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ABSTRAK

Shella Madjid, Pengaruh Game Online Terhadap Perilaku Phubbing Remaja
di Kelurahan Bukit Indah Kecamatan Soreang Kota Parepare (dibimbing oleh
Bapak Muhammad Qadaruddin dan Bapak Muhiddin Bakry).

Skripsi ini membahas mengenai
Phubbing Remaja di Kelurahan Buki
Penelitian ini bertujuan untuk me
pengaruh game online ter
dari kata phone da
mengabaikan lawan bi

“Pengaruh Game Online Terhadap Perilaku
dah Kecamatan Soreang Kota Parepare”.
kan dan menggambarkan apakah ada
Phubbing merupakan singkatan
ntuk menunjukkan sikap

presisi 5%

yaitu d lasi. Teori

porang yang

ebutuhannya untuk di aan media,

maka s n media dalam hidup ruh kepada
orang t

enelitian, dapat disim pengujian

tung adalah sebesar 7,6 ),235, maka

erhitungan regresi liniear dipero %) dengan

si 0,000 arti un online berpe positif dan

ubbi di Kelurahan Buki Kecamatan

PAREPARE

Xi

OF STATE OF ISLAMIC INSTITUTE PAREPARE



DAFTAR ISI
HALAMAN JUDUL ..ot i
HALAMAN PENGAJUAN ..ot bt iii
HALAMAN PERSETUJUAN PEMBIMBING i.............cccooviiiiiiiiiiiici, 0\
HALAMAN PENGESAHAN KOMISI PEMBIMBING...............c.cccooviiinnnnne. v

DESKIIPST TOIM .ttt 9

Tinjauan Hasil Penelitian Relevan ... 18
Kerangka PiKIT .........ccoiiiiiiiiee e 22
HIpOtesis Penelitian. ... 23
Defenisi Operasional Variabel ... 23

Xii

OF STATE OF ISLAMIC INSTITUTE PAREPARE



BAB Il METODE PENELITIAN

3.1 Jenis dan Desain PeNelitian ........oooeeoeeeeeeee e 25
3.2 Lokasi dan Waktu Penelitian .......cccoeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 26
3.3 Teknik Pengumpulan Data...........ccccoveiveiiieiiccecc e 26

3.4 Populasi dan Sampel ...t 28
3.5 Teknik ANaliSiS DAA........coveeiueiueiireaieiiae i e 30
3.6 Ji INStrumen ANGKEL............cooviiiieie i siesre et e 32
N DAN PEMBAHAS

Xiii

OF STATE OF ISLAMIC INSTITUTE PAREPARE



DAFTAR TABEL

No.
Judul Tabel Halaman
Tabel

3.1 Tabel Indikator peneliti 26
3.2 Uji Validitas 32
3.3 Uji Valid 33

34
34
35

36

Keseluruhan Variabel 37

ptif Variabel X 38

38

39

39

40
40

Saya memainkan game online 3D (Dimensi) 41
4.9 | Saya bermian game online 1-2 jam sehari 41
4.10 | Saya bermain game online 4-6 jam sehari 42
411 | Saya bermain game online 8-12 jam sehari 42
4.12 | Saya memainkan game online di game center 43

Xiv

OF STATE OF ISLAMIC INSTITUTE PAREPARE



4.13 | Saya memainkan game online menggunakan konsol/PS4 43
Saya memainkan game online di PC (Personal

4.14 44
Computer)
Saya memainkan game online di mobile phone/gadget/

4.15 44

smartphone

4.16

Saya memai akan jaringan

internet

4.25

45

Saya bermain game on di smartphone dan tidak

merespon panggilan orang tua

50

4.26

Saya bermain game online di smartphone dan tidak

menghiraukan orang disekitar

50

4.27

Saya lebih tertarik untuk bermain game online di

smartphone daripada berbicara dengan seseorang yang

51

XV

OF STATE OF ISLAMIC INSTITUTE PAREPARE



baru saya temui

4.28

Saya lebih tertarik untuk bermain game online di

smartphone karena saya merasa tidak nyaman dengan

lawan bicara

51

Saya lebih tertarik

smartphone da

ain game online di

PAREPARE

XVi

OF STATE OF ISLAMIC INSTITUTE PAREPARE



DAFTAR LAMPIRAN

No

Judul Lampiran

Angket Penelitian

Pedoman t Tabe

A W IN |

erangan Telah Meneliti

Penulis

PAREPARE

XVii

OF STATE OF ISLAMIC INSTITUTE PAREPARE



BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Perkembangan game online tidak lepas dari perkembangan teknologi

komputer dan jaringan komput merupakan cerminan dari pesatnya

jaringan komputer yan all local network) sampai
menjadi internet da da saat muncul pertama
kali pac ya dig uk bermain
game. g sehingga

pemain an game tidak harus

berada ng sama (multiplayer g 1970 ketika

muncul etworking),
etapi sudah

ine pertama

pta, dalam
nal Science
ang telah
diperkenalkan sebelum industri game. Setelah pembatalan ini, ketercapaian para
pemain dalam online gaming dan perkembangan online game berkembang pesat.
Game online merupakan suatu fenomena baru di Asia Tenggara. Namun,

memiliki banyak peminat, termasuk Indonesia di berbagai kota-kota besar. Bahkan

!Andri Arif Kustiawan, Andry Widhiya Utomo, “Jangan Suka Game online Pengaruh Game
online danTindakan Pencegahan ”, (Cet.l; Magetan,2019) h. 7
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saat ini sudah sampai menjamur di pedesaan. Dalam memainkan game onlineperlu
keterampilan lebih kompleks, kecekatan lebih tinggi, serta menampilkan masalah
yang lebih relevan secara sosial dan gambar yang lebih realistis. Maka tergambar

jelas bahwa seseorang yang gemar bermain game online akan mendapatkan kepuasan

psikologis dimana manusia terdo ntuk menuntaskan dan memenangkan

permainan yang ada di gé ain itu, bermain game online

dilakukan oleh remaijg otif yang berva al sebagai media hiburan

line sudah

e center di

enawarkan harga yang um remaja.

Game ¢ k seperti warnet, merek tetap yang
lebih b rnet. Inilah yang mem mpir selalu

anya game center yang po gadget atau
game, baik

inasi dari

onlineakan
a membawa
dampak yang besar terutama pada perkembangan anak maupun jiwa seseorang.
Walaupun kita dapat bersosialisasi dalam game online dengan pemain lainnya.
Namun, game online kerap membuat pemainnya melupakan kehidupan sosial dalam

kehidupan sebenarnya.
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Semakin berkembangnya zaman, berkembang pula teknologi dan informasi.
Tawaran modernitas tidak lagi dapat dihindari. Awalnya, seseorang menggunakan
alat komunikasi seperti telephone adalah ketika dirinya ingin menyampaikan sebuah
informasi kepada orang lain, namun terkendala jarak. Begitu juga dengan internet,
seseorang memanfaatkannya hanya.-untuk-mengakses informasi-informasi penting
saja. Namun dengan berkembangnya zaman dan teknologi informasi, orang-orang
dimanjakan oleh fasilitas smartphone.

Smartphone "adalah telepon pintar yang bisa difungsikan mirip dengan
komputer. Menu-menu yang umumnya-ada di smartphone, tidak lagi hanya untuk
menelfon saja. Dengan dilengkapi akses internet dan bisa dibawa kemana-mana,
seseorang bahkan merasa menggenggam dunia ketika smartphone ada di tangannya.
Dengan smartphone, berkirim pesan kepada orang lain tidak hanya bisa dilakukan
personal saja. Dengan sekali update status di salah satu media sosial, seseorang bisa
mengirimkan pesan kepada jutaan orang di seluruh penjuru dunia. Tidak hanya itu,
dua orang yang berjauhan juga bisa dimudahkan bertatap muka tanpa harus bertemu
langsung dengan layanan video call. Bahkan media rekreasi dan refreshing, juga bisa
dipindahkan ke dalam genggaman dengan jutaan jenis games yang tersedia.’

