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Abstract: Pengaruh game online terhadap komunikasi sosial merupakan Salah satu
penyimpangan sosial yang dilakukan anak-anak, remaja, dan mahasiswa, saat ini, peneliti
memilih penelitian terhadap komunitas gamers Malang Raya tersebut, karena adanya
permasalahan, seperti pengaruh game online terhadap komunikasi sosial merupakan salah satu
penyimpangan sosial yang dilakukan anak-anak, remaja, dan mahasiswa. Sehingga sesuai
dengan pembahasan tersebut, maka peneliti memanfaatkan kondisi saat ini untuk mengukur
dan mengetahui apakah ada pengaruh dari game online maka tujuan yang ingin dicapai dalam
penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh tingkat komunikasi sosial pada komunitas
Malang Raya. Teori yang digunakan adalah teori dependency media (ketergantungan media),
dengan metode penelitian kuantitatif, dengan populasi dalam penelitian ini adalah komunitas
gamer malang raya, sampel 100 responden. Variabel x adalah game online dan variabel y
adalah komunikasi sosial, analisis data yang digunakan adalah analisis linear sederhana dengan
aplikasi SPSS 17. Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan melalui distribusi
kuesioner kepada responden maka dapat disimpulkan bahwa Game online memiliki tanda
positif yang menunjukkan bahwa variabel ini berpengaruh terhadap komunikasi sosial. Yang
artinya bahwa semakin rendah kontrol diri maka semakin tinggi intensitas bermain ganie online
yang dimunculkan, demikian pula sebaliknya.
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BAB 1
PENDAHULUAN

1. Latar Belakang

Game berbasis web adalah game PC yang dimainkan secara multi pemain melalui web.
Dalam bermain game berbasis web, ada dua gadget penting yang harus dimiliki, yaitu
sekumpulan PC dan hal-hal yang menunjukkan keterkaitan dengan web (Affandi, 2013).
Sementara itu, menurut (Kusumawardani 2015), game berbasis web adalah game
terkomputerisasi yang harus dimainkan ketika gadget terhubung dengan jaringan web yang
memungkinkan klien untuk berhubungan dengan berbagai pemain yang mengakses game
secara bersamaan. Internet merupakan jaringan komunikasi di seluruh dunia dari semua
jaringan yang menghubungkan semua PC di dunia meskipun mereka memiliki kerangka kerja
dan mesin yang berbeda seperti yang ditunjukkan oleh (Ahmad dan Hermawan 2013).
Sementara itu (Oetomo 2002), menyatakan bahwa internet adalah jaringan mendunia, yang
dicirikan sebagai jaringan PC yang sangat besar, di mana jaringan PC terdiri dari beberapa
organisasi kecil yang terkait satu sama lain.

Berdasarkan informasi AppAnnie, 30% unduhan game portabel di Asia Tenggara akan
berada di Indonesia pada tahun 2020. Posisi selanjutnya diduduki oleh Vietnam sebesar 22%,
Filipina (16%), Thailand (15%), dan Malaysia (8 %). Sementara itu, tingkat unduhan game
berbasis web dari Singapura di Asia Tenggara hanya 1%.

Jumlah pemain game online di Indonesia meningkat 5-10% per tahun yang berarti lebih
dari 25 juta pemain gamie online per tahun di Indonesia dengan rentang usia (12-34) tahun yang
menggemari dan menjadikan game online menjadi hobi, Eva 2014), Direktur PT Megaxus
infotech dalam Tribunnews.com. Satu ulasan lagi yang disutradarai oleh (duniaku.net 2014),
menurut media penyedia data game berbasis web di Indonesia, menampilkan informasi pemain
game online berdasarkan usia. 12% pemain game berbasis web di Indonesia berusia di bawah
13 tahun, 70% pemain berusia 13-24 tahun, 10% pemain berusia 25-34 tahun, dan tetap berusia
di atas 34 tahun. Melalui tinjauan serupa, diamati bahwa periode normal pemain game berbasis
web di Indonesia adalah 194 tahun. Dimana pada usia tersebut, dilihat dari tingkat
pendidikannya, individu tersebut bersekolah. Informasi ini sesuai dengan review yang
dilakukan oleh Laboratorium Analisis Media pada tahun 2007, bahwa pemain game berbasis

web kewalahan oleh mahasiswa. Berdasarkan informasi di atas, kita dapat melihat bahwa




sebagian besar pemain game berbasis web berada pada tingkat pendidikan lanjutan
(mahasiswa). Jumlah pemain dinamis di Indonesia, ada 3 jenis permainan yang sangat populer,
khususnya PUBG Mobile, Free Fire, dan Mobile Legend, yang menggunakan permainan secara
konsisten, tempat ketiga adalah Mobile legends dengan 25 juta pemain dinamis setiap hari. ,
jumlah pemain PUBG Mobile setiap hari bertambah. mencapai 50 juta klien, salah satu tolok
ukur permainan yang paling menakjubkan adalah jumlah pemain, sementara jumlah pemain
free fire dinamis telah melampaui 80 juta klien setiap hari, (Leonanda Ferry 2020).

