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ABSTRAK

Eri Muntokiyah, S.Pd.l, 1320412209. Hubungan Tingkat Aktivitas Pengguna Situs
Jejaring Sosial Dan Bermain Game Online Dengan Inferioritas (Studi Penelitian UIN
Sunan Kalijaga Yogyakarta). Tesis Program Magister Pendidikan Islam Kosentrasi
Bimbingan dan Konseling Islam, Program Pascasarja, Universitas Islam Negeri Sunan
Kalijaga Yogyakarta, 2015.

Pokok permasalahan pada penelitian ini adalah inferioritas merupakan suatu
perilaku manusia yang dipandang sebagai suatu bentuk kompensasi untuk menuju ke
arah superioritas. Akan tetapi tidak semua individu memiliki kompensasi yang normal.
Banyak individu menyembunyikan perasaan inferioritas dengan berbagai cara. Seperti
aktif dalam dunia maya yaitu situs jejaring sosial dan game online. Kedua media ini
sudah sangat mempengaruhi kalangan masyarakat tidak terkecuali. Hal ini
mengakibatkan penggunanya menjadi lebih tertutup dengan lingkungan sosialnya.
Keadaan seperti ini yang menyebabkan pengguna aktif situs jejaring sosial dan game
online memiliki perasaan inferior yang tinggi, karena mereka cenderung menarik diri
dari lingkungan sosial. Hal yang lebih patut disayangkan lagi sebagian pengguna aktif
situs jejaring sosial dan game online adalah kalangan mahasiswa yang pada dasarnya
memiliki fungsi sosial perkembangan yang harus dipenuhi dalam posisinya sebagai
sebuah pewaris kepemimpinan masa depan. Oleh karena itu tuntunan bagi para konselor
Islam untuk mampu memberikan solusi konkrit terhadap persoalan tersebut. Penelitian
ini bertujuan untuk mengetahui hubungan tingkat aktivitas pengguna situs jejaring
sosial dan bermain game online dengan inferioritas: implikasinya terhadap bimbingan
pribadi-sosial Islami.

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif. Sampel dalam penelitian ini
adalah mahasiswa Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta sejumlah 443
orang. Teknik sampel yang digunakan adalah accidental sampling yang penentuan
berdasarkan faktor spontanitas. Sedangkan teknik analisanya menggunakan statistik
inferensial dengan bantuan program komputer SPSS 16.0 for windows.

Hasil penelitian menunjukan 1) Ada korelasi yang positif antara tingkat aktivitas
pengguna situs jejaring sosial dengan inferioritas yang dibuktikan dengan nilai ryy =
0,563; dan p(sig.) = 0,021. 2) Ada korelasi yang positif antara tingkat aktivitas bermain
game online dengan inferioritas dibuktikan dengan nilai ry,y = 0,243; dan p (sig.) =
0,011. 3) Terdapat hubungan yang signifikan antara pengguna situs jejaring sosial dan
bermain game online dengan inferioritas yang dibuktikan dengan nilai Fpiwng = 97.269
dan Fraber = 3,016.

Penelitian ini menyimpulkan bahwa tingkat aktivitas pengguna sistus jejaring
sosial dan bermain game online pada mahasiswa UIN Sunan Kalijaga tahun ajaran
2014/2015 di semester genap berpengaruh terhadap perasaan inferioritas. Mahasiswa
yang memiliki perasaan inferioritas cenderung menarik diri dari kehidupan sosialnya di
dunia nyata. Mereka menyembunyikan perasaan inferioritasnya dengan aktif di dunia
maya. Oleh karena itu, solusi yang sesuai untuk menangani masalah inferioritas selain
dengan konseling Adlerian, penulis merekomendasikan dengan bimbingan pribadi-
sosial Islami.

Key word: Tingkat Aktivitas Pengguna situs jejaring sosial, Tingkat Aktivitas Bermain
game online, Inferioritas.
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah
Dikatakan dalam al Qur’an bahwa manusia adalah termasuk mahluk yang

lemah. Pernyataan tersebut dijelaskan dalam QS. An-Nisa: 28 yang berbunyi:

Artinya: “Allah hendak memberikan keringanan kepadamu, dan manusia
dijadikan bersifat lemah”. {QS. An-Nisa:28}

Juga dalam QS. Ar-Rum: 54 dikatakan:
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Artinya: “Allah, dialah yang menciptakan kamu dari keadaan lemah, kemudian
Dia menjadikan (kamu) sesudah keadaan lemah itu menjadi kuat, kemudian
Dia menjadikan (kamu) sesudah kuat itu lemah (kembali) dan beruban. Dia
menciptakan apa yang dikehendaki-Nya dan dialah yang Maha mengetahui
lagi Maha Kuasa”. {QS. Ar-Rum: 54}

Dari kedua ayat di atas menjelaskan bahwa pada dasarnya manusia
adalah mahluk yang bersifat lemah. Akan tetapi sebenarnya kelemahan tersebut
sebagai tombak untuk merubah kehidupannya ke dalam tahapan yang lebih
kuat. Sesungguhnya manusia memiliki potensi yang luar biasa dibandingkan
dengan mahluk lainnya. Oleh karena itu manusia ditunjuk oleh Allah sebagai
khalifah di muka bumi.

Akan tetapi semua itu kembali kepada manusia itu sendiri. Akankah ia

menjadikan kelemahan tersebut sebagai pendorong dirinya untuk menuju ke



suksesan/superioritas atau bahkan sebaliknya. Seperti dalam QS. Ar’du : 11

yang berbunyi:

Artinya: ....“Sesungguhnya Allah tidak merobah keadaan sesuatu kaum
sehingga mereka merubah keadaan yang ada pada diri mereka sendiri.......
{QS. Ar Ra’du:11}

Dari ayat di atas menjelaskan bahwa sebenarnya yang merubah keadaan
dirinya sendiri bukan campur tangan dari Allah SWT atau bahkan orang lain
akan tetapi semua itu tergantung dari dalam diri masing-masing. Hal ini sejalan
dengan pendapat Adler yang mengatakan bahwa sesungguhnya individu
memulai hidupnya dengan suatu kelemahan yang menimbulkan perasaan
inferioritas. Perasaan inilah yang kemudian menjadi pendorong agar dirinya
sukses dan tidak menyerah pada inferioritasnya. Individu yang jiwanya tidak
sehat mengembangkan perasaan inferioritasnya secara berlebihan dan berusaha
mengkompensasikannya dengan membuat tujuan menjadi superioritas
personal. Sebaliknya, orang yang sehat jiwanya dimotivasi oleh perasaan
normal ketidak lengkapan diri dan minat sosial yang tinggi. Mereka berjuang
menjadi sukses, mengacu kesempurnaan dan kebahagiaan siapa saja.>

Perasaan inferior dapat melahirkan sikap atau keputusan yang berbeda
jika diolah dengan baik oleh setiap individu. Individu yang memiliki perasaan
inferioritas normal akan mengkompensasinya pada minat sosial. Minat sosial
tersebut dijadikan landasan untuk berjuang mencapai tujuan final sehingga

sukses dapat dipersepsi dengan jelas. Sebaliknya jika individu yang

2 Alwisol, Psikologi Kepribadian, Edisi Revisi, (Malang: UMM Press, 2009), him. 64.



mengembangkan inferiotitasnya dengan tujuan final dipersepsi kabur, maka
individu tersebut harus berjuang agar menjadi superior. Apabila kedua hal
tersebut tidak dilakukan oleh individu, dan hanya membiarkan perasaan
inferior menguasai dirinya maka individu tersebut bermasalah.

Banyak cara yang dilakukan untuk menutupi perasaan inferioritasnya.
Seperti pada penelitian Dimitri Nindyastar menyatakan bahwa untuk menutupi
perasaan inferioritasnya para remaja di daerah kompleks perumahan Ciputat
lebih memilih untuk clubbing hampir setiap malamnya.® Berbeda dalam artikel
yang ditulis oleh Richardus bahwa individu yang tidak mampu menguasai
kelemahan dirinya dalam lingkungan sosial tentu membuat individu tersebut
memiliki perasaan inferiority complex. Dengan demikian kebanyakan individu
yang tidak mampu mengaplikasikan dirinya di dunia nyata dengan baik maka
ia akan berbelok arah ke dalam dunia maya.*

Hal tersebut seiring dengan perkembangan zaman, ilmu pengetahuan dan
teknologi telah berkembang semakin maju. llmu pengetahuan dan teknologi
yang semakin maju tentunya mempengaruhi perkembangan informasi dan
komunikasi. Kebutuhan masyarakat akan teknologi mendukung terciptanya
alat-alat komunikasi yang semakin lama semakin canggih. Teknologi juga
banyak menghasilkan mesin dan alat-alat lain yang dapat memudahkan

manusia untuk berkomunikasi. Komunikasi yang dulunya memerlukan waktu

® Dimitri Nindyastar, Pengaruh Gaya Hidup Remaja terhadap Inferioritas, Jurnal Psikologi,
Vol. 1 No. 2 Maret 2008.

* Richardus Eko Indrajit, Relasi Dunia Nyata dan Dunia Maya Kaitannya dengan Lingkungan
Sosial, diambil dalam www.eko-indrajit.com , diakses pada tanggal 20 Maret 2015, pukul 13.34
WIB.


http://www.eko-indrajit.com/

yang lama dalam penyampaiannya kini dengan teknologi segalanya menjadi
sangat dekat dan tanpa jarak.

