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INTISARI 

 

Pada hakekatnya manusia adalah mahkluk sosial yang tidak dapat lepas dengan manusia 

lainnya dan mempunyai hasrat untuk berkomunikasi atau bergaul dengan orang lain. Ditinjau 

dari sudut pekembangan manusia, kebutuhan untuk berinteraksi sosial yang paling menonjol 

terjadi pada masa remaja. Pada masa remaja, seorang individu berusaha untuk menarik perhatian 

orang lain menghendaki adanya popularitas dan kasih sayang dari teman sebaya. Remaja secara 

pisikologis dan sosial berada dalam sosial dan berada dalam situasi yang peka dan kritis. Peka 

terhadap perubahan, mudah terpengaruh oleh berbagai perkembanngan di sekitarnya (Hrlock, 

2008). 

Penelitian ini mengunakan jenis penelitian kuantitatif korelasional dimana penelitian ini 

digunakan dengan analisa melalui perhitungan angka. Penelitian ini merupakan penelitian 

korelasi dengan pendekatan kuantitatif. Populasi penelitian ini adalah remaja daerah istimewa 

Yogyakarta (DIY). Teknik pengambilan sampel menggunakan teknik perhitumgan angka. 

sampel yang digunakan adalah remaja di wilayah DIY yang berjumlah 100 orang. Instrument 

yang digunakan untuk mengumpulkan data adalah kuesioner. Análisis data menggunakan uji 

korelasi Pearson. 

Hasil penelitian menunjukan bahwa terdapat hubungan perilaku bermain game online 

mobile legends dengan interaksi sosial yang ditunjukan dengan nilai signifikansi 0,000<0,05. 

Tabel menunjukkan bahwa nilai sumbangan relatif untuk kedua variabel yang dilihat dari tabel 

measure of association yakni menunjukkan nilai R square sebesar 0,257. Artinya hubungan 

bermain game online terhadap interaksi sosial remaja pada remaja sebesar 25,7%. Sementara 

sisanya 74,3% dipengaruhi oleh faktor-faktor lain yang dapat mempengaruhi variabel interaksi 

sosial remaja 

 
Kata kunci : Perilaku Bermain Game Online Mobile Legends, Interaksi Sosial 
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LATAR BELAKANG MASALAH 

 
Pada hakekatnya manusia adalah mahkluk 

sosial yang tidak dapat lepas dengan manusia 

lainnya dan mempunyai hasrat untuk 

berkomunikasi atau bergaul dengan orang lain. 

Ditinjau dari sudut pekembangan manusia, 

kebutuhan untuk berinteraksi sosial yang paling 

menonjol terjadi pada masa remaja. Pada masa 

remaja, seorang individu berusaha untuk 

menarik perhatian orang lain menghendaki 

adanya popularitas dan kasih sayang dari teman 

sebaya. Remaja secara pisikologis dan sosial 

berada dalam sosial dan berada dalam situasi 

yang peka dan kritis. Peka terhadap perubahan, 

mudah terpengaruh oleh berbagai 

perkembanngan di sekitarnya (Hrlock, 2008). 

Interaksi sosial adalah hubungan sosial yang 

dinamis dan menyangkut hubungan antara 

orang-orang perorangan, antar kelompok 

manusia, maupun antar orang perorangan 

dengan kelompok manusia (soekanto 2005). 

Dalam kehidupan sosial juga didukung 

oleh faktor pendorong yakni adanya interaksi 

sosial antara dua orang atau lebih secara 

berkesinambungan dan saling mempengaruhi 

seperti   halnya   hubungan   antara   individu 

dengan individu, individu dengan kelompok atau 

kelompok dengan kelompok (virgia 2014). 

Menurut (walgito 2007). Interaksi sosial adalah 

hubungan antara individu satu dengan individu 

lain, individu satu dapat mempengaruhi individu 

yang lain atau sebaliknya, sehingga terdapat 

hubungan yang saling timbal balik. Hubungan 

tersebut dapat terjadi antara individu dengan 

individu, individu dengan kelompok atau 

kelompok dengan kelompok. Remaja yang sulit 

berinteraksi dalam lungkungan sosial cenderung 

sulit bergaul memiliki sedikit teman, merasa 

redah diri. Dampak psikologisnya remaja 

mengalami perasaan tertekan, merasa dikucilkan 

dari pergaulan serta merasa tidak nyaman dengan 

lingkungan sosialnya. Pada masa sekarang 

interaksi sosial negatif pada remaja di lakukan 

dalam beberapa perilaku misalnnya bermain 

game online, balapan liar dan sebagainya. 

Interaksi sosial dapat dipengaruhi perkembangan 

teknologi internet, salah satunya yaitu permainan 

dalam game online (Gunarsa,2006). 

