosial, khususnya Ilmu Komunikasi, serta menjadi referensi
bagi penelitian selanjutnya
2. Kegunaan Praktis
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Penelitian ini berguna sebagai bukti pencapaian akademik dalam
menyelesaikan studi pada Program Sarjana (S1) Ilmu Komunikasi
Fakultas Dakwah dan Komunikasi UIN Sultan Syarif Kasim Riau
serta sebagai syarat memperoleh gelar Sarjana Sosial (S.I.Kom).

1.6 Sistematika Penulisan

Sistematika Penulisan pada penelitian ini sebagai berikut:

BAB I

BAB 11

BAB III

BAB IV

BABYV

BAB VI

PENDAHULUAN

Bab ini berisi tentang latar belakang masalah, penegasan istilah,
batasan masalah, permasalahan, tujuan dan kegunaan penelitian,
serta sistematika penelitian.

TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini menguraikan Teori, kajian terdahulu yang relevan
dengan penelitian, definisi konsepsional dan operasionalisasi
variabel, serta hipotesis.

METODOLOGI PENELITIAN

Bab ini menjabarkan tentang jenis dan pendekatan penelitian,
lokasi dan waktu penelitian, populasi dan sampel, teknik
pengumpujlan data, uji validitas data, serta teknik analisis data.
GAMBARAN UMUM

Bab ini berisikan tentang gambaran umum Game Online Pubg
Mobile dan gambaran umum tempat penelitian yaitu Desa
Gunung Malelo.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Bab ini memaparkan data yang menyangkut tentang Pengaruh
Game Online Pubg Mobile Terhadap Interaksi Sosial Remaja Di
Desa Gunung Malelo. Selanjutnya menganalisis data tersebut.

PENUTUP
Bab ini berisikan kesimpulan dan saran.
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BAB 11
TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Kajian Terdahulu

Untuk mendukung permasalahan terhadap bahasan, penulis berusaha
mengumpulkan berbagai penelitian terdahulu untuk di kaji, tentunya masih
relevan terhadap masalah yang menjadi objek penelitian saat ini, yaitu :

1. Penelitian yang diteliti oleh Leonardo Dela Chrisma Wijaya, dkk. Berjudul
“Pengaruh Kecanduan Game Online Terhadap Interaksi Sosial Remaja
Sma/Smk Karang Taruna Tunas Bangsa Kauman Kidul Salatiga™.
Dimana penelitian ini bertujuan untuk mengetahui signifikansi pengaruh
kecanduan game online terhadap interaksi sosial remaja SMA/SMK Karang
Taruna Tunas Bangsa Kauman Kidul Salatiga. Jenis penelitian yang digunakan
dalam penelitan ini adalah causal comparative untuk mengetahui pengaruh
variabel bebas (X) kecanduan game online terhadap variabel terikat (Y)
interaksi sosial. Penelitian ini memberikan wawasan yang berharga tentang
dampak negatif kecanduan game online terhadap interaksi sosial siswa
sekolah menengah. Temuan dari penelitian ini menyoroti perlunya intervensi
yang ditargetkan dan program kesadaran untuk mengurangi dampak buruk
dari bermain game online secara berlebihan terhadap perilaku sosial remaja.
Selain itu, penelitian ini menekankan pentingnya peran orang tua dalam
mengawasi dan membimbing aktivitas online remaja. Secara keseluruhan,
penelitian ini memberikan analisis yang komprehensif tentang pengaruh
kecanduan game online terhadap interaksi sosial, dan membuka peluang untuk
penelitian lebih lanjut dan intervensi praktis dalam pengembangan remaja.
Persamaan dengan penelitian ini adalah sama-sama meneliti pengaruh game
online terhadap interaksi remaja, sedangkan perbedaannya adalah terdapat
pada objek penelitian.(Wijaya et al., 2022)

2. Penelitian yang diteliti oleh Rollys Ardian Dwi Saputra. Berjudul “Interaksi
Sosial Pada Remaja Kecanduan Game Online Di Desa Singosaren”.
Dimana penelitian ini memiliki 2 tujuan, pertama, untuk mengetahui bentuk
interaksi sosial remaja yang kecanduan game online di Desa Singosaren.
Kedua, untuk mengetahui dampak interaksi sosial pada remaja yang
kecanduan game online di Desa Singosaren. Jenis penelitian yang digunakan
adalah pendekatan kualitatif. Hasil penelitian ini mengungkapkan bahwa
meskipun remaja di Desa Singosaren memiliki upaya untuk menjaga
hubungan sosial yang baik, kecanduan game online telah menyebabkan
berbagai masalah dalam interaksi sosial mereka. Beberapa masalah yang
dihadapi termasuk berkurangnya waktu untuk sosialisasi, hubungan yang
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tegang dengan teman dan keluarga, serta dampak psikologis seperti
keberanian untuk bertengkar dengan orang tua karena terpengaruh oleh konten
kekerasan dalam game. Selain itu, penelitian ini mengidentifikasi dua bentuk
interaksi sosial, yaitu asosiatif dan disosiatif, yang mencakup persaingan,
kontradiksi, dan konflik. Semua ini berdampak pada hubungan sosial dan
perilaku remaja secara keseluruhan. Penelitian tersebut juga menyoroti konsep
kecanduan game online, di mana individu terlibat dalam aktivitas adiktif yang
mengakibatkan pengabaian terhadap aspek penting kehidupan, seperti
kesehatan fisik, kesejahteraan psikologis, kinerja akademis, dan aspek
keuangan. Penelitian ini memberikan pemahaman mendalam tentang
kompleksitas interaksi sosial remaja yang kecanduan game online, dengan
menekankan dampak negatifnya pada kesejahteraan sosial, psikologis, dan
akademis mereka. Hal ini juga menyoroti perlunya intervensi dan dukungan
untuk mengatasi masalah ini dengan efektif. Persamaan dengan penelitian ini
adalah sama-sama meneliti pengaruh game online terhadap interaksi remaja,
sedangkan perbedaannya adalah terdapat pada objek penelitian.(Saputra,
2021)

Penelitian yang diteliti oleh Yosua Falentino Rompas, dkk. Berjudul
“Pengaruh Game Online Terhadap Interaksi Sosial Di Kalangan
Mahasiswa Fakultas Ilmu Sosial Dan Politik Universitas Sam Ratulangi”.
Dimana penelitian ini bertujuan bagaimana Pengaruh Game Online Terhadap
Interaksi Sosial Di Kalangan Mahasiswa Fakultas Ilmu Sosial Dan Politik
Universitas Sam Ratulangi. Jenis penelitian yang digunakan adalah
pendekatan deskriptif kuantitatif yang bersifat sensus, yang bertujuan
untuk mendeskripsikan dan menganalisis pengaruh Game Online terhadap
Interaksi Sosial Mahasiswa di Fisip Unsrat Manado. Hasil penelitian
menunjukan bahwa Game Online sangat memberi dampak baik dari segi
dampak positif maupun Dampak Negatif. Melalui hasil penelitian ini
disarankan agar setiap Mahasiswa dalam  melakukan Interaksi  Sosial
melalui  permainan Game  Online kiranya dapat membagi waktu
dalam melakukan permainan, karena dampak negatifnya bisa
menurunkan hasil Prestasi Belajar Mahasiswa maupun dapat
mempengaruhi  bidang kesehatan, serta adanya pemborosan. Persamaan
dengan penelitian ini adalah sama-sama meneliti pengaruh game online
terhadap interaksi remaja, sedangkan perbedaannya adalah terdapat pada objek
penelitian. (Rompas et al., 2023)

Penelitian yang diteliti oleh Salsabilla Senja Safitri. Berjudul “Game Online
Dan Pengaruh Interaksi Sosial Di Kalangan Mahasiswa Univeristas
Muhammadiyah Surakarta”. Penelitian ini bertujuan untuk memahami
bagaimana interaksi sosial mahasiswa pecandu game online dengan
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lingkungan sosial hubungannya akan menjadi kurang baik dan komunikasi
secara langsung akan terganggu dan memahami bahwa tidak selalu game
online mempunyai dampak negatif karena manusia mampu menciptakan
kreatifitas dari temuan-temuan baru seperti permainan online atau bisa disebut
game online. Jenis penelitian yang digunakan adalah metode kualitatif yaitu
penelitian yang mempelajari tentang fenomena yang terjadi. Hasil penelitian
bahwa terdapat pengaruh negatif dan positif game online dalam interaksi
sosial yang mereka lakukan. Pengaruh negatif yaitu banyak menghabiskan
waktunya dalam bermain game online akan menjauhkan mereka dengan
kehidupan dunianya. Sedangkan pengaruh positif yaitu mampu berinteraksi
dengan cara berkomunikasi dalam game online karena adanya keterjangkauan
jarak untuk bertemu. Sehingga pentingnya interaksi sosial dengan membatasi
dan mengatur pola yang baik dan menjadikan game online sebagai permainan
yang mengisi waktu luang sehingga mahasiswa terhindar dari kecanduan
game online. Persamaan dengan penelitian ini adalah sama-sama meneliti
pengaruh game online terhadap interaksi remaja, sedangkan perbedaannya
adalah terdapat pada objek penelitian. (Safitri, 2020)

. Penelitian yang diteliti oleh Agung Romadon, dkk. Yang berjudul “Pengaruh

Game Online Berbasis Android Di Era Digital Terhadap Interaksi Sosial
Remaja”. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh game online
berbasis android di era digital terhadap interaksi sosial remaja. Jenis metode
penelitian yang digunakan adalah metode korelasional dengan pendekatan
kuantitatif dan teknik analisis statistik deskriptif. Hasil penelitian
menunjukkan adanya pengaruh antara variabel X terhadap variabel Y yaitu
sebesar 45,7 % dengan tinkat pengaruh berdasarkan nilai signifikansi sebesar
0,000 < 0,05 dan berdasarkan nilai t: diketahui nilai thitung = sehingga dapat
disi= 9,748 >t tabel = 1,980. Sehingga dapat disimpulkan bahwa Variabel X
(game online) berpengaruh terhadap variabel Y (interaksi sosial remaja).
Persamaan dengan penelitian ini adalah sama-sama meneliti pengaruh game
online terhadap interaksi remaja, sedangkan perbedaannya adalah terdapat
pada objek penelitian. (Romadon et al., 2022)

> Penelitian yang diteliti oleh Annisa Maulida, dkk. Yang berjudul “Pengaruh

Intensitas Bermain Game Online Terhadap Interaksi Sosial Remaja”.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui secara empiris pengaruh intensitas
bermain game online terhadap interaksi sosial remaja. Jenis metode penelitian
yang digunakan stratified random sampling. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa terdapat pengaruh antara intensitas bermain game online terhadap
interaksi sosial pada remaja. Besar pengaruh variabel intensitas bermain game
online terhadap interaksi sosial adalah 0,256, dengan nilai p=0,000 (p < 0,05).
Pengaruh intensitas bermain game online terhadap interaksi sosial yaitu
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dengan nilai korelasi yang tergolong sangat rendah yaitu 0,256, p=0,000 (p <
0,05). Persamaan dengan penelitian adalah sama-sama meneliti pengaruh
game online terhadap interaksi sosial remaja, sedangkan perbedaannya
terdapat pada objek penelitian. (Maulida et al., 2020)