Khususnya di Indonesia, penggunaan alat-alat komunikasi sudah menjadi
kebutuhan penting. Terbukti dengan tingkat antusiasme masyarakat Indonesia
dalam memanfaatkan fasilitas telekomunikasi modern seperti handphone dan
internet. Jika dulu handphone hanya berperan sebagai media komunikasi mouth
to mouth, namun kini berbagai fitur bisa dinikmati via handphone misalnya
layanan internet.

Internet merupakan salah satu hasil dari kemajuan ilmu pengetahuan dan
teknologi buatan manusia. Internet adalah singkatan dari Interconnected
Networking yang apabila diartikan dalam bahasa Indonesia berarti rangkaian
komputer yang terhubung di dalam beberapa rangkaian jaringan. Dengan
adanya internet setiap orang dapat mengakses informasi dengan lebih cepat,
efisien serta dapat melakukan berbagai hal dengan siapapun, di manapun dan
kapanpun tanpa batas waktu dan tempat.”

Internet menyediakan berbagai layanan yang dapat dimanfaatkan dengan
mudah oleh penggunanya. Salah satu teknologi internet termahsyur saat ini
adalah situs jejaring sosial. Situs yang didesain untuk mempererat hubungan
antar manusia, baik itu antara teman-teman lama, teman-teman baru, relasi
bisnis maupun untuk memasarkan produk.® Contoh situs jejaring sosial adalah

friendster, myspace, flickr, youtube, facebook, twitter dan lain-lain.

0. Mulia, Aplikasi Internet, (Jakarta: Bius Center Head Office, 2007), him 1.
® Ahmad Fuad Afdhal, Tips dan Trik Public Relations, (Jakarta: PT. Grasindo, 2004), him. 139.



Situs jejaring sosial merupakan sebuah web berbasis pelayanan yang
memungkinkan penggunanya untuk membuat profil, melihat daftar pengguna
yang tersedia, serta mengundang atau menerima teman untuk bergabung dalam
situs tersebut. Tampilan dasar situs jejaring sosial menampilkan halaman profil
pengguna, yang di dalamnya terdiri dari identitas diri dan foto pengguna.
Kemunculan situs jejaring sosial ini diawali dari adanya inisiatif untuk
menghubungkan orang-orang dari seluruh belahan dunia. Jejaring sosial maya
merupakan salah satu cara membangun struktur sosial yang tidak terikat oleh
waktu dan tempat karena melalui dunia maya atau biasa dikenal dengan
internet, seseorang dapat berhubungan dengan orang-orang yang berada di
belahan dunia manapun.

Manfaat positif yang bisa diperoleh melalui situs jejaring sosial ini,
misalnya mulai dari menambah teman baru, bertemu dengan teman lama,
mempererat komunikasi dengan sanak saudara yang berjauhan, saling bertukar
foto, saling bertukar informasi, bahkan bisa juga untuk memulai bisnis baru
atau mempromosikan bisnis yang sedang dijalankan. Ditambah dengan
penyajian beberapa situs jejaring sosial yang terbilang unik, yaitu dengan
menyediakan berbagai macam aplikasi-aplikasi yang menarik seperti mini-
game, permainan video, update status, kuis dan sebagainya yang membuat
orang penasaran dengan situs jejaring-jejaring sosial tersebut, apalagi jika
seseorang sudah merasa senang ketika “bermain” disalah satu situs jejaring

sosial yang disukainya.



Pendapat dari salah satu mahasiswa jurusan Komunikasi Fakultas Sosial
dan Humaniora menyatakan bahwa:

“Situs jejaring sosial memiliki dampak yang positif karena

memungkinkan mahasiswa berhubungan dengan dosen dan sesama

mahasiswa lainnya lewat hubungan pertemanan, berbagi pengetahuan,

berbagi perasaan dengan teman, bergabung dengan group-group yang

dibuat untuk mata kuliah tertentu, bekerjasama, diskusi, jadwal kuliah,

kalender akademik serta menggunakan aplikasi pendidikan untuk
mengorganisir aktivitas belajar”.’

Berdasarkan hasil obervasi penulis dengan beberapa mahasiswa UIN
Sunan Kalijaga Yogyakarta mengatakan bahwa situs jejaring sosial
memberikan dampak yang positif jika penggunaannya tidak berlebihan. Situs
jejaring sosial dapat memberikan informasi yang dibutuhkan dengan cepat,
menambah wawasan dengan mencari tugas melalui aplikasi pendidikan yang
ada, menambah teman, menyelesaikan tugas kuliah dengan membuat group-
group khusus untuk berdiskusi mata kuliah tertentu serta dapat mengundang
teman dari kampus lain yang sejurusan untuk bertukar pikiran atau pendapat.
Selain itu situs jejaring sosial dapat menjadi sarana untuk mengisi waktu luang,
menambah teman dan bermain game sebagai hiburan.®

Jejaring sosial bisa diakses di mana saja dan kapan saja hanya dengan
menggunakan sebuah mobile phone atau smartphone, tidak perlu lagi ke
warung internet atau menghidupkan komputer di rumah untuk mengakses
internet. Sehingga bukan merupakan hal yang asing lagi jika kita melihat anak-

anak, remaja, orang dewasa bahkan orang tua, asik berinternet ria melalui

” Ageng Larasati Jurusan llmu Komunikasi Fakultas Ilmu Sosial dan Humaniora UIN Sunan
Kalijaga Yogyakarta, pada tanggal 22 Desember 2014, pukul 14.13 WIB.

¥ Berdasarkan observasi penulis dengan mahasiswa UIN Sunan Kalijaga di Perpustakaan UIN
Sunan Kalijaga Yogyakarta, pada tanggal 2 September 2014, pukul 08.48 WIB.



handphone. Apakah mereka sekedar browsing, mengupload, atau
mendownload, atau sekedar mengecek email. Kegiatan semacam ini sudah
lazim kita lihat, semua orang asik dengan handphonenya saat menunggu
antrian, di angkutan umum, di dapur, di ruang makan, bahkan saat kuliah
sekalipun.

Efek dari jejaring sosial juga dapat memberikan dampak yang cukup
buruk bagi pengguna, seperti di dalam dunia pendidikan yaitu waktu belajar
menjadi berkurang, menurunnya motivasi dan prestasi belajar. Tidak hanya itu
saja, individu menjadi malas belajar dan berkomunikasi di dunia nyata, lebih
mementingkan diri sendiri, kurang perhatian terhadap keluarga, data diri
mereka tersebar, kurang bersosialisasi dengan lingkungannya dan rawan akan
terjadi perselisihan di antara mereka.® Semua kegiatan mereka di dalam dunia
maya terkadang tidak diketahui oleh orang tua mereka. Lemahnya pengawasan
dan pemahaman orang tua tersebut disebabkan kesibukan orang tua dalam
bekerja, sehingga mereka seperti membiarkan anaknya bebas mengkonsumsi
sebuah media.

Komentar dari mahasiswa jurusan Sastra Inggris Fakultas Adab dan
llmu Budaya mengatakan bahwa ia lebih cenderung percaya diri ketika
berkomunikasi lewat situs jejaring sosial ketimbang mengungkapkan

pendapatnya dengan face to face, karena ketika ia harus berkomunikasi dengan
dunia nyata (ofline) ia merasa rendah diri (inferioritas).™

° Tim Peneliti YPMA, Memahami Interaksi Remaja dengan Internet, (Jakarta: YPMA , 2011),
him. 15.

10 Istinganatun ‘Aliyah mahasiswa Jurusan Sastra Inggris Fakultas Adab dan llmu Budaya
UIN Sunan Kaliaga Yogyakarta, pada tanggal 10 November 2014, pukul 08.00 WIB.



Berdasarkan hasil survey penulis, seorang laki-laki yang pernah disakiti
oleh pacarnya mengunggah foto pacarnya dengan tanpa berbusana di situs
jejaring sosial facebook dengan menandai akun pacarnya tersebut.

Selain itu, komentar dari para dosen mengatakan bahwa:

“Kebanyakan mahasiswa yang sering menggunakan situs jejaring sosial

dalam berkomunikasi lewat sms dengan dosen pada saat menghubungi

untuk meminta bimbingan tugas akhir mayoritas mahasiswa

menggunakan bahasa yang sangat singkat sehingga sulit untuk dipahami

dosen”. 1

Kehadiran media online ini jelas telah mengubah paradigma baru
pemberitaan, yakni event on the making. Maksudnya, berita yang muncul tidak
disiarkan beberapa menit, jam, hari, atau minggu, tetapi begitu terjadi langsung
di upload (dimasukkan) ke dalam situs web media online.

Menurut hasil survey dari data Asosiasi Penyedia Jasa Internet Indonesia,
dari tahun 1998 sampai dengan tahun 2014 dan proyeksi satu tahun berikutnya
yaitu tahun 2015, menunjukan bahwa perkembangan internet terus meningkat
secara signifikan dari tahun ke tahun.

Gambar 1
Sumber gambar dari www.apjii.or.id
Indonesia Internet Users -
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1 Komentar dari beberapa dosen Fakultas llmu Tarbiyah dan Keguruan UIN Sunan Kalijaga
Yogyakarta, pada tanggal 5 November 2014, pukul 11.30 WIB.



http://www.apjii.or.id/

Dari grafik tampak kenaikan yang signifikan dari para pengguna internet
di Indonesia, di mana pada tahun 1998 hanya sekitar 500 ribu pengguna
sedangkan di tahun 2014 telah mencapai sebanyak 107 juta orang pengguna,
yang berarti bahwa penggunaan internet semakin meningkat. Peningkatan ini
tentunya juga didukung dengan semakin tersedianya media teknologi gadget
yang semakin canggih dan kemudahan akses internet di mana-mana dan
berlomba memberikan layanan terbaik pada pelanggannya.