Dengan segala kemudahan yang-ditawarkan,=seseorang sering lupa akan
dampak negatifnya. Contohnya adalah sperilaku phubbing. Phubbing merupakan
singkatan dari Phone Snubbing. Phubbing adalah sebuah istilah tindakan acuh tak
acuh seseorang di dalam sebuah lingkungan karena lebih fokus pada gadget daripada

membangun sebuah percakapan®. Phubbing banyak dilakukan di lingkungan

? Didik Dwi Prasetya, “membuat aplikasi smartphone multiplatform”, (Cet. I; Jakarta: PT
Elex Media Komputindo, 2013) h.1

*Nurdianita Fonna, “Pengembangan Revolusi Industri 4.0 Dalam Berbagai Bidang” |
Guepedia Publisher, 2019



masyarakat, keluarga, pelajar dan mahasiswa. Tidak hanya dilakukan oleh anak-anak
saja tetapi juga dilakukan oleh orang dewasa.
Fenomena phubbing merupakan suatu hal yang negatif karena seseorang

mengabaikan pembicaraan lawan bicara, intinya bahwa penggunaan smartphone

dapat memisahkan orang dari satu sar 1. Perilaku phubbing digambarkan dengan

kondisi seseorang dengan 0 ecara fisik bersama, tetapi tidak

akat perlahan-lahan akan

kehidupan

sibuk sendiri tanpa ad

ersama tapi tanpa ko jauh, raga

ling berjauhan. Hal se ita temui di

I kota besar, di kota kecil , phubbing

temukan di gan tempat

tinggal j ada di rumah tan ar kita pun
n ingin ditan pa yang dia
) yang ingin
ak tentang
ebaliknya oleh
seorang anak terhadap orang tuanya 'karena orang tua tidak mengerti tentang
smartphone. Saat ini smartphone merupakan sesuatu yang tak bisa dipisahkan dari

kehidupan kita. Sehingga kita lupa bagaimana cara berkomunikasi langsung dengan

*Lilis Juwita, Stop Phubbing! (Cet;l : Jakarta Selatan: NUBAR, 2019) h. 127-128.
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orang lain. Bahkan balita zaman sekarang sudah mengenal dan mempu menggunakan
smartphone. Ketika balita menangis biasanya orang tua memberikan smartphone
agar tangisnya reda. Dan akhirnya karena seringnya balita tersebut memegang

smartphone maka hal itu akan menjadi sebuah kebiasaan. Balita tersebut akan fokus

dengan smartphone ditangannya d bisa diganggu. Bahkan ketika diajak

bicara pun dia tidak akan ita bicarakan. Hal ini sangat

memprihatinkan. Ter )bing melanda se ) tanpa melihat usia, jenis
kelamin, sosial ekonc hubbing berpengaruh ‘sangat besar terhadap perilaku
sosial se

anusia l i g sifat-sifat
lainnya imiliki oleh manusia. S i 3an manusia
ngan orang lain. Manu ngan untuk

ngan sosial dan sekitar

, secara etimologi, istilah “so bahasa latin

yaitu “ yang berarti gai mahluk
sosial & ahluk yang 1 yang satu
dengan lain. Istilah idu dengan

Terjemahnya:

*Sujarwa, Ilmu Sosial dan Budaya Dasar (Cet;|: Pustaka Pelajar, 2011) h.288-289
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“Hai manusia, Sesungguhnya Kami menciptakan kamu dari seorang laki-laki
dan seorang perempuan dan menjadikan kamu berbangsa - bangsa dan
bersuku-suku supaya kamu saling kenal-mengenal. Sesungguhnya orang yang
paling mulia diantara kamu disisi Allah ialah orang yang paling tagwa
diantara kamu.Sesungguhnya Allah Maha mengetahui lagi Maha Mengenal.”®

Semakin kuat pengenalan individu kepada individu lainnya, semakin terbuka

peluang untuk saling memberi manf na itu, ayat diatas menekankan perlunya

saling mengenal. Perkenal saling menarik pelajaran dan

pengalaman individu i an kepada Allah SWT.

luarga saat
rkan atan sekilas, peneliti me sala emaja yang
da keluarga, keseharia ak lepas dari
, 1a engaksesnya ketika ma jalan, i-sampai ia
ran ng tua karena perilakun tid lepas dari

pa karena ia

sering ang terlihat

sedang buk sendiri

tanpa ac akapan di “nRIE PA R E

smartphone

asalah yang
meliputi:
1.2.1 Bagaimana penggunaan game online remaja akhir di Kelurahan Bukit Indah

Kecamatan Soreang Kota Parepare ?

®Kementrian Agama RI, Al-Qur’an dan Terjemahannya (Bandung; Syaamil Quran, 2009)
h.518
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1.2.2 Bagaimana perilaku phubbing remaja akhir di Kelurahan Bukit Indah
Kecamatan Soreang Kota Parepare ?
1.2.3 Apakah terdapat pengaruh game online terhadap perilaku phubbing remaja

akhir di Kelurahan Bukit Indah Kecamatan Soreang Kota Parepare ?

1.3 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan peneli san masalah yang ada yakni:
1.3.1 Untuk menge akhir di Kelurahan Bukit

1.3.2 Bukit Indah

133 eng ngaruh game online ter bing remaja
Kel kit Indah Kecamatan S
1.4 Ke Pen
man ng dapat diperoleh dari pen
14.1 Teoritik

1411 enambah referensi ji i i garuh game

erhadap peril ja.

bahan achAnneEMpRIEn sejenis akukan

1412

1.4.2 Manfaat Praktis
1.4.2.1 Menambah pemahaman masyarakat umum mengenai pengetahuan sosial agar

meningkatkan mutu pendidikan masyarakat dengan perkembangan teknologi.
1.4.2.2 Memberikan pemahaman akan pengaruh game online terhadap perilaku

phubbing.
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BAB |1
TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Deskripsi Teori

2.1.1 Pengertian game online

Sebuah game online n video yang dimainkan selama

beberapa bentuk jaring puter pribadi atau konsol

video game. Jaringa nya internet atau t tara, tetapi game selalu

keras kabel
keseluruhan

lokal ke ertumbuhan

akses i Game online dapat sederhana
afis game menggabun dunia maya

dihuni secara bersamaan. B line terkait
mbuat game online suatu ben osial diluar

ain tunggal. nre, sebuah

uk menghub gameplay.

Game @ ang dlmalnkan selam er, biasanya

online yang
cukup umum juga. Keuntungan kedua dari game online adalah bahwa persentase
besar dari permainan tidak memerlukan pembayaran. Juga ketiga yang perlu
diperhatikan adalah ketersediaan berbagai jenis permainan untuk semua jenis pemain
game. Pertama-permainan penembak orang. Selama 1990-an, game online mulai

bergerak dari berbagai LAN protokol (seperti IPX ) dan ke Internet menggunakan
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TCP / IP protokol. Doom mempopulerkan konsep deathmatch, dimana beberapa
pemain pertempuran satu sama lain head-to-head, sebagai bentuk baru dari game
online. Sejak Doom, banyak orang pertama game shooter mengandung komponen

online untuk memungkinkan deathmatch atau arena bermain gaya. Berdasarkan

popularitas, permainan orang pertam er menjadi lebih dan lebih luas di seluruh

dunia. Dan FPS (First Pers ang menjadi lebih dari sebuah

bentuk seni karena m banyak kete dan strategi dengan rekan
entuk untuk memberikan
pemain U tim. Jenis
alah Halo,
are 3 dan Unreal To si memiliki

ng untuk hardware.’

cara online hardware

misalnya saja ne undercover dan G ang dapat

ara online da dget/ smartp

360 (PSAP*[RE P Aan Edware ca

memili S a online.

jame yang

b. First Person Shooter (FPS)
Game ini mengambil pandangan orang pertama pada gamenya. Sehingga,

seolah-olah kita sendiri yang berada dalam game tersebut, kebanyakan game ini

"Krista Surbakti, “Pengaruh Game online Terhadap Remaja” , (Jurnal Curere, Vol 01, no 01,
April 2017) h. 15
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10

mengambil setting peperangan dengan senjata-senjata militer (di Indonesia game
jenis ini sering disebut game tembak-tembakan). Contohnya adalah Counter-
Strike. Real Time Strategy, merupakan game yang permainannya menekankan

kepada kehebatan strategi pemainnya, biasanya pemain memainkan tidak

hanyasatu karakter saja akan tetapi karakter. Contohnya game DOTA
merupakan singkatan dari De

c. Game 2 Dimen

teknologi 2,5D vyaitu di dimainkan
i lingkungannya sudah
)

kan dengan grafis yang baik ran secara
realita, akan game i
sehingg bisa melihat : kan tetapi,

game 3

sebuah istilah tindakan acuh tak acuh seseorang di dalam sebuah lingkungan karena
lebih fokus pada gadget daripada membangun sebuah percakapan. Istilah ini awalnya

dikampanyekan oleh Macquarie Dictionary untuk mewakili masalah penyalahgunaan

8Agung Salim, “ Pengaruh Game online Terhadap Perilku Belajar Mahasiswa Jurusan
Pendidikan Agama Islam Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Alauddin Makassar” (SKripsi
Sarjana; Jurusan Pendidikan Agama Islam: Makassar, 2016) h. 80
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ponsel cerdas yang terus berkembang dalam situasi sosial. Dalam interaksi sosial,
phubber dapat didefinisikan sebagai seseorang yang memulai phubbing, dan phubbee
dapat didefinisikan sebagai orang yang menerima perilaku phubbing.” Konsep

phubbing didefinisikan sebagai perilaku pengabaian orang lain pada interaksi sosial

dan berfokus pada sebuah smar hubbing terjadi ketika anda sedang

berbicara dengan teman at ihat lawan bicara sedang melirik
ke arah ponselnya, m ggilan telpon, esan singkat (SMS) atau
muncul media ketika sedang
nikasi satu

n malah sebagai pe

keasyikan dengan sm : sering tidak

bahkan menyakitin i phubber.

phu enggunakan smartphone arian untuk

etidaknyama gian sendiri

dengan s atau bosan bbing sudah
, seseorang : A setia un. Jintarin

Jaidee s bing dengan
berkali- ang lainnya

al. " Menurut lvan
Goldberg seorang ahli jiwa, gejala-gejala kecanduan internet adalah sebagai berikut :
a. Sering lupa waktu. Mengabaikan hal-hal yang mendasar saat mengakses

internet terlalu lama.

