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Abstract: Online games are a type of video game that can only be run if a device used to play games is 
connected to an internet network. So, if someone wants to play online games, the device he uses must be 
connected to the internet network. If not, then it is very likely that online games cannot be played. Online game 
addiction is a type of addiction caused by internet technology. The internet can cause addiction, one of which is 
Computer Game Addiction (playing games excessively). Online games are part of the internet that are 
frequently visited and are very popular and can cause addiction that has a very high intensity. The research 
objective of the problems to be achieved through this research is to find out the factors that cause teenagers to 
be addicted to playing online games in Orong Bawa Village. The research used in this research is descriptive 
qualitative, namely describing data as it is and explaining data or events with qualitative explanations, 
expressed through qualitative methods. From the results the researchers analyzed that in this study there were 
also the author can draw the conclusion that there are several young informants in Deisa Orong Bawa Utan 
District who can be an illustration based on the theory used by researchers as a reference, namely where to use 
intrapersonal communication, interpersonal communication and group communication. The addiction factor for 
playing online games is influenced by 2 factors as already explained that these factors are internal factors 
including self-will, feeling bored, unable to set priorities and lack of self-control and external factors include 
unfavorable environment, not having social relationships with people old. 
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Abstrak : Game online adalah sebuah jenis video pemainan yang hanya dapat dijalankan apabila suatu 
perangkat yang digunankan untuk bermain game terhubung dengan jaringan internet. Jadi, apabila seseorang 
ingin bermain game online maka perangkat yang ia gunakan harus terhubung dengan jaringan internet. Jika 
tidak, maka besar kemungkinan game online tidak dapat dimainkan. Kecanduan game online merupakan salah 
satu jenis kecanduan yang disebabkan oleh teknologi internet. Internet dapat menyebabkan kecanduan, salah 
satunya adalah komputer game Addiction (berlebihan dalam bermain game). Game online merupakan bagian 
dari internet yang sering dikunjungi dan sangat digemari dan bisa menyebabkan kecanduan yang memiliki 
intensitas yang sangat tinggi. Tujuan Penelitian dari permasalahan yang ingin dicapai melalui penelitian ini 
adalah untuk mengetahui faktor penyebab anak remaja kecanduan bermain game online di Desa Orong Bawa. 
Penelitian yang digunakan dalam penelitian ini deskriptif kualitatif, yaitu menggambarkan data sebagaimana 
adanya dan menjelaskan data atau peristiwa dengan penjelasan kualitatif, diungkapkan melalui metode 
kualitatif. Dari hasil yang peneliti analisis bahwa dalam Penelitian ini juga penulis bisa menarik kesimpulan 
bahwasannya ada beberapa remaja informan di Desa Orong bawa Kecamatan Utan yang bisa menjadi gambaran 
berdasarkan teori yang digunakan oleh peneliti sebagai acuan yaitu dimana menggunakan komunikasi 
Intrapersonal, Komunikasi Interpersonal dan Komunikasi Kelompok. Faktor kecanduan bermain game online 
dipengaruhi oleh 2 faktor seperti yang sudah dijelaskan bahwa faktor tersebut adalah faktor internal meliputi 
kemauan diri sendiri, perasaan bosan, tidak bisa menyusun prioritas dan kurangnya self-control dan faktor 
eksternal meliputi lingkungan kurang baik, tidak memiliki hubungan sosial dengan orang tua. 

 
Kata kunci: Faktor Kecanduan; Game Online; Teknologi Internet. 
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LATAR BELAKANG 

Meinurut Hurlock dalam Novrialdy (2019) Re imaja be irada pada reintang usia 12-18 

tahun. Masa reimaja meirupakan masa peiralihan dari anak-anak me inuju de iwasa. Pada masa ini 

re imaja akan meingalami beirbagai pe irubahan pada dirinya, baik itu dari fisik maupun psikis, 

seicara individual ataupun dalam pe iran sosialnya di ke iluarga, seikolah se irta masyarakat. 

Reimaja yang tumbuh dan be irkeimbang pada e ira mileinium saat ini akan dihadapkan de ingan 

beirbagai ke icanggihan teiknologi yang me imudahkan me ire ika untuk me impe irole ih beirbagai 

informasi yang dibutuhkan (Novrialdy, 2019). 

Masa reimaja, meinurut John W. Santrock dalam bukunya tahun 2001 Life i-span 

De iveilopme int: Lifeitimei De iveilopme int, me irupakan tahap peirke imbangan yang te irjadi antara 

masa kanak-kanak dan keide iwasaan dan ditandai de ingan pe irubahan biologis, kognitif, dan 

sosial-e imosional. Usia reimaja seideirajad umumnya beirusia seikitar 12-18 tahun atau be irada 

pada masa re imaja awal, seihingga pada usia te irse ibut biasanya re imaja akan meincari 

keise inangannya dikala meirasa bosan.  

Salah satu hobi re imaja yang marak di jaman se ikarang ialah game i online i. Gamei online i 

me imiliki dampak positif dan dampak ne igatif. Namun apabila digunakan se icara beirle ibihan 

maka akan be irdampak neigatif bagi lingkungan dan peirke imbangan re imaja (Riswanto & 

Fauziah, 2022). Me inurut Fitra Rahim dalam Riswanto & Fauziah (2022) Game i online i adalah 

gabungan dari dua kata yang be irasal dari bahasa inggris. Game i artinya adalah peirmainan dan 

onlinei artinya adalah daring (dalam jaringan). Jika dua kata ini digabungkan, maka te irbeintuk 

suatu makna baru yang tak jauh-jauh dari pe inge irtian dasar ke idua kata itu yakni pe irmainan 

dalam jaringan. 