Penelitian yang diteliti oleh Elisabeth Litania Evantini Nambut, dkk. yang
berjudul “Pengaruh Intensitas Bermain Game Online Terhadap Interaksi
Sosial Siswa SMAN 4 Kupang”. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
bagaimana pengaruh intensitas bermain game online terhadap interaksi sosial
siswa kelas XII IPS di SMAN 4 Kupang. Jenis metode penelitian yang
digunakan pendekatan kuantitatif. Hasil Penelitian menyimpulkan bahwa tidak
terdapat pengaruh antara intensitas bermain game online terhadap interaksi
sosial siswa kelas XII IPS di SMAN 4 Kupang dengan nilai signifikansi lebih
besar dari 0,05 yaitu 0,138 dan nilai T hitung < nilai T tabel yaitu sebesar -
1,522 < 2,036. Sehingga dapat disimpulkan bahwa H1 ditolak dan HO
diterima, yang berarti tidak terdapat pengaruh yang signifikan antara intensitas
bermain game online terhadap interaksi sosial siswa kelas XII IPS di SMAN 4
Kupang. Persamaan dengan penelitian ini adalah sama-sama meneliti
pengaruh game terhadap interaksi sosial remaja dan perbedaannya terlatak
pada objek penelitian. (Litania et al., 2022)

Penelitian yang diteliti oleh Siti Fatimah, dkk. yang berjudul “Pengaruh
Penggunaan Game Online Terhadap Interaksi Sosial Mahasiswa Ilmu
Komunikasi Uinsu”. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui untuk
mengetahui apakah ada pengaruh penggunaan game online terhadap interaksi
sosial mahasiswa ilmu komunikasi uinsu stambuk 2018. Jenis metode
penelitian yang digunakan metode penelitian kuantitatif. Hasil penelitian
bahwa tidak ada pengaruh penggunaan game online terhadap interaksi sosial
mahasiswa ilmu komunikasi uinsu stambuk 2018. Persamaan dengan
penelitian ini adalah sama-sama meneliti pengaruh game terhadap interaksi
sosial remaja dan perbedaannya terletak pada objek penelitian. (Siti Fatmah,
Muhammad Husni Ritonga, 2022)

.. Penelitian yang diteliti oleh Sheni Ratna Amelia, dkk. yang berjudul

“Pengaruh Game Online Terhadap Interaksi Sosial Remaja Kampung
Cipayung (Studi Kasus Kampung Cipayung RT05/05 Kelurahan Tengah
Kecamatan Cibinong Kabupaten Bogor)”. penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui pengaruh game online terhadap interaksi sosial remaja Kampung
Cipayung (studi kasus Kampung Cipayung RT05/RWO05). Jenis metode
penelitian yang digunakan pendekatan kuantitatif dan menggunakan metode
korelasional. Hasil penelitian peneliti menemukan bahwa terdapat pengaruh
negatif antara game online terhadap interaksi sosial remaja Kampung
Cipayung. Hal ini dibuktikan dengan hasil uji korelasi Product Moment
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Person dengan hasil nilai p 0,079 < 0,05 Ha diterima Ho ditolak Hal ini dapat
disimpulkan bahwa penggunaan game online mempengaruhi interaksi sosial
pada remaja dikampung Cipayung. peneliti menemukan bahwa terdapat
pengaruh negatif antara game online terhadap interaksi sosial remaja
Kampung Cipayung. Hal ini dibuktikan dengan hasil uji korelasi Product
Moment Person dengan hasil nilai p 0,079 < 0,05 Ha diterima Ho ditolak Hal
ini dapat disimpulkan bahwa penggunaan game online mempengaruhi
interaksi sosial pada remaja dikampung Cipayung. Persamaan dengan
penelitian ini adalah sama-sama meneliti tentang pengaruh game terhadap
interaksi sosial remaja perbedaannya terletak pada objek penelitian.(Amelia et
al., 2023)

Penelitian yang diteliti oleh Fira Sayyidatina Fatimah. Yang berjudul
“Pengaruh Kecanduan Game Online Terhadap Interaksi Sosial Di
Komunitas Anbu Project”. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apa
pengaruh kecanduan game online terhadap interaksi sosial di komunitas anbu
project. Jenis metode penelitian yang digunakan metode kuantitatif dengan
menggunakan pendekatan studi kasus. Hasil penelitian bahwa kecanduan
Game Online ternyata mampu memberikan pengaruh positif terhadap Interaksi
Sosial. Tingkat kecanduan yang semakin tinggi sangat berpengaruh dalam
pola interaksi anggota, hal ini selaras dengan anggota yang cenderung merasa
nyaman di dalam ruangan dengan main game daripada harus explore keluar
maupun liburan. Persamaan dengan penelitian ini sama-sama meneliti
tentang pengarug game terhadap interaksi sosial remaja, perbedaannya terletak
pada objek penelitian.(Fatimah, 2022)

2.2 Landasan Teori

2.2.1. Dependency Theory (Teori Ketergantungan)

Teori ketergantungan dikembangkan oleh Sandra Ball Rokeach dan
Melvin L. DeFleur (1976), mereka memfokuskan perhatiannya pada kondisi
struktural suatu masyarakat yang mengatur kecendrungan terjadinya suatu
efek media massa. Teori ini pada dasarnya merupakan suatu pendekatan
struktur sosial yang berangkat dari gagasan mengenai suatu sifat masyarakat
modern (masyarakat massa), di mana media massa dapat dianggap sebagai
sistem informasi yang memiliki peran penting dalam proses pemeliharaan,
perubahan, dan konflik pada tataran masyarakat, kelompok atau individu
dalam aktivitas sosial. Teori ketergantungan berasumsi bahwa semakin
seseorang menggantungkan kebutuhannya untuk dipenuhi oleh penggunaan
media, semakin penting peran media dalam hidup orang tersebut, sehingga
media akan semakin memiliki pengaruh kepada orang tersebut.
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Melvin DeFleur dan Sandra Ball Rokeach (1975; 261-263) memberikan

penjelasan yang lebih utuh kedalam beberapa pernyataan :

1. Struktur Sosial dan Peran Media Game

Perkembangan teknologi mengubah struktur sosial, di mana game

online seperti PUBG Mobile mulai menggantikan fungsi interaksi sosial
langsung. Remaja di Desa Gunung Malelo menggunakannya tidak hanya
sebagai hiburan, tetapi juga sebagai sarana komunikasi dan interaksi
virtual.

2. Ketergantungan terhadap Game Online
Remaja yang sering bermain PUBG Mobile cenderung bergantung
pada game ini untuk hiburan, pelarian, dan bersosialisasi. Semakin sering
dimainkan, semakin besar pula pengaruhnya terhadap pola interaksi
mereka.

3. Efek pada Interaksi Sosial
Ketergantungan ini menyebabkan remaja lebih aktif berinteraksi di
dunia virtual daripada di dunia nyata. Media memberi pengaruh besar saat
menjadi sumber utama pemenuhan kebutuhan sosial dan emosional.

4. Pengaruh Kontekstual
Di Desa Gunung Malelo, di mana interaksi sosial penting, tingginya
ketergantungan pada game memicu pergeseran interaksi ke dunia digital,
mengurangi partisipasi remaja dalam kegiatan sosial masyarakat.

Di Desa Gunung Malelo, remaja sering terpaku pada media sosial dan
game daring seperti PUBG Mobile. Teori ketergantungan ini mengatakan
bahwa semakin banyak remaja bergantung pada media semacam itu, semakin
besar pengaruhnya pada cara mereka berinteraksi sosial. Mereka yang sering
bermain PUBG Mobile mungkin merasa tertarik pada permainan tersebut dan
menghabiskan lebih banyak waktu di sana dari pada berbicara dengan teman
atau keluarga secara langsung. Hal ini bisa membuat mereka kurang aktif
secara sosial dalam kehidupan sehari-hari. Selain itu, kebiasaan bermain game
bisa mempengaruhi cara mereka berkomunikasi dan bersosialisasi. Jadi, di
Desa Gunung Malelo, bergantung pada PUBG Mobile bisa berdampak besar
pada cara remaja berinteraksi satu sama lain.



.

~
J

ejdin yeH

Buepun-6uepun 1Bunpuljq

12

2.2.2. Game Online

1. Pengertian Game Online

Game online merupakan bentuk permainan digital yang dimainkan
melalui koneksi internet, baik melalui komputer pribadi, konsol
permainan, maupun perangkat seluler. Menurut Krista Surbakti (2017:
30-31), game online adalah permainan video yang memungkinkan
pemain untuk terhubung, berinteraksi, dan bersaing dengan pemain lain
di seluruh dunia. Game ini memiliki fleksibilitas dalam hal platform,
dan tersedia dalam berbagai genre seperti pertempuran (battle royale),
strategi, petualangan, dan simulasi, yang masing-masing menawarkan
pengalaman bermain yang unik.

Salah satu ciri utama game online adalah fitur multiplayer, yang
memungkinkan pemain untuk bermain secara langsung bersama atau
melawan pemain lain. Dalam fitur ini biasanya disediakan chat teks dan
voice chat, sehingga para pemain dapat berkoordinasi, berbagi strategi,
hingga bersosialisasi selama permainan berlangsung. Selain itu,
terdapat pula papan peringkat (leaderboard), event atau turnamen
khusus, dan konten tambahan berkala yang meningkatkan daya tarik
serta interaktivitas permainan.

Game online juga memiliki komunitas aktif, di mana pemain dapat
bergabung dalam tim, berdiskusi melalui forum, bahkan melakukan
streaming permainan melalui platform seperti Twitch atau YouTube.
Aspek-aspek ini menjadikan game online tidak hanya sebagai hiburan,
tetapi juga sebagai sarana sosial dan ekspresi diri bagi penggunanya,
khususnya remaja.

Namun demikian, penggunaan game online yang berlebihan dapat
memberikan pengaruh negatif, seperti gangguan terhadap aktivitas
harian, menurunnya fokus belajar, dan terbatasnya interaksi sosial
secara langsung. Selain itu, pemain juga berisiko terpapar konten atau
interaksi yang tidak sehat di dalam komunitas game. Oleh karena itu,
diperlukan kesadaran dan pengendalian diri dalam bermain, agar
aktivitas tersebut tidak berdampak buruk pada kehidupan sosial maupun
psikologis pengguna.

2. Perkembangan Game Online

Sebuah produk dikatakan sebagai video game jika memiliki sinyal
video yang ditransmisikan ke sebuah CRT (cathode ray tube) yang
menghasilkan gambar di layar. Namun, seiring waktu, definisi video
game telah berkembang untuk mencakup teknologi yang lebih luas.
Sekarang, video game mencakup perangkat keras dengan sirkuit
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elektronik yang menggabungkan elemen interaktif. Perkembangan
game dimulai pada tahun 1950-an di Universitas Manchester,
Universitas Cambridge, Universitas Pennsylvania, dan Universitas
Princeton(Wahid & Fauzan, 2021).