Pemuda usia 18 tahun asal Sidomulyo, Jabung, Kabupaten Malang, tega membunuh
rekan kerjanya di sebuah bengkel di Kota Malang, karena sering dimaki saat bermain game
online, dalam Liputan 6 (Simarmata 2020). Sedangkan menurut dalam kompas.com
(Wartawan, 2021), mengungkapkan bahwa siang dan malam main game online, siswi SMP
diduga kecanduan dan sakit, akibatnya merenggut nyawanya, remaja tersebut didiagnosis
mengalami gangguan saraf akibat dari kecanduan dari game online bahkan dia tidak mengenali
pribadinya karena larut dalam karakter game online. Berangkat dari permasalahan tersebut
peneliti akan meneliti bagaimana pengaruh game online terhadap komunikasi sosial pada
komunitas gamers Malang raya.

Menurut Mulyana (2014), komunikasi sosial memanfaatkan bahwa korespondensi
sangat penting untuk membangun ide diri kita, pemenuhan diri untuk ketahanan, dan untuk
mendapatkan kebahagiaan, menghindari ketegangan dan tekanan karena ada faktor-faktor yang
membuat kita tidak layak untuk mengendalikan diri. Sedangkan menurut Syahputra (2018),
komunikasi sosial dalam game tersebut pada umumnya menggunakan bahasa kasar, bahasa
yang dianggap rendah, dan bisa menimbulkan konflik apabila individu berhubungan dengan
teman karib atau rekan-rekan, jika dalam suasana tidak formal, karena adanya faktor yang
membuat kita tidak bisa mengontrol diri sendiri.

Beberapa sering main-main dan tolol soal main-main, atau sering disebut noo bitu (nob)
bikin heboh seseorang yang bermain dalam permainan namun salah satu pemain meninggalkan
permainan secara sadar atau tidak terduga. Ketiga, adanya keinginan dari pemain, yang
membuat darah dalam legenda menipis namun keadaan saingan kita muncul pada salah satu
pemain yang lewat, dan akan membawa salah satu pemain permainan selesai. maka kesalahan
bahasa pun akan terjadi mengakibatkan pengaruh komunikasi sosial. Pengaruh game online
terhadap komunikasi sosial merupakan Salah satu penyimpangan sosial yang dilakukan anak-
anak, remaja, dan mahasiswa, saat ini Hasil dari kebiasaan game berbasis web memasukkan
masalah perilaku korespondensi relasional (Aziz, 2016). Sementara itu, menurut (Prayitno dan

Amti, 2009), sangat baik dapat diurutkan menjadi tiga aspek, yaitu unsur kualitas mendalam,




1.2.

aspek ketat, aspek sosialitas, aspek kualitas mendalam, misalnya, mengabaikan aturan dasar,
lihai, tidak sopan, dll. Aspek tegas, misalnya tidak melakukan pemujaan, atau kegiatan lain
yang menyimpang dari agama.

Komunitas adalah pertemuan yang saling peduli lebih dari yang seharusnya. Cenderung
diartikan bahwa daerah setempat merupakan suatu perkumpulan yang saling mendukung dan
membantu (Hermawan 2008). Kelompok masyarakat adalah bermacam-macam orang yang
menempati iklim tertentu dan terhubung dengan minat yang sama (Iriantara, 2004). Jadi
wilayah lokal adalah bagian kecil dari pemegang yang disebut asosiasi, sangat baik dapat
diperintahkan bahwa area lokal tidak sepenuhnya berbeda dari asosiasi di mana ada peluang
dan kebebasan dasar dalam aktivitas publik untuk berhubungan, mengumpulkan,
mengumpulkan dan menawarkan sudut pandang.

Membuat area lokal dalam game berbasis web dapat memahami kapasitas sosial untuk
menemukan kesuksesan sehingga kerja sama antar pemain game berbasis web dibuat tanpa
mengorbankan titik awal satu sama lain (Anhar, 2010). Korespondensi sosial dapat berjalan
seperti yang diharapkan untuk membina diri dengan menghubungkan dengan individu pemain
game internet tidak peduli apa tempat awal atau agama mereka.

Alasan peneliti memilih penelitian terhadap komunitas gamers malang raya tersebut,
karena adanya permasalahan diatas, seperti pengaruh game online terhadap komunikasi sosial
merupakan Salah satu penyimpangan sosial yang dilakukan anak-anak, remaja, dan
mahasiswa. Sehingga sesuai dengan pembahasan tersebut, maka peneliti memanfaatkan
kondisi saat ini untuk mengukur dan mengetahui apakah ada pengaruh dari game online

terhadap komunikasi sosial pada komunitas gamer Malang Raya.

Rumusan Masalah
Berdasarkan landasan di atas, penulis menemukan definisi dari masalah penelitian adalah
apakah ada pengaruh game online terhadap hubungan pertemanan di kalangan mahasiswa di

Kota Malang.

1.3 Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang telah disusun, maka tujuan yang ingin dicapai
dalam penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh tingkat komunikasi sosial pada

mahasiswa di Kota Malang.

1.4 Manfaat Penelitian




1.4.1. Manfaat Praktis

142,

Penelitian diharapkan mampu memberikan manfaat kepada mahasiswa, khususnya
mahasiswa di Kota Malang, untuk memberikan pemahaman tentang dampak dari bermain

game online.

Manfaat Teoritis

Eksplorasi ini diharapkan dapat bermanfaat untuk penelitian ilmu korespondensi,
khususnya korespondensi persahabatan antara mahasiswa di kota Malang dan keadaan
mereka saat ini. Selain itu, eksplorasi ini dipercaya dapat melengkapi penyelidikan

sebelumnya dan dapat digunakan sebagai sumber perspektif untuk pemeriksaan tambahan.
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