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Motto dan Persembahan

Motto :
“ No matter how dark the night, morning always comes, and our journey begins a new.”

— Lulu, Final Fantasy X

“Tidak perduli seberapa gelapnya malam, pagi selalu datang, dan perjalanan kita

dimulai kembali.” — Lulu, Final Fantasy X
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Abstract

This study is entitled "The Effect of Online Games on Communicating Ethics
(Study of Senior High School Students 1 Payaraman)". When gamers play online games
too often anywhere and anytime, they will unwittingly get carried away when playing
online games in their daily lives. Habits such as saying dirty, swearing, and mocking or
discriminating against other individuals in the game online which will hurt the ethics of
communicating. This study aims to determine how much influence the Online Game
(Variable X) on the ethics of communicating students or adolescents (Variable Y). The
population in this study amounted to 120 people and the sample used was a saturated
sample, so the number of samples taken was all members of the population of 120
people used as a sample who were students of class XII of SMAN 1 Payaraman. The
research methodology uses quantitative research by collecting and measuring data in
the form of questionnaires. The theory used in this study is the theory of media
dependence (Dependency Media Theory) where new media is currently a very
important requirement in everyday life, causing opium or dependence. Primary data in
this study were obtained from a questionnaire whose measurement scale used a Likert
scale and was statistically processed using the SPSS 22.0 program, namely validity test,
reliability test, simple linear regression test, and hypothesis testing. Based on the results
of the study it can be concluded that the results of testing the hypothesis obtained by the
value of t-count for the variable playing online games are equal to 4,330 with a
significance level of 0,000. The value of t-table at a = 0.05% is 1.660. Based on the
hypothesis test criteria, namely, t-count > t-table (4,330 > 1,660) with a significance
value (less than 0.05) then H1 is accepted, meaning that there is an influence of online
games on the ethics of communicating.

Keywords: Online Games, Communication Ethics



Abstrak

Penelitian ini berjudul “Pengaruh Game Online Terhadap Etika Berkomunikasi
(Studi Siswa SMAN1 Payaraman)”. Ketika seorang gamer terlalu sering bermain game
online di manapun dan kapanpun, mereka tanpa sadar akan terbawa suasana saat
bermain game online dikehidupan sehari-hari. Kebiasaan itu seperti berkata kotor,
mengumpat, dan mengejek atau mendiskriminatif individu lain di dalam game online
yang nantinya membawa dampak buruk pada etika berkomunikasi. Penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui seberapa besar pengaruh Game Online (Variabel X)
terhadap etika berkomunikasi siswa ataupun remaja (Variabel Y). Populasi dalam
penelitian ini berjumlah 120 orang dan sampel yang digunakan adalah sampel jenuh,
maka jumlah sampel penelitian yang diambil adalah semua anggota populasi 120 orang
digunakan sebagai sampel yang merupakan siswa kelas XII SMAN1 Payaraman.
Metodologi penelitian menggunakan penelitian kuantitatif melalui upaya pengumpulan
dan pengukuran data berupa angket. Teori yang dipakai dalam penelitian ini adalah teori
ketergantungan media (Dependency Media Theory) dimana media baru saat ini menjadi
kebutuhan yang sangat penting dalam kehidupan sehari-hari sehingga menyebabkan
rasa candu atau ketergantungan. Data primer dalam penelitian ini diperoleh dari
kuesioner yang skala pengukurannya menggunakan skala likert dan diolah secara
statistik dengan program SPSS 22.0 yaitu uji validitas, uji reliabilitas, uji regresi linear
sederhana, dan uji hipotesis. Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa
hasil pengujian hipotesis diperoleh nilai thiung untuk variabel bermain game online
adalah sebesar 4,330 dengan tingkat signifikansi 0,000. Nilai type pada a = 0,05%
adalah 1,660. Berdasarkan kriteria uji hipotesis yaitu thiuung > tuaber (4,330> 1,660) dengan
nilai signifikansi (kurang dari 0,05) maka H1 diterima, artinya ada pengaruh game
online terhadap etika berkomunikasi.

Kata Kunci : Game Online, Etika Berkomunikasi