°Dina Julia Ilham, Rinaldi Rinaldi, “Pengaruh Phubbing Terhadap Kualitas Persahabatan
Pada Mahasiswa Psikologi Unp” Jurnal Phubbing ; Vol 2019
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b. Gejala menarik diri. Seperti merasa marah, tegang atau depresi ketika
internet tidak bisa diakses. Mereka akan kesal jika tidak ada signal atau
handphonenya tertinggal secara tidak sengaja.

c. Munculnya sebuah kebutuhan konstan untuk meningkatkan waktu yang

dihabiskan. Semakin lah waktu yang dibutuhkan untuk
mengakses intern
ih baik dan aplikasi yang
ngganti komputer atau

dan aplikasi

tar, berbohong, rendahn ) diri secara
han. Ini merupakan d i penggunaan

epanjangan. '

2121 ebab phubbing
1.
an masalah
dalam K : . i embutuhkan
akses le lebih cepat

dan de SE an dan rasa
asyik dapa

Kebutuhan terhadap teknologi lebih banyak memiliki konsekuensi seperti
penggunaan teknologi yang berlebihan, tingkat keterlibatan yang tinggi dalam

teknologi dan akhirnya kecanduan teknologi. Kecanduan ini sebagian besar

“Devia Anggi Maharani, Mengujikan Internet Addiction Test (IAT) Ke Responden
Indonesia,jurnal: Institut Teknologi Bnadung, Surabaya. 2018
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tergantung pada faktor-faktor yang sebagian besar memasuki kehidupan manusia
dengan komputer. Ponsel pintar yang dilengkapi dengan fitur komputer memiliki
efek signifikan diantara fakor-faktor ini sebagai objek kecanduan.

2. Adiksi terhadap internet

Selain menawarkan banya ahan yang ditawarkan untuk kehidupan

sehari-hari, komputer menirr a manusia dengan menawarkan
Perilaku individu yang
anduan. Namun, komputer

ya aplikasi

| media

biasa digunakan adal asi dimana

leks terjalin yang dap besar pada
mencakup banyak elemen s perm omunikasi,
mendorong untuk tetap
rtphone juga.
aplikasi ga ama dengan
an kata lain,
luan ponsel
elalui telepon
mereka yang hanyalah salah satu objek kecanduan didalam telepon seluler dan
kecanduan akan tetap bertahan meski media sosial tidak ada.
4. Adiksi terhadap games

Diantara faktor-faktor yang mempengaruhi phubbing, kecanduan game

merupakan sumber kecanduan lainnya yang sama pentingnya dengan kecanduan

OF STATE OF ISLAMIC INSTITUTE PAREPARE
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ponsel. Individu yang tidak memiliki keterampilan manajeman waktu menggunakan
game untuk melepaskan diri dari masalah dan sebagai alat relaksasi mental.

Game addiction mengacu kepada game online, video game dan game
komputer yang semuanya memiliki asal-usul yang sama. Mengacu pada bermain

game komputer sejauh hal itu mem i kehidupan sehari-hari dan dianggap

sebagai perilaku adiktif.

phubbing adalah lawan bica upun orang yang
berada
menuru iti i ' , i rkan bahwa
ntara partner phubbing
n tinggi perilaku phub akin rendah
a pasangan dewasa yan ika 2gara China.
ga dijelaskan bahwa phubb ili ngan positif
. Artinya, p u faktor pen Jari depresi.
yang dibu enelitian tersebut 2 phubbing

tor penting i relationshi faction dan

esiko de[p*ni EMFRIECM“'H

Gangguan komunikasi yang terjadi dalam hal ini adalah gangguan
komunikasi yang disebabkan karena hadirnya ponsel sebagai faktor yang

mengganggu komunikasi face-to-face di lingkungan.

1 Achmad Afrizal Fauzan, “Analisis Psikometrik Instrumen Phubbing dan Faktor-Faktor yang
Mempengaruhinya” (SKripsi Sarjana; Fakultas Psikologi: Jakarta, 2018), h.19
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b. Obsesi terhadap smartphone (Phone Obsession)
Obsesi terhadap smartphone terjadi karena dorongan akan kebutuhan
menggunakan ponsel yang tinggi walaupun sedang melakukan komunikasi

face-to-face di lingkungan dan merasa cemas ketika jauh dari ponsel.*?

2.1.3 Teori Ketergantungan Medi dency Theory)

Pendekatan ini m kendali pada individu atas
bagaimana mereka media di idupan mereka. Teori ini
pertama kali dikem eh Sandra Rokeach da Defleur. Dalam teori ini
dan media.
kan bahwa
informasi yang berasal i alam rangka
yak bersangkutan sert
proses assa. Namun perlu di layak tidak

memili ang sama terhadap semua

yang ke alah kondisi s kkan sistem dan institusi

sosial it ) berhubunga menciptaka uhan minat.

Pada gi 2 hal ini akan untuk memi )agai media,
sumber Pﬂrnsﬁapnlnﬁ keterga , melainkan

kondisi
akat modern,

audience menjadi tergantung pada media massa sebagai sumber informasi bagi

pengetahuan tentang dan orientasi kepada apa yang terjadi dalam masyarakatnya.

>’Muhammad Ali Ridho, “Interkasi Sosial Pelaku Phubbing “ (Skripsi Sarjana; Fakultas
Psikologi dan Kesehatan: Surabaya, 2019), h.18

Byetty Oktarina, Yudi Abdullah, Komunikasi dalam Perspektif Teori dan Praktik (Cet.l;
Yogyakarta: Deepublish, 2017) h. 90-91
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Jenis dan tingkat ketergantungan akan dipengaruhi oleh sejumlah kondisi struktural,
meskipun kondisi terpenting terutama berkaitan dengan tingkat perubahan, konflik
atau tidak stabilnya masyarakat tersebut. Berkaitan dengan apa yang dilakukan media

yang pada dasarnya melayani berbagai fungsi informasi. Sesuai dengan teori-teori

sebelumnya yang menekankan pad jguna sebagai penentu media, teori ini

memperlihatkan bahwa ada media untuk pemenuhan

kebutuhan atau untuk tujuannya, a tidak bergantung pada

banyak media dengan porsi yang sama besar. Mereka tetap dapat memilih media

mahami kapan dan me assa dapat
asaan dan perilaku audi kat industri
antung pada media untu
a sosial mereka
ndak secara
k menemukan fan

ketergantung

dan kepuasan
bahwa orang bergantung pada informasi yang diberikan media untuk memenuhi
kebutuhan tertentu atau untuk mencapai tujuan tertentu, tetapi orang tidak

bergantung pada semua meida secara sama dan merata.**

14 Melvin L Defleur, Depedency theoryketergantungan terhadap medi, \ol, 01 2017
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Rokeach dan De Fleur mengemukakan dua faktor yang menentukan
ketergantungan seseorang terhadap media :
a. Seseorang akan lebih bergantung pada media yang dapat memenuhi

sejumlah kebutuhannya sekaligus dibandingkan dengan media yang hanya mampu

memenuhi beberapa kebutuhan saja
b. Perubahan sosi terjadi di masyarakat dapat
menyebabkan peruba s an kegiatan yang sudah
a dan kerusuhan) dapat

lebih sering

ituasi sosial

yang st ia juga akan berubah menyukai
emikian, ketergantung pakan hasil

dari 2 u motif audiensi unt puasan dan
terna ntonan. Masing-masing fa eh sejumlah

isalnya, sese karenanya

)i kemana-m evisi untuk

masalah yang diteliti dalam rangka memperoleh pemikiran konseptual terhadap

fokus penelitian.’® Dan mendapatkan gambaran tentang hubungan topik yang akan

'3 Inta Elok Yonarti, Nur Hidayah, “Perilaku Phubbing Sebagai Karakter Remaja Generasi
Z”, Jurnal Fukus Konseling, Vol 4, no 1, 2018), h. 20

®STAIN Parepare, Pedoman Penulisan Karya lImiah, h. 33.
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diteliti dengan penelitian sejenis yang pernah dilakukan oleh peneliti sebelumnya

sehingga tidak ada pengulangan dalam penelitian kali ini. Adapun penelitian

terdahulu yang memiliki relevansi dengan penelitian saat ini adalah sebagai berikut:

2.2.1

2.2.2

Yeny Nabila Akmarina Jurusan llmu Komunikasi Fakultas IImu Sosial dan

IImu politik Universitas nan tahun 2016 dengan judul Pengaruh
Bermain Game onlin Berkomunikasi Dalam Keluarga