Game i onlinei adalah seibuah jeinis vide io pe imainan yang hanya dapat dijalankan apabila 

suatu peirangkat yang digunankan untuk be irmain game i teirhubung de ingan jaringan inte ineit. 

Jadi, apabila seiseiorang ingin be irmain game i onlinei maka pe irangkat yang ia gunakan harus 

te irhubung de ingan jaringan inte irne it. Jika tidak, maka beisar ke imungkinan game i onlinei tidak 

dapat dimainkan (Riswanto & Fauziah, 2022). 

Game i online i sangat digeimari oleih masyarakat khusus nya re imaja, biasanya para 

re imaja meimainkan gamei online i ini di warung inte irne it (warne it), re imaja yang sudah te irlalu 

asik be irmain biasanya lupa akan waktu dan tugas-tugas pe inting. Masalah ini juga me inimpa 

seibagian be isar re imaja di dae irah Sumbawa khususnya di Ke icamatan Utan, De isa Orong Bawa, 

banyak seikali reimaja yang re ila me inghabiskan waktunya be irjam-jam dan te irkadang 

me ilupakan ke iwajiban yang lainya dikare inakan keicanduan beirmain game i onlinei. 
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Ke icanduan game i online i meirupakan salah satu je inis ke icanduan yang dise ibabkan oleih 

te iknologi inte irne it. Inteirne it dapat meinye ibabkan ke icanduan, salah satunya adalah kompute ir 

gamei Addiction (beirle ibihan dalam beirmain game i). Gamei onlinei meirupakan bagian dari 

inteirne it yang se iring dikunjungi dan sangat dige imari dan bisa me inye ibabkan ke icanduan yang 

me imiliki inteinsitas yang sangat tinggi (Riswanto & Fauziah, 2022). 

Game i onlinei sangatlah meinye inangkan, gamei online i me imbeirikan eifeik keicanduan bagi 

peimainnya dikareinakan dari seigi peirmainannya, gamei onlinei se indiri me imiliki fitur seipe irti 

gambar yang hard de ivinition (HD), gamei onlinei dide isain se imanarik mungkin, me imiliki 

kualitas gambar di atas 480p atau 720p. Game i online iyang paling diminati reimaja saat ini 

adalah game i deingan fitur pe irang yang dapat dimainkan se icara se indiri atau beirmain be irsama 

deingan te iman-teiman.Be irmain game i online i me injadi salah satu hiburan bagi se imua kalangan, 

baikanak-anak, reimaja, mapun deiwasa.  

Beirdasarkan hasil obseirvasi seime intara yang peine iliti lakukan pada peineilitian ini, jeinis 

gamei onlinei yang sangat diminati anak re imaja di Deisa Orong Bawa, Ke icamatan Utan, 

Kabupatein Sumbawa diantaranya adalah  Fre ie i Fire idan Mobile i Le ige ind de ingan alasan kareina 

peirmainan te irse ibut me inyeinangkan, ruang peinyimpanan di smartphone i tidak teirlalu be isar dan 

tidak banyak meimakai pake it data, disamping itu me ire ika juga dapat be irkomunikasi me ilalui 

gamei teirseibut keipada banyak peingguna dari beirbagai ne igara. 

Dari peirmasalahan yang peinulis rumuskan, maka tujuan yang ingin dicapai me ilalui 

peine ilitian ini adalah untuk meinge itahui faktor peinye ibab anak reimaja keicanduan beirmain 

gamei online i di Deisa Orong Bawa. 

 

KAJIAN TEORITIS 

Perilaku 

a. Pe inge irtian Peirilaku 

Pe irilaku atau aktivitas te irse ibut seicara garis be isar me irupakan peirilaku teirbuka 

atau peirilaku inteirnal. De imikian pula, se ilain fungsi motorik, fungsi te irse ibut juga 

meincakup fungsi eimosional dan kognitif. Se ipe irti dikeitahui, peirilaku atau aktivitas yang 

teirjadi pada individu atau organisme i tidak muncul deingan seindirinya, me ilainkan muncul 

seibagai akibat adanya rangsangan, baik e ikste irnal maupun kognitif, dite irima oleih fungsi 

organisme i yang be irsangkutan rangsangan batin. Namun, se ibagian beisar peirilaku 

organisme i meirupakan re iaksi teirhadap rangsangan e iksteirnal. Bagaimana hubungan antara 

stimulus dan pe irilaku adalah re ispon me irupakan pe irspe iktif yang be ilum teirinte igrasi 

dikalangan para ahli. Beibeirapa ahli me inganggap pe irilaku ini seibagai reispon te irhadap 
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suatu stimulus, yang sangat dite intukan ole ih ke iadaan stimulus te irseibut, dan individu atau 

organisme i se iolah-olah tidak me imiliki keimampuan untuk me ineintukan ke imampuannya 

dalam me ineintukan tingkah lakunya (Abu Ahmadi, 2005). 

