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ABSTRAK 

Nama : Dadang Rifa’i, NIM : 153300601, Judul Skripsi : Dampak Game 

Online Terhadap Interaksi Sosial Remaja (Studi Kasus di Desa Wantisari 

Kecamatan Leuwidamar Lebak Banten), Fakultas Dakwah, Jurusan 

Komunikasi dan Penyiaran Islam, Tahun 2019. 

Salah satu produk dari  kemajuan teknologi adalah munculnya permainan 

atau game elektronik. Kenyataannya, game sekarang sering dimainkan melebihi 

sebatas aktivitas santai untuk banyak yang memainkannya, termasuk orang 

dewasa dan anak-anak muda hingga level candu. Ini adalah fenomena yang 

memiliki banyak pengaruh berbahaya, seperti yang telah ditunjukkan  oleh studi 

ilmiah di seluruh dunia. Perlahan tapi pasti para remaja mulai terbiasa 

menghabiskan waktunya di depan smartphone. Jika hal ini terus berlanjut maka 

aktifitas interaksi sosial mereka akan mulai mengecil dan berkurang, bahkan 

mungkin secara tidak sadar mereka akan terisolasi dari dunia sosial dalam 

kehidupan nyata. 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka peneliti merumuskan masalah 

sebagai berikut: 1). Bagaimana fenomena game online di kalangan remaja Desa 

Wantisari? 2). Bagaimana dampak game online terhadap interaksi sosial remaja di 

Desa Wantisari? Penelitian ini bertujuan untuk: 1) Mengetahui fenomena game 

online di kalangan remaja di Desa Wantisari. 2) Untuk mengetahui dampak game 

online terhadap interaksi sosial remaja di Desa Wantisari. 

Metode penelitian yang digunakan oleh penulis dalam penelitian ini adalah 

metode kualitatif, dengan jenis penelitian deskriptif yang dimaksudkan untuk 

memahami fenomena tentang apa yang dialami oleh subjek penelitian misalnya 

perilaku manusia, persepsi, motivasi, tindakan dan lain-lain, secara holistik dan 

dengan cara deskripsi dalam bentuk kata-kata dan bahasa, pada suatu konteks 

khusus yang alamiah dan dengan memanfaatkan berbagai metode alamiah. 

Sedangkan teknik pengumpulan datanya dengan cara observasi, wawancara, 

angket dan dokumentasi. 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa game online 

digunakan oleh remaja untuk memenuhi kebutuhannya (Teori Uses and 

Grativication) yang antara lain: kebutuhan kognitif, kebutuhan afektif, kebutuhan 

integratif personal, kebutuhan integratif sosial teman dan kebutuhan pelepasan. 

Namun di sisi lain game online juga memiliki pengaruh terhadap perubahan 

struktur interaksi sosial remaja. Karena dalam teori uses and gratification 

disebutkan, saat kebutuhan secara psikologis dan sosial terpenuhi, maka akan 

timbul harapan tertentu dari media atau sumber lain yang membawa pada pola 

terapan media yang berlainan dan menimbulkan kebutuhan serta akibat-akibat 

lain, termasuk juga yang tidak kita inginkan. 

Kata Kunci: Dampak, Game Online, Interaksi Sosial, Remaja. 

 

 

 

 

 



 

 
  

 



 

 
  

 



 

 
  

 



 

vi 

 

MOTTO 

 

 

“Jatuh bangunnya Negara ini, sangat tergantung dari 

bangsa ini sendiri. Semakin pudar persatuan dan 

kepedulian, Indonesia hanyalah sekedar nama dan gambar 

seuntaian pulau” 

 

~(Mohammad Hatta) 

 



 

vii 

 

PERSEMBAHAN 

 

Alhamdulillah atas segala rahmat dan juga kesempatan. Segala syukur 

kuucapkan kepadaMu Ya Rabb, karena sudah menghadirkan orang-orang berarti 

di sekeliling saya. Yang selalu memberi semangat dan do’a, untuk karya yang 

sederhana ini, maka saya persembahkan untuk Ayahanda dan Ibunda tercinta serta 
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