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Abstrak 

Penelitian ini berjudul "Dinamika Interaksi Sosial Siswa Pecandu Game Online di SMA N 1 Rengat, 

Kecamatan Rengat, Kabupaten Indragiri Hulu" bertujuan untuk mendeskripsikan perilaku siswa 

yang mengalami kecanduan game online dan dampaknya terhadap interaksi sosial mereka. 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah deskriptif kualitatif dengan pendekatan 

etnografi. Dengan melibatkan siswa kelas 11 di SMA N 1 Rengat, penelitian ini mengumpulkan 

data melalui wawancara, observasi, dan dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

kecanduan game online berdampak pada penurunan prestasi akademik siswa serta menyebabkan 

mereka lebih memilih berinteraksi secara digital ketimbang di dunia nyata. Kecanduan ini juga 

berpotensi mengganggu hubungan sosial siswa, yang dapat mengurangi keterampilan 

komunikasi dan empati. Temuan ini menekankan pentingnya upaya kolaboratif antara sekolah 

dan orang tua untuk mendukung siswa dalam menemukan keseimbangan antara bermain game 

dan menjalankan tanggung jawab sosial serta akademis mereka. 

Kata Kunci:  Interaksi sosial, kecanduan game online, siswa, SMA N 1 Rengat, dampak sosial. 

 

 

 

PENDAHULUAN 

Masa sekolah sebagai fase 
transisi dari anak-anak ke dewasa, 
ditandai oleh perubahan fisik dan psikis 
individu serta peran sosial di keluarga, 
sekolah, dan masyarakat. Siswa milenial 
saat ini menghadapi kemajuan teknologi 
yang memudahkan akses informasi. 
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Mengidentifikasi tiga tahap usia siswa 
yaitu siswa awal, siswa pertengahan dan 
siswa akhir. Game online, sebagai fitur 
internet yang berkembang pesat, 
menjadi populer karena pertumbuhan 
internet yang cepat dan partisipasi besar 
dalam permainan kolaboratif dan 
kompetitif (Aisyah, 2023). 

http://u.lipi.go.id/1482814311
http://u.lipi.go.id/1476348562
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Dampak negatif kecanduan 
game online terhadap interaksi sosial 
siswa meliputi menurunnya kemampuan 
berkomunikasi, kesulitan menjalin 
hubungan interpersonal, meningkatnya 
risiko depresi dan kecemasan, dan 
menurunnya prestasi akademis. 
Interaksi sosial siswa dianggap krusial 
dalam penyesuaian diri, membantu 
perkembangan kesehatan mental, 
terutama karena masa siswa dianggap 
sebagai fase penuh tantangan dan rawan 
dalam perkembangan manusia, dengan 
keterbatasan interaksi sosial, terutama 
melalui perilaku bermain game online, 
dapat mengakibatkan kesulitan dalam 
bergaul, teman yang terbatas, dan 
rendah diri (Rusdianti, 2024). 

Manusia mengalami 
pertumbuhan dari anak-anak ke dewasa 
dengan beberapa proses perkembangan, 
kehidupan anak untuk menjelajahi dunia 
barunya ialah berawal dari mengetahui 
interaksi dengan lingkungan. Interaksi 
sosial yaitu awal terjadinya suatu 
peristiwa sosial. Bersosialisasi pada 
umumnya adalah suatu proses 
penyesuaian diri terhadap lingkungan 
sosial. Hubungan sosial yaitu suatu 
hubungan antar makhluk hidup yang 
sama-sama membutuhkan satu sama lain 
sosial menjadi sangat kompleks. 
Kemajuan ilmu serta teknologi di dunia 
sangat pesat di zaman modern ini, 
teknologi yang berkembang pesat salah 
satunya ialah internet. Internet sekarang 
dapat dengan mudah diakses oleh 
seluruh penduduk di dunia. Kemajuan 
ilmu pengetahuan serta teknologi 
dimulai dengan media elektronik, 
munculnya internet sebagai media 
elektronik berfungsi sebagai alat 
perantara dalam melakukan interaksi 
satu sama lain antar sesama manusia 
seperti media sosial, aplikasi aplikasi 
penunjang hiburan, dan lain sebagainya 
(Rahman et al., 2022). 