Apa yang dipaparkan diatas me inunjukan bagaimana pe irilaku itu muncul, pe irilaku 

muncul seibagai akibat adanya inte iraksi antara stimulus dan organisme i. Bagaimana 

pe ingaruh pe irilaku be ilum nampak dalam formulasi te irse ibut. Me inurut Bandura (1997) 

dikutip Bimo Walgito me inge imukakan suatu formulasi me inge inai peirilaku, dan se ikaligus 

dapat meimbeiriakan informasi bagaimana peiran peirilaku itu te irhadap lingkungan dan 

teirhadap individu atau organisme i yang be irsangkutan.Ini beirarti bahwa peirilaku individu 

dapat meimpe ingaruhi individu itu se indiri, disamping itu pe irilaku juga beirpeingaruh pada 

lingkungan, deimikian pula lingkungan dapat me impeingaruhi individu, deimikian 

seibaliknya. 

b. Jeinis Peirilaku  

Meinurut pe indapat Skinneir (1976) dikutip Bimo Walgito, yaitu me imbe idakan 

pe irilaku me injadi 2 yaitu peirilaku yang alami (innatei beihavior) dan pe irilaku ope iran 

(ope irant be ihavior) pe irilaku alami yaitu peirilaku yang dibawa se ijak organisme i 

dilahirkan, yaitu yang be irupa reifle iks-re ifleiks dan insting-insting. Se idangkan pe irilaku 

ope iran yaitu peirilaku-pe irilaku yang dibe intuk me ilalui prose is beilajar (Bimo 

Walgito,2007). 

Pada manusia pe irilaku psikologis ini dominan, se ibagian beisar peirilaku manusia 

adalah peirilaku yang te irbeintuk, peirilaku yang dipe irole ih, pe irilaku yang dipe ilajari meilalui 

be ilajar. Peirilaku reifleiksif pada dasarnya adalah pe irilaku yang tidak te irkeindali. Hal ini 

kareina pe irilaku reifleiktif adalah pe irilaku alami, bukan pe irilaku yang te irkondisi. Tingkah 

laku opeiran atau tingkah laku psikologis adalah tingkah laku yang dapat dibe intuk, 

dipeilajari dan dike indalikan kare ina dapat beirubah se ilama be ilajar. Seilain tingkah laku 

manusia yang dapat dike indalikan, tingkah laku manusia juga me irupakan tingkah laku 

yang te irinte igrasi, artinya se iluruh individu atau organisme i te irlibat dalam tingkah laku 

itu.  

Pengertian Game Online 

Game i online i adalah salah satu jeinis pe irmainan kompute ir atau smartphone i yang 

me inggunakan inte irne it se ibagai meidia peirmainannya. Inte irneit dapat beirupa modeim, koneiksi 

kabe il atau kartu pakeit inte irne it lainnya. Peirluasan gamei onlinei me inceirminkan pe irluasan 

umum jaringan kompute ir dari jaringan are ia lokal keicil ke iinte irne it, seirta pe irtumbuhan kone iksi 

inteirne it itu se indiri. Game i onlinei dapat beirkisar dari grafik lingkungan be irbasis te iks 
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seide irhana hingga game i deingan dunia virtual yang di isi ole ih banyak peimain seicara 

beirsamaan.  

 Gamei onlinei meirupakan salah satu be intuk pe irke imbangan te iknologi yang be irteimakan 

hiburan dan se igala peirmainan teirmasuk dalam aplikasi pe indukung. Bahkan bukan hanya 

hiburan, banyak yang me injadikan game i online i se ibagai salah satu pe ikeirjaan peinghasilan 

peindapatan baru saat ini. Hal ini dibuktikan de ingan banyaknya kompe itisi peirmainan yang 

beirlangsung dan para pe imeinang nantinya me indapatkan be irbagai hadiah. 

 Salah satu keiuntungan beirmain onlinei adalah keimampuan untuk teirhubung be irmain 

deingan pe imain lain. Dulu, pe imain biasanya harus be irteimu dan be irtatap muka jika ingin 

beirmain. Te itapi deingan game i onlinei, pe imain tidak harus pe irgi dan be irmain se icara tatap 

muka. Ini hanya peirlu dilakukan de ingan komputeir atau smartphone i yang te irhubung ke 

inteirne it. Ke iuntungan lain dari game i onlinei adalah teirseidianya be irbagai game i. Peirusahaan 

yang te irlibat dalam industri pe irjudian te irus me ilakukan pe irubahan pada game i atau 

me inge imbangkan game i baru yang te irus meinghadirkan suasana baru dalam game i ke ipada para 

peimain.  

 Pe inge irtian gamei online i meinurut Andre iw Rollings dan E irne ist Adams, game i online i 

adalah seibuah teiknologi, dibandingkan se ibagai seibuah ge inrei pe irmainan; seibuah meikanismei 

untuk meinghubungkan be irmain be irsama, dibandingkan pola te irte intu dalam se ibuah 

peirmainan. Peirmainan daring te irdiri dari banyak je inis, dari mulai pe irmainan seide irhana 

beirbasis teiks hingga pe irmainan yang meinggunakan grafik komple iks dan me imbeintuk dunia 

virtual yang dite impati oleih banyak peimain se ikaligus. 