Hasil survey juga menyatakan dari beberapa perguruan tinggi di Midwest
AS menemukan bahwa mereka 91% partisipan menggunakan situs
facebook.com.™® Menghabiskan waktu disitus jejaring sosial dan sudah menjadi
bagian dari kegiatan sehari-hari sebagian besar dewasa muda AS. Dalam satu
studi di AS dilaporkan menggunakan facebook rata-rata 10 sampai 30 menit
setiap hari (Ellison, Steinfield, & Lampe, 2007). Studi lain menemukan bahwa
sekitar setengah dari usia 12-17 tahun login situs situs jejaring sosial setiap
hari, 22% login ke situs jejaring sosial beberapa kali per hari, 26% sekali
sehari, 17% tiga sampai lima hari per minggu, 15% satu atau dua hari per
minggu, dan hanya 20% setiap beberapa.*®

Berdasarkan data tersebut dapat diketahui bahwa pengguna situs jejaring
sosial di Indonesia menunjukkan persentase yang cukup besar. Hal ini

disebabkan hampir semua individu tanpa memandang usia setiap jam

12 C. Wiley & Silsson M., Ethics, accuracy and assumption: The use of Facebook by students
and employers, Paper dipresentasikan dalam masalah khusus untuk pendidikan di Southwestern
Ohio, Dayton, pada tanggal 31 maret 2006.

3 Diyana Dwi Lestari, Hubungan Antara Sel- Control Dengan Intensitas Pengguna DI
Kalangan Remaja Jakarata, Jurnal llmu Komunikasi, VVol. 1, No. 1, Agustus-Januari 2012.
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menyempatkan waktunya untuk setidaknya mengecek akun jejaring sosial
mereka.

Sesuai dengan posisi urutan yang diduduki oleh Indonesia. Indonesia
menduduki peringkat ke-13 dari semua negara di dunia yang paling sering
mengakses internet. Sedangkan dalam urutan Asia, Indonesia menduduki
peringkat ke-4 seAsia dengan jumlah pengguna internet terbesar.** Berikut
adalah gambaran chart top 10 internet user se Asia:*®

Gambar 2
GRAFIK PENGGUNA INTERNET DI ASIA TAHUN 2014
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Dapat penulis simpulkan dengan pernyataan di atas bahwa pada dasarnya
penggunaan situs jejaring sosial membantu banyak pihak dari berbagai
kalangan dan kepentingan. Akan tetapi jika dalam penggunaan melewati batas
kewajaran dan menjadikan dampak buruk terhadap pengguna, maka dapat
membuat seseorang kecanduan. Seperti yang dijelaskan oleh Greenfield dalam
pernyataannya:

“Technology, and most especially, computers and the Internet, seem to

be at best easily overused/abused, and at worst, addictive. The

combination of available stimulating content, ease of access,
convenience, low cost, visual stimulation, autonomy, and anonymity all

¥ Informasi tersebut bisa dibuka dalam sosbud.kompasiana.com
15 pusat Statistic Internet Dunia, diambil dalam www.internetworldstats.com , diakses pada
tanggal 18 Maret 2015 pukul 22.26 WIB.


http://www.internetworldstats.com/
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contribute to a highly psychoactive experience. By psychoactive, that is
to say mood altering, and potentially behaviorally impacting. In other
words these technologies affect the manner in which we live and love. It
iIs my contention that some of these effects are indeed less than positive,
and may contribute to various negative psychological effects”. 16

Pernyataan tersebut menjelaskan bahwa teknologi, khususnya komputer
dan internet sangat mudah membuat orang terlena menggunakannya, bahkan
dapat membuat kecanduan. Gabungan dari konten yang menarik, kemudahan
akses, kenyamanan, murahnya biaya, stimulasi visual, kemandirian, dan
anonimitas berpengaruh terhadap tingginya pengalaman psychoactive.
Psychoactive merupakan istilah yang digunakan untuk menyebut perubahan
mood dan memiliki potensi untuk berpengaruh terhadap perilaku. Dengan kata
lain, teknologi-teknologi ini mempengaruhi kehidupan yang dijalani. Beberapa
pengaruh ini bersifat negatif secara psikologis. Hal ini juga berlaku pada game
online yang merupakan salah satu kemajuan teknologi yang menggunakan
media komputer dan jaringan internet.

Game online saat ini telah menjadi tren baru yang banyak diminati oleh
semua kalangan, karena seseorang tidak lagi bermain sendirian, tetapi
seseorang dapat bermain bersama dengan puluhan bahkan ratusan orang
sekaligus dari berbagai lokasi. Game online adalah sebagai salah satu jenis
hiburan terbaru dan sangat digemari oleh anak-anak, remaja bahkan orang

dewasa seperti mahasiswa.

16 Eric Era, Two-dimensional representation of movement through three-dimensional space:
The role of video game expertise, Journal of Applied Developmental Psychology, diambil dalam
www.elsevier.com, diakses pada tanggal 12 Januari 2015, pukul 23.25 WIB.
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Di Indonesia game online mulai muncul pada tahun 2001, dengan
diluncurkannya Nexia Online yang dikeluarkan oleh Boleh Game.'” Seiring
dengan pesatnya perkembangan teknologi internet, game online juga
mengalami perkembangan yang pesat. Terlihat dari munculnya berbagai jenis
permainan online diantaranya Ragnarok Online, Gunbound, Counter Strike,
World of Warcraft, Point Blank, Seal Online, Luna Online dan Atlantica
Online.'®

Fenomena maraknya game online juga bisa dilihat dengan maraknya
warung internet (warnet) yang melengkapi fasilitas game online dalam tiap
komputer yang mereka sediakan yang ada di kota-kota besar, hanya dengan
membayar biaya yang relatif murah yaitu sebesar Rp. 3.000 /jamnya seorang
individu betah menghabiskan waktu berjam-jam terlibat dalam kesenangannya
bermain game online.

Keberadaan game online sebagai salah satu produk teknologi yang
memiliki manfaat sebagai hiburan. Game online memberikan kepuasan dan
penghormatan dari orang lain yang mungkin tidak didapatkan oleh para pemain
di dunia nyata.

Selain itu juga manfaat bermain game online adalah untuk melatih
membangun pola interaksi secara otomatis yang merupakan proses simulasi
dari kehidupan sosial itu sendiri. Misalnya, dapat membentuk perkumpulan

atau kelompok atau group yang memiliki tujuan yang sama atau yang saling

"Adams, Design Game, diambil dalam www.designersnotebook.com.pdf., diakses pada
tanggal 12 Januari 2015, pukul 23.47 WIB.

18 |_usiana Andriana Lubis, Pengantar Komuikasi Lintas Budaya, (Medan: FISIP USU, 2004),
him. 4.
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berkompetisi. Adanya tantangan dalam mencapai tujuan serta berbagai
tingkatan atau jenjang hambatan atau level kesulitan yang harus dihadapi oleh
masing-masing gamers sebagai bagian dari kelompok merupakan refleksi dari
realitas sosial nyata.

Menurut pendapat Hasan Bastomi*® mengatakan bahwa:

“Bermain game online semata-mata hanya sekedar hiburan untuk

menghilangkan kebosanan atas kegiatan-kegiatan yang telah dilalui

sebelumnya dan merefresh otak dari berbagai masalah yang telah
dijalani”.

Maraknya game online di Indonesia membuat fenomena baru dikalangan
penggemar game dari yang hidupnya kacau, hingga anak sekolah atau anak
kuliah yang tidak lulus. Selain sisi positif di atas, game online memberikan
dampak berbahaya kepada individu yang kecanduan dalam bermain game
onine. Diantaranya dari hasil observasi penulis mengungkapkan bahwa, banyak
mahasiswa yang menyisihkan uang makanannya demi bisa bermain game
online, tidak tercapainya target dalam menyelesaikan tugas akhir, sering tidak
mengikuti perkuliahan disebabkan lupa ada jam kuliah karena keasikan
bermain game online, mengganggu perkuliahan yang berlangsung, terlambat
masuk kuliah jika ada jam pagi (07.00 WIB).

Sulitnya berhenti bermain game online juga berakibat negatif terhadap
seseorang. Di Surabaya, seorang pelajar menjual pil koplo karena ia
membutuhkan uang untuk bermain game online (Kecanduan Game Online,

Pelajar Nekat Jual Pil Koplo, 2014). Sementara di Semarang, seorang pemuda

19 Mahasiswa Pasca Prodi Sarjana Bimbingan dan Konseling Islam Jurusan Pendidikan Islam
(PI) UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, pada tanggal 26 Oktober 2014, pukul 11.33 WIB.
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mengambil kotak amal dari masjid karena penghasilannya tidak cukup untuk
bermain game online (Kecanduan Game Online, Curi Kotak Amal, 2014).%

Tidak ada yang salah dengan kemajuan teknologi, karena kemajuan
teknologi tidak lepas dari bagian pendidikan. Kondisi seperti inilah yang
dikhawatirkan akan membawa satu implikasi psikologis bagi perkembangan
mental pelajar maupun non-pelajar dalam menjalani fase perkembangan
dewasa awal maupun dalam menjalankan peran sebagai penyandang status
mahasiswa apabila terbiasa bermain ataupun kecanduan dengan adanya
permainan game online tersebut. Banyak dari pihak pelajar, mahasiswa,
maupun masyarakat pada umumnya yang belum mengetahui secara spesifik
faktor-faktor yang mendorong, serta dampak-dampak dari bermain game
online tersebut sehingga perlu dilakukan sebuah penelitian tentang
permasalahan yang ada.