Sejak berkembang di awal tahun 1950-an, salah satu contohnya
adalah simulasi penelitian ilmiah oleh Willy Higinbotham yang
membuat game mirip tenis meja (ping pong). Game ini kemudian mulai
populer di masyarakat pada tahun 1970-an dan 1980-an, ketika game
konsol dan game arcade mulai muncul. Video game telah menjadi
sangat populer dan bahkan menjadi bagian dari budaya modern(Caesar,
2015). Di sinilah video game pertama kali muncul sebagai bentuk
hiburan. Pada awalnya, video game dibagi menjadi tiga kategori:
program pelatihan dan pengajaran, program penelitian, dan program
demonstrasi untuk menghibur masyarakat.

Menurut laporan Newzoo (Global Games Market Report) pada
tahun 2018, jumlah pengguna game online di dunia mencapai 2,3 miliar
orang. Di kawasan Asia Pasifik, terdapat 1,2 miliar pengguna game
online, yang merupakan 50% dari total pengguna game online di
dunia(Atikah et al., 2024). Maka Sejak tahun 2018 hingga sekarang,
perkembangan game ini menjadi semakin pesat. Kita bisa dengan
mudah bermain game di smartphone dengan kualitas resolusi yang
sangat baik dan kemampuan untuk bermain bersama orang yang berada
jauh dari kita.

2.2.3. PlayerUnknown's Battlegrounds (PUBG) Mobile

PlayerUnknown's Battlegrounds (PUBG) adalah permainan online
dengan tema pertempuran royale, di mana hingga 100 pemain dapat bermain
secara daring bersama-sama. Dalam permainan ini, pemain dapat bermain
sendirian, dalam tim berdua, atau dalam tim berempat, serta dapat
mengundang teman untuk bergabung dalam permainan sebagai tim.
Permainan ini telah menjadi sangat populer, dengan lebih dari 50 juta
pengguna Android di seluruh dunia. Untuk memainkan PUBG di ponsel
pintar, disarankan memiliki spesifikasi minimal 2GB RAM dan 16GB ruang
penyimpanan (versi lite), namun disarankan memiliki 4GB RAM dan 64GB
ruang penyimpanan atau lebih (versi asli). LightSpeed & Quantum Studio,
yang merupakan divisi dari Tencent Games, bertanggung jawab atas
pengembangan versi Android dan iOS dari permainan ini (Fitria, 2013).

Game PlayerUnknown's Battlegrounds (PUBG) ini dipublikasi di
Microsoft Windows pada tanggal 20 Desember 2017, Android dan Ios pada
tanggal 09 Maret 2018 dan dipublis di Xbox One pada tanggal 4 September
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2018. Game ini memiliki genre Battle Royale dan juga memiliki berbagai
jenis bahasa yang bisa digunakan seperti Arab, Catalonia, Inggris, Jepang,
Jerman, Korea, Polandia, Portugis, Prancis, Rusia, Spanyol, Thailand,
Tionghoa, Turki, Uzbek dan juga tersedia dalam bahasa Indonesia. Konsep
dan desain game ini diciptakan dan dikembangkan oleh Brendan Greene,
Greene merupuakan pria yang berkebangsaan Irlandia (Fitria, 2013). Pubg
Corporation adalah nama organisasi yang membuat game pubg tersebut yang
terletak di Korea Selatan.

Kesimpulannya ketika membahas tentang pengalaman bermain game,
terdapat indiktaor yang termasuk dalam karakteristik penggunaan game
online. (Manita et al., 2023) seperti :

1. Durasi Bermain Game :Tingkat intensitas dan frekuensi keterlibatan
individu dalam aktivitas bermain game dalam kurun waktu tertentu.

2. Game sebagai Media Sosial : Fungsi game online sebagai wadah
interaksi sosial virtual yang memungkinkan terjadinya komunikasi
dan pembentukan relasi antar pemain.

3. Kepercayaan Diri di Dunia Virtual : Tingkat keyakinan individu
terhadap kemampuan dan citra dirinya dalam konteks interaksi sosial
berbasis dunia maya.

4. Pengaruh Lingkungan Sosial : Dampak dari interaksi sosial dengan
lingkungan sekitar, seperti teman sebaya dan keluarga, terhadap
perilaku bermain game individu.

5. Pergeseran Cara Komunikasi :Transformasi dalam pola dan media
komunikasi interpersonal yang dipengaruhi oleh keterlibatan dalam
platform game digital.

2.2.4. Interaksi Sosial
1. Pengertian Interaksi Sosial

Syarbaini (2002: 27) mengatakan bahwa interaksi sosial adalah
keterkaitan yang saling mempengaruhi yang terlihat dalam kehidupan
sosial bersama. Syarbani menjelaskan bagaimana orang berhubungan
dan mempengaruhi satu sama yang lainnya dalam kehidupan sehari-hari
(Faishal et al., 2014).

Menurut Walgito (2002: 58), interaksi sosial dipengaruhi oleh
beberapa faktor dasar, a) kecenderungan untuk meniru, b) pengaruh
pikiran atau saran dari orang lain, c¢) kemampuan untuk
mengidentifikasi diri dengan orang lain, dan d) perasaan simpati atau
empati terhadap orang lain. Interaksi sosial berarti dipengaruhi oleh
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beberapa faktor dasar yang melibatkan perilaku, pikiran, dan perasaan
seseorang terhadap orang lain.

Penelitian ini memfokuskan kajiannya pada pengaruh penggunaan
game online terhadap berbagai aspek interaksi sosial pada kalangan
remaja. Dimensi interaksi sosial yang dianalisis mencakup frekuensi
dan kualitas komunikasi tatap muka, yang merujuk pada intensitas serta
efektivitas remaja dalam melakukan interaksi langsung dengan individu
di lingkungan sekitarnya.

Selain itu, penelitian ini juga mengidentifikasi adanya pergeseran
pola interaksi dari ruang nyata ke ruang virtual, yang menunjukkan
kecenderungan remaja untuk lebih aktif membangun hubungan sosial
melalui media permainan daring dibandingkan melalui pertemuan fisik
secara langsung.

Aspek lainnya meliputi gaya komunikasi dan perilaku sosial dalam
pergaulan, yaitu perubahan dalam cara berkomunikasi, bersikap, dan
berinteraksi sosial yang dipengaruhi oleh intensitas keterlibatan dalam
game online.

Penelitian ini juga meninjau bentuk koneksi sosial yang terbentuk
melalui aktivitas bermain game, yakni relasi sosial dan komunitas yang
muncul sebagai hasil dari interaksi antar pemain di dalam lingkungan
virtual.

Kemudian bentuk ekspresi sosial yang muncul dalam konteks
permainan daring, seperti kemampuan remaja dalam mengekspresikan
emosi, menunjukkan empati, serta menjalin kerja sama dalam dinamika
interaksi antar pemain.

2. Ciri-ciri Interaksi Sosial
Menurut Munawir (2002), interaksi sosial dalam masyarakat
memiliki beberapa ciri khas (Malentika et al., 2018), yaitu:
1) Dilakukan oleh dua orang atau lebih.
Kegiatan ini dilakukan oleh minimal dua orang atau lebih.
Artinya, ada interaksi antara setidaknya dua individu yang
terlibat dalam aktivitas ini.
2) Melibatkan hubungan saling memengaruhi antara pelaku.
Ini berarti bahwa tindakan yang dilakukan oleh satu pihak dapat
memengaruhi tindakan atau perilaku pihak lainnya, dan
sebaliknya.
3) Dimulai dengan kontak sosial, baik secara langsung.
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Kegiatan ini biasanya dimulai dengan kontak sosial, baik secara

langsung maupun tidak langsung. Misalnya, percakapan,

pertemuan, atau interaksi langsung antara individu yang terlibat.
4) Dilakukan dengan maksud dan tujuan yang jelas.

Artinya, aktivitas ini tidak dilakukan secara kebetulan atau tanpa

alasan, tetapi ada niat atau tujuan tertentu yang ingin dicapai

oleh pelaku saat terlibat dalam interaksi sosial tersebut.

3. Faktor terjadinya Interaksi Sosial

Menurut (Muhammad et al., 2024) interaksi sosial remaja terjadi
dalam berbagai situasi yang dipengaruhi oleh apa yang menarik minat
mereka :

1. Pergeseran Aktivitas Sosial : Perubahan pola keterlibatan individu
dalam aktivitas sosial di dunia nyata sebagai dampak dari
penggunaan game online.

2. Perubahan Perilaku Sosial : Perubahan dalam sikap dan tindakan
sosial individu yang muncul akibat intensitas bermain game yang

tinggi.
3. Kepedulian Sosial melalui Game : Ekspresi empati, solidaritas, dan

perhatian sosial yang ditunjukkan individu dalam konteks
permainan digital.

4. Koneksi Sosial Sesama Gamer : Pembentukan dan pemeliharaan
hubungan sosial antar individu yang terjadi melalui interaksi dalam
komunitas game.

5. Ekspresi Sosial saat Bermain : Bentuk manifestasi emosi dan sikap
sosial yang ditampilkan individu selama terlibat dalam aktivitas
bermain game.

2.2.5. Remaja

1. Pengertian Remaja

Elizabeth B. Hurlock (2003:206) menyatakan bahwa istilah
"adolescence" atau '"remaja" berasal dari bahasa Latin, yaitu
"adolescere", yang berarti "tumbuh" atau "tumbuh menjadi dewasa".
Bangsa zaman purbakala memandang masa puber dan remaja sebagai
bagian tak terpisahkan dari rentang kehidupan lainnya. Mereka
menganggap anak sudah dewasa ketika mereka mampu untuk
melakukan reproduksi (Khadijah, 2019). Monks (2008) juga
menyatakan bahwa remaja adalah periode peralihan dari masa anak-
anak menuju dewasa. Pada fase ini, cara berpikir remaja masih terbatas



H
1

~ JPlL
v

eydi

Buepun-6uepun 1Bunpuljg

17

pada pemikiran konkret karena sedang mengalami proses pendewasaan.
Sedangkan menurut (WHO) seseorang bisa dikatakan remaja setelah
berada dalam rentang usia 10-18 tahun (Amdadi et al., 2021).

Berdasarkan beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa
masa remaja adalah masa di antara anak-anak dan dewasa. sebenarnya
rentang usia remaja ini bervariasi tergantung tujuan penggunaannya,
didalam penelitian ini usia yang dikatakan remaja berada dalam rentang
13 hingga 21 tahun karena pada massa ini anak remaja sudah banyak
yang terpengaruh oleh kecanggihan teknologi termasuk pengaruh
penggunaan gadget. Pada masa ini mereka mengalami banyak
perubahan, termasuk fisik, emosional, dan sosial. Masa ini adalah
waktu di mana mereka mulai mencari identitas dan menghadapi tekanan
dari teman sebaya dan keluarga. Pada masa ini remaja seharusnya sudah
bisa membedakan mana yang baik untuk dilakukan dan mana yang
buruk untuk dihindari.
2. Tahap Perkembangan Remaja

Terdapat tiga tahap perkembangan remaja dalam proses menuju
kedewasaan: remaja awal (dari usia 10 hingga 13 tahun), remaja tengah
(dari usia 14 hingga 17 tahun), dan remaja akhir (dari usia 18 hingga 21
tahun) (Hamidah & Rizal, 2022).