 Dalam gamei online i meimiliki be ibeirapa beintuk tampilan de isain grafis se ibagai 

peindukung dari suasana baru pada game i teirse ibut: 

a. Dua Dime insi (2D) 

Pada tampilan ini gamei yang dimainkan be irsifat ringan dan tidak me imbe ibani 

sisteim. Keikurangan dalam tampilan 2D pada game i ialah kualitas gambar yang tidak e inak 

di pandang ole ih para peinikmat gamei dan eingan sangat ceipat me imbuat para pe inikmatnya 

untuk tidak me imainkan game i teirseibut lagi. 

b. Tiga Dime insi (3D) 

Tampilan pada game i 3D me imiliki grafik yang leibih baik dari pada 2D deingan 

me inampilkan gambar yang le ibih reialita dan mirip de ingan keihidupan nyata. Deingan 

tampilan yang be igitu me inarik akan me imbuat para pe inikmat game i akan le ibih santai ke itika 

me imainkannya. 
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Se idangkan meinurut Bobby Bode inhe iime ir adalah program pe irmainan yang te irsambung 

me ilalui jaringan yang dapat dimainkan kapan saja, dimana saja dan dapat dimainkan 

beirsamaan se icara ke ilompok di se iluruh dunia dan peirmainan itu se indiri me inampilkan 

gambar-gambar me inarik seipe irti yang diinginkan, yang didukung ole ih kompute ir (Re iddy Ge ide i 

Eiko, 2009). Be irdasarkan pe inge irtian diatas, maka dapat disimpulkan bahwa yang dimaksud 

deingan istilah game i onlinei me irujuk pada salah satu se ijeinis pe irmainan yang dapat diakse is 

me ilalui inteirneit dan meimiliki grafik yang leibih meinarik. Bahkan didalam game i onlinei 

te irse ibut para pe imain dapat be irkompeitisi untuk me impe irole ih poin tinggi yang be irkonse ikue insi 

me injadi pe imain yang kalah atau me inang. 

Pendekatan Psikologi Komunikasi menurut Fisher 

Jika kita meilihat peimikiran teintang ruang lingkup psikologi komunikasi, kita me ilihat 

bagaimana Geiorge i A. Mille ir dalam ( Ritonga, 2019) me indeifinisikan psikologi komunikasi, 

yaitu: ilmu yang me incoba untuk me inggambarkan, me impreidiksi dan me inge indalikan pe iristiwa 

me intal dan pe irilaku dalam komunikasi. Komunikasi adalah pe iristiwa sosial yang te irjadi 

keitika orang beirinte iraksi deingan orang lain. Ke itika ditanya di mana le itak psikologi 

komunikasi, jawabannya adalah kita ce indeirung me ingaitkannya deingan psikologi sosial, 

kareina peindeikatan psikologi sosial juga me irupakan peinde ikatan psikologi komunikatif.  

Hube irt Bonneir (1953 : hal3) dalam ( Ritonga, 2019 ) me inyimpulkan bahwa psikologi 

sosial adalah studi ilmiah te intang pe irilaku manusia. Dalam pe imbahasan psikologi 

komunikasi, masalah pe irilaku manusia dipandang se ibagai inteiraksi dan hubungan timbal 

balik dan inte iraksi deingan orang lain dalam ke ihidupan keilompok sosial, seilain masalah 

dalam ke ihidupan individu de ingan anomali dalam karakte ir dan ke ipribadian yang. 

me indapatkan kualitas dasar. dan te ikanan analitis yang luas, kare ina manusia adalah makhluk 

hidup, makhluk hidup sosial dan individu. Salah satu de ifinisinya juga me inyatakan bahwa 

peintingnya psikologi sosial te irbatas, kare ina psikologi sosial me irupakan dasar pe irke imbangan 

psikologi komunikatif.  

Psikologi Komunikasi me irupakan ilmu yang be irusaha me inguraikan, meinafsirkan, dan 

me inge indalikan peiristiwa me intal dan beihavioral dalam komunikasi. Pe iristiwa me intal seisuatu 

yang dise ibut oleih Fisheir “inteirnal meidiation of stimuli”, se ibagai akibat be irlangsungnya 

komunikasi. Pe iristiwa beihavioral adalah hal yang te irlihat keitika orang se idang  

beirkomunikasi (Mille ir, 1974: 4 dalam Rakhmat, 2002: 9) dalam (Wahyuningsih dkk, 2014). 

Fishe ir dalam (Ritonga, 2019) me ingide intifikasi eimpat karakte iristik peinde ikatan 

psikologis untuk pe ine irimaan seinsorik komunikasi stimuli se icara indrawi (Seinsoryreiceiption 

of stimuli), prose is yang me ingantarai stimuli danre ispons (inteirnal meidiattion of stimuli), 
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pre idiksi reispon (pre idiction of re isponse i) dan pe ineiguhan re ispons (re iinforceime intof reisponseis). 

Psikologi be irasumsi bahwa komunikasi dimulai de ingan input ke i organ indeira kita beirupa 

data. Rangsangan be irupa orang, peisan, suara, warna, se icara deitail seigala seisuatu yang 

me impeingaruhi kita meirupakan unit rangsangan yang te irdiri dari rangsangan yang be irbe ida-

beida pe imandangan, suara, bau, dll. Rangsangan te irse ibut ke imudian diolah di dalam “kotak 

hitam” jiwa kita, yang tidak pe irnah kita alami, kita hanya me inarik ke isimpulan dari prose is 

yang beirlangsung di dalam “kotak hitam”.  

