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Abstract. Several aspects of life are currently undergoing transformations due to the rapid advancement
of communication technology, and one such aspect is entertainment, specifically online games.
The primary purpose of online games is to provide amusement to individuals and prevent them
from experiencing boredom after completing routine tasks. However, individuals become
addicted to online games primarily due to the intense gameplay, particularly among teenage
groups. Even excessive online games has negative consequences, including social inequality
such as timelessness and a decline in manners. This study aimed to examine the correlation
between online games and the social behavior of high school students in the Bangil District.
This study employed a quantitative method utilizing an analytical survey. The sampling
technique employed was purposive sampling, conducted in several coffee shops within the
Bangil District, with a sample size of 50 respondents. The findings of this study revealed a
negative impact of online games on the social behavior of high school students, as indicated by
the equation Y = 5.066 + 0.848X, demonstrating a significant influence. The correlation
between X and Y is 0.774, indicating a negative relationship between the variables. The
remaining 0.226 falls outside the scope of this investigation. There existed a strong and
significant negative relationship between online games and the social behavior of high school
students. The impact of online games on students’ social behavior manifested in several negative
aspects, including the usage of harsh language, disruption of daily productivity leading to
health deterioration, failure to keep promises to others, neglecting religious worship,
abandoning tasks, and a decrease in the display of empathy towards others.
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Abstrak. Kemajuan teknologi komunikasi saat ini telah mengakibatkan perubahan pada
beberapa bagian kehidupan, termasuk industri hiburan, yaitu game online. Umumnya,
game online digunakan sebagai bentuk relaksasi dan menghilangkan kelelahan setelah
menyelesaikan tugas sehari-hari. Namun, pada kenyataannya, orang menjadi kecanduan
game online karena intensitas permainan game yang tinggi, terutama di kalangan remaja.
Bahkan game online secara berlebihan membawa dampak negatif dan beberapa
kesenjangan sosial seperti tidak disiplin waktu, sopan santun menurun. Peneliti ingin
mengetahui bagaimana pengaruh dan hubungan game online terhadap perilaku sosial
siswa SLTA di Kecamatan Bangil. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif, dengan
survei analitis. Populasi dan sampel menggunakan purposive sampling di beberapa
warung kopi Kecamatan Bangil, sampel yang diambil sebanyak 50 responden. Hasil
penelitian menunjukkan adanya pengaruh game online terhadap perilaku sosial siswa
SLTA yaitu Y = 5,066 + 0,848 X yang artinya ada pengaruh yang signifikan. Korelasi
antara X dan Y sebesar 0,774 dan sisanya 0,226 menunjukkan bahwa adanya hubungan
variabel lain selain yang diteliti oleh peneliti. Adanya hubungan yang kuat dan signifikan
antara game online dengan perilaku sosial siswa SLTA. Pengaruh game online terhadap
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perilaku sosial siswa terdapat dampak negatif yaitu mengeluarkan kata kasar, gangguan
terhadap produktivitas sehari-hari seperti kesehatan menurun, lupa janji terhadap orang
lain, lalai dalam hal ibadah, tugas terbengkalai, bentuk simpati terhadap orang lain
menurun.

Kata Kunci - Siswa SLTA, Game Online, Perilaku Sosial

|. PENDAHULUAN

Seiring berjalannya zaman, perkembangan teknologi dan ilmu pengetahuan
semakin pesat dan terus meningkat. Manusia akan kesulitan untuk menyampaikan
informasi dan sulit untuk berkomunikasi jika teknologi dan ilmu pengetahuan tidak ada.
Perkembangan teknologi yang terus meningkat dan semakin pesat berdampak besar dari
berbagai aspek dan dimensi bagi kehidupan manusia saat ini. Perkembangan itu terlihat
dengan cepatnya informasi yang sampai dan banyaknya ragam saluran informasi yang
didapat masyarakat.