1) Remaja Awal: Ini adalah saat di mana tubuh mulai berubah
secara fisik dan emosional. Mereka mulai memahami perasaan
dan perubahan dalam diri mereka.

2) Remaja Tengah: Pada tahap ini, remaja mencari tahu siapa
mereka sebenarnya dan bagaimana mereka ingin dilihat oleh
orang lain. Mereka juga mulai memperluas teman dan
pengalaman sosial mereka.

3) Remaja Akhir: Ini adalah waktu di mana remaja mulai membuat
keputusan besar tentang pendidikan, karier, dan kehidupan
mereka. Mereka juga mengalami lebih banyak kemandirian dan
tanggung jawab.

2.3 Konsep Operasional

Mengevaluasi pengaruh game online Pubg Mobile terhadap interaksi
sosial remaja di Desa Gunung Malelo adalah mencari pemahaman mendalam
tentang bagaimana game tersebut memengaruhi cara remaja berinteraksi satu
sama lain di lingkungan mereka. Konsep operasional yang digunakan dapat
mencakup beberapa aspek :
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Durasi Bermain Game :Tingkat intensitas dan frekuensi keterlibatan
individu dalam aktivitas bermain game dalam kurun waktu tertentu.

Game sebagai Media Sosial : Fungsi game online sebagai wadah interaksi
sosial virtual yang memungkinkan terjadinya komunikasi dan
pembentukan relasi antar pemain.

Kepercayaan Diri di Dunia Virtual : Tingkat keyakinan individu terhadap
kemampuan dan citra dirinya dalam konteks interaksi sosial berbasis dunia
maya.

Pengaruh Lingkungan Sosial : Dampak dari interaksi sosial dengan
lingkungan sekitar, seperti teman sebaya dan keluarga, terhadap perilaku
bermain game individu.

Pergeseran Cara Komunikasi :Transformasi dalam pola dan media
komunikasi interpersonal yang dipengaruhi oleh keterlibatan dalam
platform game digital.

Pergeseran Aktivitas Sosial : Perubahan pola keterlibatan individu dalam
aktivitas sosial di dunia nyata sebagai dampak dari penggunaan game
online.

Perubahan Perilaku Sosial : Perubahan dalam sikap dan tindakan sosial
individu yang muncul akibat intensitas bermain game yang tinggi.

Kepedulian Sosial melalui Game : Ekspresi empati, solidaritas, dan
perhatian sosial yang ditunjukkan individu dalam konteks permainan
digital.

Koneksi Sosial Sesama Gamer : Pembentukan dan pemeliharaan hubungan
sosial antar individu yang terjadi melalui interaksi dalam komunitas game.

Ekspresi Sosial saat Bermain : Bentuk manifestasi emosi dan sikap sosial
yang ditampilkan individu selama terlibat dalam aktivitas bermain game.

Dengan menggunakan konsep operasional ini, peneliti dapat memahami

secara lebih baik bagaimana pengaruh media sosial game online pubg mobile
mempengaruhi interaksi sosial remaja di Desa Gunung Malelo.
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2.4 Operasional Variabel

Tabel 2. 1
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Operasional Variabel

Interaksi Sosial

melalui Game

Variabel Indikator Sub Indikator
Durasi Bermain Game Intensitas waktu harian
Pergeseran.Aktwltas Waktu sosial tergeser oleh game
Sosial
(X) . Pergeseran Cara Komunikasi lebih dominan
Game Online Komunikasi lewat game
Pubg Mobile &
9 sebaga1 e Hubungan sosial melalui game
Sosial
Pengaruh Lingkungan Tekanan atau pengaruh teman
Sosial dalam bermain
Kepercayaan Diri di Percaya diri saat online dan
Dunia Virtual nyata
Perubahan Perilaku Gaya bicara atau interaksi
Sosial terpengaruh game
(Y) Kepedulian Sosial Saling membantu dan peduli

s€sama

Koneksi Sosial Sesama
Gamer

Relasi dan jaringan sosial
terbentuk

Ekspresi Sosial saat
Bermain

Emosi dan interaksi saat
bermain
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2.5 Kerangka Pemikiran

Menurut Widayat dan Amirullah (2002), kerangka berpikir, memberikan
penjelasan awal terhadap fenomena yang menjadi fokus penelitian(Syahputri et
al, 2023).

Adapun kerangka pemikiran yang digunakan peneliti sebagai berikut :

Dependency Theory

(Teori Ketergantungan Media)

v

GAME ONLINE
PUBG MOBILE

(X)

INTERAKSI SOSIAL

(Y)
v

Intensitas Penggunaan

v

( Durasi, Frekuensi, Keterlibatan )
v

Pemenuhan Kebutuhan Social
Secara Virtual

v

Penurunan Kebutuhan Interaksi
Sosial Nyata

v

Penurunan Interaksi Sosial
Remaja Di Dunia Nyata

Dependency Theory (Teori Ketergantungan Media) menjadi dasar teoritis
yang menjelaskan bahwa semakin tinggi ketergantungan seseorang terhadap
media (dalam hal ini game online PUBG Mobile), maka semakin besar pula
dampaknya terhadap perilaku dan interaksi sosial.

Variabel X : Game Online PUBG Mobile, sebagai media yang digunakan secara
intens oleh remaja.

Variabel Y : Interaksi Sosial, yaitu bentuk hubungan sosial remaja di dunia nyata
yang dipengaruhi oleh penggunaan game.
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Proses Pengaruh :

Intensitas Penggunaan (dilihat dari durasi, frekuensi, dan keterlibatan emosional
saat bermain game).

Pemenuhan Kebutuhan Sosial secara Virtual, sehingga interaksi langsung
dianggap kurang perlu.

Penurunan Kebutuhan Interaksi Sosial Nyata, karena kebutuhan sudah tercukupi
di dunia virtual.

Penurunan Interaksi Sosial Remaja di Dunia Nyata, yang berdampak pada
hubungan dengan keluarga, teman, dan masyarakat.

2.6 Hipotesis

Hipotesis yang digunakan dalam penelitian ini adalah Hipotesis Nol (Ho)
dan Hipotesis Alternatif (Ha), dengan kedua Hipotesis tersebut antara lain(Zaki &
Saiman, 2021):

1. HO : Tidak adanya Pengaruh Game Online Pubg Mobile Terhadap

Interaksi Sosial Remaja Di Desa Gunung Malelo

2. Ha : Adanya Pengaruh Game Online Pubg Mobile Terhadap Interaksi

Sosial Remaja Di Desa Gunung Malelo.

Pada hipotesis kali ini akan muncul jika terbukti jika hipotesis nol ditolak.
Hipotesis ini juga menyatakan adanya keterikan antara variabel (X) dan (Y) yang
diteliti, dengan Hipotesis alternatifnya (Ha) yaitu adanya hubungan antara Game
Online Pubg Mobile dengan Interaksi Sosial Remaja Di Desa Gunung Malelo.
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BAB III
METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Desain Penelitian

Metodelogi yang digunakan pada penelitian ini adalah pendekatan
kuantitatif dengan metode korelatif dimana variabel X nya adalah Game Online
Pubg Mobile dan variabel Y nya adalaha Interaksi Sosial . Sugiyono (2017: 7)
menjelaskan bahwa penelitian kuantitatif adalah jenis penelitian yang didasarkan
pada filsafat positivisme. Ini dianggap sebagai metode ilmiah atau saintifik karena
mematuhi prinsip-prinsip ilmiah yang konkret atau berbasis pada pengalaman
empiris, objektif, dapat diukur, rasional, dan terorganisir secara sistematis. Tujuan
dari metode kuantitatif adalah untuk menguji hipotesis yang telah dirumuskan
sebelumnya, yang kemudian digunakan untuk menyelidiki populasi atau sampel
tertentu. Pendekatan ini melibatkan pengumpulan data menggunakan instrumen
penelitian, dan analisis data dilakukan dengan pendekatan kuantitatif atau
statistik. Dengan kata lain, penelitian kuantitatif ini bertujuan untuk menguji
asumsi atau hipotesis dengan menggunakan data yang dapat diukur secara
numerik dan prosedur analisis yang terstruktur (Aulia & Yulianti, 2019).

3.2 Lokasi dan Waktu Penelitian

Penelitian ini berlokasi di Desa Gunung Malelo, Kabupaten Kampar,
Kecamatan Koto Kampar Hulu. Dengan waktu penelitian diperkirakan dimulai
pada bulan Agustus 2024 hingga selesai.

3.3 Populasi dan Sampel

3.3.2 Populasi

Populasi merupakan keseluruhan objek atau subjek penelitian yang
memiliki karakteristik tertentu dan relevan dengan tujuan penelitian. Populasi
dapat berupa individu, kelompok, peristiwa, atau benda yang dapat diukur
atau dihitung, baik secara kuantitatif maupun kualitatif. Menurut definisinya,
populasi adalah total dari nilai atau karakteristik tertentu dari semua objek
yang akan diteliti, yang sifatnya jelas dan lengkap.

Dalam setiap penelitian, populasi harus diidentifikasi secara tegas,
mencakup ukuran jumlah anggota serta wilayah atau konteks penelitian yang
dimaksud. Penetapan populasi ini penting untuk menentukan ukuran sampel
yang akan digunakan dan membatasi cakupan generalisasi hasil penelitian.
Dengan kata lain, populasi memberikan arah bagi peneliti dalam menentukan
siapa yang akan menjadi responden dan bagaimana hasil penelitian dapat
diberlakukan.

22
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Dalam beberapa kasus, penelitian dapat dilakukan terhadap seluruh
anggota populasi, yang dikenal dengan istilah sensus atau sampel total.
Pendekatan ini umumnya dilakukan ketika jumlah populasi relatif kecil
sehingga memungkinkan seluruh anggota dijadikan responden. Namun, ketika
jumlah populasi terlalu besar, peneliti akan menggunakan teknik pengambilan
sampel untuk mewakili keseluruhan populasi.

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan teknik sampling non-
probabilitas (non-probability sampling), yaitu teknik pengambilan sampel
yang tidak memberikan peluang yang sama bagi setiap anggota populasi untuk
dipilih. Teknik ini digunakan karena penentuan sampel dilakukan berdasarkan
kriteria atau pertimbangan tertentu yang ditetapkan oleh peneliti, bukan secara
acak. Non-probabilitas sampling sangat sesuai digunakan dalam penelitian
yang tujuannya bersifat eksploratif dan terfokus pada karakteristik subjek
yang relevan, seperti dalam penelitian ini yang mengkaji remaja pengguna
game PUBG Mobile di Desa Gunung Malelo. Populasi dalam penelitian ini
adalah remaja yang berumur 13-21 tahun berjumlah 165 orang.