Cromie dalam Lee Kem menyebutkan ancaman paling umum saat
seseorang kecanduan adalah ketidakmampuannya dalam mengatur emosi.
Individu lebih sering merasakan perasaan sedih, kesepian, marah, malu, takut
untuk keluar, berada dalam situasi konflik keluarga yang tinggi, dan memiliki
self-esteem yang rendah. Hal ini mempengaruhi hubungan dengan orang lain.
Pecandu juga kesulitan membedakan antara permainan atau fantasi dan realita.
Pecandu cenderung menutupi masalah psikologis tersebut.?

Sedangkan secara fisik, kelamaan di depan layar monitor menyebabkan

rusaknya syaraf mata dan otak karena terkena cahaya radiasi komputer. Mata

20 Berita Liputan 6 Petang pada tanggal 12 Februari 2014, pukul 17.00 WIB.
*Febriana Siska, Kecanduan Game Online, diambil dalam www.nacada.ksu.edu. diakses pada
tanggal 8 Desember 2014, pukul 08.30 WIB.


http://www.nacada.ksu.edu./
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kering, sakit kepala, jadwal makan yang kacau, kurangnya perhatian terhadap
kebersihan diri, dan gangguan tidur, mudah lelah ketika melakukan aktivitas
fisik, kesehatan tubuh menurun akibat kurang olahraga. Yang paling parah
adalah dapat mengakibatkan kematian (Pria Tewas Akibat Kecanduan Game
Online, 2011)*

Menurut hasil observasi penulis penyebab mahasiswa aktif di situs
jejarng sosial dan game online, diantaranya: 1) Kurangnya perhatian atau
pengawasan orang tua, 2) Memiliki ambisi yang tinggi, 3) Gagal dalam
kehidupan nyata, 4) Tidak mendapatkan saluran komunikasi yang baik untuk
berkeluh kesah, 5) Terlalu dimanjakan sehingga setiap permintaannya selalu
dituruti, 6) Tidak suka bergaul dengan orang-orang di dunia nyata (ofline) yang
disebabkan perasaan rendah diri yang dimilikinya, dan 7) Tidak memiliki
saudara (anak tunggal).

Dari pendapat di atas dapat penulis ambil kesimpulan bahwa mahasiswa
yang aktif dalam situs jejaring sosial dan game online cenderung memiliki
perasaan rendah diri (inferioritas) dengan lingkungan sosialnya sehingga untuk
menutupi kelemahannya mereka aktif di situs jejaring sosial dan game online
tersebut.

Dari kasus tersebut bahwasanya kegiatan bermain bukan hanya untuk
usia anak-anak atau remaja saja bahkan orang dewasa pun tidak
menghilangkan kegiatan tersebut, seperti halnya yang menjadi topik penulis

kali ini tentang aktif dalam penggunaan situs jejaring sosial dan bermain game

%2 Berita Liputan 6 Petang pada tanggal 12 Februari 2014, pukul 17.00 WIB.
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online. Mungkin sangat menarik jika penulis meneliti orang dewasa dalam
aktivitasnya di situs jejaring sosial dan bermain game online.

Dalam penelitian ini, penulis membidik mahasiswa S1 UIN Sunan
Kalijaga Yogyakarta. Dengan alasan mahasiswa UIN yang sering melakukan
demonstrasi, selalu cepat tanggap dalam isu-isu politik, bahkan banyak
mahasiswa UIN yang tidak tepat waktu dalam menyelesaikan perkuliahannya,
selain itu juga banyak mahsisa UIN yang selalu mengikuti perkembangan
teknologi khususnya mengenai gadget. Hal itu bisa menjadikan modal penulis
untuk meneliti mahasiswa UIN Sunan Kalijaga terkait masalah keaktifan dalam
menggunakan situs jejaring sosial dan game online.

Berangkat dari permasalahan di atas dan fenomena sekitar, sangat
menggelitik penulis sehingga menimbulkan suatu pertanyaan untuk diteliti dan
digali lebih dalam lagi mengenai tingkat aktivitas pengguna situs jejaring sosial
dan bermain game online dengan inferioritas. Selain itu, penulis juga
mencarikan solusi dalam menangani masalah inferioritas dengan cara
memberikan bimbingan dan konseling yang tepat selain menggunakan
konseling Adlerian. Menurut beberapa refrensi yang penulis temukan
kebanyakan masalah inferioritas hanya ditangani dengan konseling Adlerian
saja. Oleh karena itu, disinilah titik letak ketertarikan penulis untuk mencarikan
solusi yang berbeda dalam menangani masalah inferioritas. Nah, disinilah letak
keunikan dari penelitian ini bahwa ingin mencarikan solusi yang sesuai selain

dengan konseling Adlerian dalam menangani masalah inferioritas.
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B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan di atas, maka dapat

dirumuskan permasalahan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Adakah hubungan antara tingkat aktivitas pengguna situs jejaring sosial
dengan inferioritas?

2. Adakah hubungan antara tingkat aktivitas bermain game online dengan
inferioritas?

3. Adakah hubungan antara tingkat aktivitas pengguna situs jejaring sosial dan

bermain game online dengan inferioritas?

C. Tujuan dan Kegunaan Penelitian
1. Tujuan Penelitian
a. Mengetahui karakteristik mahasiswa yang aktif di situs jejaring sosial
dan game online.
b. Mengetahui faktor penyebab mahasiswa aktif di situs jejaring sosial dan
game online.
c. Mengetahui jenis kelamin yang aktif di situs jejaring sosial dan game
online.
d. Mencarikan solusi yang tepat selain dengan konseling Adlerian dalam
menangani masalah inferioritas.
2. Kegunaan Penelitian
a. Secara teoritis, penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan

ilmiah dan pengembangan ilmu Bimbingan dan Konseling Islam.
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b. Secara praktis, hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan

sumbangan yang bermanfaat bagi:

1)

2)

3)

Konselor

Hasil penelitian ini dapat dijadikan refrensi untuk melihat
kaitannya antara karakteristik mahasiswa dengan fenomena yang
berkembang di era masa kini terkait dengan permasalahan sehingga
dengan hasil penelitian ini dapat menjadi gambaran bagi konselor
untuk memberikan Bimbingan dibidang Pribadi-Sosial secara Islami
terkait tentang inferioritas mahasiswa untuk menjadi superior.
Bagi keluarga

Dengan adanya gambaran dan kondisi anak dengan
perkembangan zaman, diharapkan peran serta keluarga dalam
pengawasan dan pengaturan yang tepat. Walaupun mahasiswa
masuk dalam masa dewasa akan tetapi peran keluarga disini sangat
dibutuhkan untuk membantu mahasiswa menuju Superior.
Bagi institut pendidikan

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi acuan untuk
lembaga pendidikan supaya lebih memperhatikan masalah
mahasiswa dengan membuka layanan Bimbingan dan Konseling

secara Islami.
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D. Kajian Pustaka
Dalam kajian pustaka ini penulis akan mendeskripsikan beberapa tulisan
yang telah dilakukan oleh penulis terdahulu terkait dengan urutan kelahiran dan
relevansinya terhadap judul tesis ini. Adapun karya-karya tersebut adalah:

1. Dalam jurnal dengan judul Pengaruh Game Online terhadap Motivasi
Belajar Siswa SDN 015 Kelurahan Sidomulyo Kecamatan Samarinda llir,
ditulis oleh Angela mahasiswa IImu Komunikasi, Fakultas llmu Sosial dan
lImu Politik, Universitas Mulawarman dengan tebal 13 halaman. Hasil
penelitian ini menunjukan bahwa game online berpengaruh terhadap
motivasi belajar siswa yang ditujukan dari koefisien korelasi sebesar 0,539,
signifikan di uji melalui t hitung sebesar 8,753 yang lebih besar dari t tabel
sebesar 1,665. Nilai R> (R Square) sebesar 0,291 menjelaskan bahwa
pengaruh variabel game online terhadap motivasi belajar siswa sebesar
29,1% sedangkan sisanya disebabkan oleh faktor lain.

2. Dalam jurnal dengan judul Penggunaan Game Online Pada Mahasiswa
(Sebuah Penelitian Kualitatif), ditulis oleh Susilo Wibisono dengan tebal 27
halaman. Dalam penelitian ini menjelaskan bahwa berbagai faktor yang
mempengaruhi keputusan responden untuk menjadi pemain game online
adalah faktor internal dan faktor eksternal. Faktor internal yang masuk
dalam kategori ini adalah rasa ingin tahu, kegemaran bermain game sejak
kecil, dambaan memperoleh kebebasan di dunia maya, dan upaya
mewujudkan berbagai impian yang sulit dicapai. Faktor eksternal yang

masuk antara lain informasi dari media massa tentang permainan game
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online, adanya ajakan dari teman, dan faktor keluarga yang terlalu permisif.
Orientasi yang muncul dalam permainan pun ada beraneka ragam, yaitu
explorer, Killer, achiever, socializer, dan bussiness. Sementara implikasi
yang dirasakan oleh pemain game online terdiri atas berbagai aspek
implikasi, yaitu implikasi fisik, implikasi emosional, implikasi sosial,
implikasi akademik, dan implikasi ekonomi. Hal-hal yang ikut andil dalam
keputusan berhenti bermain game online pada responden antara lain adanya
kesadaran akan usia dan adanya punishment dari orang tua.

. Dalam Tugas Laporan Penelitian yang berjudul Hubungan antara Intensitas
Pengguna Situs Jejaring Sosial dengan Self Esteem (Harga Diri) pada
Siswa SMK N Merangin Jambi, ditulis oleh Tohap M. Simatupang, mahasiswa
Fakultas Keperawatan Universitas Andalas, 2011 dengan tebal 111 halaman.
Dalam penelitian ini menjelaskan bahwa ada hubungan atau keterkaitan
yang sangat kuat antara intensitas pengguna situs jejaring sosial dengan self
esteem (harga diri). Hal ini diinterpretasikan dengan nilai korelasi 6,66.