Internet yang berkembang pesat seiring dengan perkembangan zaman,
menawarkan banyak manfaat. Produk perkembangan teknologi lainnya adalah ponsel.
Semakin maraknya pengguna ponsel khususnya di kalangan remaja telah menyebabkan
perubahan penyebaran informasi, dari informasi yang hanya ditempel di area pengumuman
di kampus menjadi informasi yang dapat diakses melalui handphone [1]. Internet dan
ponsel sama-sama memiliki manfaat yaitu sebagai sarana hiburan. Salah satu permainan
yang dapat digunakan di handphone adalah game online. Game online merupakan
permainan yang dapat dijalankan apabila ada koneksi internet [2]. Seperti yang Kkita
ketahui, game online sekarang populer dan diminati dari segala usia.

Game mudah diakses melalui handphone dan aplikasi multimedia internet. Game
online merupakan permainan dapat dimainakan melalui handphone menggunakan internet.
Game saat ini berbeda dengan dulu, dulu hanya dimainkan oleh satu orang tetapi sekarang
bisa dimainkan lebih dari dua orang secara bersamaan [3]. Game online merupakan game
yang bisa diakses oleh banyak pemain, dan di mana mesin yang digunakan oleh para
pemain terhubung melalui jaringan internet.

Saling ketergantungan ditunjukkan dalam berbagai aktivitas manusia, dan perilaku
sosial adalah salah satunya. Kapasitas untuk berinteraksi dengan orang-orang, baik secara
fisik maupun mental adalah contoh perilaku sosial. Perasaan, perilaku, dan mentalitas
semuanya mengarah pada perilaku semacam ini. Tindakan ini dihasilkan dari kebutuhan
untuk berkomunikasi dengan orang lain. Cara seseorang berinteraksi dengan dan bereaksi
terhadap orang lain adalah komponen sosial penting yang harus diselidiki, terutama dalam
konteks game online. Kita manusia secara alami bergantung satu sama lain dan tidak dapat
bertahan hidup dalam isolasi. Jadi, manusia membutuhkan jejaring sosial yang terdiri dari
orang-orang yang dapat dia ajak bicara dan bergaul dengan pada tingkat pribadi dan sosial

[4].

Penelitian dari Dendy dkk menunjukkan bahwa grup pemain DOTA memiliki
kemampuan pengalihan tugas, memori kerja, dan multitasking yang unggul daripada grup
pemain non-DOTA, menunjukkan pengaruh elemen gameplay MOBA termasuk taktik dan
strategi; manajemen mikro dan makromanajemen; awal-tengah dan akhir permainan; dan
sistem sumber daya. Sehingga dapat disimpulkan bahwa gameplay RTS pada MOBA
berpengaruh terhadap kemampuan kognitif pemula [5].

Sementara itu, temuan Kristanti menunjukkan bahwa bermain video game online
dapat mengubah cara orang berpikir dan bertindak. Temuan penelitian menunjukkan
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bahwa siswa yang secara teratur terlibat dalam game online cenderung berasal dari latar
belakang kelas menengah. Hasil KKM menunjukkan bahwa siswa yang bermain game
online memiliki hasil belajar rata-rata, oleh karena itu siswa yang bermain game online
tidak mengungguli rekan-rekan mereka yang tidak bermain dalam hal prestasi akademik.
Siswa yang bermain game online lebih cenderung memanfaatkan tunjangan sekolah
mereka sebagai biaya untuk bermain game online, sementara siswa yang bermain game
online di rumah menggunakan komputer pribadi mereka sendiri [6].

Partisipasi dalam game berbasis pembelajaran online memiliki efek positif pada
kemampuan mendengarkan dan berbicara bahasa Inggris seseorang, serta minat seseorang
secara keseluruhan dalam belajar, tanpa menggunakan paksaan atau manipulasi, dan dapat
memberikan motivasi belajar yang tinggi untuk mencapai hasil maksimal dibandingkan
dengan pembelajaran non-game tradisional menggunakan metode membaca dan
mendengarkan dalam bahasa Inggris[7].