Berdasarkan hasil wawancara pada tagal 25 

agustus 2022 melalui wawancara dengan satu 

guru salah satu SMA di Yogyakarta menyatakan 

siswa yang tidak dapat berinteraksi dapat di 
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ketahui dari beberapa indikator di antaranya 

terlihat kurang berkomunikasi, kurang bergaul 

dan tidak suka pada pelajaran yang di luar 

ruangan seperti olah raga. Di bagian lain 

diungkapkan oleh seorang guru, di mana 

seorang siswa baru kelas X pindah sekolah, 

karena merasa di asingkan dan di musuhi oleh 

teman-temannya, setelah di telusuri 

peyebabnya adalah karena siswa tersebut tidak 

mau memberikan contekan pada teman- 

temannya ketika ujian. 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini mengunakan jenis 

penelitian kuantitatif korelasional dimana 

penelitian ini digunakan dengan analisa melalui 

perhitungan          angka. Sugiyono(2009) 

menjelaskan bahwa penelitian kuantitatif yaitu 

dengan metode mengumpulkan data 

menggunakan instrument penelitian dan 

analisa data bersifat kuantitatif atau statistic 

dengan menguji hipotesis yang telah 

ditetapkan. 

Kasiram (2010) menjelaskan bahwa 

penelitian kuantitatif adalah suatu proses 

menemukan pengetahuan yang menggunakan 

data berupa angka sebagai alat menganalisa 

keterangan mengenai apa yang ingin kita ketahui. 

Penelitian kuantitatif dapat diartikan sebagai 

salah satu metode yang digunakan dalam 

penelitian, dengan menggunakan angka sebagai 

data utama dalam menganalisis apa yang ingin 

diketahui dalam suatu penelitian 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

hubungan antara perilaku bermain game online 

mobile legends dengan interaksi sosial pada 

remaja. Penelitian dilakukan di Daerah Istimewa 

Yogyakarta (DIY) pada remaja SMA. Peneliti 

ingin membuktikan apakah terdapat hubungan 

antara perilaku bermain game online mobile 

legends dengan interaksi sosial remaja. Hal ini 

dikarenakan semakin tinggi perilaku bermian 

game online maka akan semakin rendah interaksi 

ssosial, sebaliknya semakin tinggi interaksi sosial 

maka semakin tinggi interakis sosial. 

Hasil penelitian menujukan bahwa terdapat 

hubungan antara perilaku bermian game online 

mobile legends dengan interaksi sosial remaja, 

hal tersebut ditunjukkan dengan nilai signifikan 

lebih kecil dari 0,05 (0,000<0,05). Seseorang 

yang mampu berinteraksi dan menyesuaikan diri 

dengan lingkungan sosialnya dengan baik tidak 
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hanya dipengaruhi oleh faktor saja, namun 

dipengaruhi oleh berbagai faktor. Proses 

interaksi sosial ditentukan oleh faktor-faktor 

yang meentukan kepribadian sendiri itu baik 

dalam pandangan orang lain dan diri sendiri. 

Menurut Gerungan (2010) interaksi sosial 

secara lebih mendalam adalah proses individu 

satu dapat menyesuaikan diri secara langsung 

kepada individu lain, dimana dirinya 

dipengaruhi oleh diri orang lain. Individu yang 

satu dapat juga menyesuaikan diri secara tidak 

langsung dengan individu lainnya, dimana 

individu yang lain itulah yang dipengaruhi 

oleh dirinya yang pertama. Seseorang yang 

bermain game online akan mengorbankan 

waktu dan uangnya hanya untuk berlama-lama 

didepan layar monitor atau handphone hanya 

untuk bermin game, mereka sudah tidak 

perduli lagi dengan lingkungan sekitarnya, 

dimana rasa ketidakpedulian dengan 

lingkungan dan orang-orang sekitarnya 

ataupun keadaan kesehatan jasmani dan rohani 

diri sendiri merupakan salah satu indikator 

interaksi sosial yang kurang baik. 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

1. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan 

pembahasan yang telah diuraikan maka 

kesimpulan dalam penelitian ini adalah terdapat 

hubungan antara perilaku bermain game online 

mobile legends dengan interaksi sosial pada 

remaja yang ditunjukkan dengan nilai signifikansi 

lebih kecil dari 0,05 (0,000<0,05). Selanjutnya, 

sumbangan variabel perilaku bermain game 

online mobile legends dengan interaksi sosial 

sebesar 25,7%. Sementara, sisanya 74,3% 

dipengaruhi oleh faktor-faktor lain yang dapat 

mempengaruhi variabel interaksi sosial. 

2. Saran 

Dari hasil penelitian yang telah dilakukan, 

maka beberapa saran yang di sampaikan oleh 

peneliti yaitu : 

a. Bagi Remaja 

 

Berdasarkan hasil penelitian ini dapat 

dikatakan bahwa semakin tinggi perilaku 

bermain game online mobile lagends maka 

akan semakin rendah interaksi sosial pada 

remaja Yogyakarta. Interaksi sosial yang 

rendah disebabkan adanya sering bermain 

game online mobile legends. Hasil penelitian 

ini dapat digunakan oleh remaja sebagai acuan 

bahwa semakin tinggi tingkat bermain game 

online mobile legends, maka semakin rendah 

tingkat interaksi sosial remaja tersebut. Cara 



9  

untuk meningkatkan interaksi sosial yaitu 

remaja diharapkan bisa melibatkan dirinya 

untuk berinteraksi antar remaja lain dan 

memperbanyak relasi antar teman mereka 

dengan meningkatkan intensitas petemanan 

dan interaksi antar teman sehingga 

membentuk hubungan Interaksi sosial yang 

baik. 
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