Penggunaan gadget yang 
berlebih berdampak pada tingkat 

kecemasan siswa. Dampak negatif yang 
ditimbulkan ini dapat menyebabkan 
siswa menjadi sering cemas dan tegang, 
bahkan dampaknya juga dapat 
menyerang mental para siswa dan 
mereka cenderung menjadi pribadi yang 
penakut dan tidak percaya diri, karena 
kecanduan gadget ini, siswa tidak 
memiliki banyak teman berbicara. Para 
siswa zaman ini akan sangat merasa 
cemas bila tidak menggunakan hp dalam 
waktu satu hari. SMAN 1 Rengat, yang 
memiliki 808 siswa pada tahun 2025, 
menghadapi tantangan signifikan terkait 
kecanduan game online di kalangan 
pelajarnya. Dalam era digital saat ini, 
banyak siswa yang menghabiskan waktu 
berlebihan untuk bermain game online, 
mengalihkan perhatian mereka dari 
studi dan aktivitas sosial lainnya. 
Kecanduan ini tidak hanya berdampak 
pada prestasi akademik, tetapi juga 
memengaruhi kesehatan mental dan fisik 
siswa. Dengan meningkatnya minat 
terhadap game online, penting bagi 
sekolah dan orang tua untuk bekerja 
sama dalam menciptakan lingkungan 
yang mendukung, dengan memberikan 
edukasi tentang dampak negatif dari 
kecanduan dan mendorong siswa untuk 
menyeimbangkan waktu mereka antara 
bermain game dan kegiatan produktif 
lainnya. 

Menurut databoks dalam We Are 
Social pada tahun 2024 bulan Januari 
Indonesia menempati posisi ketiga, 
laporan tersebut mencatat ada 94,5% 
pengguna internet berusia “16-64 tahun 
di Indonesia yang memainkan video 
game per Januari 2024”. Gadget 
merupakan perangkat komunikasi yang 
praktis untuk membantu manusia 
berinteraksi antar sesama individu. 
Pemanfaatan penggunaan gadget ini 
memberikan dampak yang positif bagi 
dunia komunikasi, namun karena 
semakin canggihnya gadget dari tahun 
ke tahun membuat anak-anak semakin 
terpengaruh oleh canggihnya gadget 
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tersebut. Hal tersebut yang akan 
memberikan dampak yang negatif bagi 
perkembangan interaksi sosial. Siswa 
akan lebih banyak menghabiskan 

waktunya dengan bermain gadget, 
daripada berinteraksi sosial dengan 
orang tua dan teman-temannya 
(Juwariyah et al., 2023). 

 
Sumber: Databoks (We are social) 

 
Keadaan di era digital saat ini 

telah mengubah lanskap interaksi sosial, 
terutama di kalangan siswa. Kemudahan 
akses internet dan popularitas game 
online telah membawa dampak 
signifikan pada kehidupan mereka. 
Kemajuan teknologi yang begitu pesat 
menyebabkan banyak siswa terjerumus 
ke dalam dunia game online, 
menghabiskan waktu berjam-jam di 
depan layar, dan melupakan aktivitas 
sosial lainnya. SMA N 1 Rengat 
Kecamatan Rengat Kabupaten Indragiri 
Hulu, fenomena kecanduan game online 
di kalangan siswa semakin nyata. Siswa 
cenderung mengisolasi diri, lebih 
memilih berinteraksi dengan teman 
virtual di dalam game daripada bergaul 
dengan teman sebaya di dunia nyata. 
Perilaku ini dapat berdampak negatif 
pada perkembangan sosial seperti 
mereka tidak memperdulikan 
lingkungan, menjadi acuh tak acuh, dan 
tidak memiliki waktu untuk berinteraski 
didunia nyata, emosional siswa yang labil 
sangat mudah terpengaruh akan 
kecanduan salah satunya game online 
seperti mudah marah dan 

mengurungkan diri dari lingkungan 
kelurga maupun lingkungan sosial dan 
tentunya akademis siswa juga akan 
terkena dampak karena waktu yang 
digunakan untuk bermain game 
bukanlah waktu sebentar melainkan bisa 
mengahabiskan waktu yang berjam – jam 
sehingga ini dapat menjadi dampak 
seperti tidak mengerjakan tugas, 
terlambat bahkan menjadi malas untuk 
sekolah. Mereka cenderung mengalami 
kesulitan dalam berkomunikasi, 
membangun hubungan interpersonal, 
dan mengikuti kegiatan sekolah. 