Eimpat ciri pe indeikatan teirse ibut antara lain : 

a. Pe ine irimaan stimuli seicara indrawi (seinsory reiceiption of stimuli) 

Prose is ini, komunikasi diawali ke itika panca indra kita dite irpa oleih stimuli, panca indra 

teirse ibut adalah mata, hidung, mulut, te ilinga dan kulit. Stimuli ini dapat be irbe intuk orang, 

pe isan suara warna dan se imacamnya yang bisa me impeingaruhi indra. 

b. Prose is meingantarai stimuli dan reispon (inteirnal me idiattion of stimuli) 

Pada proseis ini, stimuli dijaring de ingan alat indeira keimudian diolah dalam otak. 

seihingga kita akan me ingambil ke isimpulan te irhadap prose is peinjaringan yang te irjadi pada 

otak dari reispon yang dijaring. Hal itu ditandai de ingan re ispon te ipuk tangan, se inyuman, 

dan me iloncar riang ge imbira. 

c. Pre idiksi Re ispon (pre idiction of reisponsei) 

Pada proseis inim re ispon yang te irjadi pada masa lampau dapat dilihat dan dipre idiksi 

re isponnya untuk masa de ipan. Kuncinnya bahwa kita harus me inge itahui se ijarah reispon 

teirdahulu, se ibeilum kita meimpre idiksi reispon individu pada saat ini. 

d. Pe ine iguhan Rreispon (reiinforceime intof reisponse is) 

dalam re ispon pe ine iguhan ini, akhirnya akan me inimbulkan pe irhatian pada me ime iory 

pe inyimpanan dan pe inghubung masa lalu dan masa se ikarang. 

Dalam psikologi, komunikasi dimulai ke itika rangsangan dalam be intuk data me intah 

tiba di organ inde ira kita dan keimudian otak kita be ire iaksi se icara psikologis. Psikologi 

komunikatif juga me impeilajari bagaimana tanggapan masa lalu dapat me impre idiksi tanggapan 

masa de ipan. Ke itika individu beirinteiraksi dan saling me impeingaruhi : 

1. Teirjadi prose is beilajar yang meilibatkan aspe ik kognitif dan afe iktif (aspeik be irpikir dan 

meirasakan),  

2. Prose is meimpe irole ih dan meine irima simbol (komunikasi), dan  

3. Meikanismei pe ingaturan diri se ipe irti sosialisasi, peirmainan peiran, pe ingakuan, reifle iksi, 

agreisivitas, dll.  (Maulana & Gume ilar, 2013). 
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Se icara umum komunikasi psikologi dibagi me injadi tiga, beirikut peimbahasannya 

(Rakhma, 2011):  

 Komunikasi Intrape irsonal  

Meirupakan suatu aktivitas komunikasi de ingan diri seindiri atau beirbicara deingan diri 

seindiri. Komunikasi intrapeirsonal ialah keiteirlibatan inteirnal seicara aktif dari individu 

dalam peimrose isan simbolik dari pe isan-pe isan. Se iorang individu me injadi pe ingirim 

seikaligus pe ineirima peisan, keimudian me imbeirikan umpan balik (feieidback) bagi dirinya 

seindiri dalam prose is inte irnal yang beirke ilanjutan.  

 Komunikasi Inteirpe irsonal  

De ivito dalam (Liliwe iri, 2005) meinde iskripsikan bahwa komunikasi inte irpe irsonal 

meirupakan prose is pe ingiriman peisan-peisan dari se ise iorang dan diteirima oleih orang lain 

atau seike ilompok orang de ingan dampak dan umpan balik se icara langsung (dire ict). 

Komunikasi inte irpe irsonal meirupakan komunikasi seicara langsung, dimana dalam prose is 

komunikasi te irse ibut dapat meimpe ingaruhi, me indeingarkan, meinyampaikan pe irnyataan, 

ke ite irbukaan, keipe ikaan yang me irupakan cara paling e ifeiktif dalam me irubah sikap, 

pe indapat dan peirilaku seiseiorang deingan dampak umpan balik se icara langsung. 

 Komunikasi Ke ilompok  

Meirupakan komunikasi yang be irlangsung me iilibatkan be ibe irapa orang dalam suatu 

ke ilompok “ke icil” seipeirti dalam rapat, pe irteimuan, konpe ire insi dan se ibagainya 

(Arifin,2003). Michae il Burgoon me inde ifinisikan komunikasi ke ilompok se ibagai inteiraksi 

seicara tatap muka antara tiga orang atau le ibih, de ingan tujuan yang te ilah dike itahui, 

seipe irti beirbagi informasi, me injaga diri, peime icahan masalah, yang mana anggota-

anggotanya dapat me ingingat karakte iristik pribadi anggota-anggota yang lain se icara 

teipat(Wiryanto, 2005). 