. Dalam jurnal yang berjudul Pengaruh Internet Terhadap Kenakalan
Remaja, ditulis oleh Arifah Budhyati MZ, Jurnal Prosiding Seminar
Nasional Aplikasi Sains dan Teknologi (SNAST) Periode Ill, ISSN 979-
911X, November 2012. Dalam penelitian ini dijelaskan bahwa media
internet mempunyai peranan yang sangat berpengaruh terhadap kenakalan
remaja, dan dapat memicu timbulnya perilaku dursila. Terjadinya kenakalan
remaja disebabkan dua faktor: faktor internal, dan faktor eksternal. Selain

itu juga disebabkan adanya konflik-konflik mental, rasa tidak terpenuhinya
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kebutuhan pokok, kemiskinan, dan ketidaksamaan sosial-ekonomi yang
merugikan dan bertentangan. Solusi mengatasi kenakalan pada remaja dapat
ditempuh melalui tiga upaya, yaitu tindakan preventif, tindakan kuratif, dan
pembinaan agama yang difokuskan pada ketaatan menjalankan ibadah
shalat.

. Dalam tesis yang berjudul Analisis Pengaruh Media Sosial Twitter
Terhadap Pembentukan Brand Attachment, ditulis oleh | Gusti Ngurah
Aditya Lesmana mahasiswa Fakultas Ekonomi Program Magister
Manajemen Jakarta dengan tebal 148 lembar. Penelitian ini membuktikan
bahwa media sosial twitter memiliki pengaruh yang signifikan dan positif
terhadap pembentukan brand attachment.

. Dalam jurnal yang berjudul Hubungan antara Kemampuan Sosialisasi
dengan Kecanduan Jejaring Sosial, ditulis oleh Heny Nurmandia dkk.,
mahasiswa Fakultas Psikologi Universitas Darul ‘Ulum Jombang dengan
tebal 13 halaman. Hasil analisis yang didapatkan bahwa ry, = -0,402 dengan
p = 0,001 (p < 0,01) hal ini menunjukan bahwa ada korelasi negatif yang
sangat signifikan antara kemampuan sosialisasi dengan kecanduan jejaring
sosial. Arah negatif artinya semakin tinggi kemampuan sosialisasi maka
semakin rendah kecanduan jejaring sosial, maka hiotesis diterima.

. Dalam jurnal yang berjudul Pengaruh Game Online Terhadap Tingkat
Efektivitas Komunikasi Interpersonal Pada Kalangan Pelajar Kelas 5 SDN
009 Samarinda, ditulis oleh Muhammad Affandi mahasiswa Prodi IImu

Komunikasi Fakultas llmu Sosial dan llmu Politik Universitas Mulawarman
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dengan tebal 11 halaman. Dari hasil studi menunjukan bahwa terdapat
pengaruh yang signifikan antara game online terhadap tingkat efektivitas
komunikasi interpersonal pada kalangan pelajar.

Seperti yang sudah dijelaskan dalam latar belakang bahwa yang
membedakan penelitian ini dengan sebelumnya, penelitian ini adalah penelitian
dalam ranah Bimbingan dan Konseling Islam. Sehingga dalam penelitian ini
memasukkan unsur-unsur ke-Islaman ke dalam Bimbingan Pribadi-Sosial.

Nah, disinilah letak perbedaan penelitian ini dengan sebelumnya, bahwa
belum ada penelitian yang membahas tentang Tingkat Aktivitas Penguna Situs
Jejaring Sosial dan Bermain Game Online dengan Inferioritas: Implikasinya

Terhadap Bimbingan Pribadi-Sosial.

E. Kerangka Teoritik
1. Inferioritas
a. Definisi
Adler mengungkapkan bahwa di dalam diri manusia terdapat dua
dorongan pokok yang mendorong serta melatarbelakangi segala tingkah
lakunya:
1) Dorongan keakuan, yang mendorong manusia bertindak yang
mengabdi kepada aku sendiri, dan
2) Dorongan kemasyarakatan yang mendorong manusia bertindak yang

mengabdi kepada masyarakat.
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Menurut Adler dorongan keakuan adalah dorongan agresif lebih
penting daripada dorongan seksual. Kemudian nafsu agresif itu diganti
dengan keinginan berkuasa dan diganti dengan dorongan untuk superior.

Yaitu dorongan untuk berharga, untuk lebih sempurna. Superior
disini bukanlah keadaan yang objektif, seperti kedudukan sosial yang
tinggi dan sebagainya, melainkan keadaan objektif, pengalaman atau
perasaan cukup berharga. Ini yang disebut dengan perjuangan ke arah
superior.?

b. Bentuk-bentuk inferioritas

Menurut Adler inferioritas dimulai dari inferioritas organ.
Inferioritas organ adalah kenyataan bahwa setiap manusia memiliki
kelemahan, sekaligus kelebihan tertentu, baik secara anatomi maupun
fisiologi. Karena setiap ada manusia yang lahir dengan kondisi jantung
yang lemah, atau mengidap kelainan jantung dini, paru-paru lemah, asma
atau polio, ada yang mengalami masalah penglihatan, pendengaran atau
otot sejak dini. Dan terkadang ada yang bermasalah dengan berat badan,
baik bentuk gemuk atau kerempeng.?* Kelemahan fisik diartikan sebagai
kondisi di mana seseorang memiliki keterbatasan kemampuan terutama
secara fisik atau cacat fisik secara nyata.

Selain inferioritas organ, ada juga inferioritas dalam bentuk
psikologis yakni perasaan-perasaan yang muncul akibat kekurangan

psikologis yang dirasakan secara subjektif.

2 Agus Sujanto, Psikologi Kepribadian, (Jakarta: Bumi Aksara, 2001), him. 34.
% Boeree, George, Personality Theory, Cet. 2, (Yogyakarta: Primashopie, 2005), him. 144.
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Inferioritas sosial adalah perasaan-perasaan yang muncul akibat
kekurangan sosial yang dirasakan secara subjektif. Seperti, hubungan
tidak harmonis dalam lingkungan keluarga, tidak mendapatkan
keamanan/kenyamanaan dalam lingkungan ia tinggal, perlakuan yang
keras dari orang tua, dimanja orang tua, urutan kelahiran, tidak mampu
beradaptasi dengan baik dalam lingkungan di mana ia tinggal.?

c. Faktor-faktor penyebab inferioritas
Faktor yang mempengaruhi perasaan rendah diri (inferioritas), di
antaranya;®
1) Orang tua
2) Saudara sekandung
3) Sekolah
4) Teman sebaya
5) Masyarakat

6) Pengalaman

7) Penerimaan diri individu

2. Tingkat Aktivitas Pengguna Situs jejaring sosial
a. Definisi aktivitas pengguna situs jejaring sosial
Menurut kamus llmiah Populer bahwa, aktivitas artinya

“keaktifan/kegiatan”.?’ Sedangkan W.J.S. Poewadarminto menjelaskan

> Syamsu Yusuf, A. Juntika, Landasan Bimbingan dan Konseling, (Bandung: PT. Remaja
Rosdakarya, 2005), him. 213.

% PJ. Centi, Mengapa Rendah Diri, Alih Bahasa Hardjana, (Yogyakarta: Kanisisus, 1993),
him. 16-22.

%7 pjus Partanto, M. Dahlan Barry, Kamus llmiah Populer, (Surabaya: Arkola, 2001), him. 24.



25

aktivitas sebagai suatu kegiatan atau kesibukan. S. Nasution
menambahkan bahwa aktivitas merupakan keaktifan jasmani dan rohani
dan kedua-keduanya harus dihubungkan.?® Sedangkan kata pengguna
disini penulis masukkan dalam jenis kata benda atau orang yang
melakukan kegiatan tertentu.

Situs jejaring sosial yang dalam bahasa Inggris disebut social
network sites merupakan sebuah web berbasis pelayanan yang
memungkinkan penggunanya untuk membuat profil, melihat daftar
pengguna yang tersedia, serta mengundang atau menerima teman untuk
bergabung dalam akun jejaring sosial tersebut.?® Akun jejaring sosial itu
sendiri merupakan jejaring pertemanan yang berguna untuk berinteraksi
dengan orang lain dalam dunia internet.*® Di Indonesia sendiri ada 12
akun yang berkembang, mulai dari friendster sampai beetalk yang
berkembang di dunia internet.

b. Macam-macam situs jejaring sosial

Situs jejaring sosial secara substansial mengubah cara komunikasi
antar organisasi, masyarakat, serta individu. Adapun macam-macam dari
situs jejaring sosial di Indonesia, sebagai berikut:

1) Yahoo Messenger

2) Facebook

8 Soek, Pembagian Aktivitas Belajar, diambil dalam http://mugironiggi.blogspot.com/,
diakses pada tanggal 13 Januari 2015, pukul 10.00 WIB.

# P, G. Lange, Publicly Private and Privately Public: Social Networking and Youtube, Journal
of Computer Mediated Communication, Vol. 28, Nomor 1, 2001, him. 19.

%0 Setiawan Dirgayuza, Panduan Praktis Mengopimalkan Facebook, (Jakarta: Media Kita,
2008), him. 6-9.


http://mugironiggi.blogspot.com/
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3) Twitter

4) Blackberry Messenger

5) WhatsApp

6) WeChat

7) Kakaotlak

8) Line

9) Foursquare

10) Path
11) Skype
12) Beetalk
c. Fungsi situs jejaring sosial
Irfano menjelaskan tentang situs jejaring sosial umumnya memiliki
fungsi yang dapat dimanfaatkan oleh pengguna dalam hal:*

1) Memperluas interaksi bedasarkan kesamaan nilai yang dimiliki
masing-masing individu, kesamaan Kkarakteristik tertentu, ataupun
pernah berinteraksi dalam kurun waktu tertentu, sehingga melahirkan
nostalgia yang dapat dirasakan bersama.