Di Kelurahan £ ai Timur. Dampak psikis

a bermain game online adalah sulitnya konsetrasi dan
yame online

engan orang

perlunya, hanya untuk dan makan.

n ini adalah untuk m a pengaruh

ga terhadap efektifitas b keluarga di

an s ara kota sangatta kab. Kuta g digunakan

oori analisis tatif. Hasil

an  bermain engaruh te efektifitas

ruhnya sebesa . Persamaan
a meneliti
kuantitatif.
adap efektifitas
komunikasi dan perbedaan teori yang digunakan penelitian terdahulu.*’

Krista surbakti dosen FKIP Universitas Quality dengan judul pengaruh game

online terhadap remaja tahun 2017. Game online adalah jenis permainan

Yeny Nabila Akmarina, Pengaruh Bermain Game online Terhadap Efektifitas

Berkomunikasi Dalam Keluarga Dikelurahan Swarga Bara Kota Sangatta, (Universitas Mulawarman,
2016), Vol, 4
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komputer yang memanfaatkan jaringan komputer. Jaringan yang biasanya
digunakan adalah jaringan internet dan sejenisnya seperti modem dan koneksi
kabel. Game dimainkan dengan aturan tertentu sehingga ada yang menang

dan ada yang kalah, biasanya dalam konteks tidak serius atau dengan tujuan

refresing. Tetapi game online membawa dampak yang besar yang akan

menyebabkan ketagi N pada aktivitas game online.
adalah untuk Wi pengaruh game online

enelitian ini menggune analisis deskriptif. Hasil

entang game online. Se
ap dampak game onlin
an penelitian terdahulu.

an judul Pengaruh Perilaku

berlebihan
digunakan
n ini yaitu
berpengaruh
positif dan signifikan terhadap interaksi sosial mahasiswa. Persamaan

penelitian sebelumnya dengan penelitian ini adalah membahas perilaku

BKrista Surbakti, Pengaruh Game online Terhadap Remaja, (journal ; Vol. 01 FKIP

Universitas Quality), 2017

®yuna Yusnita, Pengaruh Perilaku Phubbing Akibat Penggunaan Smartphone Berlebihan

Terhadap Interaksi Sosial Mahasiswa, (Vol 2, ; Journal lImiah FISIP Unsyiah ), 2017
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phubbing, sama-sama menggunakan teori depedensi media dan metode
penelitian kuantitatif sedangkan perbedaan penelitian ini yaitu fokus meneliti

pengaruh perilaku phubbing akibat penggunaan smartphone berlebihan.

13l

PAREPARE
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2.3 Kerangka Pikir
Kerangka berpikir adalah konseptual mengenai bagaimana satu teori
berhubungan diantara berbagai faktor yang telah diidentifikasi penting terhadap

masalah penelitian. Dalam rangka kerangka pemikiran peneliti harus menguraikan

konsep atau variabel penelitiannya

Penggunaan Game Online

Remaja akhir di Kelurahan Bukit
Indah Kecamatan Soreang

A 4
Jenis-jenis Game Online :

> Cross Platform Online

First Person Shooter
(FPS) > Dependency Theory

>
» Game 2 dimensi
> Game 3 dimensi

A 4

Perilaku Phubbing
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2.4 Hipotesis Penelitian
Hipotesis adalah pernyataan yang masih lemah kebenarannya dan masih perlu
dibuktikan kenyataannya. Hipotesis adalah pernyataan atau dugaan yang bersifat

sementara terhadap suatu masalah penelitian yang kebenarannya masih lemah

sehingga perlu diuji secara empiris is berasal dari kata Hypo yang berarti di

bawah dan thesa berarti ke gaan disebut proporsi. %
Berdasarkan j

diasukan adalah :

Ho u phubbing
ta Parepare
Ha tara game online (X) te ilak bing remaja
ukit Indah Kecamatan S 2 (YY)

2.5 De Variabel

ne Terhadap u Phubbing
Remaja di Keluraha camatan Soreang arepare dan
untuk emahami tersebut m: neliti akan
membe efinisi darplnnimn Eiapat dala | penelitian
tersebut
251

Pengaruh adalah suatu tipe kekuasaan yang jika seseorang yang dipengaruhi

agar bertindak dengan cara tertentu, dapat dikatakan terdorong untuk bertindak

2Misbahuddin Ikbal Hasan, Analisis Data Penelitian dengan Statistik (Cet.l;Jakarta:PT Bumi
Aksara,2013) h.34.
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demikian, sekalipun ancaman sanksi yang terbuka tidak merupakan motivasi yang
mendorongnya.
2.5.2 Game online

Secara bahasa, game berasal dari bahasa inggris yaitu games yang artinya

permainan. Dalam bahasan ini, n adalah sebuah video yang dapat

dimainkan oleh pemain eperti komputer atau laptop,

gadget/smartphone. lineberasal dari dua kata,

yaitu game dan onli adalah permainan dan dalah terhubung dengan
yang
n se ar g ka i
di menggunakan gadge one
pute n di game center.
g
g an kependekan dari Phon bing bing adalah
istilah enjelaskan h seseorang am sebuah

lingkun ena lebih fok ipada membangun s

2.5.4

n (remajm;nlﬁpnﬂi anak-ana adi dewasa.

i onial, fisik,
eks sekunder,
terjadinya pacu tumbu, serta perubahan perilaku dan hubungan sosial dengan
lingkungannya. Masa remaja awal 12-15 tahun, masa remaja pertengahan 15-18

tahun dan masa remaja akhir 18-21 tahun.?*

2 Abrori dan Mawar Qurbaniah, Infeksi Menular Seksual (Cet.I:UM Pontianak pers, 2017). h.
35.
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BAB Il
METODE PENELITIAN

3.1 Jenis dan Desain Penelitian

3.1.1 Jenis Penelitian

Karena ini merupakan an (field research) maka dalam

pengumpulan data untu il data dari lokasi penelitian
dengan menggunaka
3.1.2
kuantitatif
adalah f dan stati
ilmiah | rang-orang atau pendu
sejumla g survei untuk menen ekue persentase

tanggap eka. n kuantitatif merupaka pene ang berupa

angka-a alisis menggunakan statistik. litian juan untuk

mempe ata yang kongkrit aruh game online
gan dasar ters g an variabel :
( online merupakan v ebas/ independen

pakan varﬁArBtE[B d

ap perilaku

Ket :
X = Game online

Y = Phubbing

24
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Adapun penjelasan variabel independen dan variabel dependen dalam tabel
berikut :
Tabel 3.1

Indikator penelitian

Variabel Indik Aspek-Aspek

lis-jenis permainan yang

Game online

3ukit Indah
penelitian
direncanakan berlangsung selama satu bulan.
3.3 Teknik Pengumpulan Data
3.3.1 Observasi

Observasi merupakan kegiatan dengan menggunakan panca indera, bisa

pengelihatan, penciuman, pendengaran untuk memperoleh informasi yang diperlukan
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untuk menjawab masalah penelitian. Hasil observasi berupa aktivitas, kejadian,
peristiwa, objek, kondisi atau suasana tertentu dan perasaan emosi seseorang.
Observasi yang dilakukan bertujuan untuk melihat bagaimana penggunaan game

online mempengaruhi perilaku phubbing remaja akhir di Kelurahan Bukit Indah

Kecamatan Soreang Kota Parepare.
3.3.2  Kuesioner (Angket)
Kuesioner ata erupakan teknik lan data yang dilakukan
eperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada
gukur dan
den dalam
i angket ini dengan m ang sesuai
mereka. Angket perila i akan untuk
melihat ir di Kelurahan Bukit | eang dalam
arian uesioner tersebut berisi p

gket ini men anya perlu

d

data sebaga

Menurut Suryabrata, bahwa intrumen adalah alat yang digunakan untuk

“’Riduwan, Dasar-Dasar Statistika (Cet. I11; Bandung: Alfabeta, 2013), h. 52-53

Zagus Riyanto, Statistik Deskriptif untuk Kesehatan (Cet. I; Yogyakarta: Nuha Medika, 2013),
h,67.

24 Departemen pendidikan dan kebudayaan RI, kamus besar bahasa indonesia (cet. II; Jakarta:
balai pustaka, 1989) h. 334
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merekam. Pada umumnya secara kuantitatif keadaan dan aktivitas atribut-atribut
psikologis. Atribut-atribut psikologis itu secara teknis biasanya digolongkan menjadi
atribut kognitif dan non kognitif.

