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ABSTRACT 

This research aims to explain online games addiction of the students 

of Universitas Muhammadiyah Yogyakarta and describe the quality 

of students’ interpersonal communication as well as to find out the 

effect of online games addiction on the quality of students’ 

interpersonal communication. This is a quantitative research with 

simple linear regression analysis method. The population and sample 

of the research were 70 students of Universitas Muhammadiyah 

Yogyakarta. This research also carried out non probability sampling 

that is purposive sampling technique. The data were obtained using 

Likert scale then analyzed descriptively using regression test and 

hypothesis test. The results show that: (1) the online games addiction 

of students is proven to be fair  that is 52.9%, (2) the quality of 

interpersonal communication of students is proven to be good that is 

51.4%, (3) the effects of online games addiction on the quality of 

interpersonal communication is 0.0028 that is smaller than 0.05 

meaning that there is an effect of the addiction of playing online 

games on the quality of interpersonal communication.  

Key words: Online Game Addiction, and Interpersonal 

Communication   
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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk menjelaskan kecanduan permainan 

daring pada mahasiswa Universitas Muhammadiyah Yogyakarta, 

menggambarkan kualitas komunikasi interpersonal mahasiswa, 

serta mengidentifikasi dampak kecanduan permainan daring 

terhadap kualitas komunikasi interpersonal mahasiswa. Penelitian 

ini merupakan penelitian kuantitatif dengan metode analisis regresi 

linier sederhana. Populasi dan sampel penelitian terdiri dari 70 

mahasiswa Universitas Muhammadiyah Yogyakarta. Penelitian ini 

juga menggunakan teknik sampling non-probabilitas, yaitu 

sampling purposif. Data diperoleh menggunakan skala Likert, 

kemudian dianalisis secara deskriptif menggunakan uji regresi dan 

uji hipotesis. Hasil menunjukkan bahwa: (1) kecanduan permainan 

daring mahasiswa terbukti cukup tinggi, yaitu 52,9%, (2) kualitas 

komunikasi interpersonal mahasiswa terbukti baik, yaitu 51,4%, 

(3) efek kecanduan permainan daring terhadap kualitas komunikasi 

interpersonal adalah 0,0028, yang lebih kecil dari 0,05, artinya 

terdapat efek kecanduan bermain permainan daring terhadap 

kualitas komunikasi interpersonal.  

 

Kata kunci: Kecanduan Permainan Daring, dan Komunikasi 

Antarpersonal 

 

PENDAHULUAN 

Pada era modern dan juga serba digital saat ini, kehidupan manusia 

mengalami sektor kemajuan yang sangat cepat dan begitu pesat. Tidak 

hanya dalam sarana teknologi, informasi dan transportasi saja yang 
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mengalami perkembangan sangat pesat, Fenomena ini juga berlaku dalam 

kehidupan manusia (santrock, 2003:24). 

pola kehidupan yang telah diwariskan cendrung mulai bergeser 

sedikit demi sedikit atau mungkin sudah mulai hilang karena tergantikan 

oleh fenomena kehidupan yang baru, hal ini biasanya terjadi pada daerah 

perkotaan. Sebagai contoh adalah dengan berkembangnya dunia maya 

(internet). Internet sendiri merupakan suatu bentuk kemajuan teknolgi 

yang di hasilkan dari ide kreativitas manusia. Asosiasi jasa internet 

Indonesia (APJII) di tahun 2017 melukukan survey penggunaan internet 

di Indonesia. Dari hasil survey itu, ditemukan bahwa pengguna internet di 

Indonesia meningkat menjadi 143,26 juta jiwa atau 54,68 persen dari 262 

juta jiwa penduduk negeri ini. Sebelumnya, berdasarkan survei yang 

dilakukan APJII pada tahun 2016, jumlah pengguna internet Indonesia 

mencapai 132,7 juta jiwa. 

Bukti lainnya dengan adanya kemajuan internet di Indonesia adalah 

dengan hadirnya suatu game online, yaitu sebuah permainan yang 

dimainkan secara online. Game sendiri memiliki arti sesuatu yang bisa 

dimainkan oleh orang lain dengan aturan tertentu sehingga nantinya ada 

yang menjadi pemenang dan ada yang kalah. Game online merupakan 

gaya hidup baru bagi beberapa orang disetiap kalangan umur nya. Saat ini 

banyak sekali kita jumpai warung internet (warnet) dikota ataupun di desa-

desa dan mereka memfasilitasi akan adanya game online tersebut. Dengan 
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adanya internet, setiap individu bisa mendowload atau mengunduh setiap 

game yang sudah disediakan di smartphone atau personal computer (PC) 

masing-masing.  