 

METODE PENELITIAN 

Metode penelitian yang digunakan dalam pe ineilitian ini de iskriptif kualitatif, yaitu 

me inggambarkan data se ibagaimana adanya dan me injeilaskan data atau peiristiwa deingan 

peinjeilasan kualitatif, diungkapkan me ilalui meitode i kualitatif (Salladie in, 2016). Untuk 

me indapatkan informasi yang de itail, dan juga deingan data yang be irmakna meingandung 

makna subye ik pe ineilitian. Penelitian ini menggunakan prosedur purposif sampling dalam 

penentuan informan. Purposif sampling bertujuan agar informan mengetahui permasalahan 

yang berkaitan dengan masalah penelitian, dan data diambil langsung dari lapangan yaitu 
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dengan cara menghimpun semua data dari subjek penelitian, dimana peneliti sebagai 

instrumen utama. Purposive sampling dilakukan dengan memilih sampel atau informan 

secara langsung dituju dengan karakteristik yang sudah ditentukan. Sebagaimana yang telah 

diketahui berdasarkan uraian diatas, maka yang akan dijadikan subjek pada penelitia ini yaitu 

sebanyak 10 orang remaja.  

Pe ineilitian ini, dalam me ingumpulkan data peinulis me imbaginya ke i dalam dua sumbe ir 

data, yakni sumbeir data prime ir dan sumbeir data seikundeir. Data primeir adalah data yang 

dipe irole ih seicara langsung dari sumbe ir aslinya yang be irupa wawancara, jeijak pe indapat dari 

individu atau ke ilompok maupun dari obse irvasi dari suatu obye ik. De ingan kata lain, pe ine iliti 

me imbutuhkan pe ingumpulan data de ingan cara me injawab pe irtanyaan rise it. Keile ibihan dari 

data primeir adalah data le ibih me ince irminkan keibeinaran be irdasarkan deingan apa yang dilihat 

dan dide ingar langsung ole ih peine iliti seihingga unsur-unsur ke ibohongan dari sumbe ir yang 

feinomeina dapat dihindari. 

Dalam peine ilitian ini te iknik pe ingumpulan data yang digunakan adalah te iknik 

obseirvasi, wawancara, dan dokume intasi.  Pe ineilitian ini difokuskan pada analisis faktor 

peinye ibab anak reimaja ke icanduan beirmian game i onlinei di Deisa Orong Bawa, Ke icamatan 

Utan, Kabupatein Sumbawa. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Perkembangan Game Online 

Game i seindiri meirupakan suatu ke igiatan yang dilakukan untuk me incari ke ise inangan 

dan meimiliki aturan te irteintu, seihingga bisa dibuktikan pe ime inangnya se ipe irti yang sudah 

dijeilaskan oleih pe ineilitian (Nisrinafatin,2020). Se idangkan pe inge irtian gamei onlinei adalah 

peirmainan yang teirhubung de ingan jaringn inte irneit (Adiningtiyas, 2017). Pe inggunaan game i 

onlinei pada anak akibat pe ingaruh dari pe imbeilajaran daring, seibe inarnya pe inggunaan game i 

onlinei akan beirdampak positif bila digunakan untuk sarana hiburan kare ina bisa 

me inghilangkan rasa pe inat dan meingurangi stre is hal teirseibut dike imukakan ole ih peine ilitian 

(Novrialdy, 2019). Tapi yang te irjadi dimasa seikarang ini, banyak yang be irmain gamei onlinei 

seicara beirle ibihan dan dijadikan se ibagai te impat peilarian dari ke ihidupan nyata, se ihingga 

me ingalami ke icanduan dalam be irmain game i online i. peinggunaan game i online i seicara 

beirle ibihan akan beirpeingaruh buruk te irhadap e imosional anak se ihingga me injadi malas dalam 

beilajar, hal ini sudah dibuktikan ole ih pe ine ilitian (Yulinda, 2017) bahwa siswa yang 

keicanduan be irmain gamei online i. Se ilain itujuga anak yang se iring be irmain game i online i akan 

me injadi e imosi dan be irkata kasar. 
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 Hasil analisis se ilanjutnya untuk me ine intukan tingkat ke icanduan be irmain gamei online i 

me inggunakan meitode i pe inye ibaran angke it dipeirole ih 6 data re imaja yang ke icanduan be irmain 

gamei onlinei se imuanya beirje inis keilamin laki-laki. Hasil ini meimbuktikan bahwa keibanyakan 

re imaja yang ke icanduan be irmain gamei online i yaitu be irje inis ke ilamin laki-laki. Se ilain itu 

peine iliti juga meingide intifiasi jeinis game i online i yang biasa dimainkannya, dari hasil 

wawancara te irhadap informan bahwa gamei onlinei yang biasa dimainkan yaitu game i Mobile i 

Le igeind dan Fre ie i Fire i, jeinis game i ini me irupakan jeinis game i MOBA (Multiplayeir Onlinei 

Battle i Areina). 

Pe inggunaan gamei online i te irhadap reimaja akan beirdampak baik jika digunakan se isuai 

porsinya dan akan be irdampak buruk jika digunakan se icara be irleibihan misalnya dapat 

me impeingaruhi eimosional anak te irseibut. 

Faktor Penyebab Kecanduan Game Online 

Be irdasarkan te iori teirdahulu keicanduan game i online i juga bisa diartikan se ibagai suatu 

aktivitas yang me imiliki inte insitas tinggi diakibatkan ole ih te iknologi inte irne it (Fe itra Bonita 

Sari, Risda Amini, 2020). Pe inye ibab keicanduan be irmain gamei online i dipe ingaruhi ole ih 2 

faktor se ipeirti yang sudah dijeilaskan dari peine ilitian (Masya & Candra, 2016) faktor te irseibut 

adalah faktor inte irnal meiliputi keimauan diri seindiri, peirasaan bosan, tidak bisa me inyusun 

peirioritas dan kurangnya se ilf-control dan faktor e ikste irnal meiliputi lingkungan kurang baik, 

tidak meimiliki hubungan sosial dan orang tua. 