Menurut penelitian Muhammad 
Johan Firmansyah (Firmansyah, 2021) 
Seorang remaja berusia 15 tahun di kota 
besar mulai mengalami penurunan 
prestasi akademis. Ia menghabiskan 
hingga 10 jam sehari bermain game 
online. Dalam beberapa bulan, ia mulai 
mengabaikan tanggung jawab sekolah, 
dan hubungan dengan teman-temannya 
menjadi tegang. Setelah mendapatkan 
konseling, ia belajar untuk mengatur 
waktu bermainnya dan mengembangkan 
hobi lain. Kasus selanjutnya dalam 
penelitian Hardono (2015) Seorang 
mahasiswa di sebuah universitas 
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mengalami kecanduan game mobile. Ia 
sering mengabaikan kelas dan tugas, 
memilih untuk bermain game selama 
berjam-jam. Akibatnya, ia mengalami 
stres dan kecemasan yang meningkat. 
Setelah terlibat dalam program 
dukungan, ia berhasil mengurangi waktu 
bermain dan fokus pada studi. 

Sebuah studi yang dilakukan 
oleh Nurhayati & Langlang Handayani, 
(2020) melaporkan bahwa anak laki-laki 
mereka yang berusia 12 tahun menjadi 
sangat agresif ketika tidak 
diperbolehkan bermain game. Ia 
menghabiskan waktu berhari-hari tanpa 
interaksi sosial lain, yang berdampak 
pada hubungan dengan anggota keluarga 
lainnya. Keluarga tersebut akhirnya 
mencari bantuan profesional untuk 
mengatasi kecanduan anak mereka. 

Penelitian Sitti Anggraini (2022) 
melaporkan tentang remaja yang 
mengalami masalah kesehatan serius 
akibat kecanduan game, seperti 
gangguan tidur dan masalah penglihatan. 
Dalam satu kasus, seorang remaja 
ditemukan tidak sadarkan diri setelah 
bermain game nonstop selama dua hari. 
Kasus ini menarik perhatian masyarakat 
dan memicu diskusi tentang perlunya 
regulasi dalam industri game. 

Kasus di Sekolah yang diteliti 
oleh (Azwar & Mailindawati, 2020) 
melaporkan peningkatan jumlah siswa 
yang mengalami masalah perilaku 
terkait kecanduan game. Beberapa siswa 
terlibat dalam perkelahian dan perilaku 
agresif, yang disebabkan oleh frustrasi 
mereka saat bermain game. Sekolah 
tersebut kemudian meluncurkan 
program edukasi untuk meningkatkan 
kesadaran tentang risiko kecanduan 
game.  

Permasalahan ini menjadi 
perhatian serius karena dapat 
mengancam produktifitas mereka yang 
seharusnya bisa mengexplore banyak 
dengan adanya game online dan 
dimainkan secara berlebihan akan 

terdampak pada masa depan mereka. 
Sosiologi mengajarkan untuk 
berinteraksi karena dari interaksi kita 
mengetahui bagaimana dan mengapa 
seseorang dapat memperoleh kehidupan 
yang baik. 
 