Kecanduan atau Addiction menurut grispon & Bokular ( Elster, 1999; 

3) adalah merupakan keadaan interaksi antara psikis kadang juga fisik dari 

organisme hidup atau obat-obatan, hal ini bisa dibedakan oleh tanggapan 

prilaku dan respon yang lainya yang selalu mengambil obat secara terus 

menerus. Apabila seseorang tidak mendapatkan zat tersebut maka mereka 

menjadi sangat gelisah, mudah tersinggung, dan merasa tidak tenang. 

Seseorang yang mengalami kecanduan dari game online mereka juga 

merasakan dampak kesenangan bila terus menerus bermain game 

(Euphoria). 

Ketergantungan pada internet untuk bermain game online yang 

dialami pada saat remaja dapat mempengaruhi berbagai aspek-aspek sosial 

dalam menjalani kehidupan sehari-hari dimasyarakat (Orleans& Laney, 

1997; 64). Hal ini disebabkan banyaknya waktu yang dihabiskan oleh 

remaja denagn bermain game yang dapat mengakibatkan kurangnya 

interaksi dengan orang lain di dunia nyata. Hal ini dapat mempengaruhi 

hubungan interpersonal dengan lingkungan sekitar.  

Manusia tidak bisa lepas dari komunikasi, baik verbal maupun non 

verbal. Komunikasi itu sendiri berlangsung dari berbagai konteks, 
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diantaranya adalah komunikasi intrapersonal, komunikasi interpersonal, 

komunikasi kelompok, komunikasi organisasi sampai dengan komunikasi 

massa. Komunikasi interpersonal adalah interaksi antara dua orang atau 

beberapa orang, di mana pengingirim (komunikan) dapat mengirim pesan 

secara langsung dan dapat di terima langsung oleh komunikan sehingga 

pesan yang di kirim akan langsung mendapat balasan ( feedback) (Agus 

M. Hardjana, 2003: 85) 

 

 

METODELOGI PENELITIAN 

Pendekatan yang penulis gunakan dalam penelitian ini adalah 

pendekatan kuantitatif, menurut Arikunto (2006: 12) pendekatan kuantitaif  

merupakan penelitian yang banyak menggunakan angka-angka mulai dari 

pengumpulan data, penafsiran terhadap suatu data dan penampilan dari 

hasilnya. Sedangkan menurut Azwar (2008: 61) penelitian kuantitatiff 

merupakan dengan suatu pendekan yang menekankan pada data-data 

numerical (angka) kemudian diolah dengan menggunakan metode 

statistika.  

Penulis memutuskan bahwa penarikan sampel dalam penelitian ini 

menggunakan nilai probabilitas (non probability sampling). Dilakukan 

dengan teknik purposive sampling. Menurut Siti Nurhayati (2012:42), 

teknik purposive sampling ialah penentuan sampel berdasarkan kriteria 
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tertentu supaya dapat memberikan sebuah informasi secara optimal. 

Kriteria yang ditetapkan dalam teknik ini yaitu mahasiswa Universitas 

Muhammadiyah Yogyakarta. 

 

PEMBAHASAN 

Deskripsi Data 

Adiksi game online pada mahasiswa 

 N Minimum 

Maximu

m Mean 

Std. 

Deviation 

game_online 70 20 62 39.27 7.169 

komunikasi_interpersonal 
70 32 111 59.63 13.868 

Valid N (listwise) 70         

 

Berdasarkan tabel descriptive  diatas dapat dilihat nilai maximum 

sebesar 62 dan nilai minimum adalah sebesar 20. 

Kualitas komunikasi interpersonal 

 N Minimum 

Maximu

m Mean 

Std. 

Deviation 

game_online 70 20 62 39.27 7.169 

komunikasi_interpersonal 
70 32 111 59.63 13.868 

Valid N (listwise) 70         
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Berdasarkan tabel descriptive tabel diatas dapat dilihat nilai 

maximum sebesar 111 dan nilai minimum adalah sebesar 32. 