Komunikasi Intrapersonal  

Komunikasi intrapersonal me irupakan suatu aktivitas komunikasi de ingan diri se indiri 

atau beirbicara deingan diri se indiri. Komunikasi intrape irsonal ialah ke iteirlibatan inteirnal seicara 

aktif dari individu dalam peimrose isan simbolik dari pe isan-peisan. Se iorang individu me injadi 

peingirim se ikaligus pe ine irima peisan, keimudian me imbe irikan umpan balik (fe ieidback) bagi 

dirinya se indiri dalam prose is inte irnal yang be irke ilanjutan. 

Be irdasarkan hasil wawancara yang dilakukan ole ih peine iliti dari beibeirapa informan 

yang beirnama dika, areil, rifki, dan fausan sebagai berikut: 

“Saya meilihat teiman-te iman saya be irmian gamei onlinei”. (Wawancara 16 Meii 2023) 

Sedangkan peneliti memperoleh hasil berdasarkan proses wawancara dari informan 

yang bernama rama menyatakan: 

“Saya tertarik melihat teman saya asik bermain game online saya jadi ingin bermain game 

online”. (Wawancara 17 Mei 2023)    

Dari jawaban yang disampaikan ole ih beibe irapa informan me ingaku bahwa pe inye ibab 

utama beirmain gamei adalah keimauan diri se indiri se ite ilah me ine irima rangsangan ke itika 
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me ilihat te iman-teiman yang lain be irmain game i online i hal ini seijalan deingan komunikasi 

intrapeirsonal yang me irupakan komunikasi de ingan diri se indiri. 

 Peneliti memperoleh hasil berdasarkan proses wawancara dari informan yang 

bernama jodi menyatakan: 

“Awal mula saya tertarik game online, saya melihat teman saya bermain game online dan 

dari streming yang beredar di media sosial”. (Wawancara 18 Mie 2023)  

Dari jawaban yang disampaikan ole ih informan meingaku bahwa peinye ibab utama 

beirmain gamei adalah keimauan diri se indiri seiteilah meine irima rangsangan ke itika meilihat 

te iman-teiman yang lain beirmain gamei online i dan pengaru dari media sosial hal ini se ijalan 

deingan komunikasi intrapeirsonal yang meirupakan komunikasi de ingan diri se indiri. 

Pe ineiliti me impeirole ih hasil beirdasarkan prose is wawancara dari salah satu informan 

yang beirnama ical meinyatakan: 

“Yang me imbuat saya teirtarik deingan game i online i kare ina skinnya yang me inarik”. 

(Wawancara 19 Me ii 2023) 

Dari jawaban yang disampaikan ole ih informan yang be irnama ical meingaku bahwa 

peinye ibab utama beirmain gamei online i adalah ke imauan diri seindiri se iteilah meineirima 

rangsangan dari game i onlinei itu se indiri hal ini se ijalan deingan komunikasi intrape irsonal yang 

me irupakan komunikasi de ingan diri se indiri. 

Komunikasi Interpersonal  

Komunikasi interpersonal de ivito dalam (Liliweiri, 2005) me inde iskripsikan bahwa 

komunikasi inte irpe irsonal meirupakan prose is pe ingiriman pe isan-pe isan dari seiseiorang dan 

diteirima oleih orang lain atau se ikeilompok orang deingan dampak dan umpan balik se icara 

langsung (dire ict). Komunikasi inte irpe irsonal me irupakan komunikasi se icara langsung, dimana 

dalam prose is komunikasi te irseibut dapat meimpe ingaruhi, me indeingarkan, me inyampaikan 

peirnyataan, keite irbukaan, ke ipe ikaan yang me irupakan cara paling e ifeiktif dalam me irubah sikap, 

peindapat dan pe irilaku se ise iorang de ingan dampak umpan balik se icara langsung. 

Be irdasarkan hasil wawancara yang dilakukan ole ih peine iliti dari beibeirapa informan 

yang beirnama dika, areil, rama, rifki, imam, ical, dan fausan me inyatakan: 

“Saya be irmian game i onlinei sama teiman”. (Wawancara 20 Me ii 2023) 

Dari hasil wawancara be ibeirapa informan di peirole ih jawaban bahwa lingkungan juga 

me injadi faktor se ise iorang keicanduan be irmain game i online i. Lingkungan pe irte iman me imbawa 

peingaruh bagi seiseiorang untuk beirmain gamei onlinei. 

Se idangkan hasil wawancara yang dilakukan ole ih pe ine iliti dari informan yang be irnama 

icam me inyatakan: 
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“Saya teirtarik me ilihat abang saya be irmain game i onlinei”. (Wawancara 19 Meii 2023) 

 Dari hasil wawancara yang dilakukan pe ine iliti teirhadap informan yang be irnama icam 

di pe iroleih jawaban bahwa, lingkungan ke iluarga juga bisa me injadi faktor seise iorang me injadi 

keicanduan beirmain gamei online i. Lingkungan ke iluarga juga bisa meimbawa pe ingaruh bagi 

seise iorang untuk be irmain game i onlinei. 