3.3.2 Sampel

Dalam penelitian ini, peneliti mempersempit populasi yang berjumlah
total sebanyak 165 orang, menjadi 48 orang remaja sebagai sampel, dengan
menggunakan teknik sampling non-probabilitas jenis purposive, tanpa
menggunakan rumus Slovin.

Alasan peneliti memilihan sampel secara purposive dilakukan karena
tidak semua anggota populasi memiliki peluang yang sama untuk dijadikan
responden, melainkan dipilih secara sengaja berdasarkan kriteria tertentu yang
sesuai dengan fokus penelitian. Teknik ini memungkinkan peneliti untuk
memilih individu yang dianggap paling relevan.

Menurut Sugiyono (2017) Purposive sampling digunakan apabila
peneliti memiliki pertimbangan atau kriteria tertentu dalam memilih subjek
penelitian, seperti subjek yang dinilai paling tahu atau paling terlibat dalam
permasalahan yang diteliti. Hal ini juga senada dikemukakan oleh Arikunto
(2010), bahwa jika jumlah populasi relatif besar dan tidak memungkinkan
untuk diteliti semua, maka peneliti dapat mengambil sebagian yang dianggap
mewakili, sesuai dengan tujuan dan karakteristik penelitian.

Dengan demikian, penentuan sampel sebanyak 48 orang ini bukan
berdasarkan rumus perhitungan statistik, melainkan didasarkan pada
pertimbangan ilmiah dan kebutuhan data yang relevan, agar penelitian tetap
fokus, efisien, dan tepat sasaran.

Dengan demikian, pemilihan sampel dilakukan secara terarah
(purposive), bukan berdasarkan distribusi acak atau hitungan probabilistik
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murni. Pemilihan responden dilakukan secara purposive, yaitu berdasarkan
kriteria tertentu yang telah ditetapkan peneliti, yaitu:

1. Remaja berusia 13-21 tahun

2. Pernah memainkan game PUBG Mobile

3. Berdomisili di Desa Gunung Malelo.

3.4 Teknik Pengumpulan Data

Yang di maksud dengan tehnik pengumpulan data adalah cara atau teknik

yang di gunakan peneliti untuk mendapatkan data atau informasi yang dapat di
pertanggung jawabkan kebenarannya sesuai dengan kenyataan. Dalam hal ini
metode yang digunakan untuk mengumpulkan data dalam penelitian ini adalah
sebagai berikut :

3.4.1 Metode Kuesioner (Angket)

Keusioner merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan
cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada remaja
Desa Gunung Malelo untuk dijawab. Keusioner merupakan teknik
pengumpulan data yang efesien bila peneliti tahu dengan variabel yang diukur
dan tahu apa yang bisa diharapkan dari responden.

Skala yang digunakan dalam penelitian ini adalah skla likert. Skala ini
berinterasi 1-5 yang mempunyai gradasi dari sangat positif sampai sangat
negatif, dengan pilihan jawaban sebagai berikut:

Tabel 3. 1
Skala Likert
No Pilihan dan Jawaban Skor
1 Sangat Setuju 5
2 Setuju 4
3 Ragu-Ragu 3
4 Tidak Setuju 2
5 Sangat Tidak Setuju 1

3.5 Uji Validitas dan Reliabilitas

3.5.1 Definisi Uji Validitas

Uji validitas adalah ketepatan atau kecermatan suatu instrumen dalam
mengukur apa yang ingin diukur. Menurut Sugiyono (2012:348), uji validitas
dilakukan untuk menunjukkan tingkat akurasi data yang dikumpulkan oleh
peneliti(Angioni et al., 2021). Dikarenakan dalam penelitian ini peneliti
menggunakan kuesioner dalam pengumpulan data, maka kuesioner yang
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disusun harus dapat mengukur apa yang diukur, dan untuk memastikan itu
sebelum instrumen penelitian itu digunakan perlu terlebih dahulu diuji
validitasnya.

Untuk melakukan uji validitas menggunakan program SPSS versi 26,
teknik yang sering digunakan oleh para peneliti adalah korelasi Bivariate
Pearson (Produk Momen Pearson). Analisis ini dilakukan dengan
mengkorelasikan skor masing-masing item dengan skor total. Skor total ini
merupakan hasil penjumlahan dari keseluruhan item. Item-item pertanyaan
yang memiliki korelasi signifikan dengan skor total menunjukkan bahwa item-
item tersebut mampu mendukung pengungkapan konsep yang ingin diukur,
sehingga dinyatakan valid. Jika nilai r hitung > r tabel (uji dua sisi dengan
signifikansi 0,05), maka instrumen atau item-item pertanyaan tersebut
berkorelasi signifikan terhadap skor total dan dinyatakan valid. Adapun
rumusnya sebagai berikut:

Rumus Korelasi Product Moment :

NYXY -QEXXY)
VINI X2 = (ZX)?][NZY2 - (ZY)?]

Ty

Keterangan :
Txy : Koefisien korelasi antara variabel X dan variabel Y
Y. xy :Jumlah perkalian antara variabel X dan' Y
Y X%  : Jumlah dari kuadrat nilai X
YY?  :Jumlah dari kuadrat nilai Y
(X)? : Jumlah nilai X kemudian dikuadratkan
(X Y)? : Jumlah nilai Y kemudian dikuadratkan

3.5.2 Uji Reliabilitas

Uji realibilitas adalah untuk mengetahui konsisten alat ukur, apakah alat
pengukur yang digunakan dapat diandalkan dan tetap konsisten jika
pengukuran tersebut diulang. Menurut Sumadi Suryabrata (2004:28)
Reliabilitas menunjukkan sejauh mana hasil pengukuran dengan alat tersebut
dapat dipercaya. Hasil pengukuran harus reliabel, artinya harus konsisten dan
stabil (Sanaky, 2021). Bila alat ukur itu sudah dinyatakan valid, maka alat ukut
tersebut harus diuji pula reliabilitasnya. Dalam penelitian pengujian
reliabilitas instrumen dengan menggunakan rumus Alpha Cronbach karena
instrumen dalam penelitian ini berbentuk angka dan skala bertingkat. Alpha
Cronbach membantu mengevaluasi apakah berbagai pertanyaan dalam
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kuesioner yang digunakan untuk mengukur interaksi sosial remaja yang
terpengaruh oleh Pubg Mobile konsisten dalam mengukur hal yang sama.
Nilai Alpha Cronbach berkisar antara 0 hingga 1, dengan nilai yang lebih
tinggi menunjukkan reliabilitas yang lebih baik. Adapun rumusnya sebagai
berikut:

Rumus Alpha Cronbach :

«= () (5)

Keterangan :
a : Nilai Reliabilitas
n : Jumlah Item pertanyaan yang diuji

Y ¢ : Jumlah skor varian dari setiap item

2

o; : Varian total dari skor (jumlah dari semua varians item)

3.6 Teknik Analisis Data

Menurut Noeng Muhadjir (1998: 104) analisis data merupakan usaha
sistematis untuk mengumpulkan dan merangkum informasi dari hasil observasi,
wawancara, dan sumber lainnya guna mendalaminya dan menghasilkan
pemahaman yang lebih baik tentang subjek yang diteliti(Rijali, 2018). Hasil
analisis in1 kemudian disajikan sebagai temuan yang dapat dimanfaatkan oleh
orang lain.

Menurut Kerlinger (1995) Analisis data memiliki dua tujuan utama:
pertama, untuk merangkum dan menjelaskan data, dan kedua, untuk membuat
kesimpulan dari data yang dapat diberlakukan pada populasi dari mana sampel
tersebut diambil(Murjani, 2022).

Dalam penelitian kuantitatif, ada beberapa metode untuk menganalisis
data. Dalam penelitian ini, peneliti memilih menggunakan analisis regresi linier
sederhana dan analisis koefisien determinasi (R square) sebagai metode analisis
data. Analisis regresi adalah cara untuk memahami bagaimana satu variabel
dipengaruhi oleh variabel lain. Ini seperti mencari tahu bagaimana perubahan pada
satu variabel (variabel bebas) dapat mempengaruhi atau memprediksi perubahan
pada variabel lain (variabel terikat). Dengan menggunakan analisis regresi,
peneliti mencoba memahami hubungan antara variabel-variabel tersebut dengan
cara yang lebih terukur dan terperinci. Analisis regresi adalah alat statistik yang
membantu peneliti memahami hubungan sebab akibat antara dua atau lebih
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variabel, memungkinkan mereka untuk membuat model matematis yang
menjelaskan hubungan fungsional antara variabel-variabel tersebut.

Tujuan analisis regresi adalah untuk menemukan pola hubungan antara
dua variabel, X dan Y, serta mengevaluasi seberapa besar perubahan pada variabel
X mempengaruhi variabel Y. Dengan analisis regresi, peneliti dapat memprediksi
nilai Y jika nilai X diketahui(Yuniarti & Hartati, 2021).

3.6.1 Analisis Regresi Linier Sederhana

Peneliti menggunakan rumus analisis regresi sederhana untuk
menemukan hubungan antara variabel terikat dan variabel bebas atau untuk
memprediksi pengaruh variabel terikat terhadap variabel bebas.

Rumus :

Y=a+bx

Keterangan :
Y = Variabel Dependen (Variabel terikat yang dipengaruhi)

X = Variabel Independent (Variabel bebas yang mempengaruhi)

a = Konstanta Interpensi

b = Koefisien Regresi, yaitu angka peningkatan atau penurunan
variabel dependen (X) yang didasarkan pada variabel
independen (Y)

3.2.1 Analisis Koefisien Determinasi (R?)

Menurut Sujarweni (2015:164), koefisien determinasi (R?) digunakan
untuk mengetahui berapa persen perubahan pada variabel dependen (Y) yang
disebabkan oleh variabel independen (X). Semakin besar nilai R? semakin
tinggi persentase perubahan pada variabel dependen (Y) yang dapat dijelaskan
oleh variabel independen (X). Sebaliknya, semakin kecil nilai R?, semakin
rendah persentase perubahan pada variabel dependen (Y) yang disebabkan
oleh variabel independen (X)(Fitriano et al., 2020). Koefisien determinasi (R?)
ini  bertuyjuan untuk mengukur sejauh mana variabel independen
mempengaruhi variabel dependen(Kawet et al., 2019).

Maka kesimpulannya, nilai koefisien determinasi atau R* menunjukkan
seberapa besar pengaruh variabel bebas (X) terhadap variabel terikat (Y). Nilai
ini bisa digunakan untuk memprediksi seberapa besar kontribusi variabel
bebas terhadap variabel terikat, asalkan hasil uji F dalam analisis regresi
menunjukkan hasil yang signifikan. Alasan peneliti menggunakan metode
analisis koefisien determinasi karna dengan menggunakan metode ini
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memungkinkan peneliti untuk mengukur seberapa besar pengaruh game online
pubg mobile terhadap interaksi sosial remaja di Desa Gunung Malelo. Hal ini
nantinya akan memberikan gambaran tentang hubungan antara variabel-
variabel tersebut.