2) Menambah wawasan atau pengetahuan dengan sarana information
sharing dan comment.

3) Pencitraan atau memasarkan diri dalam arti positif, dalam hal ini juga
berkaitan dengan prestige dan kemauan untuk update teknologi

informasi.

3! Irfano Da Hilmi, Fungsi Jejaring Sosial, diambil dalam http://irfanodahilmi.blogspot.com,
diakses pada tanggal 13 Januari 2015, pukul 09.40 WIB.


http://irfanodahilmi.blogspot.com/
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4) Media transaksi dan pemikiran dalam hal perdagangan, politik,
budaya, bahkan di bidang pendidikan.

5) Dalam eskalasi lebih lanjut bisa juga sarana ini sebagai media
intelegen, pengungkapan berbagai kejahatan hukum, media
pertolongan dan sarana citizen journalism. Selanjutnya mungkin
adalah sebagai media rekreatif atau cuci mata setelah ditempa oleh
beratnya beban pemikiran, misalnya melihat film lucu, penemuan

baru, permainan game dan lain sebagainya.

3. Tingkat Aktivitas Game Online
a. Definisi bermain game online

June berpendapat bahwa bermain (play) merupakan istilah yang
digunakan secara bebas sehingga arti utamanya mungkin hilang. Arti
yang paling tepat ialah setiap kegiatan yang dilakukan untuk kesenangan
yang ditimbulkan, tanpa mempertimbangkan hasil akhir.*?

Menurut Bettelheim kegiatan bermain adalah kegiatan yang “tidak
mempuyai peraturan lain kecuali yang ditetapkan pemain sendiri dan
tidak ada hasil akhir yang dimaksudkan dalam realita luar”. Bermain
secara garis besar dapat dibagi ke dalam dua kategori, aktif dan pasif
“hiburan”. Pada semua usia, anak melakukan permainan aktif dan pasif.
Proporsi waktu yang dicurahkan ke masing-masing jenis bermain itu

tidak bergantung pada usia, tetapi pada kesehatan dan kesenangan yang

%2 Hurlock, Psikologi Perkembangan; Suatu Pendekatan Sepanjang Rentang Kehidupan, Terj.
(Jakarta: Erlangga, 1999), him. 27.
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diperoleh dari masing-masing kategori. Meskipun umumnya permainan
aktif lebih menonjol pada awal usia prasekolah dan permainan hiburan
ketika anak mendekati masa puber, namun hal itu tidak selalu benar.
Banyak permainan yang dilakukan oleh orang dewasa salah satunya
game online. Game online saat ini telah menjadi tren baru yang sangat
diminati oleh semua kalangan, karena banyaknya jenis permainan dalam
game online sehingga membuat seseorang yang memainkannya tidak
merasa jenuh/bosan dalam memainkannya.

b. Jenis-jenis game online di Indonesia

Game online terbagi menjadi beberapa jenis (genre) yang seiring

dengan berjalannya waktu semakin terus bertambah jenisnya. Edinn
mengelompokkannya sebagai berikut;*
1) MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Play Game)
2) MMOFPS (Massively Multiplayer Online First Person Shooter)
3) MMORTS (Massively Multiplayer Online Real Time Strategy)
4) MMOSG (Massively Multiplayer Online Social Game)

5) Simulator

F. Hipotesis
Hipotesis merupakan proposisi yang akan diuji keberlakuannya, atau

merupakan jawaban sementara atas pertanyaan penelitian.** Berdasarkan uraian

¥ N. Imanuel, Gambaran Profil Kepribdaian Pada Remaja yang Kecanduan Game Online dan
yang Tidak Kecanduan Game Online, (Artikel Forum Kependidikan Fakultas Psikologi
Universitas Indonesia Jakarta, 2008), him 25.

% Bambang Prasetyo dan Lina Miftahul Jannah, Metode Penelitian Kuantitatif, (Jakarta: PT.
Raja Grafindo Persada, 2012), him. 76
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latar belakang masalah dan landasan teori yang sudah diuraikan di atas, maka
diperoleh hipotesis kerja dan hipotesis nol sebagai jawaban sementara untuk
permasalahan dalam penelitian ini yaitu:

1. Hipotesis kerja (Ha)

Hipotesis kerja (Ha) digunakan untuk menyatakan adanya hubungan
antara variabel independen (X) dan variabel dependen (Y) yang diteliti.
Hipotesis kerja (Ha) dari penelitian ini adalah terdapat hubungan yang
positif dan signifikan antara tingkat aktivitas pengguna situs jejaring sosial
dan bermain game online dengan inferioritas pada mahasiswa UIN Sunan
Kalijaga Yogyakarta.

2. Hipotesis nihil (Ho)

Hipotesis nihil (Ho) digunakan untuk menyatakan tidak adanya
hubungan antara variabel independen (X) dan variabel dependen (Y).
Hipotesis nol (Ho) dari penelitian ini adalah tidak terdapat hubungan yang
positif dan signifikan antara tingkat aktivitas pengguna situs jejaring sosial
dan bermain game online dengan inferioritas mahasiswa UIN Sunan

Kalijaga Yogyakarta.

G. Metode Penelitian
1. Jenis Penelitian
Jenis penelitian yang dilakukan oleh penulis adalah lapangan (field
research) penulis menggunakan jenis penelitian deskriptif kuantitatif yaitu
penelitian tentang data yang dikumpulkan dan dinyatakan dalam bentuk

angka-angka meskipun juga berupa data kualitatif sebagai pendukung,
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seperti kata-kata atau kalimat yang tersusun dalam angket. Jenis penelitian
yang dilakukan merupakan penelitian jenis korelasi atau explanatory yaitu
mengkaji hubungan antar variabel. Penelitian sebab akibat bertujuan untuk
mengungkapkan pengaruh antar variabel, faktor apa yang terjadi sebelum
atau bersama-sama tanpa adanya intervensi.*®®
2. Subjek Penelitian

Subjek penelitian yang menjadi populasi pada penelitian ini adalah
seluruh mahasiswa S1 UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta. Populasi adalah
wilayah generalisasi yang terdiri atas obyek/subyek yang mempunyai
kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk
dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya.® Dalam penelitian ini
penulis mengambil sebagian populasi yang ada sebagai sampel penelitian.

Sampel adalah sebagian atau wakil dari populasi yang diteliti.
Berdasarkan hasil sampel penulis kemudian menggeneralisir hasil

penelitian. Adapun cara menggeneralisir hasil penelitian ini sebagai berikut:

4 N

P
< |

disimpulkan
kesimpulan berlaku untuk populasi

Populasi

Sebagian
dari
populasi

—» sampel diteliti —— data dianalisis

N /

% Sugiyono, Statstika Untuk Penelitian, (Bandung: Alfabeta, 2010), him. 35.
* Ibid., him. 117.
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Menurut Surakhmad berpendapat bahwa apabila ukuran populasi
kurang lebih 100, maka jumlah sampel sekurang-kurangnya 50% dari
ukuran populasi. Apabila ukuran populasi lebih dari 1000, maka jumlah
sampel sekurang-kurangnya 15%.%" Berdasarkan teori yang dikemukakan
oleh Surakhmad dengan jumlah populasi dalam penelitian ini, maka penulis
dalam mengambil jumlah sampel menggunakan rumus yang lebih dari

1000, yaitu:

= gt )
148 CdR=

Keterangan:
n= Jumlah sampel
N= Jumlah populasi

d= Tingkat signifikan (0,15)

14732
n=
1+ 14732 (0,15)
14732
n=
1 + 14732 (0,0225)
14732
n=— =44,31076
332,47

Berdasarkan penghitungan besar sampel di atas, maka diperoleh
jumlah sampel sebanyak 443 responden.
Setelah penulis mendapatkan jumlah sampel dengan menggunakan

rumus di atas kemudian penulis menentukan sampel dengan menggunakan

¥ Ridwan, Dasar-dasar Statistika, (Bandung: Alfabeta, 2008), him. 65.
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teknik accidental sampling yaitu teknik penentuan sampel berdasarkan
faktor spontanitas, artinya siapa saja yang secara tidak sengaja bertemu
dengan peneliti dan sesuai dengan karakteristik (ciri-cirinya), maka orang
tersebut dapat digunakan sebagai sampel (responden).*® Adapun cara yang
digunakan dalam pengambilan sampel secara accidental sampling yaitu
penulis dapat mencari mahasiswa dengan berdialog santai untuk mencari
karakteristik mahasiswa yang aktif di situs jejaring sosial dan game online.
3. Variabel Penelitian
a. Variabel bebas
Variabel bebas adalah suatu kondisi yang mempengaruhi suatu
gejala atau merupakan variabel yang mempengaruhi yang disebut
variabel penyebab atau disebut juga variabel Y. Variabel bebas dalam
penelitian ini adalah inferioritas.
b. Variabel terikat
Variabel terikat adalah variabel yang tergantung atau variabel
yang dipengaruhi oleh variabel bebas atau disebut juga variabel
dependent. Variabel terikat atau variabel dependent dalam penelitian ini
adalah tingkat aktivitas pengguna situs jejaring sosial (X;) dan tingkat
aktivitas bermain game online (X5).
4. Definisi Operasional
Untuk  menghindari terjadinya perbedaan persepsi  dalam