Remaja memiliki minat yang kuat dalam game online, tetapi jika kegiatan ini
menciptakan masalah dalam kehidupan nyata, itu dapat dianggap merugikan diri sendiri.
Perilaku berbahaya ini menjadi faktor dalam menilai proporsi kecanduan. Sehingga
berpengaruh pada aktivitas yang berhubungan dengan kemalasan remaja. [8].

Dapat disimpulkan dari pernyataan di atas bahwa bermain game online memiliki
efek baik dan buruk. Siswa yang kecanduan game online mungkin tidak menunjukkan
perubahan perilaku yang nyata, tetapi orang lain di sekitar mereka secara tidak langsung
terpengaruh. Lingkungan sosial pada dasarnya mempengaruhi perilaku manusia.
Mengingat fenomena game online dan dampaknya saat ini, yang sangat diminati di
kalangan penonton Indonesia, termasuk di Kabupaten Bangil, khususnya di kalangan siswa
SLTA, peneliti ingin mempelajari lebih lanjut tentang dampak game online terhadap
perubahan perilaku sosial siswa SLTA. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
bagaimana hubungan dan pengaruh game online terhadap perilaku sosial siswa SLTA di
Kecamatan Bangil. Penelitian ini memiliki daya tarik yang berbeda dengan penelitian lain,
karena penelitian ini terkait perilaku sosial pengguna intenet khususnya dalam memainkan
game online.

Il. METODE

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan pendekatan survei analitis,
pengumpulan data dengan teknik kuisioner yang disebarluaskan secara online dengan
perangkat google form. Pemilihan responden dilakukan secara acak dan dikombinasikan
dengan teknik bola salju, atau lebih dekat dengan teknik purposive sampling. Peneliti
menyeleksi responden yang bukan pemain untuk di eliminir. Yang terpilih sebagai
responden secara acak diminta untuk mengajak teman atau komunitasnya untuk bersedia
mengisi form kuesioner yang sudah tersedia di google form. Responden yang terkumpul
sebanyak 50 orang siswa SLTA sebagai sampel penelitian yang tersebar di beberapa
kelurahan.

Populasi penelitian ini mencakup seluruh siswa SLTA di Kecamatan Bangil dengan
kategori pemain atau player game online. Jenis data berbentuk data kuantitatif, yaitu data
yang diperoleh dalam bentuk angka yang berkaitan dengan pernyataan yang relevan
dengan masalah penelitian. Kuesioner dirancang dengan menggunakan skala likert,
sehingga responden memilih alternatif jawaban yang sesuai dengan pengetahuan yang
dimilikinya. Kuesioner dalam penelitian ini bertujuan untuk menggali data tentang
intensitas bermain game online terhadap perilaku sosial siswa SLTA di Kecamatan Bangil.
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Langkah kegiatan sebelum menganalisis data, dilakukan terlebih dahulu uji
reliabilitas dan validitas. Kriteria reliabilitas suatu kuesioner adalah apakah kuesioner
tersebut memiliki Cronbach's Alpha > 0,60. Untuk menguji keeratan hubungan pengaruh
game online terhadap perilaku sosial siswa SLTA di dalam penelitian ini digunakan teknik
analisis korelasi dan regresi, statistik korelasi sederhana dan korelasi ganda dalam menguji
hipotesis.

Untuk dapat memberikan penafsiran terhadap koefisien korelasi yang ditemukan,
berpedoman pada ketentuan interpretasi koefisien korelasi Sugiyono (2018). Besarnya
pengaruh variabel bebas yakni game online (X) terhadap perubahan perilaku sosial (Y)
dihitung dengan analisis regresi linier sederhana. Y= a + bX.