Dari beberapa pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa instrumen

untuk mempermudah dalam
mengumpulkan atau menc antitatif secara objektif dan

adalah pedoman observasi

ejumlah data yang dip nelitian ini,

objek penelitian yang ulasi adalah

dari ciri, fenomena at ep ye njadi pusat

terdiri dari ubjek yang

ditetapkan neliti untuk

apun popula penelitian
aja yg bpinirpel RLEan Bukit Kecamatan
a aja akhir 18-

3.4.2 Sampel

Menurut Suharsimi Arikunto, sampel adalah sebagian atau wakil populasi

2> Muhammad Avrif Tiro, Dasar-Dasar Statistika (Cet. I1; Makassar : UNM,2004),h. 3
26 Sugiyono, metode penelitian pendidikan: pendekatan kuantitatif, kualitatif dan R&D (Cet.
1V; Bandung: Alfabeta, 2008) h,297
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27
yang diteliti. Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh
28
populasi tersebut. Dalam penelitian pengambilan sampel yang tepat merupakan
langkah awal dari keberhasilan penelitian, karena dengan pemilihan sampel yang

dilakukan dengan tidak benar akan menghasilkan temuan-temuan yang kurang

memenuhi sasarannya.?

Untuk lebih memud ntuk memilih sampel, apabila

subjeknya kurang lebih bagus anya diambil sehingga

penelitiannya adalah pene populasi.Namun, jika jumlah subjeknya besar, maka

hal ini penulis memut kan sampel
akan teknik random sa

jumlah sampel, peneli

N

ot PAREPARE

'Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktik (Jakarta: PT. Rineka
Cipta, 2013), h. 174.

3ugiono, Metode Penelitian Pendidikan (Cet. XXII; Bandung: Alfabeta, 2015), h. 118.
#Joko Subagyo, Metode Penelitian (Jakarta:Rineka Cipta, 2004), h. 29

%0gyharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Penelitian Pendekatan Praktek(Jakarta:
Rineka Cipta, 1998), h. 120.
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e = Eror level (tingkat kesalahan) (catatan: umumnya digunakan 1% atau 0,01, 5%
atau 0,05 dan 10% atau 0,1) (catatan : dapat dipilih oleh peneliti).*
Berdasarkan rumus yang telah ditetapkan dengan jumlah populasi (N) = 85

orang, eror level yang ditetapkan peneliti 5%. Maka jumlah sampelnya dapat

diketahui sebagai berikut:

14l

dibulatkaﬁ'lﬂaﬁ-l R E

hkan yaitu

3.5 Teknik Analisis Data
Teknik yang digunakan dalam menganalisa data penelitian adalah analisis

statistik kuantitatif berupa tabel distribusi frekuensi dan mean untuk mengukur

*1juliansyah Noor, Metodologi Penelitian, (Jakarta: Kencana Prenada Media Group, 2011), h.
158.
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pengaruh game online dan perilaku phubbing. Adapun rumus mengetahui presentase
nilai rata-rata sebagai berikut.
P=Lx100%
n

Keterangan:

P = Presentase Jawaban
f = Frekuensi
n = Sampel

Berdasarkan “dari rumusan diatas, penulis alisis data dengan cara

apatkan hasil pembag awaban (f)

n) tersebut kemudian atus persen

ini

regresi seder

fien VP AREPARE

o
Ha# 0

Taraf nyata (a) dan nilai t tabel
a =0,05

dk =n-2
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5. Kiriteria pengujian
Hipotesis Hy diterima jika :
trabel < 1:hitung

Hipotesis H, ditolak jika :

thitun-

6. Menarik kesimpulan
3.6 Uji Instrumen A
Uji instrumen angke upakan syarat sebuah data untuk dapat dianalisis

men harus

validitas adalah kevalidan

sar pengambilan keputu

el =tidak val

2| = 0,235

3 0,385 0,235 VALID
4 0,638 0,235 VALID

0,758 0,235 VALID
6 0,519 0,235 VALID
7 0,341 0,235 VALID
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8 0,640 0,235 VALID
9 0,609 0,235 VALID
10 0,724 0,235 VALID
11 0,393 0,235 VALID

itu, disi

adalah t

gl

YIH

7 0,502 0,235 VALID
8 0,571 0,235 VALID
9 0,616 0,235 VALID
10 0,531 0,235 VALID

Sumber: Data diolah dengan SPSS

32

Oleh karena

enelitian ini
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Berdasarkan tabel diatas, item yang tidak valid akan dihapuskan. Oleh karena
itu, disimpulkan bahwa item pernyataan yang akan digunakan dalam penelitian ini
adalah semua item.

3.6.2 Uji Reabilitas

Uji reabilitas bertujuan u etahui konsisten dalam angket. Uji

reabilitas dilakukan den asar pengambilan keputusan
reabilitas, yaitu :
Alpha > r tabel = ko

Alpha <

Reliability Statistic

Cronbach's N of

Alpha

842 > dari
0,235.

.665 10
Sumber: Data diolah dengan SPSS

Hasil uji reabilitas diatas menunjukkan nilai Alpha sebesar 0,665> dari 0,235.

Maka dapat dinyatakan bahwa data reliabel/konsisten.
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3.6.3 Uji Normalitas
Uji normalitas Kolmogorov Smirnov merupakan bagian dari uji asumsi klasik
(persyaratan statistik yang harus terpenuhi untuk menguji regresi). Uji normalitas

bertujuan untuk mengetahui apakah nilai residual yang berdistribusi normal. Pada uji

normalitas bukan pada masing-ma iabel tapi pada nilai residualnya. Dasar
pengambilan keputusan uji n
Nilai signifikansi > 0,0

Nilai signifikansi < 0,05 dak normal

a. Test distribution is Normal.
Sumber: Data diolah dengan SPSS

Hasil uji normalitas menunjukkan nilai signifikansi 0,508> 0,05, maka dapat
disimpulkan bernilai residual berdistribusi normal dan menandakan bahwa data

penelitian dapat dianalisis lebih lanjut.
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3.6.4 Uji Linearitas
Uji linearitas adalah salah satu syarat dalam melakukan analisis regresi
sederhana dengan tujuan untuk mengetahui adanya hubungan yang linear antara

variabel X dan variabel Y. Pengambilan keputusan uji linearitas didasarkan pada :

Nilai signifikan > 0,05 = linear

Nilai signifikan < 0,05 = ti

343.155

271887

itu, dapat
disimpulkan bahwa data dapat diolah dalam analisis regresi linear sederhana untuk
mengetahui ada tidaknya pengaruh antara penggunaan game online terhadap perilaku

phubbing remajaakhir di Kelurahan Bukit Indah Kecamatan Soreang Kota Parepare.
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil Penelitian

Hasil penelitian yang akan dibahas pada bab ini meliputi data masing-masing

variabel dan uji analisis data a tidaknya pengaruh antara game
online (X) terhadap peri
4.1.1 Data penggu online
pulan data
-pertanyaan
oleh 70 rema i i Bukit Indah
repare.

e online keseluruhan

ame online keseluruhan SKrips entang hasil

Jumlah 70 100%

Tabel diatas menunjukkan sebanyak 6 responden termasuk dalam kategori
tinggi, 56 responden termasuk dalam kategori rendah dan 8 lainnya dikategorikan

rendah.

36
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Tabel 4.2 Statistik Deskriptif Variabel X

37

No Keterangan Nilai Kategori
1 Mean 44,41 Sedang
2 Median 45 Sedang
3 Modus Sedang
4 Sedang
5)

ar 44,41 dan

5 dan berada

lai minimum atau nilai

aksimum sebesar 58
tinggi. bil kesimpulan bahwa

remaja

n Bukit Indah Kecamatan
kategor
41.1.2

ini data tabel ite

Selalu

Sering 62 88,6%

Jarang 2 2,9%
Tidak pernah 0 0%

Jumlah 70 100%

Sumber : Frekuensi X item 1
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Hasil yang digambarkan dalam tabel 4.3 terkait pernyataan “saya memainkan
game online jenis petualangan”, 6 (8,6%) remaja yang menjawab selalu, 62 (88,6%)
remaja menjawab sering, 2 (2,9%) remaja menjawab jarang dan tidak ada remaja

tidak pernah (0%).

Tabel 4.4 Saya memainkan.¢ nline jenis pertempuran/tembak-

memainkan
7%) remaja

D%) remaja

Selalu

Sering 47 67,1%

Jarang 19 27,1%
Tidak pernah 0 0%

Jumlah 70 100%

Sumber : Frekuensi X item 3

OF STATE OF ISLAMIC INSTITUTE PAREPARE



39

Hasil yang digambarkan dalam tabel 4.5 terkait pernyataan “Saya memainkan
game online jenis racing/balapan”, 4 (5,7%) remaja yang menjawab selalu, 47
(67,1%) remaja menjawab sering, 19 (27,1%) remaja menjawab jarang dan tidak ada

remaja tidak pernah (0%).

Tabel 4.6 Saya mem ame online jenis strategi

Persentasi

memainkan
game o 53 (75,7%)
remaja ada remaja

tidak pe

Sering

Jarang 14 20%
Tidak pernah 0 0%

Jumlah 70 100%

Sumber : Frekuensi X item 5
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Hasil yang digambarkan dalam tabel 4.7 terkait pernyataan “saya memainkan
game online 2D (Dimensi)”, 5 (7,1%) remaja yang menjawab selalu, 51 (72,9%)
remaja menjawab sering, 14 (20%) remaja menjawab jarang dan tidak ada remaja

tidak pernah (0%).