Adapun rumus yang digunakan sebagai berikut :

Rumus :
o 2
RZ2 = Z(Y;y)
Y(y1-¥)?
Keterangan :
Y=a+bx

Y = Variabel dependen
y = Rataan hitung Variabel y

Adapun interpretasi terhadap nilai r hasil analisis koefisien determinasi adalah

Tabel 3. 2

Koefisien Determinasi

Interval Nilai r Tingkat Hubungan
0,00 -0,199 Sangat tidak berkualitas
0,20 -0,399 Tidak berkualitas
0,40 0,599 Cukup berkualitas
0,60 — 0,799 Berkualitas
0,80 — 1,000 Sangat berkualitas

Pengujian ini dilakukan dengan menguji » (pengujian hipotesis) yaitu
dengan membandingkan 7, (tabel) untuk mengetahui taraf signifikan hipotesis
tersebut yaitu apabila 7, (hitung) lebih besar dari , (tabel) maka Ha diterima
dan Ho ditolak, dan sebaliknya apabila r; (hitung) lebih kecil dari 7, (tabel),
maka Ha ditolak dan Ho diterima.
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BAB IV
GAMBARAN UMUM

4.1 Game Online

Game online adalah permainan yang dimainkan melalui jaringan internet,
dan perkembangannya sangat pesat dari waktu ke waktu. Awalnya, game online
hanya berupa permainan sederhana dengan grafis terbatas dan fitur yang minim.
Namun seiring dengan kemajuan teknologi, terutama internet dan perangkat
komputer serta ponsel, game online menjadi semakin kompleks dan
menarik(Febriany, 2022).

Game online pertama kali muncul pada akhir tahun 1970-an seiring
dengan perkembangan teknologi komputer dan jaringan. Salah satu bentuk
awalnya adalah MUD (Multi-User Dungeon), sebuah permainan berbasis teks
yang memungkinkan banyak pemain berinteraksi secara real-time melalui
jaringan komputer. Pada tahun 1990-an, dengan berkembangnya jaringan internet
global, game online mulai memasuki pasar komersial melalui permainan seperti
Ultima Online (1997) dan EverQuest (1999)(Annisa Hasanah, 2006).

Game online punya banyak jenis yang bisa disesuaikan dengan minat dan
cara bermain tiap orang. Salah satu yang paling terkenal adalah MMORPG
(Massively Multiplayer Online Role-Playing Game), di mana pemain bisa
membuat karakter sendiri, menjelajahi dunia virtual, menjalankan misi, dan
berinteraksi dengan pemain lain secara langsung(Raith et al., 2021). Ada juga
jenis MOBA, seperti Mobile Legends atau Dota 2, yang mengutamakan kerja
sama tim dan strategi untuk mengalahkan lawan(Nabila et al., 2024). Kemudian
yang suka aksi cepat dan menegangkan, ada game FPS seperti Valorant dan Call
of Duty yang menantang ketepatan dan kecepatan reaksi pemain. Selain itu, game
battle royale seperti PUBG dan Free Fire menawarkan tantangan bertahan hidup
sampai jadi yang terakhir. Perkembangan game online mengalami beberapa fase
penting yang menandai evolusi teknologi dan interaksi sosial dalam dunia digital:

1) Era MUD dan Game Berbasis Teks (1978-1990):

Pada fase awal ini, muncul Multi-User Dungeon (MUD), yaitu game
berbasis teks yang memungkinkan banyak pemain berinteraksi secara
langsung melalui jaringan komputer. Game ini dikembangkan oleh Roy
Trubshaw dan Richard Bartle di Universitas Essex pada tahun 1978, dan
menjadi cikal bakal dari game online multiplayer modern, terutama
MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Games)
(Darmawan & Afrianto, n.d.).
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Era MMORPG dan Multiplayer via PC (1990-2005):

Dengan pesatnya pertumbuhan internet, game online mulai
berevolusi menjadi lebih kompleks, seperti Ultima Online, EverQuest, dan
Lineage, yang memungkinkan ribuan pemain berinteraksi dalam dunia
virtual secara bersamaan. Pada saat yang sama, genre First Person Shooter
(FPS) seperti Counter-Strike juga meraih popularitas tinggi karena
interaksi tim dan kompetisi langsung antar pemain (Darmawan & Afrianto,
n.d.).

Era Game Berbasis Konsol dan Mobile (2006-2015):

Kemajuan perangkat mobile dan konsol mendorong hadirnya game
online dengan akses yang lebih luas. Game seperti Clash of Clans dan
PUBG Mobile menunjukkan lonjakan pengguna secara global. Selain
sebagai hiburan, game mulai memengaruhi perilaku sosial, khususnya
pada remaja yang semakin banyak menghabiskan waktu dalam dunia
permainan digital (Utami, 2021).

Era cloud gaming dan e-sports (2016—sekarang):

Penggunaan cloud computing memungkinkan pemain bermain game
berat tanpa memerlukan perangkat fisik yang mahal, cukup dengan
koneksi internet. Platform seperti Twitch dan Discord memperkuat
komunitas gamer global dan memfasilitasi kompetisi e-sports. Layanan
seperti cloud gaming streaming, mirip seperti menonton YouTube, juga

semakin populer dan membuka peluang baru dalam industri game
(Khoiriyah, 2024).

Game adalah kegiatan yang dilakukan untuk bersenang-senang, yang

memiliki aturan tertentu agar pemain bisa bersaing ada yang menang dan ada

yang kalah(Rahman, 2021). Kemudian adapun jenis-jenis game online sangat
beragam berdasarkan gameplay, platform, dan mekanisme interaksinya. Beberapa
kategori utama adalah:

1)

2)

3)

Massively Multiplayer Online Role-Playing Game (MMORPG):
Contoh: World of Warcraft, Ragnarok Online

Fokus pada dunia virtual yang besar dan interaksi sosial antar
pemain(Sagara & Masykur, 2020).

First Person Shooter (FPS):

Contoh: Counter-Strike: Global Offensive, Call of Duty Online
Menekankan pada kecepatan, refleks, dan taktik tembak-
menembak(Ghuman & Griffiths, 2012).

Multiplayer Online Battle Arena (MOBA):

Contoh: Dota 2, League of Legends, Mobile Legends
Menggabungkan unsur strategi real-time dan kerja sama tim.
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4) Real Time Strategy (RTS):
Contoh: StarCraft II, Clash Royale
Pemain mengatur sumber daya dan pasukan dalam waktu nyata.
5) Casual dan Mobile Games:
Contoh: Among Us, Candy Crush, Free Fire
Biasanya ringan dan mudah diakses melalui perangkat mobile(Putri et al.,
2023).

Kemudian Adapun perkembangan game online di Indonesia mulai terlihat
sejak pertengahan tahun 1990-an, ketika game seperti Nexian mulai dikenal. Salah
satu game yang paling populer saat itu adalah Ragnarok, yang menarik banyak
pemain. Seiring waktu, kemajuan teknologi dan meningkatnya minat masyarakat
membuat munculnya berbagai game online lainnya seperti Dota Online, Atlantica
Online, Counter Strike, Point Blank, dan Three Kingdom Online(Fajri, 2012).

Tak hanya dari segi jumlah game yang tersedia, perkembangan ini juga
didukung oleh meningkatnya akses internet, khususnya dengan hadirnya warnet
yang menjadi pusat berkumpulnya para gamer. Selain itu, munculnya turnamen-
turnamen lokal dan komunitas-komunitas online juga memperkuat budaya
bermain game di Indonesia. Hal ini menandai awal terbentuknya ekosistem e-
sports yang saat ini tumbuh pesat di tanah air.

Dengan kemajuan teknologi dan semakin mudahnya akses internet,
terutama melalui perangkat mobile, game online kini bisa dimainkan oleh hampir
semua orang di Indonesia. Hal ini membuat jumlah pemain game online
meningkat pesat. Berdasarkan data dari APJII tahun 2017, sekitar 54% masyarakat
Indonesia menggunakan internet untuk bermain game online (Anggraeni et al.,
2021).

Beberapa tahun belakangan, jenis game seperti MOBA dan battle royale
sangat digemari di Indonesia. Game Mobile Legends dan PUBG Mobile menjadi
yang paling banyak dimainkan. Berdasarkan survei dari Telkomsel dan tSurvey.id,
Mobile Legends menjadi game favorit utama dengan 67% pemain, disusul PUBG
Mobile sebanyak 28%, dan Clash of Clans sebanyak 24%(Fatmawati, 2022).

Game online kini tidak hanya digemari oleh remaja, tapi juga dimainkan
oleh orang dari berbagai usia dan latar belakang. Perkembangannya didorong oleh
kemudahan akses lewat smartphone, fitur permainan yang seru, dan komunitas
pemain yang aktif. Namun, di balik popularitasnya, ada juga tantangan yang
muncul, terutama risiko kecanduan game. Penelitian menunjukkan bahwa game
yang tidak memiliki batas waktu bermain seperti Mobile Legends dan PUBG bisa
membuat pemain terus bermain selama berjam-jam tanpa henti, sehingga bisa
mengganggu aktivitas sehari-hari dan berdampak pada kesehatan mental.
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PlayerUnknown's Battlegrounds (PUBG) adalah game online bergenre
battle royale yang sangat populer di seluruh dunia. Dalam permainan ini, hingga
100 pemain diterjunkan ke sebuah pulau terpencil dan harus bertarung hingga
hanya satu yang bertahan hidup. Pemain harus mencari senjata, perlengkapan, dan
kendaraan sambil menghindari zona aman yang terus menyusut, memaksa pemain
harus bertemu dan bertarung satu sama lain. PlayerUnknown's Battlegrounds
(PUBG) adalah sebuah game battle royale multipemain yang dimainkan secara
daring. Game ini termasuk salah satu game online paling populer saat ini, bersama
dengan Mobile Legends dan Garena Free Fire(Rajagukguk & Sofianto, 2020).

4.2 Desa Gunung Malelo

4.2.1 Sejarah Desa Gunung Malelo

Berdirinya Desa Gunung Malelo seiring berdirinya sejarah Candi
Muara Takus, yang mana menurut sejarah berdirinya Desa ini ialah tiga orang
sekawan yang mana masing-masing dari mereka mempunyai keahlian yang
berbeda, yaitu : yang pertama pandai memanah, yang kedua pandai menyelam,
yang ketiga pandai menembak memakai lelo (meriam), dari tiga orang
sekawan inilah masing-masing mereka mendirikan sebuah perkampungan atau
Desa yang berbeda, yang pertama pandai memanah membuat sebuah
perkampungan atau Desa yang bernama Muara Takus, yang kedua pandai
menyelam mendirikan sebuah perkampungan juga yang di beri nama Tanjung
dan yang ketiga juga mendirikan sebuah perkampungan yang bernama
Gunung Malelo.

Desa Gunung Malelo adalah sebuah desa tua yang sudah ada sebelum
abad ke 9 masehi, yang pada awalnya bernama parit nan tinggi di bawah
kepemimpinan seseorang kepala adat yang disebut pucuk adat yang bergelar
datuk sati, dan punya hubungan sejarah yang erat kaitannya dengan datuk
dubalai muara takus tempat berdirinya peninggalan sejarah yaitu candi muara
takus.