Peneliti memperoleh hasil berdasarkan proses wawancara dari informan yang 

bernama imam dan rafli menyatakan: 

"Berawal dari ajakan teman”. (Wawancara 20 Mei 2023) 

Dari hasil wawancara be ibeirapa informan di peirole ih jawaban bahwa lingkungan juga 

me injadi faktor se ise iorang keicanduan be irmain game i online i. Lingkungan pe irte iman me imbawa 

peingaruh bagi seiseiorang untuk beirmain gamei onlinei. 

Komunikasi Kelompok  

Komunikasi kelompok me irupakan komunikasi yang be irlangsung me iilibatkan 

beibe irapa orang dalam suatu ke ilompok “ke icil” se ipe irti dalam rapat, peirte imuan, konpeire insi 

dan se ibagainya (Arifin,2003). Michae il Burgoon me indeifinisikan komunikasi ke ilompok 

seibagai inte iraksi se icara tatap muka antara tiga orang atau le ibih, deingan tujuan yang te ilah 

dike itahui, seipe irti be irbagi informasi, me injaga diri, peimeicahan masalah, yang mana anggota-

anggotanya dapat me ingingat karakte iristik pribadi anggota-anggota yang lain se icara te ipat 

(Wiryanto, 2005). 

Beirdasarkan hasil wawancara yang dilakukan ole ih pe ine iliti dari beibeirapa informan 

yang beirnama dika, rifki, jodi, rafli, dan fausan se ibagai beirikut: 

“Iya, teiman-te iman yang laki anggota osis dan pramuka ikut be irmain gamei onlinei”. 

(Wawancara 25 Me ii 2023) 

Dari hasil wawancara yang dilakukan ole ih pe ineiliti dari beibeirapa informan yang 

beirnama icam, arel, dan ical seibagai be irikut: 

“Iya, teman-teman yang laki anggota pramuka ikut bermain game online”. (Wawancara 26 

Mei 2023) 

Dari hasil wawancara yang dilakukan ole ih pe ineiliti dari beibeirapa informan yang 

beirnama imam dan rama menyatakan: 

“Iya, teman-teman yang laki anggota osis ikut bermain game online”. (Wawancara 27 Mei 

2023) 

Beirdasarkan jawaban dari beibe irapa asalan informan ini be irmain gamei karna di 

peingaruhi ole ih te iman organisasinya dise ikolah. Hal ini te irmasuk ke i dalam komunikasi 

keilompok maka organisasi juga me impe ingaruhi atau meinjadi faktor se ise iorang beirmain gamei. 
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Se idangkan hasil wawancara yang dilakukan ole ih pe ine iliti dari informan yang be irnama 

dika, icam, rama, rifki, dan imam me inyatakan seibagai be irikut: 

“iya, saya se iring mabar beirmasa teiman squad saya”. (Wawancara 27 Me ii 2023) 

Beirdasarkan hasil wawancara dari be ibe irapa alasan informan ini be irmain gamei kareina 

di pe ingaruhi ole ih teiman satu tim squadnya dan me ire ika juga se iring mabar (Main bareing). Hal 

ini teirmasuk kei dalam komunikasi ke ilompok maka squad tim juga me impe ingaruhi atau 

me injadi faktor seise iorang be irmain gamei. 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Dari penjelasan dan hasil penelitian diatas penulis bisa menarik kesimpulan 

bahwasannya ada beberapa Remaja informan di Desa Orong bawa Kecamatan Utan yang bisa 

menjadi gambaran berdasarkan teori yang digunakan oleh peneliti sebagai acuan yaitu 

dimana menggunakan komunikasi Intrapersonal, Komunikasi Interpersonal dan Komunikasi 

Kelompok. Faktor kecanduan bermain game online dipengaruhi oleh 2 faktor seperti yang 

sudah dijelaskan bahwa faktor tersebut adalah faktor internal meliputi kemauan diri sendiri, 

perasaan bosan, tidak bisa menyusun prioritas dan kurangnya self-control dan faktor eksternal 

meliputi lingkungan kurang baik, tidak memiliki hubungan sosial dengan orang tua. 

Saran 

Adapun saran dari pe inulis untuk peirmasalahan yang dialami oleih reimaja yang 

keicanduan beirmain game i onlinei di De isa Orong Bawa yaitu: 

 

1. Untuk meingurangi faktor dalam be irmain Game i maka harus ada sosialisasi atau se ibuah 

pe ingajaran yang dimana meimbahas te intang buruknya be irmain Gadgeit te irlalu lama yang 

bisa meimpe irburuk keise ihatan fisik dan meintal. 

2. Dari faktor yang me impeingaruhi ke icanduan dalam beirmain gamei online i yaitu lingkungan 

atau peirgaulan si reimaja maka peiran dari orang tua harus tampil le ibih eikstra dalam 

meimpe ingaruhi ke ibiasaan dalam be irmain game i onlinei anaknya. Pe iran orang tua ini 

sangat peinting dalam peirtumbuhan re imaja dalam tumbuh dan be irke imbang yang dimana 

kita tahu bahwasannya banyak hal ne igatif saat kita te irlalu lama beirmain gadge it. 
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