METODE PENELITIAN  

Metode penelitian pada 
dasarnya merupakan salah satu cara 
untuk               mendapatkan data dengan 
kegunaan dan tujuan tertentu. Penelitian 
ini menggunakan jenis penelitian 
deskripif kualitatif yaitu dengan 
pendekatan etnografi. Metode kualitatif 
dipilih karena memungkinkan peneliti 
untuk memahami secara mendalam dan 
holistis fenomena kecanduan game 
online di kalangan siswa. Pendekatan 
etnografi memungkinkan peneliti untuk 
melakukan observasi langsung dan 
berinteraksi dengan subjek penelitian di 
lapangan (Suwardi, 2009). Lokasi 
penelitian yang akan dilakukan peneliti 
yaitu SMAN 1 Rengat Kecamatan Rengat 
Kabupaten Indragiri Hulu. Peneliti 
memilih SMAN 1 Rengat di Kecamatan 
Rengat, Kabupaten Indragiri Hulu 
sebagai lokasi penelitian berjudul 
"Dinamika Interaksi Sosial Siswa 
Pecandu Game online" karena berbagai 
pertimbangan. Sekolah ini merupakan 
lingkungan yang relevan untuk 
mengeksplorasi interaksi sosial siswa, 
terutama di kalangan mereka yang 
terpengaruh oleh kebiasaan bermain 
game online. Informan dalam penelitian 
ini adalah siswa yaitu kelas 11 di SMAN 1 
Rengat Kecamatan Rengat Kabupaten 
Indragiri Hulu. Informan akan dipilih 
melalui teknik sampling purposive, yaitu 
dengan memilih responden yang 
memenuhi kriteria yang telah 
ditetapkan. Teknik sampling ini 
memungkinkan peneliti untuk 
memperoleh data yang lebih relevan dan 
akurat terkait topik penelitian (Suwardi, 
2009). Informan dipilih berdasarkan 
kriteria berikut: 
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1. Memiliki akun game online 
aktif. 

2. Menghabiskan waktu lebih 
dari 3 jam per hari bermain 
game 

3. Menghabiskan uang untuk 
game lebih dari 500.000 

4. Pernah di panggil guru BK 
minimal 4 kali selama 1 tahun  

5. Terlambat ke sekolah 5 kali 
dalam 1 bulan 

6. Bersedia berpartisipasi 
dalam penelitian.  

 
HASIL PENELITIAN DAN 
PEMBAHASAN 

A. Perilaku Siswa Pecandu 
Game Online di SMAN 1 Rengat 

Perilaku siswa pecandu game 
online di SMAN 1 Rengat Kecamatan 
Rengat Kabupaten Indragiri Hulu 
menunjukkan dampak signifikan 
terhadap kehidupan sehari-hari mereka. 
Banyak siswa cenderung menghabiskan 
waktu berjam-jam di depan layar, 
mengabaikan aktivitas akademik serta 
interaksi sosial dengan teman-teman. 
Kecanduan ini sering kali menyebabkan 
penurunan konsentrasi saat belajar, 
sehingga prestasi akademik mereka bisa 
terpengaruh. Selain itu, beberapa siswa 
juga menunjukkan sikap agresif dan 
mudah marah ketika waktu bermain 
mereka dibatasi, menandakan 
ketidakmampuan mereka untuk 
mengelola emosi dengan baik. 

Siswa yang mencoba mencari 
keseimbangan antara bermain game dan 
menjalankan tanggung jawab sekolah. 
Meskipun mereka menikmati 
permainan, beberapa dari mereka 
menyadari pentingnya pendidikan dan 
berusaha untuk tidak mengabaikan 
tugas-tugas sekolah. Namun, pengaruh 
positif ini masih sering tereduksi oleh 
lingkungan yang mendorong permainan 
sebagai bentuk hiburan utama. Banyak 
siswa yang merasa tertekan untuk terus 
bermain demi mendapatkan pengakuan 
dari teman sebaya, sehingga 

menciptakan pola perilaku yang sulit 
diubah. Kesadaran akan dampak negatif 
dari kecanduan game online ini masih 
perlu ditingkatkan di kalangan siswa, 
orang tua, dan guru. 

 
Kecanduan game online 

terhadap perilaku siswa di SMAN 1 
Rengat, dengan fokus pada tiga kategori 
utama: terlambat, malas, dan mengantuk. 
Pertama, banyak siswa yang mengalami 
keterlambatan saat datang ke sekolah, 
yang disebabkan oleh waktu yang 
dihabiskan untuk bermain game. 
Keterlambatan ini tidak hanya 
mencerminkan ketidakdisiplinan, tetapi 
juga menunjukkan bagaimana 
kecanduan dapat mengganggu rutinitas 
harian siswa, sehingga berpotensi 
mempengaruhi kedisiplinan mereka di 
lingkungan sekolah. 