Penduduk desa Gunung Malelo pada tahun 1928 berjumlah + 130 jiwa
dan pada awal kemerdekaan Repoblik Indonesia pada tahun 1945 jumlah
penduduk sudah mencapai 210 jiwa atau 70 KK dengan mata pencarian
penduduk waktu itu ialah bertani ladang tegalan padi dan menggarap tanah
ulayat adat persukuan masing-masing.

4.2.2 Keadaan Geografis
Secara adminitrastif Desa Gunung Malelo masuk kedalam wilayah
Kecamatan Koto Kampar Hulu Kabupaten Kampar, yang mana sebelumnya
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masuk dalam wilayah kecamatan XIII Koto Kampar sebelum dimekarkan
pada bulan desember 2010, yang mana batas wilayahnya sebagai berikut :

1) Sebelah Utara : Desa Sibiruang

2) Sebelah Selatan : Desa Tabing

3) Sebelah Barat : Kecamatan Kapur IX Sumatra Barat

4) Sebelah Timur  : Kecamatan Tandun Kabupaten Rokan Hulu.

Secara total desa gunung malelo memiliki luas £ 21.000 Ha. Lahan
tersebut terdiri dari permukiman, perkebunan, dan lahan pertanian, serta tanah
ulayat (tanah adat milik bersama). Kemudian Adapun jarak Desa Gunung
Malelo dengan Ibu Kota Kecamatan Koto Kampar Hulu adalah 8 km, jarak
Desa Gunung Malelo dengan Ibu Kota Kabupaten Kampar adalah sekitar 50
km dengan melintasi jalan darat.dari dan jarak Desa Gunung Malelo ke kota
Pekanbaru yaitu 220 km. Kecamatan ini berada di ketinggian 6-19 m dari
permukaan Laut, dengan curah hujan 1900 mm-2400mm/tahun dan suhu rata-
rata harian 25°- 32° C.

Lokasi tanah di Desa Gunung Malelo adalah perbukitan yang mana
Desa Gunung Malelo di kelilingi oleh bukit barisan.

4.2.3 Keadaan Penduduk

Tabel 4. 1

Jenis Kelamin Penduduk Desa Gunung Malelo

No Jenis kelamin Jumlah
1 Laki-Laki 896
2 Perempuan 987

Total 1883

Dari table diatas dapat diketahui bahwa jumlah penduduk di Desa
Gunung Malelo sebanyak 485 KK dengan jumlah 1.883 orang yang terdiri 896
orang Laki-laki dan 987 orang Perempuan.

4.2.4 Mata Pencarian Penduduk

Disamping tingkat usia masyarakat yang ada di Desa Gunung Malelo,
dapat juga dilihat jumlah penduduk berdasarkan mata pencaharian, dimana
secara mayoritas penduduk Desa Gunung Malelo adalah bermata pencaharian
bertani dan berkebun, adapun perkebunan itu terdiri dari kebun kelapa sawit,
kebun karet, dan pertanian padi. Sedangkan yang bermata pencaharian sebagai
PNS atau karyawan, pensiunan, peternak, pertukangan dan perdagangan hanya
sebagian kecil saja.
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4.2.5 Sarana Dan Prasarana Desa Gunung Malelo

Sarana dan prasarana yang ada di Desa Gunung Malelo setidaknya
dapat dimanfaatkan oleh masyarakat Desa Gunung Malelo dalam rangka
mengisi aktifitas dalam kehidupannya. Berdasarkan hasil observasi peneliti
dilapangan dan di dukung oleh data dokumentasi dari kantor Desa Gunung
Malelo, maka terdapat sarana dan prasarana yang terdapat di Desa Gunung
Malelo ialah sebagai berikut :

Tabel 4. 2

Sarana dan Prasarana Desa Gunung Malelo

No Sarana dan Prasarana Jumlah

1 | Taman Kanak-Kanak (TK)

2 | Pendidika Anak Usia Dini (PAUD) 1

3 | Sekolah Dasar (SD) 1

4 | Madrash Diniyah Awaliyah (MDA) 1

5 | Sekolah Menengah Pertama (SMP) |

6 | Masjid 2

7 | Mushollah 6

8 | Puskesmas 1
Total 14

Berdasarkan data mengenai sarana dan prasarana sosial di wilayah
penelitian, diketahui bahwa fasilitas pendidikan yang tersedia terdiri dari 1
Taman Kanak-Kanak (TK), 1 Pendidika Anak Usia Dini (PAUD), 1 Sekolah
Dasar (SD), dan 1 Madrasah Diniyah Awaliyah (MDA). Hal ini menunjukkan
bahwa masyarakat telah memiliki akses terhadap pendidikan dasar yang cukup
memadai. Selain itu, tersedia pula 1 unit Sekolah Menengah Pertama (SMP)
yang dapat menunjang kelanjutan pendidikan bagi anak-anak usia remaja.

Dalam bidang keagamaan, wilayah tersebut dilengkapi dengan 2 Masjid
dan 6 Mushollah, yang menjadi pusat kegiatan ibadah dan keagamaan
masyarakat. Jumlah tersebut mencerminkan tingginya aktivitas keagamaan
serta tersedianya sarana ibadah yang mendukung kehidupan religius warga.

Sementara itu, pada aspek kesehatan, terdapat 1 Puskesmas yang
berfungsi sebagai fasilitas pelayanan kesehatan tingkat pertama. Keberadaan
Puskesmas ini sangat penting dalam mendukung akses masyarakat terhadap
layanan kesehatan dasar, serta mencerminkan perhatian terhadap aspek
kesejahteraan dan kualitas hidup masyarakat setempat. Maka jumlah total
sarana dan prasaran di Desa Gunung Malelo yaitu 14 Bangunan
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4.2.6 Agama dan Budaya Desa Gunung Malelo

Agama merupakan sistem kepercayaan yang berfungsi sebagai
pedoman hidup manusia dalam berhubungan dengan Tuhan, sesama, dan
lingkungannya. Agama mengatur nilai-nilai moral, etika, serta tata cara ibadah
yang menjadi dasar dalam membentuk perilaku individu maupun masyarakat.

Sementara itu, budaya adalah keseluruhan cara hidup yang berkembang
dalam suatu masyarakat dan diwariskan dari generasi ke generasi. Budaya
mencakup nilai, norma, adat istiadat, bahasa, seni, dan kebiasaan yang
menjadi identitas suatu kelompok sosial. Agama dan budaya saling berkaitan
erat, di mana keduanya turut membentuk tatanan sosial dan memperkuat
kohesi dalam kehidupan masyarakat.

Begitu juga di Desa Gunung Malelo, agama merupakan pedoman dan
aturan yang wajib ditaati, bisa dikatakan keseluruhan dari penduduk yang ada
di Desa Gunung Malelo adalah beragama Islam. Berbeda halnya dengan suku-
suku yang ada di Desa Gunung Malelo, suku-suku yang ada di Desa Gunung
Malelo sangat beragam seperti suku caniago, suku pitopang, suku domo, suku
melayu, suku piliang. Kepala pemerintahan pada waktu itu langsung dijabat
oleh pucuk adat secara turun temurun sampai pada masa akhir pemerintahan
kolonial belanda. Dalam pelaksanaan jalannya roda pemerintahan pucuk adat
di bantu oleh kepala-kepala suku setiap persukuan adat, sekaligus sebagai
kerapatan adat negeri.

Adapun persekutuan dan gelar suku yang ada di desa Gunung Malelo
adalah sebagai berikut:

Tabel 4. 3

Persukuan Desa Gunung Malelo

No Suku Kepala Suku
1 | Melayu Datuk Sijelo
2 | Pitopang Datuk Paduko Simarajo
3 | Pitopang Basah Datuk Tumanggung
4 | Caniago Datuk Indokomo
5 | Melayu Sumpu Paduko Besar

Walaupun mereka berbeda suku tetapi mereka tetap hidup rukun dan
damai dibawah aturan-aturan agama Islam, norma-norma adat dan peraturan
pemerintah.
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BAB VI
PENUTUP

6.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis data, dapat disimpulkan bahwa game online
memiliki pengaruh yang signifikan terhadap pola interaksi sosial remaja.
Mayoritas responden merupakan remaja laki-laki berusia antara 13 hingga 21
tahun yang bermain PUBG Mobile. Instrumen penelitian yang digunakan telah
terbukti valid dan reliabel, dengan hasil uji validitas menunjukkan bahwa hampir
seluruh item kuesioner dinyatakan layak, serta hasil uji reliabilitas menunjukkan
nilai Cronbach’s Alpha di atas 0,60 untuk kedua variabel, yang menandakan
bahwa instrumen memiliki konsistensi internal yang baik.

Hasil analisis regresi menunjukkan adanya pengaruh positif dan signifikan
antara intensitas bermain game PUBG Mobile dengan interaksi sosial remaja.
Nilai koefisien regresi sebesar 0,689 menunjukkan bahwa semakin sering remaja
bermain PUBG Mobile, maka kecenderungan untuk berinteraksi secara sosial,
terutama dalam konteks digital, juga meningkat. Nilai koefisien determinasi (R
Square) sebesar 0,469 mengindikasikan bahwa sebesar 46,9% variasi dalam
interaksi sosial remaja dipengaruhi oleh intensitas bermain game, sedangkan
sisanya dipengaruhi oleh faktor lain di luar penelitian, seperti lingkungan
keluarga, pendidikan, dan budaya setempat.

Temuan ini didukung oleh Teori Ketergantungan Media dari Ball-Rokeach
dan DeFleur yang menyatakan bahwa media memiliki pengaruh signifikan
tethadap perilaku individu ketika digunakan sebagai sumber utama dalam
memenuhi kebutuhan sosial dan psikologis. Dalam hal ini, PUBG Mobile tidak
hanya menjadi sarana hiburan, tetapi juga menjadi media sosial digital yang
membantu remaja membentuk identitas kelompok, menjalin komunikasi, dan
memperoleh pengakuan di dunia virtual. Interaksi yang terjalin melalui game
menunjukkan bahwa ruang digital dapat menjadi alternatif bentuk interaksi sosial
yang cukup bermakna, terutama di kalangan remaja.

Meskipun demikian, tidak semua remaja menunjukkan ketergantungan
yang berlebihan terhadap game. Sebagian besar responden menunjukkan
kemampuan untuk mengontrol intensitas bermain dan tetap menjaga
keseimbangan antara kehidupan sosial di dunia nyata dan virtual. Oleh karena itu,
dapat disimpulkan bahwa game online PUBG Mobile memiliki pengaruh positif
yang signifikan terhadap interaksi sosial remaja, khususnya dalam aspek
komunikasi, kerja sama tim, dan pembentukan identitas sosial. Namun, untuk
memastikan pengaruh tersebut tetap konstruktif, diperlukan kesadaran,

65



eH

) |
1

Buepun-6uepun 1Bunpuljqg eydin

66

pengendalian diri, serta bimbingan dari lingkungan sekitar agar kehidupan sosial
remaja tetap terjaga secara seimbang di antara dunia maya dan dunia nyata.