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Pada hasil jawaban analisis kuisioner dapat dilihat pengaruh bermain game online
terhadap perubahan perilaku sosial siswa SLTA dengan 50 responden terdiri dari 86% laki-
laki dan 14% perempuan dengan rentang umur 16-18 tahun, lebih dominan yaitu sebesar
48% dengan umur 17 tahun sedangkan sisanya 24% berumur 16 tahun dan 28% berumur
18 tahun. Terdapat 10 item untuk mencari data mengenai game online (Variabel X) dalam
penelitian ini, pernyataan berkaitan tentang beberapa aspek seperti frekuensi bermain game
online, waktu bermain game online, serta emosional saat bermain. Sedangkan untuk
mencari data mengenai perilaku sosial (Variebel Y) terdapat 10 item pernyataan
diantaranya seperti, berhubungan dengan motivasi belajar, memahami situasi terhadap
lingkungan, kualitas keseharian, masalah kesehatan.

Pada variabel X indikator beberapa pernyataan seperti “saya tidak bisa berhenti
bermian jika belum menang” dengan presentase jawaban setuju sebanyak 92%. Kemudian
pada butir pernyataan “bermain game online dapat meningkatkan kemampuan bahasa
Inggris” dengan presentase jawaban setuju sebanyak 86%. Pada variabel Y indikator
pernyataan “Jika ada seseorang yang meminta bantuan kepada saya saat bermain game
online, saya langsung menolong tanpa menunda” dengan presentase jawaban tidak setuju
sebanyak 74%. Kemudian pernyataan “bermain game online memperluas lingkungan
pertemanan” dengan presentase jawaban sangat setuju sebanyak 90%.

Variabel X dan Y diperoleh secara keseluruhan dari hasil uji validitas, dan nomor
barang dinyatakan sah sejak r hitung > r tabel dengan nilai signifikan 0,05. Reliabilitas
menunjukkan bahwa peralatan pengukuran dapat diandalkan sebagai instrumen
pengumpulan data. Cronbach's Alpha > 0,60 dianggap dapat dipercaya dalam variabel,
sedangkan Cronbach's Alpha < 0,60 tidak dapat diandalkan. Berikut adalah hasil uji
validitas dan reliabilitas:

Tabel 1.

Uji Validitas dan Reliabilitas
Variabel Cronbach’s Construck Keterangan

Alpha
Game 0,757 >0,60 Reliabel
Online
Perilaku 0,608 >0,60 Reliabel
Sosial

Berdasarkan Tabel 1 ditentukan bahwa semua pernyataan yang diajukan untuk
variabel pengaruh game online dan variabel perilaku sosial memiliki nilai Cronbach's
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Alpha lebih besar dari 0,60. Oleh karena itu, semua instrumen pernyataan yang diusulkan
sesuai untuk digunakan sebagai alat ukur penelitian dan dianggap dapat diandalkan.

Tabel 2.
Uji Regresi Linier Sederhana
Unstandardized Standardi
Coefficients zed
Coefficie
nts Sig
Modal Std t
B iErr Beta
or
(Const 5,0 3,1 1,6 0,1
ant) x 66 38 0,774 14 13
0,8 0,1 8,4 0,0
48 00 57 00

Berdasarkan Tabel 2 menghasilkan data bahwa konstanta (o)) yang dihasilkan 5,066
menyatakan jika tidak ada variabel bebas (game online), maka perilaku sosial sebesar
5,066, sedangkan nilai koefisien X sebesar 0,848 yang menyatakan bahwa penambahan
variabel game online sebesar 1 satuan akan meningkatkan perilaku sosial dan sebaliknya.

Tabel 3.
Uji Koefisien Korelasi Berganda
. Std.
R Adjusted Error of
Model R R
Square Square the
q Estimate
1 0,774* 0,598 0,590 1,988

Berdasarkan Tabel 3 di atas bahwa R yang diperoleh sebesar 0,774 dan sisanya
0,226 menunjukkan bahwa adanya pengaruh variabel lain selain yang diteliti oleh peneliti.
Yang artinya variabel game online (X) terhadap perilaku sosial (Y) sebesar 0,774 adalah
hubungan kuat, sedangkan sisanya sebesar 0,226 dipengaruhi oleh faktor-faktor variabel
lain selain variabel yang diteliti oleh peneliti.