Tabel 4.8 Saya me game online 3D (Dimensi)

Persentasi

memainkan
game o 39 (55,7%)
remaja ada remaja

tidak pe

Sering

Jarang 15 21,4%
Tidak pernah 0 0%

Jumlah 70 100%

Sumber : Frekuensi X item 7
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Hasil yang digambarkan dalam tabel 4.9 terkait pernyataan “saya bermain
game online 1-2 jam schari”, tidak ada remaja yang menjawab selalu (0%), 55
(78,6%) remaja menjawab sering, 15 (21,4%) remaja menjawab jarang dan tidak ada

remaja tidak pernah (0%).

Tabel 4.10 Saya bern ame online 4-6 jam sehari

Persentasi

ya bermain
game 0 53 (75,7%)
remaja ada remaja

tidak pe

Jarang 10 14,3%
Tidak pernah 0 0%
Jumlah 70 100%

Sumber : Frekuensi X item 9
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Hasil yang digambarkan dalam tabel 4.11 terkait pernyataan “saya bermain
game online 8-12 jam sehari”, 5 (7,1%) remaja yang menjawab selalu, 55 (78,6%)
remaja menjawab sering, 10 (14,3%) remaja menjawab jarang dan tidak ada remaja

tidak pernah (0%).

Tabel 4.12 Saya me game online di game center

Persentasi

taan “saya

awab selalu,

Jarang 7 10%
Tidak pernah 0 0%
Jumlah 70 100%

Sumber : Frekuensi X item 11
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Hasil yang digambarkan dalam tabel 4.13 terkait pernyataan “saya
memainkan game online menggunakan konsol/PS4”, 11 (15,7%) remaja yang
menjawab selalu, 52 (74,3%) remaja menjawab sering, 7 (10%) remaja menjawab
jarang dan tidak ada remaja tidak pernah (0%).

Tabel 4.14 Saya memainkan online di PC (Personal Computer)

Persentasi

taan “saya
emaja yang

a menjawab

Artphone

Sering 57 81,4%

Jarang 2 2,9%
Tidak pernah 0 0%

Jumlah 70 100%

Sumber : Frekuensi X item 13
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Hasil yang digambarkan dalam tabel 4.15 terkait pernyataan “saya
memainkan game online di mobile phone/gadget/smartphone”, 11 (15,7%) remaja
yang menjawab selalu, 57 (81,4%) remaja menjawab sering, 2 (2,9%) remaja

menjawab jarang dan tidak ada remaja tidak pernah (0%).

Tabel 4.16 Saya memainkan game enggunakan jaringan internet (wifi)

Persentasi

taan “saya
%) remaja

%) remaja

(kouta)

Sering 48 68,6%

Jarang 11 15,7%
Tidak pernah 0 0%

Jumlah 70 100%

Sumber : Frekuensi X item 15
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Hasil yang digambarkan dalam tabel 4.17 terkait pernyataan “saya
memainkan game online menggunakan data seluler (kouta)”, 11 (15,7%) remaja
yang menjawab selalu, 48 (68,6%) remaja menjawab sering, 11 (15,7%) remaja

menjawab jarang dan tidak ada remaja tidak pernah (0%).

4.1.2 Data perilaku phubbing
Data perilaku phu ri pengumpulan data dengan

skala liker

intrumen angket m tanyaan terkait perilaku

Kelurahan Bukit Indah

)Jing secara keseluruhan Krips 2ntang hasil

ilaku phubbing

Data Frekuensi Keselur iabel

Kategori
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Tabel 4.19 Statistik Deskriptif Variabel Y

No Keterangan Nilai Kategori
1 Mean 29,16 Sedang
2 Median 29 Sedang
3 Modus 31 Sedang
4 Sedang
5)

nilai_rata-rata ar 29,16dan
) dan berada
lah 31 yang
lai minimum atau nilai an termasuk

aksimum sebesar 37 am  kategori

il kesimpulan bahwa p aja akhir di

ecamatan Soreang Kota Parep sedang.

Tidak pernah 1 1,4%

Jumlah 70 100%
Sumber: Frekuensi Y item 1

Hasil yang digambarkan dalam tabel 4.20 terkait pernyataan “Saya bermain

game online di smartphone”, 19 (27,1%) remaja yang menjawab selalu, 37 (52,9%)
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remaja menjawab sering, 13 (18,6%) remaja menjawab jarangdan tidak ada remaja
tidak pernah (0%).

Tabel 4.21Saya bermain game online di smartphone sampai larut malam

Kategori Frekuensi Persentasi

Selalu 7,1%

57,1%

aya bermain
game o J menjawab
selalu, b jarangdan

tidak ad

Jumlah 100%

Sumber : Frekuensi Y item 3

Hasil yang digambarkan dalam tabel 4.22 terkait pernyataan “Saya bermain
game online di smartphone saat makan”, 10 (14,3%) remaja yang menjawab selalu,
44 (62,9%) remaja menjawab sering, 16 (22,9%) remaja menjawab jarang dan tidak

ada remaja tidak pernah (0%).
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Tabel 4.23 Saya bermain game online di smartphone saat bekumpul dengan teman-

teman

Kategori Frekuensi Persentasi

Selalu 9 12,9%
82,9%

4,3%

Sering

(82,9%) remaja menj 3%) remaja
da remaja tidak pernah
ame online di smartpho berbicara

dengan seseorang

Jumlah
Sumber : Frekuensi Y item 5

Hasil yang digambarkan dalam tabel 4.24 terkait pernyataan “Saya bermain
game online di smartphone meskipun sedang berbicara dengan seseorang”, 7 (10%)
remaja yang menjawab selalu, 41 (58,6%) remaja menjawab sering, 22 (31,4%)

remaja menjawab jarang dan tidak ada remaja tidak pernah (0%).
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Tabel 4.25 Saya bermain game online di smartphone dan tidak merespon panggilan

orang tua
Kategori Frekuensi Persentasi
Selalu 6 8,6%

Sering d 77,1%

game 0 i dan tidak merespon : ”, 6 (8,6%)
remaja j lu, 54 (77,1%) remaj S 10 (14,3%)
remaja j tidak ada remaja tidak

Tabel 4 , game online di smartphone ukan orang

Tidak pernah 0 0%

Jumlah 70 100%
Sumber : Frekuensi Y item 7

Hasil yang digambarkan dalam tabel 4.26 terkait pernyataan “Saya bermain

game online di smartphone dan tidak menghiraukan orang disekitar”, 21 (30%)
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remaja yang menjawab selalu, 38 (54,3%) remaja menjawab sering, 11 (15,7%)
remaja menjawab jarang dan tidak ada remaja tidak pernah (0%).
Tabel 4.27 Saya lebih tertarik untuk bermain game online di smartphone daripada

berbicara dengan seseorangyang baru saya temui

Kategori Persentasi
Selal 8,6%

57,1%

rkan dalam tabel 4.27 ‘Saya lebih
tertarik e online di smartph ara dengan
seseora ui”, 6 (8,6%) remaja v 40 (57,1%)

remaja (34,3%) remaja menja ada remaja

tidak pe

Tabel karena saya

Jarang
Tidak pernah 0 0%
Jumlah 70 100%

Sumber : Frekuensi Y item 9
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Hasil yang digambarkan dalam tabel 4.28 terkait pernyataan “Saya lebih
tertarik untuk bermain game online di smartphone karena saya merasa tidak nyaman
dengan lawan bicara”, 10(14,3%) remaja yang menjawab selalu, 54 (77,1%) remaja

menjawab sering, 6 (8,6%) remaja menjawab jarang dan tidak ada remaja tidak

pernah (0%).

Tabel 4.29 Saya lebih tert online di smartphone daripada

tertarik ne daripada ara dengan

seseora ng menjawab 44 (62,9%)

remaja 2,9) remaja

Regresi linear sederhana dilakukan berdasarkan pada data yang diperoleh
dalam penelitian ini dan bertujuan untuk mengetahui besarnya pengaruh variabel X
terhadap variabel Y. Adapun persamaan regresi sederhana yang digunakan dalam

penelitian ini adalah :
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Y =a+bX
Keterangan :
Y = variabel terikat
a = konstanta regresi
bX = nilai turunan regresi

variabel X)
bernilai i i besar 8,350.

k-oefisier-]pgﬁi hsgspo Bﬁt'gga dir-1ya

3. akan

ahwa setiap

pesar 0,468.