Selain itu, sikap malas dalam 
menyelesaikan tugas juga menjadi 
masalah signifikan. Siswa yang terjebak 
dalam kecanduan game sering menunda 
pekerjaan sekolah, yang akhirnya 
menyebabkan mereka mendapatkan 
nilai yang rendah. Selain itu, kebiasaan 
mengantuk di kelas akibat kurang tidur 
menjadi dampak lain yang jelas terlihat. 
Ketika siswa tidak cukup istirahat karena 
bermain game hingga larut malam, 
konsentrasi dan partisipasi mereka 
dalam pembelajaran terganggu. Hal ini 
menyoroti pentingnya manajemen 
waktu yang baik dan kesadaran akan 
dampak negatif dari kecanduan game 
terhadap prestasi akademik dan 
interaksi sosial di lingkungan sekolah. 

 
B. Dampak Kecanduan Game 

Online Terhadap Interaksi Sosial 
Siswa SMA N1 Rengat 

Kecanduan game online 
terhadap siswa di SMAN 1 Rengat, yaitu 
"Nilai Turun" dan "Kesehatan." Pertama, 
penurunan nilai akademis menjadi salah 
satu konsekuensi paling signifikan dari 
kecanduan game. Banyak siswa yang 
lebih terfokus pada permainan daripada 
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pada pelajaran, yang mengakibatkan 
mereka sering kali tidak dapat 
menyelesaikan tugas tepat waktu. 
Akibatnya, nilai mereka menurun, dan 
hal ini menciptakan siklus di mana 
ketidakmampuan memenuhi kewajiban 
akademis semakin memperdalam 
ketergantungan pada game sebagai 
pelarian. 

Selain dampak pada prestasi 
akademis, kecanduan game online juga 
memiliki implikasi serius bagi kesehatan 
fisik dan mental siswa. Siswa yang 
bermain game berlebihan sering kali 
mengalami gangguan tidur, yang 
mengakibatkan mereka merasa lelah dan 
tidak segar saat berada di sekolah. 
Kurang tidur dapat mengganggu 
konsentrasi dan kemampuan belajar, 
sehingga semakin memperburuk 
performa akademis mereka. Selain itu, 
tekanan untuk terus bermain dan 
berprestasi dalam game dapat 
menyebabkan stres yang berlebihan, 
yang berdampak negatif pada kesehatan 
mental siswa. 

Dampak ini menunjukkan 
pentingnya kesadaran akan konsekuensi 
dari kecanduan game. Siswa perlu 
diajarkan manajemen waktu yang baik 
dan pentingnya keseimbangan antara 
bermain game dan bertanggung jawab 
dalam pendidikan. Orang tua dan 
pendidik harus berperan aktif dalam 
mendukung siswa untuk mengurangi 
kecanduan game, serta mendorong 
mereka untuk berpartisipasi dalam 
kegiatan sosial dan akademis yang lebih 
produktif. Dengan pendekatan yang 
tepat, diharapkan siswa dapat 
menemukan keseimbangan yang sehat, 
sehingga tidak hanya memperbaiki 
prestasi akademis tetapi juga menjaga 
kesehatan fisik dan mental mereka. 

 
C. Analisis Teori Interaksi 

Sosial George Simmel 
George Simmel, seorang sosiolog 

Jerman awal abad ke-20, memberikan 

kontribusi signifikan terhadap 
pemahaman tentang interaksi sosial. 
Dalam karyanya, Simmel menekankan 
pentingnya hubungan antar individu 
dalam pembentukan masyarakat. Ia 
berargumen bahwa interaksi sosial 
bukan hanya sekadar pertukaran fisik 
antara individu, tetapi juga melibatkan 
pertukaran simbolik yang kaya akan 
makna. Dengan memahami interaksi 
sosial sebagai proses dinamis, Simmel 
membantu kita menyadari bagaimana 
individu beroperasi dalam jaringan 
sosial yang kompleks, di mana setiap 
tindakan dapat mempengaruhi perilaku 
orang lain. 