Pembahasan

Game online adalah game atau permainan yang dapat dihubungkan ke koneksi
internet atau jaringan lokal dan menghubungkan pemain satu sama lain yang memainkan
game yang sama [10]. Game online adalah subgenre game elektronik yang dimainkan
dalam pengaturan multipemain jaringan, seringkali di beberapa komputer, ponsel, konsol
game, laptop, atau perangkat game lainnya. Ini bisa dimainkan oleh banyak pengguna pada
saat yang sama [11].

Dapat disimpulkan bahwa game online didefinisikan sebagai game yang
memungkinkan permainan kooperatif melalui perangkat dengan akses ke jaringan online.
Ada peraturan untuk game online yang harus mereka pelajari. Agar mereka mengikuti plot
saat mereka bermain. Game online bisa jadi menyenangkan, tetapi pemain perlu menyadari
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bagaimana game ini mempengaruhi pengguna. Meskipun kualitas adiktif game online

sebanding dengan kecanduan lainnya, kecanduan judi online dianggap sebagai kebutuhan

psikologis daripada fisik. Kecanduan game yang dimainkan secara online dapat
bermanifestasi setidaknya ada empat:

a. Compulsion (Kompulsif/dorongan untuk melakukan sesuatu secara terus-menerus)
Kebutuhan yang tak henti-hentinya untuk bermain video game berasal dari dalam jiwa
sendiri.

b. Withdrawal (Penarikan Diri)

Ini adalah upaya untuk melepaskan atau mundur dari sesuatu. Seseorang yang tidak
dapat melepaskan dirinya untuk melakukan apa pun selain bermain game online
dikatakan dalam penarikan.

c. Tolerance (Toleransi)

Toleransi adalah membiarkan diri kita merasa nyaman dengan tindakan kita. Dalam
kebanyakan konteks, toleransi terhadap sesuatu seperti game online diukur dalam hal
jumlah total waktu yang dihabiskan untuk aktivitas yang dimaksud. Sampai mereka
mengisi game online, sebagian besar gamer akan terus memainkannya.

d. Interpersonal and Health-Related Problem (Masalah Hubungan Interpersonal dan

Kesehatan)
Ini adalah masalah sosial yang mungkin memiliki efek negatif pada kesehatan Kita.
Pecandu menghabiskan begitu banyak waktu tenggelam dalam dunia maya sehingga
mereka jarang memikirkan keadaan hubungan nyata mereka. Demikian pula, ketika
menyangkut kesejahteraan fisik mereka, mereka yang menghabiskan terlalu banyak
waktu bermain game mengabaikan masalah seperti keterlambatan, kebersihan yang
buruk, dan gizi buruk [12].

Hubungan antara seseorang dan lingkungannya adalah perilaku sosial. Perilaku
sosial mengacu pada tindakan fisik dan mental yang dilakukan oleh orang-orang dalam
hubungannya dengan orang lain untuk memuaskan diri mereka sendiri atau orang lain
berdasarkan kriteria sosial dan sebaliknya. Manusia pada dasarnya mudah bergaul dan
tidak dapat bertahan hidup tanpa bantuan orang lain. Oleh karena itu, manusia
membutuhkan teman dan komunitas yang dengannya ia dapat berinteraksi dan bergaul,
baik secara internal maupuneksternal, sesuai kebutuhan [4].