Y = 8,350 + 0,468X
4.1.4 Uji Determinasi (R square)
Uji determinasi bertujuan untuk mengetahui seberapa besar variabel game

online mampu mempengaruhi perilaku phubbing remaja.
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Tabel 4.31 Hasil Uji Determinasi

Model Summary”®

Model

R

Square

Adjusted R

Square

Std. Error of

the Estimate

sebesar
perilak
0,461 ¢
variabe

415

atau tid

hasil pe

454

2.160

Coefficients Coefficients

B Std. Error Beta
1 | (Constant) 8.350 2.738 3.050 | .003
X 468 .061 679 7.633 | .000

a. Dependent Variable: Phubbing

Sumber: Data diolah dengan SPSS
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Berdasarkan tabel hasil uji t, maka dapat disimpulkan sebagai berikut :
1. Jika signifikansi < 0,05 maka Hy ditolak atau H, diterima dan secara statistik
adalah signifikan. Hasil uji memperlihatkan nilai signifikan sebesar 0,000 <

0,05 yang menandakan terdapat pengaruh signifikan antara game online

dengan perilaku phubbing.

2. Jika nilai thiwng> t n H, diterima. Hasil uji diatas

menunjukkan abel X adalah derajat bebas (df) = N-2 =

dap perilaku
diatas, maka Hy ditolak dinyatakan
berpengaruh signifik phubbing

ahan Bukit Indah Keca Jarepare.

penggunaan online pada
remaja i : atan Sorea a Parepare
menunj tinggi, 44
(63%) suk rendah.
Sedang
Keluraha k ah Kecamatan Sc Kota Parepare me kKkan sebanyak
25 (36%) responden termasuk dalam Kategori tinggi, 45 (64%) lainnya termasuk
kategori sedang dan tidak satupun yang termasuk rendah.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa dengan penggunaan game online, maka

cukup berpengaruh terhadap perilaku phubbing remaja akhir di Kelurahan Bukit

Indah Kecamatan Soreang Kota Parepare.
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1.2.1 Penggunaan Game online
Teori game online yang dikemukakan oleh Eddy Liem (Direktur Indonesia
Games) sebuah komunitas pecinta games di Indonesia, game online adalah sebuah

game atau permainan yang dimainkan secara online (via internet) bisa menggunakan

PC (Personal Computer) atau ko 2rti PS2 dan sejenisnya. Sedangkan dari

jenis-jenis game online yait ine (balapan/petualangan), First
Person Shooter/FPS ategy (strategi), game 2D

(dimensi) dan 3D (dimens j ame onli egi alat yang

k bermain game online an jaringan

uler (kouta). Berdasa : eneliti akan

n game online pada r ahan Bukit

Kota Parepare.

game yang

online jenis 3D (dimensi) tidak terlalu populer dibanding game jenis racing/balapan,
dimana racing/balapan berada pada persentasi 72,9% dan game online 3D hanya
pada persentasi 64,3%.

Remaja memainkan game online dengan durasi waktu yang berbeda dalam

sehari, peringkat pertama 4-6 jam sehari dengan persentasi 91,4%. Peringkat kedua
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8-12 jam sehari dengan persentasi 85,7%. Yang terkahir, remaja bermain game 1-2
jam sehari dengan persentasi 78,6%.
Dari segi alat yang digunakan juga memiliki tingkatan yang berbeda, yaitu

remaja memainkan game online di mobile phone/gadget/smartphone menduduki

peringkat pertama dengan persentasi menggunakan konsol/PS4 menduduki

peringkat kedua dengan emainkan game online di PC

smartphone dengan per aitu 84,3%.
1.2.2 Pe aja
apat dilihat bagaimana

suatu media, yaitu disini

seseorang yang memilki perilaku phubbing karena mereka telah memilki diantara
ketiga tersebut.

Seseorang cenderung tidak bisa untuk tidak memainkan gadget sehingga
sering kali mengecek gadgetnya yang membuat ia menjadi ketergantungan.

Sebanyak 95,2% remaja tetap memainkan game online di smartphone meskipun
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bekumpul bersama teman-temannya, bahkan saat makan 77,2% remaja mamainkan
game online di smartphone dan bermain sampai larut malam dengan persentasi
64,2%.

Berbagai alasan pun menjadi latar belakang seseorang harus melakukan

phubbing. Pada akhirnya, komunikasi seharusnya berasal dari hati menjadi dari

jari, mendekatkan yang ja ng dekat. Seseorang cenderung

mengabaikan orang ang sedang melakukan

interaksi atau komunikasi. Sebanyak 85,7% re permain game online di

engan seseorang.

kurang mampu dalam ya sehingga

ntuk diam dan mema karena itu

a terpaku pada gadget sa an interaksi

Dari keseluruhan tanggapan responden, peneliti mendapatkan hasil yang
diperoleh dari teknik analisis regresi linear sederhana yang menyatakan bahwa game
online berpengaruh signifikan terhadap perilaku phubbing. Dapat dilihat pada hasil
pengolahan data menggunakan SPSS versi 16 yang menunjukkan angka b atau

koefisien regresi sebesar 0,468 dan taraf signifikansi 0,000. Angka 0,468
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menunjukkan hasil yang positif untuk pengaruh game online terhadap perilaku
phubbing remaja.
Selain itu hasil uji regresi juga diperoleh angka R sebesar 0,679 (67%)

menunjukkan bahwa korelasi atau hubungan antara game online dan perilaku

phubbing remaja memiliki hubungz g.sangat kuat. Hal tersebut berdasarkan

skala Guilford dengan hasil k ndakan hubungan yang kuat.
Hasil uji hipc 7,633 dengan tingkat
signifikansi 0,000. Sedanc 35 pada « = 5%. Berdasarkan
kriteria ifikansi 5%

(kurang : - . i ame online

ifikansi terhadap perilak

memperkirakan bahw: j antung pada

enuhi kebutuhan terte juan. Hasil

sebanyak 56 responde
orang lain
main game.
jadi sangat
ah satunya
. Selain itu,

a cenderung

mengabaikan lawan bicara. Meskipun ‘penggunaan smartphone ditengah interaksi
sosial dianggap hal yang wajar bagi sebagian besar orang, tetapi mereka akan merasa
terganggu jika lawan bicaranya terlalu fokus menggunakan smartphone sepanjang

percakapan berlangsung.
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BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

a. Penggunaan game online pada remaja di Kelurahan Bukit Indah Kecamatan

Soreang Kota Parepa enunjukkan sebanyak 26 (37%)
responden ter 4 (63%) lainnya termasuk

kategori se

il skor menunjukkan responden
egori tinggi, 45 (64%) | gori sedang
yang termasuk ren aja i phubber

dengan teman-temannya dan saat merasa tid an dengan

C. mmmm yang dipaparkan
nya, dapat disimpu wa dari hasil perhit egresi linier
ARERA

eh nilai B P

esar 0,4 gka 0,468
perilaku phubbing remaja. Artinya game online berpengaruh positif terhadap
perilaku phubbing remaja, setiap satu perubahan dalam variabel game online
akan mempengaruhi perilaku phubbing remaja sebesar 4,6%. Dari hasil
pengujian hipotesis diperoleh nilai thwng adalah sebesar 7,633 dengan nilai

tber 0,235. Berdasarkan Kriteria yaitu jika thiwung lebih besar daripada tiapel

59
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maka Ha diterima. Artinya hipotesis diterima bahwa game online
berpengaruh positif dan signifikansi terhadap perilaku phubbing remaja.
5.2 Saran

Penyusunan skripsi ini masih banyak kesalahan-kesalahan penulis dan masih

jauh dari kata kesempurnaan. Maka diharapkan kepada para pembaca yang

ingin melanjutkan penelitiar ajian game online atau perilaku
phubbing untuk dapa ggali lebih dala ait permasalahan tersebut

karena tidak menutup ke i ak topik atau masalah-masalah

PAREPARE
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ANGKET PENELITIAN

Identitas Responden
Nama
Umur

Di bawah ini telah disediakansangket dengan beberapa alternatif pilihan

jawaban. Pilihlah salah satu jaw. ing cocok dengan keadaan/perasaan

saudara dengan memberi t

ariabel Game onlin

2
o

Tidak
Pernah

ine jenis racing/balapan

ine jenis strategi

game online 1-2 ja
game online 4-6

OO INOO|O|RW| N |-

R L
game online

-
o

[ERN
=

[y
N

13

Saya memainkan game online di mobile
phone/gadget/smartphone

14

Saya memainkan game online menggunakan
jaringan internet (wifi)

15

Saya memainkan game online menggunakan data
seluler (kouta)
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Variabel Phubbing (Y)

. Tidak
No Pernyataan Selalu | Sering | Jarang Pernah
1 Saya bermain game online di smartphone
sepanjang hari
9 Saya bermain game online di sma
larut malam
3 Saya bermain game onli
4
5
g
6 ga di smartphane dan tidak
goile tua
- ga di smartphone dan tidak
ora tar
tarik ermain game online di
8 laripa cara dengan seseorang
yang f ate
Saya tarik untuk bermain game online
9 arena saya merasa tid
3 bicara _
Saya tarik untuk b ;" ga
10 laripada berbicara de

acara
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PEDOMAN t TABEL dan r TABEL

Tingkat signifikansi untuk uji satu arah
df = 005| 0025 | 001| 0.005| 0.0005

(N-2)