menginterpretasikan pengertian masing-masing variabel menurut konteks

% Nana Syaodih Sukmadinata, Metode Penelitian Pendidikan, Cet. 6, (Bandung: PT Remaja
Rosdakarya, 2010), him. 255.
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penelitian ini, maka definisi operasional dari variabel-variabel penelitian
akan dibatasi secara jelas sebagai berikut:
a. Aktivitas pengguna situs jejaring sosial
Aktivitas pengguna situs jejaring sosial adalah kegiatan dalam
menggunakan berbagai fasilitas disitus jejaring sosial yang menyita
waktu > 3 jam /hari secara terus menerus dilakukannya dengan didasari
rasa senang dalam mengaksesnya. Penggunaan situs jejaring sosial yang
diukur adala 1) Kepemilikan akun jejaring sosial, 2) Frekuensi akses, 3)
Durasi akses, 4) Isi pesan. Indikator tersebut akan digunakan pada
instrumen untuk mengukur aktivitas pengguna situs jejaring sosial.
Tinggi rendahnya aktivitas pengguna situs jejaring sosial dihitung
dengan kuesioner, di mana semakin tinggi skornya maka individu
semakin aktif dalam menggunakan situs jejaring sosial.
b. Aktivitas bermain game online
Aktivitas bermain game online adalah suatu kegiatan yang
dilakukan secara berkelanjutan untuk mendapatkan kesenangan yang
ditimbulkan melalui permainan komputer dengan memanfaatkan jaringan
komputer (LAN atau internet) sebagai medianya. Dalam bermain game
online ini yang diukur adalah 1) Waktu, 2) Pengaruh psikologis, 3)
Pengaruh fisik. Dari indikator yang telah disebutkan akan penulis

gunakan pada instrumen untuk mengukur aktivitas bermain game online.
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Tinggi rendahnya dalam bermain game online dihitung dengan
kuesioner, di mana semakin tinggi skornya maka individu semakin aktif
dalam bermain game online.

c. Inferioritas

Inferioritas diartikan sebagai perasaan atau sikap rendah diri negatif
yang pada umumnya tidak disadari yang berasal dari kekurangan diri,
baik secara fisik maupun non fisik yang meliputi 3 hal, di antaranya:

1) Inferioritas organik, meliputi kondisi fisik.

2) Inferioritas psikologis, meliputi: kurang percaya diri, menyendiri, dan
penakut.

3) Inferioritas sosial, meliputi: peralakuan keras orang tua, manja, urutan
kelahiran, tidak mampu beradaptasi.

Dari ketiga indikator di atas, penulis gunakan untuk mengukur
instrumen inferioritas. Tinggi rendahnya inferioritas seseorang dihitung
dengan kuesioner, di mana semakin tinggi skornya maka inferioritas
seseorang semakin tinggi.

5. Teknik Pengumpulan Data

Alat yang dugunakan dalam mengumpulkan data yaitu angket atau
kuesioer. Kuesioner tersebut dibagi menjadi tiga bagian. Bagian pertama
(Bagian A) tentang pernyataan yang meliputi situs jejaring sosial, bagian
kedua (Bagian B) adalah pernyataan yang meliputi bermain game online,
dan bagian ketiga (Bagian C) adalah pernyataan yang meliputi

inferioritas.
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Dalam pembuatan kuesioner penulis menggunakan judgement dari
tiga orang dosen yang menekuni bidang psikologi. Tiga validator tersebut
membantu dalam mengembangkan, memberi masukan, mengkroscek
tentang penulisan kalimat pada masing-masing soal, redaksi indikator
soal, penulisan pada butir soal, dan terutama pada pemilihan kata pada
sistem dan opsi serta isi instrumen. Sehingga akan mudah dipahami oleh
para pembaca (responden).

Instrumen kuesioner yang telah direvisi selanjutnya diujicobakan
ke 40 mahasiswa.

6. Instrumen Penelitian
Teknik Pengumpulan data dalam penelitian ini juga menggunakan
instrumen kuesioner atau angket untuk mengungkap variabel bebas yaitu
inferioritas dan variabel terikat yaitu pengguna situs jejaring sosial dan
bermain game online. Seluruh variabel menggunakan skala likert di mana
responden memilih empat jawaban yang tersedia. Penghilangan jawaban di
tengah berdasarkan tiga alasan, yaitu:
a. Kategori ragu-ragu memiliki arti ganda, bisa diartikan netral, setuju
tidak, tidak setuju tidak.
b. Tersedianya jawaban yang ditengah menimbulkan kecenderungan
menjawab ke tengah (central tendency effect), terutama bagi mereka

yang ragu-ragu atas arah kecenderungan jawabannya.
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c. Maksud kategori jawaban SS-S-TS-STS adalah terutama untuk melihat
kecenderungan pendapat responden kearah sesuai atau kearah tidak
sesuai.*®

Adapun alasan menggunakan skala likert dalam penelitian ini adalah
karena kelebihan dan keuntungan dalam penggunaannya, sebagai berikut:

a. Skala likert dapat dibuat dan diinterpretasikan dengan mudah.

b. Skala likert merupakan bentuk pengukuran yang sangat lazim dipakai.

c. Pengukuran summated rating adalah pengukuran ordinal.

d. Skala likert sama dengan bentuk pengukuran sikap lainnya seperti skala
Thurstone dan skala Guttman.*

Dalam skala likert ini dibedakan antara item yang positif (favourable)
dan item negatif (unfavourable) dalam prosedur pensekorannya, sebagai
berikut:

a. Pengguna situs jejaring sosial
Terdiri dari 10 item yang terdiri dari 7 item favourable dan 3 item
unfavourable, dengan menggunkan jawaban alternatif Sangat Setuju
(SS), Sesuai (S), Sesuai (TS), Sangat Tidak Sesuai (STS). Bentuk
pernyataan dalam kuesioner penulis mengembangkan sendiri dengan

indikator yang sudah ada.

% Rini Nurahaju, Pengaruh Resistensi Perubahan dan Kecerdasan Emosi terhadap Sikap
Dosen Mengenahi Perubahan ITS dari PTN menuju PT BHMN, (Thesis UNAIR Surabaya, 2005),
him. 70.

%0 James A. Black & Dean J. Champion, Metode dan Masalah, him. 157.
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b. Bermain game online
Terdiri dari 10 item pernyatan, yang terdiri dari 8 item favourable dan 2
item unfavourable. dengan menggunkan jawaban alternatif Sangat Sesuai
(SS), Sesuai (S), Sesuai (TS), Sangat Tidak Sesuai (STS). Bentuk
pernyataan dalam kuesioner penulis mengembangkan sendiri dengan
indikator yang sudah ada.

c. Inferioritas
Terdiri dari 12 item pernyataan, yang terdiri dari 7 item favourable dan 5
item unfavourable. Dengan menggunkan jawaban alternatif Sangat
Setuju (SS), Sesuai (S), Sesuai (TS), Sangat Tidak Sesuai (STS). Bentuk
pernyataan dalam kuesioner penulis mengembangkan sendiri dengan
indikator yang sudah ada.

Setelah diperoleh data asli kuesioner maka dilakukan tranformasi
rating untuk keperluan lebih lanjut. Transformasi rating dilakukan untuk
mentransformasi data yang masih berskala ordinal menjadi data yang
berskala interval agar data tersebut dapat dilakukan analisis lanjutan. Pada
penelitian ini metode transformasi yang digunakan adalah metode rating
yang dijumlahkan.**

Skala Likert 1-4 ini dibedakan antara item yang positif (favourable)

dan item negatif (unvafourable) dengan penilaian sebagai berikut:

* saifuddin Azwar, Dasar-dasar Psikometri, (Yogyakarta:Pustaka Pelajar, 2004), him. 3-22.



Tabel 1
Penilaian item positif (favourable) dan item negatif (unvafourable)

Jenis Skala Favourable | Unvafourable
Sangat Sesuai (SS) 4 1
Sesuai (S) 3 2
Tidak Sesuai (TS) 2 3
Sangat Tidak Sesuai (STS) 1 4

38

Berikut Kisi-kisi kuesioner yang telah melalui tahap judgement expert

oleh para ahli (validator):

Tabel 2
Kisi-Kisi Kuesioner Tingkat Aktivitas Pengguna Situs Jejaring Sosial

Variabel Dimensi Indikator Favourable | Unvafourable
1. Kepemilikan akun [Facebook 1
jejaring sosial Skype 2
. . WhatsApp 3
Tingkat Akt'\.”tas A Lamanya menggunakan 4
Pengguna Situs 2. Frekuensi akses -
9% : Seringnya mengakses 5
Jejaring Sosial
5 DU s Menambah foto_ 6 7
] Mengubah profil 8
1. Isi Pesan Memberikan komentar 9,10
Jumlah 7 3

Kriteria untuk menentukan pengguna aktif dalam situs jejaring sosial

pada mahasiswa S1 UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta termasuk tinggi,

sedang atau rendah menggunakan rumus sebagai berikut;*?

Rendah : X< (u-1,00)

Sedang : (1-1,00)<X<(n+1,00)

Tinggi :(u+1,00)<X
Keterangan:
X - Nilai skor yang diperoleh

*2 Saifuddin Azwar, Penyusunan Skala Psikologi, Edisi 2, (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 1999),

him 1009.
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Kisi-Kisi Kuesioner Tingkat Aktivitas Bermain Game Online

: Nilai rata-rata

: Standar deviasi

Tabel 3
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Variabel Dimensi Indikator Favourable | Unvafourable
Menolak untuk tidur 2 1
Waktu Menunda aktIVItE_iS !aln_ 3
Tinakat Jarang  bersosialisasi 4
All?'g 'ta dengan orang lain.
IVitas Sulit berkonsentrasi 5
Bermain i 3 :
ame Pengaruh psikologis [Sering membolos 6
gan Kurang perduli 7
online :
Linu 8
Pengaruh fisik Sakit mata 9
Kepala Pusing 10
Jumlah 8 2

Kriteria untuk menentukan pengguna aktif dalam bermain game

online pada mahasiswa S1 UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta termasuk tinggi,

sedang atau rendah menggunakan rumus seperti di atas.