Analisis Data 

Uji Asumsi Klasik 

Uji Normalitas 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 Unstandardiz

ed Residual 

N 70 

Normal Parametersa,b 

Mean .0000000 

Std. 

Deviation 

13.37878310 

Most Extreme 

Differences 

Absolute .108 

Positive .108 

Negative -.065 

Kolmogorov-Smirnov Z .902 

Asymp. Sig. (2-tailed) .390 

a. Test distribution is Normal. 

b. Calculated from data. 

Berdasarkan tabel diatas dapat disimpulkan bahwa model atau 

residual berdistribusi normal, karena memiliki nilai Asymp. Sig. (2-tailed) 

0,390 yang berarti lebih besar  dari (>) 0,05. 

Uji Multikolinearitas 

Coefficientsa 
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Model 

Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

t Sig. 

Collinearity 

Statistics 

B Std. Error Beta Tolerance VIF 

1 (Constant) 39,626 9,033  4,387 ,000   

X ,509 ,226 ,263 2,251 ,028 1,000 1,000 

a. Dependent Variable: Y 

Berdasarkan tabel hasil uji multikolinearitas di atas diperoleh nilai 

VIF kurang dari 10 maka dapat disimpulkan bahwa tidak terjadi 

multikolinieritas dalam model regresi. 

 

 

Uji Heteroskedastisitas 

Coefficientsa 

Model 

Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

t Sig. B Std. Error Beta 

1 (Constant) 8,243 6,091  1,353 ,180 

X ,040 ,153 ,032 ,260 ,795 

a. Dependent Variable: ABS_RES 

 

Berdasarkan hasil uji heteroskedastisitas di atas diperoleh nilai sig. 

variabel bebas (X) sebesar 0,795 yang lebih besar dari 0,05 sehingga dapat 

disimpulkan bahwa tidak terjadi heteroskedastisitas dalam model regresi. 
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Uji linearitas 

ANOVA Table 

 

Sum of 

Squares df 

Mean 

Square F Sig. 

Y * 

X 

Betwee

n 

Groups 

(Combine

d) 
4391,431 24 182,976 ,927 ,568 

Linearity 919,906 1 919,906 4,662 ,036 

Deviation 

from 

Linearity 

3471,525 23 150,936 ,765 ,753 

Within Groups 8878,912 45 197,309   

Total 13270,343 69    

Berdasarkan nilai signifikansi tabel diatas, diperoleh deviation from 

linearity adalah 0,036 lebih kecil dari 0,05 maka dapat disimpulkan bahwa 

terdapat hubungan linear secara signifikan antara  adiksi game online (X) 

terhadap komunikasi interpersonal (Y). 

Analisi regresi linier 

Coefficientsa 

Model 

Unstandardized Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

t Sig. B Std. Error Beta 

1 (Constant) 39,626 9,033  4,387 ,000 

X ,509 ,226 ,263 2,251 ,028 

a. Dependent Variable: Y 

Berdasarkan tabel diatas maka persamaa analisis regresi linier 

sederhana yang diperoleh adalah sebagai berikut: 
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Y = a + bX 

Y = 39,626 + 0,509  

Diartikan/diinterprestasikan: 

1. Nilai konstanta a sebesar 39,626 angka ini memiliki arti 

bahwa nilai konsistensi adiksi game online (X) sebesar 

39,626.  

2. Koefisien regresi b memiliki nilai sebesar 0,509 angka ini 

mengandung arti bahwa setiap penambahan 1% adiksi game 

online (X), maka komunikasi interpersonal (Y) akan 

meningkat sebesar  0,509. 

Karena nilai koefisien regresi bernilai positif (+), maka 

dengan demikian dapat dikatakan bahwa adiksi game online 

(X) berpengaruh positif terhadap komunikasi interpersonal 

(Y). Sehingga persamaan regresinya adalah Y = 39,626 + 

0,502. 

Uji hipotesis 

Uji Signifikansi Persamaan Regresi Secara Simultan (uji F) 

ANOVAa 

Model 

Sum of 

Squares df Mean Square F Sig. 