6.2 Saran

Dari hasil penelitian ini, penulis ingin memberikan beberapa saran yang
bisa menjadi pertimbangan ke depannya:

1. Untuk para remaja, penting untuk bisa mengatur waktu bermain game
online dengan baik. Jangan sampai kesenangan bermain game membuat
kita jadi kurang bergaul dengan keluarga, teman, atau lingkungan sekitar.

2. Untuk orang tua dan guru, ada baiknya memberikan bimbingan dan
pengawasan terhadap anak-anak dalam menggunakan game online.
Memberikan pengertian tentang dampak positif dan negatif game bisa
membantu anak lebih bijak dalam bermain.

3. Untuk peneliti selanjutnya, disarankan agar menambahkan variabel lain
yang juga mungkin memengaruhi interaksi sosial remaja, seperti media
sosial, peran orang tua, atau lingkungan tempat tinggal, agar hasil
penelitian bisa lebih lengkap.

4. Untuk masyarakat umum, terutama di lingkungan tempat tinggal remaja,
penting untuk menciptakan suasana yang mendukung aktivitas sosial
secara langsung agar remaja tidak hanya sibuk di dunia digital, tapi juga
aktif di dunia nyata.
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Kepada _'MI

Yth. Sdra/l

D1 tempat

Perkenankan, Saya Alghazali Mahasiswa Strata Satu (S1) di Universitas
Islam Negeri Sultan Syarif kasim Riau (UIN SUSKA) dengan ini melaksanakan

Penilitian dengan judul:

“PENGARUH GAME ONLINE PUBG MOBILE TERHADAP
INTERAKSI SOSIAL REMAJA DI DESA GUNUNG MALELO”

Sehubungan dengan hal tersebut, peneliti mengharapkan Sdra/l bersedia
untuk berkontribusi dalam penelitian ini. Seluruh jawaban yang Sdra/l berikan

dijaga kerahasiaannya dan hanya digunakan sebagai kepentingan ilmiah semata.

Peneliti menyadari bahwa waktu Sdra/l sangat berharga, untuk itu peneliti sangat

berterima kasih atas kesediaan dan perhatian yang Sdra/l/ berikan.

Hormat Kami,

Peneliti
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Identitas Peneliti

Nama Peneliti : Alghazali
Jurusan : Ilmu Komunikasi

Petunjuk Pengisian :

1.~ Bacalah petunjuk pengisian dan pertanyaan dengan seksama sebelum memilih
jawaban.

2. Isilah kuesioner dengan kondisi yang sebenarnya Anda rasakan saat ini.

3+ Anda hanya dapat memilih satu pilihan jawaban untuk setiap pertanyaan.

Kuesioner yang tidak diisi lengkap dan diisi dengan lebih dari satu jawaban di
setiap pertanyaannya maka dinyatakan tidak sah dan tidak akan digunakan dalam
pengolahan data selanjutnya.

Bagian 1 (Data Responden)
Nama :

Jenis Kelamin
Usia

13Th[ | 14Th[ ] 15Th[_] 16Th[_] 17 Th[]
18Th [ ] 19Th[_] 20Th[ ] 21Th[_]

Bagian 2 (Keterangan Atas Jawaban Dari Kuesioner)

NO KETERNGAN JAWABAN SKOR

1. SS Sangat setuju 5

2. S Setuju 4

o= RR Ragu-ragu 3

4. TS Tidak setuju 2

X STS Sangat tidak setuju 1
Bagian 3 (Kuesioner)
Berikan tanda V (centang) pada jawaban yang Sdra/I pilih.

PERNYATAAN IYA TIDAK

Saya adalah Pemain Game Online Pubg
Mobile
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Pernyataan Variabel X ( Game Online Pubg Mobile )

JAWABAN
NO PERNYATAAN
STS[TS|RR | S [SS

1 Saya bermain game online kurang dari 3 jam per
hari.

5 Saya bermain game online antara 3 hingga 7 jam
per hari.

3 Saya bermain game online lebih dari 7 jam per
hari.

4 Saya merasa waktu bermain game mengurangi
waktu interaksi langsung dengan teman.
Saya lebih sering memilih bermain game

5. | dibandingkan berkumpul secara langsung dengan
teman.

6 Bermain game mengurangi intensitas interaksi
saya dengan keluarga.

7 Saya terkadang mengubah cara bermain karena
pengaruh dari teman atau komunitas dalam game.

3 Saya terdorong bermain lebih lama karena teman-
teman saya juga bermain dalam waktu lama.

9 Saya merasa khawatir dijauhi jika tidak ikut
bermain game bersama teman-teman.

10 Saya merasa lebih nyaman berkomunikasi melalui
game daripada secara langsung.
Saya lebih sering berbincang dengan teman

11 | melalui voice chat di game dari pada bertatap
muka
Saya lebih sering berinteraksi dengan teman

12 | melalui game online dibandingkan melalui
pertemuan langsung

13 Saya bermain game untuk tetap menjaga hubungan
dengan teman-teman

14 Saya merasa senang saat bermain game bersama
teman atau komunitas online

15 Saya bermain game untuk menjalin kerja sama

dengan teman dalam satu tim
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Pernyataan Variabel Y ( Interaksi Sosial Remaja )

Interaksi Sosial Remaja

NO ( Variabel Y) STS | TS SS
6 Saya merasa lebih percaya diri saat bermain
game dibandingkan saat berbicara langsung.
7 Saya lebih terbuka saat berdiskusi dalam game
dibandingkan dalam percakapan langsung.
Saya merasa lebih dihargai saat bermain dengan
18 | teman secara online dibandingkan saat bertemu
langsung.
9 Saya kadang meniru gaya bicara karakter game
ketika berbicara dengan teman.
Saya menyesuaikan cara berinteraksi seperti
20 .
karakter game saat bermain bersama teman.
1 Saya sering menggunakan istilah atau gaya dari
game ketika ngobrol dengan teman-teman.
Saya sering membantu pemain lain yang
22 . .
mengalami kesulitan dalam game.
Saya merasa senang berbagi pengalaman
23 | bermain game untuk membantu teman menjadi
lebih baik.
Bergabung dalam guild atau clan membuat saya
24 S .
merasa memiliki kelompok sosial.
55 Saya merasa lebih mudah bersosialisasi dengan
teman yang memainkan game yang sama
26 Saya sering mendapatkan teman baru melalui
game online.
Saya menjaga komunikasi dengan teman
27 .
sekolah melalui game.
23 Saya merasa nyaman berbagi cerita pribadi saat
bermain game.
29 Saya menggunakan waktu bermain game untuk
mendekatkan diri dengan teman.
30 Saya sering tertawa dan bersenang-senang

bersama teman saat bermain game.
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| el o[ Suska Riau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Ria
e (gt g|gigidfeSuska Riau tate Islamic , yarif ]
u\/ Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
1U; 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
T e N g gutp g Yy P
= = a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
= g y P g p P
IM_\_.D_ b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.

UIN SUSKA RIAL
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Total

63
46

56
45

61

40

44

26
56
57

34
54
42

60
51

46

52

48

52

39
41

47

39
48

44

51

58
21

37
60
30
31

60
58
75

30
59
69

Interaksi Sosial Remaja Variabel (Y)

REKAPITULASI HASIL KUESIONER VARIABEL (Y)

16 | 17 [ 18 |19 | 20 | 21 | 22 |23 |24 | 25|26 |27 |28 |29 |30

10
11
12
13
14

15
16
17
18

19
20

21

2
23

24
25

26
27
28
29
30

31

32

33

34
35

36
37
38
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Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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Output Validitas dan Reliabilitas Variabel X

= Variabel X
- No R hitung R table Keterangan
a 1 0.265 0.2845 Tidak Valid
3 2 0.468 0.2845 Valid
= 3 0.509 0.2845 Valid
g 4 0.693 0.2845 Valid
@ 5 0.639 0.2845 Valid
6 0.731 0.2845 Valid
7 0.792 0.2845 Valid
8 0.733 0.2845 Valid
9 0.638 0.2845 Valid
10 0.662 0.2845 Valid
11 0.569 0.2845 Valid
12 0.526 0.2845 Valid
13 0.462 0.2845 Valid
14 0.403 0.2845 Valid
15 0.386 0.2845 Valid
Variabel Y
No R hitung R table Keterangan
16 0.693 0.2845 Valid
17 0.627 0.2845 valid
18 0.597 0.2845 valid
19 0.669 0.2845 valid
20 0.570 0.2845 valid
21 0.477 0.2845 Valid
22 0.623 0.2845 Valid
23 0.760 0.2845 Valid
24 0.756 0.2845 Valid
25 0.649 0.2845 valid
26 0.622 0.2845 valid
27 0.702 0.2845 valid
28 0.469 0.2845 valid
29 0.472 0.2845 valid
30 0.597 0.2845 valid
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Variabel Cronbach Alpha | R | Keterangan
Interaksi Sosial Remaja (Y) 0.887 0,60 Reliabel
Game Online PUBG Mobile (X) 0.850 0,60 Reliabel
Tests of Normality
|Ko|mogorov-Smirnova Shapiro-Wilk
Statistic | df | Sig. [Statistic|df]|Sig.
Interaksi Sosial Remaja (Y) 083 4e] 200 .977jag476
Game Online PUBG Mobile (X) .118] 48] .090, .963)48].135

*. This is a lower bound of the true significance.

Scatterplot
Dependent Variable: Interaksi Sosial Remaja ()
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Coefficients®

Unstandardized

Standardized

Collinearity Statistics

Coefficients Coefficients
Std.
Model B Error Beta t |Sig.[Tolerance VIF
1 (Constant) 17.717]5.165 3.430].001
Game
Online
PUBG
Mobile (X) .689] .108 .685|6.378].000 1.000 1.000

a. Dependent Variable: Interaksi Sosial Remaja (Y)

Model Summary

Std. E f th
Model R R Square| Adjusted R Square rror orthe
Estimate
1 .685° 469 458 6.99808
a. Predictors: (Constant), Game Online PUBG Mobile (X)
Coefficients®
Unstandardized Standardized
Model Coefficients Coefficients t |sig.
B Std. Error Beta
1(Constant) 17.717 5.165 3.430.001
Game Online PUBG
Mobile (X) .689 .108 .685/6.378.000

a. Dependent Variable: Interaksi Sosial Remaja (Y)



ANOVA®

Model Sum of Squares| df | Mean Square F Sig.
1 Regression 1992.213 1 1992.213| 40.680 .000"
Residual 2252.766) 46 48.973
Total 4244.979 47
a. Dependent Variable: Interaksi Sosial Remaja (Y)
b. Predictors: (Constant), Game Online PUBG Mobile (X)
Coefficients®
Unstandardized Standardized
Coefficients Coefficients
Model B Std. Error Beta t |[Sig.
1(Constant) 17.717 5.165 3.430[.001
Game Online PUBG
Mobile (X) .689 .108 .685|6.378|.000

a. Dependent Variable: Interaksi Sosial Remaja (Y)
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_LCJMW 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
”Uw.., .nm a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
Il/_.Wh__ b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
T 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.