Tingkat signifikansi untuk uji dua arah

[=li=li=leljelleoljo]ljo]oljo]llo]lo] o] )]

27 0.3115 0.3673 | 0.4297 | 0.4705 | 0.5790

28 0.3061 0.3610 | 0.4226 | 0.4629 | 0.5703
29 0.3009 0.3550 | 0.4158 | 0.4556 | 0.5620
30 0.2960 0.3494 | 0.4093 | 0.4487 | 0.5541
31 0.2913 0.3440 | 0.4032 | 0.4421 | 0.5465
32 0.2869 0.3388 | 0.3972 | 0.4357 | 0.5392
33 0.2826 0.3338 | 0.3916 | 0.4296 | 0.5322
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34 0.2785 0.3291 | 0.3862 | 0.4238 | 0.5254
35 0.2746 0.3246 | 0.3810 | 0.4182 | 0.5189
36 0.2709 0.3202 | 0.3760 | 0.4128 | 0.5126
37 0.2673 0.3160 | 0.3712 | 0.4076 | 0.5066
38 0.2638 0.3120 | 0.3665 | 0.4026 | 0.5007
39 0.2605 0.3081 | 0.3621 | 0.3978 | 0.4950

[=li=lielleljellello]ljollo]jo]o]lo] o) o]
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74 0.1901 0.2257 | 0.2664 | 0.2938 | 0.3701
75 0.1888 0.2242 | 0.2647 | 0.2919 | 0.3678
76 0.1876 0.2227 | 0.2630 | 0.2900 | 0.3655
77 0.1864 0.2213 | 0.2613 | 0.2882 | 0.3633
78 0.1852 0.2199 | 0.2597 | 0.2864 | 0.3611
79 0.1841 0.2185 | 0.2581 | 0.2847 | 0.3589

IV
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DATA TABULASI VARIABEL X
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14 NMOMOOOMOOOMMFT OO OMDOOMOMONOOMOMITOMOND T MOOOMOOMONOMO MM NM
SRS RN C BRI R R R R o] ] LR R i R E
m322333333343243333334333444333233323
M_222334333343332333323432343333333333
B333333333343333333344433344333343333
nhn./_n./_oon.oeoA_.néoan,oooA_.oooooon.,on.éo&oonénéﬂ..A_.oon/_n.\uA.eeon..ooooooooooeon/_n.é
”H__233233333333324333334333343244343323

® m233234334343332333343432343333333333
m O N NMOMMMO MMM T MOMOOMMOMMOMMMMMNNGOISTO OO NNOOOMOMAN™M
w O MANMMMMITMNIDISTNNIT O ITOMONMOMN T[T NOD OISO NN OMN T O MO ™
m ~MMMMM AN MMM EMMMNM MMM NI MM MNNMOM NN
O NMMOMMIST NDIFSTOITFTNNTOOODOMNODANITNNNTONMNDNNOOMOHMNOM

W NANMANMNONMIOIN T OO MOOMOMMNDTOMONTONDSTONNDOMOMANMN™M

< (MM AN|AN MM [(MIED |00 | 0 SE1:09£09 400400 L ONI SE.09 (0.0 0L SEH OV [T D [ D N[O MM M ANM

D NNMANNMOMOOMOMIMMNMONMOOOMOMSTMOMN ST TINOMOMNOM MM AN

N NMONODOMOODOMNOMOMANTOONOOMMNDITONOMNITON T TN IO OMN™M

A NMONMNND TN O MDD MOMOMMNT MM T TN T NOOMOOMON MM ™m

2 |7||eswle~ oo 39180 T 18185 BSIRIFINIRIFIIRICIRNIRIRIS|S S(8|H 8|8




S EEEEEE REEE EEEEEEEEEEE EE EEEEEEEEEEEEEEEE
SIS 3IS 3 2323888283 23182223 2388822588888/ 28
BIFIB|A|B|B IR AIFIBIFIFIBIBAIBIF B BIF S| AIFFIF|RIFIB A B|BIFIFIBB BB |B|B|F|B
NDMMOAN MMM MM ANMMOMMMMMMMMINMMMOMMMOMMOMMOMM MO ANMM MM MmN om
QTFYGFTIRIRRRISRNERRZIIS TSR IRSITRERR S SR ERLQT
N M MTINMINANMISNIMOINMOIND IS IOMISIINMIMISISIOOMIMINMMMMM MM ANINMM MmN m
NM M AN MMM MM ANMNMMOMOIMISSNIOMISTINMMOM MM MINMMOMISTO MINNNMM|ISTI ™M
N MM MMM TN MMM MM MM MVISEITIDANMMM MM M om
DM NANANMOMANMINIS IS MOMOMDIANMIMOMIMINMMITISOMOMM MMM ISE T NANM MMt om
ANMITND T MO MMM IO M MMM MM MMM MM S SENANMOMIANM M m
MNDMINANMOMOMANMNIIIMVOINMINNMOMO M NMOMISMOD I TFN D MN M TS ON MM ANM| T M
NT O MO M ANM MDD IANMD MMM M MM MMM MT(NMO O M NDNMM M NANM MM M m
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DATA TABULASI VARIABEL Y

PERILAKU PHUBBING

No XX | X | Kategori
1,2 /|34 |5|6/|7]8]9]|10

112 |22 |3]2]3 2 | 2| 1 |21 | 2 | Sedang
2 |23 |2 ]3]2 2 | 3| 2 |24 | 2 | Sedang
313|333 ' 3 ] 2 [31] 3 | Tinggi
4 | 3|2 |3 2 | 26 | 3 | Sedang
512 1] 2] 3 3 | Sedang
6 | 3| 2 3 | Sedang
7 1.2 | 3 3 | Sedang
8 Sedang
9 Sedang

10 | 3 | 4 ™ Sedang
11 | 34713 4 Tinggi
12 1 3 (3 [2]2 Sedang
13 1 3/3]3]3 Tinggi
14 ' 3[13]3]3 Sedang
15 | 213 ]2]2 Sedang
16 | 2]13]3]3 Sedang
17 313|343 Tinggi
18 8 313 ]3 Tinggi
19 3[3]3]4]3]3 Tinggi
20 3138 [8]3 i Sedang
21 3 B4V E2 ' Tinggi
22 4 413 4 Tinggi
23 2 1313213 Sedang
24 R NEFRIKE Sedang
26 T Tinggi
27 |4 Tinggi
28| 4 | 3133|2273 ]3 3|3 29| 3 | Sedang
293213133 [3]3]3 3|32 3| sedang
04|22 |32 |3|2|2]|3]| 22| 3 | Sedang
3113|3232 |3|3|3]3]|3]28]| 3| Sedang
32|22 ]3[4 ]3]2 3|2 |3]| 2|26 3| Sedang
33|/3 3|2 3|3 |32 3|32 ]27]| 3| Sedang
3414|2232 |3 |3 |2]|3]|3|27| 3 | Sedang
352 3|2 |32 3|3 |32 ]2 ]|25]| 3| Sedang
36|32 [2]|3]2 2|3 ]3]3]2]25]| 3| Sedang
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37 1333|333 |4[2)]3]3][3] 3| Sedang
388|323 |43 |3 |[3|2)|3] 3|2 3| Sedang
3943|2322 ]2|3]|3]3]|27] 3 | Sedang
40 |3 |3 |22 |22 |3]2|2]2]23]| 2| Sedang
41| 4|2 |33 |3 |32 ]2|3]3]28]| 3| Sedang
2132242332 |3]3]27| 3| Sedang
43323233 ].4]4]|3] 3 ]3] 3| Sedang
414121232 | 2 | 3] 3]27] 3| Sedang
45 | 4 | 2 | 4] 3| 4 3. | 3| 3|31 3 | Tinggi
46 | 4 | 3 | 2 | 3 3 | 2 | 27 | 3 | Sedang
47 | 3 | 3 | 4 |.3 [ 31 ] 3 | Tinggi
48 | 3 | 3 | 3 29 | 3 | Sedang
49 | 3 | 3 28 | 3 | Sedang
33

34

35 3

36 3 3

37 3 4

38 3 2

39 4 3

50 2 3

51 3 3

52 3 2

53 3 2

54 )

55

56

57

58

59

60

61

62

63| 4| 3| 3|33 |34 4| 3] 3/ 33|33 Tinggi
64 | 2 | 2|2 |32 |3 |"2]2]2]1]21| 2 | Sedang
65| 2| 3|2 |32 |2 |3]2|3]2]24| 2 | Sedang
66 | 3 | 3 | 3|3 |34 |4 |3|3] 2 /|31|3 ] Tinggi
67 | 3|2 | 3|33 |3 |[3]2]2]2]2| 3| Sedang
68| 2 | 2|33 [3[3|4]3]3]|3]29] 3| Sedang
69 | 3 |2 (3333 |3]3|3]|3]29]| 3 | Sedang
70/ 2133|343 |3]2]3]|2]28]| 3| Sedang
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