1 Regression 919,906 1 919,906 5,065 ,028b 

Residual 12350,437 68 181,624   
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Total 13270,343 69    

a. Dependent Variable: kualitas komunikasi interpersonal 

b. Predictors: (Constant), adiksi game online 

Berdasarkan Tabel diatas dapat dilihat bahwa nilai signifikansi 

sebesar 0,028 yang lebih kecil dari 0,05 yang berarti bahwa H0 ditolak dan 

menunjukkan bahwa adiksi game online (X), berpengaruh signifikan 

terhadap kualitas komunikasi interpersonal (Y) 

Uji Signifikansi Persamaan Regresi Secara Parsial (uji t) 

Coefficientsa 

Model 

Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

t Sig. B Std. Error Beta 

1 (Constant) 39,626 9,033  4,387 ,000 

Adiksi 

Game 

online 

,509 ,226 ,263 2,251 ,028 

a. Dependent Variable: Kualitas Komunikasi Interpersonal 

Berdasarkan Tabel diatas diperoleh nilai signifikansi untuk 

variabel adiksi game online yaitu 0,028 yang kurang dari 0,05. Nilai 

tersebut menunjukkan bahwa variabel adiksi game online (X), secara 

parsial berpengaruh signifikan terhadap kualitas komunikasi interpersonal 

(Y). 

Koefisien Determinasi (R2) 

Model Summary 
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Model R R Square 

Adjusted R 

Square 

Std. Error of 

the Estimate 

1 ,263a ,069 ,056 13,477 

a. Predictors: (Constant), X 

 

Berdasarkan tabel koefisien determinasi di atas, diketahui nilai R 

sebesar 0,263 yang artinya bahwa besarnya pengaruh variabel adiksi game 

online terhadap kualitas komunikasi interpersonaladalah sebesar 26,3% 

sedangkan sisanya sebesar 73,7% dipengaruhi oleh variabel-variabel lain 

di luar penelitian. 

 

Kesimpulan  

Berdasarkan hasil pengumpulan data dan hasil analisis data yang 

telah  dilakukan oleh peneliti, mengenai adiksi game online terhadap 

kualitas komunikasi interpersonal mahasiswa Univesitas 

Muhammadiyah Yogyakarta maka peneliti dapat  menyimpulkan 

sebagai berikut: 

1. Adiksi game online mahasiswa Universitas Muhammadiyah 

Yogyakarta terbilang Cukup tinggi. 
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2. Kualitas komunikasi interpersonal pada mahasiswa Universitas 

Muhammadiyah Yogyakarta terbilang cukup yaitu sebanyak 

51,4% dan mahasiswa yang kurang memiliki kualitas komunikasi 

yaitu sebanyak 30,0%. 

3. Pengaruh adiksi game online terhadap kualitas komunikasi 

interpersonal mahasiswa Universitas Muhammadiyah Yogyakarta 

adalah sebesar 0,028, karena nilai signifikasinya kurang dari 0,05 

maka terdapat pengaruh adiksi game online terhadap kualitas 

komunikasi interpersonal. 

Keterbatasan 

Dalam penelitian ini memiliki keterbatasan, diantaranya adalah 

sebagai berikut: 

1. Variabel yang digunakan dalam penelitian ini hanya dibatasi pada 

variabel adiksi game online. Selain itu masih banyak variabel-

variabel yang dapat mempengaruhi kualitas komunikasi 

interpersonal 

2. Sampel pada penelitian ini hanya mahasiswa Universitas 

Muhammadiyah Yogyakarta yang pernah bermain game online.   

Saran 

Penyusunan skripsi ini telah selesai, dengan ini penulis akan 

memberikan saran-saran sebagi berikut: 
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1. Bagi orang tua, supaya dapat membimbing dan memperhatikan 

putra-putrinya dalam bermain smartphone khususnya saat bermain 

game online. Terutama adalah permainan-permainan yang bersifat 

brutal atau keras seperti peperangan dan lain sebagainya. 

2. Bagi teman-teman mahasiswa, hendaknya saat berkumpul bersama 

untuk lebih meminimalisir dalam bermain game. Hal ini agar kita 

bisa lebih interaktif berkomunikasi sehingga kita dapat memiliki 

kualitas komunikasi interpersonal yang baik dengan teman dan  

mencegah terjadinya miscommunication dengan orang lain karena 

terpaku oleh game online. 
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