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INTISARI

Latar Belakang: WHO menambahkan Gaming Disorder (GD) sebagai gangguan mental dalam
ICD-11. Pengguna internet meluas pada tahun 2017, dilihat dari data mencapai 3,578 juta pengguna.
Hasil survei yang APJII tahun 2019, online game menjadi aktivitas kedua yang paling sering
dikunjungi masyarakat pengguna internet dengan skor 16,5.

Metode: Penelitian ini menerapkan pendekatan deskriptif dengan menggunakan metode kualitatif.
Subjek penelitian terdiri dari 16 orang yang dipilih secara sengaja melalui metode purposive.
Penelitian ini menggunakan peneliti sebagai instrumen utama, serta peralatan seperti buku catatan,
panduan wawancara, dan ponsel.

Hasil: Siswa yang bermain online game mengalami interaksi sosial yang dipengaruhi oleh faktor
internal dan eksternal. Saat berinteraksi dengan sahabat atau keluarga, informan lebih suka interaksi
individu sedangkan dengan lingkungan, lebih cenderung berinteraksi berkelompok. Bentuk interaksi
sosial, seperti bekerja sama, terjadi dengan lingkungan, sahabat, dan keluarga. Adapun akomodasi
terjadi di lingkungan sekolah dan kontroversi muncul dengan sahabat narasumber.

Kesimpulan: Faktor pendorong interaksi sosial siswa pemain online game yaitu internal dan
eksternal. Interaksi dengan sahabat atau keluarga lebih bersifat individu sementara dengan
lingkungan lebih bersifat berkelompok. Adanya kecenderungan bermain hanya dengan teman yang
sama dianggap rendah karena kurangnya variasi dan keterbukaan. Bentuk interaksi sosial siswa kerja
sama dengan lingkungannya, keluarga dan sahabatnya. Akomodasi terjadi di lingkungan sekolah
dan kontravensi terjadi dengan sahabatnya.

Kata kunci: Faktor interaksi sosial, Jenis interaksi sosial, Bentuk interaksi sosial
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ABSTRACT

Background: WHO added Gaming Disorder (GD) as a mental disorder in ICD-11. Internet users
expanded in 2017, seen from the data reaching 3,578 million users. APJII survey results in 2019
showed that online gaming became the second most visited activity for internet users, with a score
of 16.5.

Method: This research applies a descriptive approach using qualitative methods. The research
subjects comprised 16 people purposively selected through the purposive process. This research
uses the researcher as the main instrument, as well as equipment such as notebooks, interview
guides, and cell phones.

Discussion: Students who play online games experience social interactions that are influenced by
internal and external factors. When interacting with friends or family, informants prefer individual
interactions while with the environment, they are more likely to interact in groups. Forms of social
interaction, such as working together, occur with the environment, friends and family. As for
accommodation, it occurs in the school environment and controversy arises with the informant's
best friend.

Result: The driving factors of social interaction of students who play online games are internal and
external. Interaction with friends or family is more individual while with the environment is more
group. The tendency to play only with the same friends is considered low due to lack of variety and
openness. Students' social interactions form cooperation with their environment, family and friends.
Accommodation occurs in the school environment and contravention occurs with his best friend.

Keywords: Types of social interaction, Factors of social interaction, Forms of social interaction
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