Salah satu konsep kunci dalam 
teori Simmel adalah "sosiologi formal," 
yang berfokus pada bentuk dan pola 
interaksi sosial, bukan hanya pada 
substansi konten interaksi tersebut. 
Simmel berpendapat bahwa berbagai 
bentuk interaksi, seperti konflik, 
kerjasama, dan persaingan, adalah 
elemen penting dalam memahami 
dinamika sosial. Dalam konteks siswa 
pecandu game online, pola interaksi ini 
menjadi relevan. Perilaku siswa yang 
lebih suka interaksi virtual dalam game 
menggambarkan bagaimana bentuk 
interaksi sosial dapat berubah dalam era 
digital, menciptakan jarak antara 
kehidupan nyata dan dunia maya. 

Simmel juga memperkenalkan 
konsep "jarak" dalam interaksi sosial. 
Jarak ini merujuk pada tingkat 
keterhubungan yang dialami individu 
dalam lingkungan sosial spesifik. Dalam 
konteks kecanduan game online, siswa 
sering kali terjebak dalam hubungan 
yang lebih dekat dengan teman-teman 
virtual ketimbang teman-teman nyata di 
sekolah. Fenomena ini menciptakan 
kesenjangan emosional dan sosial, di 
mana kualitas interaksi menjadi 
berkurang. Siswa yang lebih terikat pada 
dunia game mungkin mengalami isolasi 
sosial, sehingga mengurangi 
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keterampilan komunikasi dan hubungan 
interpersonal mereka di dunia nyata. 

Menurut Simmel, interaksi sosial 
memainkan peran penting dalam 
pembentukan identitas individu. Ketika 
siswa terlibat dalam interaksi sosial di 
luar dunia game, mereka belajar tentang 
norma, nilai, dan harapan sosial yang 
berlaku dalam masyarakat. Namun, saat 
mereka mengabaikan interaksi sosial di 
dunia nyata dan lebih memilih untuk 
berkontribusi dalam permainan, mereka 
kehilangan kesempatan untuk 
membangun identitas yang seimbang. 
Identitas siswa yang lebih banyak 
dipengaruhi oleh dunia maya dapat 
berujung pada kesulitan dalam 
memahami peran mereka dalam konteks 
sosial yang lebih luas. 

Ketergantungan pada game 
online juga mencerminkan bagaimana 
individu mencari pengakuan dan 
pengakuan sosial. Dalam interaksi di 
dunia game, siswa sering kali 
mendapatkan akses ke lingkungan yang 
menawarkan rasa pencapaian dan 
keterhubungan dengan komunitas 
gaming. Namun, Simmel menunjukkan 
bahwa interaksi yang lebih dalam 
dengan lingkungan sosial yang nyata 
adalah kunci untuk perkembangan 
pribadi yang sehat dan berkelanjutan. 
Tanpa pengembangan keterampilan 
sosial yang dilakukan melalui interaksi 
langsung, siswa dapat terjebak dalam 
pola perilaku yang merugikan, baik 
secara emosional maupun akademis. 

Konflik juga merupakan bagian 
dari interaksi sosial yang tidak dapat 
diabaikan. Dalam konteks siswa pecandu 
game online, ketegangan dapat muncul 
antara keinginan untuk bermain dan 
tanggung jawab akademis. Siswa yang 
mengabaikan kewajiban mereka karena 
ketertarikan pada game sering kali 
mengalami penolakan dari teman sebaya 
dan orang tua. Hal ini menciptakan 
dinamika yang kompleks dalam 
hubungan yang sehari-hari, di mana 
siswa merasa tertekan untuk memenuhi 

harapan sosial tetapi tersandung pada 
keinginan pribadi mereka untuk 
bersenang-senang. 