Menurut Hurlock (2003:261) berpendapat bahwa perilaku sosial merupakan
indikasi kompetensi sosial. Selain itu, kata perilaku sosial digunakan untuk
menggambarkan tindakan umum individu dalam masyarakat, yang umumnya
mencerminkan norma-norma perilaku di antara orang-orang pada usia dan status sosial
ekonomi yang sama. Baron dan Byrne dalam Rikarahim dan Muh. Yusuf menyatakan
bahwa perilaku sosial seseorang dapat dibentuk dari empat kategori yaitu [13]:

a. Perilaku dan Karakteristik Orang Lain

Jika seseorang sering berinteraksi dengan orang lain yang memiliki sikap baik, mereka
cenderung menyesuaikan diri dengan norma kesopanan masyarakat. Sebaliknya, jika
mereka terlibat dengan individu yang sombong, mereka akan dipengaruhi oleh perilaku
mereka.

b. Proses Kognitif
Kenangan dan pikiran, seperti ide, keyakinan, dan pertimbangan, yang merupakan

dasar dari persepsi sosial seseorang berdampak pada perilaku sosial mereka.

c. Faktor-faktor lingkungan alami

Faktor ini terkadang dapat mempengaruhi perilaku sosial seseorang. Orang-orang dari
daerah pesisir atau pegunungan yang terbiasa berbicara keras menunjukkan perilaku

Copyright © Universitas Muhammadiyah Sidoarjo. This is an open-access article distributed under the terms of the Creative Commons Attribution License (CC BY).
The use, distribution or reproduction in other forums is permitted, provided the original author(s) and the copyright owner(s) are credited and that the original
publication in this journal is cited, in accordance with accepted academic practice. No use, distribution or reproduction is permitted which does not comply
with these terms.



Page | 7

sosial yang lebih aktif, sementara orang-orang muda dari situasi pedesaan yang terbiasa
berbicara dengan lembut berbicara lebih pelan.
d. Tata Budaya
Sebagai pengaturan untuk interaksi manusia dan kognisi, budaya menyediakan
struktur. Seseorang dari satu latar belakang etnis mungkin mengalami kejutan budaya
saat mengunjungi masyarakat yang menekankan seperangkat nilai yang berbeda.
Dampak Positif Game Online Terhadap Siswa SLTA

Sebagian besar game online berbahasa Inggris, pemain dapat belajar bahasa Inggris
sambil bersenang-senang di luar sekolah [14]. Hal ini didukung oleh studi yang dilakukan
oleh [15], yang menemukan bahwa teknik pengajaran tradisional, seperti membaca bahasa
Inggris dan penilaian pendengaran, kurang menarik daripada pendekatan berbasis game
online untuk mengajar bahasa Inggris.

Game online meningkatkan kecerdasan otak dengan meningkatkan kapasitas otak
untuk memahami item di dalam dan di luar game. Mereka juga terbiasa memecahkan
masalah secara kreatif dan inovatif ketika masalah itu muncul [16]. Penelitian juga
dilakukan oleh Khoiriyah yang menunjukkan bahwa delapan remaja yang bermain game
online memiliki efek positif yaitu peningkatan konsentrasi, disiplin, keterampilan
komputer, dan memperkuat persahabatan [17].

Dengan demikian seperti halnya hasil penelitian ini bahwa game online
memberikan dampak positif terhadap pemain seperti meningkatkan kemampuan berbahasa
Inggris, terbiasa berfikir kritis dan kognitif dalam strategi, menambah relasi.

Dampak Negatif Game Online Terhadap Siswa SLTA

Menurut tinjauan literatur [18], ketika seseorang memasuki tahap kecanduan game
dan kehilangan manajemen waktu, hal itu menyebabkan penurunan motivasi untuk belajar.
Hal ini terjadi karena mereka lebih tertarik bermain game online daripada belajar. Jika
mereka kurang termotivasi untuk belajar sebagai akibatnya, hasil pendidikan mereka akan
terpengaruh.

Serupa dengan pandangan yang dikutip oleh [19] dalam jurnal temuannya tentang
hubungan antara intensitas bermain game online dan konsentrasi belajar, (Lestari &
Mantasa, 2008) siswa tidak dapat mengontrol intensitas mereka bermain game online dan
lebih mementingkan pengembangan keterampilan bermain game mereka daripada belajar.
Jika mereka lebih terfokus pada pengembangan keterampilan bermain game daripada
belajar, maka akan menjadi lebih sulit bagi mereka untuk fokus pada studi mereka. Studi
ini menemukan bahwa semakin tinggi intensitas bermain game online, semakin rendah
konsentrasi belajar.

Penelitian yang dilakukan oleh [8] Game online meningkatkan keterlambatan siswa
dan pengabaian pekerjaan rumah. Game online mengalihkan perhatian siswa dari tugas
mereka. Akibatnya, mereka mengabaikan pekerjaan dan tugas mereka sehingga gagal
mempertahankan disiplin waktu. Sebuah studi kualitatif (Malahayati et al 2020, dalam
Fahrizal & Pratama, 2021) bermain game online membawa resiko 'trash-talking’, yaitu
berbicara kasar atau merundung orang lain ketika terjadi gangguan di dalam game atau di
luar game. Menurut penelitian tersebut, hambatan dalam bermain online antara lain
bermain dengan orang asing, gagal bekerja sama, bahasa kasar dari pemain lain, tidak tahu
cara bermain, tidak memahami cara bermain yang benar, komunikasi yang terbatas, hasil
permainan yang tidak seuai harapan dan gangguan eksternal termasuk gangguan internet,
spesifikasi peralatan yang tidak memadai serta paparan lingkungan. Dampak negatif game
online terhadap perilaku sosial siswa SLTA salah satunya membuang-buang waktu. Untuk
menjelaskan, berikut hasil diagram kuisioner.

Copyright © Universitas Muhammadiyah Sidoarjo. This is an open-access article distributed under the terms of the Creative Commons Attribution License (CC BY).
The use, distribution or reproduction in other forums is permitted, provided the original author(s) and the copyright owner(s) are credited and that the original
publication in this journal is cited, in accordance with accepted academic practice. No use, distribution or reproduction is permitted which does not comply
with these terms.



8| Page
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Dapat ditarik kesimpulan dari diagram di atas bahwa hasil pengamatan
menunjukkan bahwa hampir seluruh responden sekurang-kurangnya menghabiskan waktu
empat jam untuk bermain game online bahkan sampai tidak kenal waktu, ini menimbulkan
sikap adiksi. Bahkan jika ada orang lain yang mengganggu mereka saat bermain mereka
akan marah dan pada saat bermain mereka mengeluarkan kata-kata kasar. Para pemain pun
jika belum menang/berhasil tidak akan berhenti bermain dan itu meyebabkan gangguan
terhadap produktivitas sehari-hari seperti kesehatan menurun, lupa janji terhadap orang lain,
lalai dalam hal ibadah, terbengkalai tugas karena game online, bentuk simpati terhadap
orang lain menurun.

V. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil analitis statistik dan pembahasan, hasil yang diperoleh
menunjukkan bahwa tingkat bermain game online di Kecamatan Bangil berada pada
kategori tinggi dan bermain game online memiliki pengaruh terhadap perilaku sosial siswa
SLTA. Adapun daya prediksi bermain game online terhadap perilaku sosial siswa SLTA
ditunjukkan dengan koefisien determinan R2 = 0,774 yang artinya terdapat 77,4%
pengaruh bermain game online terhadap perilaku sosial siswa SLTA ditentukan oleh
kecanduan game online. Sedangkan sisanya sebesar 22,6% penyesuaian sosial dipengaruhi
oleh fakrtor lain. Game online dapat berdampak positif pada siswa yaitu meningkatkan
kemampuan berbahasa Inggris, terbiasa berfikir kritis dan kognitif dalam strategi,
menambah relasi, namun ada dampak negatif yang akan dialami seperti mengeluarkan kata
kasar, gangguan terhadap produktivitas sehari-hari seperti kesehatan menurun, lupa janji
terhadap orang lain, lalai dalam hal ibadah, terbengkalai tugas karena game online, bentuk
simpati terhadap orang lain menurun.
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