Simmel menekankan bahwa 
interaksi sosial bukan hanya sekadar 
tindakan fisik, tetapi juga melibatkan 
lapisan emosional. Emosi yang muncul 
selama interaksi dapat memengaruhi 
bagaimana individu bereaksi terhadap 
satu sama lain. Dalam hal ini, perilaku 
siswa yang cenderung marah atau 
frustrasi saat menghadapi kekalahan 
dalam permainan mencerminkan 
dampak psikologis yang terjadi akibat 
interaksi dalam dunia game. Hal ini 
menunjukkan bahwa meskipun game 
dapat menawarkan pelarian dari stres, 
kecanduan game dapat menyebabkan 
masalah emosional yang lebih dalam 
bagi siswa. Dalam teori Simmel, individu 
tidak hanya terhubung dengan satu 
entitas sosial, tetapi juga beroperasi 
dalam jaringan yang dinamis. Setiap 
interaksi menciptakan arolasi yang lebih 
besar dalam masyarakat. Melalui 
pandangan ini, kita bisa mendapatkan 
wawasan tentang bagaimana siswa yang 
terlibat dalam game online 
berpartisipasi dalam kelompok sosial 
yang lebih besar. Meski mereka mungkin 
merasa dekat dengan komunitas virtual, 
mereka tetap kehilangan koneksi dengan 
konteks sosial yang lebih luas, 
mengurangi kesempatan untuk 
memahami dan menginternalisasi nilai-
nilai kelompok di dunia nyata. 
Kecanduan game online juga 
menciptakan tantangan bagi siswa dalam 
menyeimbangkan kehidupan sosial dan 
akademis mereka. Simmel berpendapat 
bahwa kehidupan sosial yang seimbang 
mengharuskan individu untuk dapat 
berinteraksi dengan cara yang 
konstruktif dan memenuhi tanggung 
jawab. Siswa yang tidak mampu 
menyeimbangkan waktu bermain dan 
belajar dapat mengalami penurunan 
keterampilan sosial dan akuisisi 
pengetahuan. Oleh karena itu, penting 
bagi orang tua dan pendidik untuk 
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memberikan pengawasan yang 
diperlukan, mendukung siswa dalam 
membangun disiplin diri agar mereka 
dapat mengelola waktu dan tanggung 
jawab dengan lebih baik. Secara 
keseluruhan, analisis interaksi sosial 
berdasarkan teori George Simmel 
menunjukkan betapa kompleksnya 
dinamika hubungan di antara siswa 
pecandu game online. Dengan 
memperhatikan perilaku, hubungan, dan 
dampak psikologis yang terjadi, kita 
dapat memahami lebih dalam bagaimana 
teknologi dan permainan digital 
membentuk interaksi sosial modern. 
Simmel memperingatkan kita akan 
perlunya keseimbangan dalam interaksi 
sosial, dan menyarankan pendekatan 
proaktif untuk membantu siswa agar 
tidak hanya memahami kekuatan dunia 
maya, tetapi juga pentingnya relasi sosial 
yang sehat dan bertanggung jawab dalam 
kehidupan sehari-hari mereka. 
 
KESIMPULAN 

Perilaku Siswa Pecandu Game 
Online: Perilaku siswa pecandu game 
online di SMAN 1 Rengat menunjukkan 
ketergantungan yang signifikan, di mana 
mereka sering menghabiskan waktu 
berjam-jam bermain game. Hal ini 
berdampak pada penurunan fokus 
terhadap aktivitas akademis, serta 
menciptakan emosi yang tidak stabil 
seperti kemarahan dan frustrasi saat 
kalah dalam permainan. Kecanduan ini 
mengindikasikan perlunya pengelolaan 
waktu yang lebih baik dan kesadaran 
akan risiko yang ditimbulkan oleh pola 
perilaku ini. Dampak terhadap Interaksi 
Sosial: Kecanduan game online 
berpengaruh besar terhadap interaksi 
sosial siswa, di mana mereka lebih 
memilih berinteraksi secara virtual 
daripada tatap muka. Ini menyebabkan 
isolasi sosial yang mengakibatkan 
sulitnya membangun hubungan yang 
bermakna di dunia nyata. Dinamika ini 
menunjukkan tantangan yang kompleks 

di dalam proses sosial siswa, yang perlu 
mendapatkan perhatian dari pihak 
sekolah, orang tua, dan masyarakat. 
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