Kisi-Kisi Kuesioner Inferioritas

Tabel 4

Variabel Dimensi Indikator Favourable | Unvafourable
Inferioritas Organ Kondisi fisik 1,3 4,8
nferioritas Psikologis | Kurang percaya diri 3
Menyendiri 5
Penakut 7 6
Inferioritas Perlakuan keras orang 9
tua
Inferioritas sosial WA - 10
Urutan kelahiran 11
Tidak mampu 12
beradaptasi
Jumlah 7 5
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Kriteria untuk menentukan apakah seorang mahasiswa termasuk
dalam inferioritas organ, psikologis atau sosial yaitu menggunakan rumus

Z-skor dengan mengambil nilai tertinggi diantara ketiga Z-skor inferioritas.

X-X
Z-Skor =
SD
X - Nilai skor yang diperoleh
X : Nilai rata-rata
SD : Standar Deviasi

7. Uji Validitas dan Reabilitas
a. Uji validitas
Validitas adalah suatu ukuran yang menunjukkan tingkat-tingkat

kevalidan atau kesahihan suatu instrumen.*® Uji instrumen ini dikatakan
valid jika nilai r hitung lebih besar dari r tabel. Nilai kritis tabel r dengan
N = 40 pada taraf signifikansi 5% adalah 0,312. Sedangkan rumusnya
sebagai berikut:

r N2 xy — (2x) ()

TINS5 Ny - )

Keterangan:

ry = Koefisien korelasi antara masing-masing item (butir pertanyaan)
X = Nilai atau skor dari masing-masing item (butir pertanyaan)

y = Nilai atau skor total dari butir pertanyaan

N =Jumlah sampel (responden)

“3 Suharsini Arikunto, Prosedur Penelitian, him. 222.
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Xy = Perkalian antara nilai masing-masing item dengan nilai atau skor
total.

Untuk mengetahui  kriteria validitas butir soal dengan

menggunakan rumus Kkorelasi product moment, dapat digunakan

pedoman interpretasi mengenai besarnya koefisien korelasi sebagai

berikut; **
Tabel 5
Interpretasi Koefisien Korelasi
Interval Koefisien Tingkat Hubungan
< 0,00 Tidak berkorelasi

0,00-0.19 Sangat rendah
0,20-0,39 Rendah
0,40-0,59 Sedang
0,60-0,79 Kuat
0,80-1,00 Sangat kuat

b. Uji reliabilitas
Reliabilitas adalah alat untuk mengukur suatu kuesioner yang
merupakan indikator dari suatu variabel atau konstruk.* Reliabilitas
suatu instrumen menunjukkan hasil pengukuran dari suatu instrumen
yang tidak mengandung bias atau bebas dari kesalahan pengukuran,
sehingga menjamin suatu pengukuran yang konsisten dan stabil dalam
kurun waktu dan berbagai item atau titik dalam instrumen.*® Menurut

Husaini, suatu variabel dikatakan reliabel jika memberikan nilai Alpa

* Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&D. (Bandung: Alfabela, 2008),
hlm. 257.

** Danang Sunyoto, Analisis Regresi dan Korelasi Bivariat, (Yogyakarta: Amara Books, 2007),
him. 74.

* Puguh Suharso, Metode Penelitian Kuantitatif Untuk Bisnis, (Jakarta: Indeks, 2009),
him.106.
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Cronbach > 0,600.*” Untuk menguji reliabilitas digunakan rumus Alpa

Cronbach yaitu:

k > ab
11 = 1-
k-1 a12
Keterangan:
rs = Reliabilitas instrumen
k = Banyaknya butir pertanyaan/banyaknya soal
>ab = Jumlah varian butir
a,’ = Varian total

Sedangkan untuk mengetahui metode Alpa Cronbach, dapat diukur

berdasarkan skala Alpa Cronbach yaitu:*

Tabel 6
Skala Alpa Cronbach’s
Skala Alpa Cronbach Klasifikasi
0,000-0,400 Rendah
0,401-0,700 Sedang
0,701-1,000 Tinggi

8. Tekhnik Analisis Data
Setelah semua data terkumpul, maka disajikan dalam bentuk laporan
ilmiah. Kegiatan analisis data diantaranya: mengelompokkan data
berdasarkan variabel dan jenis responden, mentabulasi data berdasarkan
variabel dari seluruh responden, menyajikan data tiap variabel yang diteliti,

melakukan perhitungan untuk menjawab rumusan masalah, dan melakukan

*" Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian, him. 145.
*8 Erman Suherman dkk., Strategi Pembelajaran Matematika Kontemporer, (Bandung: JICA,
2003), him. 139.
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perhitungan untuk menguji hipotesis yang telah diajukan. Teknik analisis
data dalam penelitian ini menggunakan statistik inferensial. Statistik
inferensial adalah statistik yang digunakan untuk menganalisis data sampel
dan hasilnya akan digeneralisasikan (diinferessialkan) untuk populasi di
mana sampel diambil.*®
Uji hipotesis dilakukan untuk membuktikan hipotesis penelitian yaitu
mengetahui hubungan variabel independen dan variabel dependen.
Pengujian hipotesis yang dilakukan dalam penelitian ini menggunakan
teknik korelasi produck moment dan uji signifikansi simultasn (uji F)
dengan bantuan program komputer SPSS 16.0 for windows. Uji korelasi
produck moment dilakukan untuk membuktikan Ha yaitu digunakan untuk
mengetahui hubungan masing-masing variabel independen (X; dengan Y
dan X, dengan Y) terhadap variabel dependen. Sedangkan uji signifikansi
simultan (uji F) dilakukan untuk membuktikan Ha yaitu digunakan untuk
mengetahui hubungan seluruh independen (X; dan X5) secara bersama-sama
terhadap variabel dependen (Y).
Sebelum penulis melakukan uji hipotesis, langkah-langkah yang akan
dilakukan dalam penelitian ini yaitu:
a. Uji normalitas
Uji normalitas merupakan salah satu bagian dari uji persyaratan
analisis data atau uji asumsi, artinya sebelum kita melakukan analisis

yang sesungguhnya, data penelitian tersebut harus diuji kenormalan

* Sugiyono, Statistika Untuk Penelitian, him 90.
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distribusinya.®® Untuk mendeteksi apakah data yang diuji berdistribusi
normal atau tidak dengan menggunakan uji Kolmogorov Smirnov.
Kriteria bahwa data berdistribusi normal apabila taraf signifikansinya
lebih besar dari 5% atau 0,05. Apabila taraf signifikansinya lebih kecil
dari 5% atau 0,05 maka data tidak berdistribusi normal.
b. Uji Linieritas

Uji linearitas bertujuan untuk mengetahui apakah dua variabel
mempunyai hubungan yang linear atau tidak secara signifikan. Uji ini
biasanya digunakan sebagai prasyarat dalam analisis korelasi atau regresi
linear.>* Uiji linieritas menggunakan bantuan program komputer SPSS
16.0 for windows dengan metode Test for Linearity pada taraf signifikan
0,05. Dua variabel dikatakan mempunyai hubungan yang linear bila
signifikansi (Linearity) kurang dari 0,05.>

c. Uji Korelasi Product Moment

Uji korelasi product moment atau uji korelasi r digunakan untuk
mempelajari hubungan antara dua variabel atau lebih. Hubungan yang
dipelajari adalah hubungan yang linier atau garis lurus. Ukuran korelasi
disebut koefisien korelasi, disingkat dengan r. Nilai r berkisar antara -1
sampai +1, termasuk 0. Semakin besar nilai (mendekati angka 1), maka
semakin erat hubungan kedua variabel tersebut. Sebaliknya, semakin

kecil nilai korelasi (mendekati angka 0), maka semakin lemah hubungan

*0 Sahid Raharjo, Cara Melakukan Uji Normalitas Kolmogorov-Smirnov dengan SPSS, diambil
dalam http://spssindo.blogspot.com, diakses pada tanggal 30 September 2014, pukul 15.45 WIB.

51 Sugiyono, Statistika Untuk Penelitian, him. 92.

52 Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian, him. 151.


http://spssindo.blogspot.com/
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kedua variabel tersebut. nilai r ini bisa bertanda positif, tetapi juga bisa
negatif. Berikut adalah interpretasi dari tanda pada koefisien korelasi.

Jika nilai r = + (positif) maka hubungannya adalah berbanding
lurus. Artinya, semakin besar nilai variabel X, maka semakin besar pula
nilai variabel Y atau semakin kecil nilai variabel X maka semakin kecil
pula nilai variabel Y.

Sedangkan jika nilai r = - (negatif) maka hubungnnya adalah
berbanding terbalik. Artinya semakin besar nilai variabel X, maka
semakin kecil nilai variabel Y atau semakin kecil nilai variabel X, maka
semakin besar nilai variabel Y.*?

d. Uji Signifikansi Simultan (Uji Statistik F)

Uji signifikansi simultan (uji F) ini digunakan untuk menguji
hubungan seluruh variabel independen terhadap variabel dependen. Uji
statistik F pada dasarnya menunjukan apakah semua variabel independen
atau bebas yang dimasukkan dalam model mempunyai pengaruh secara
bersama-sama terhadap variabel depeden.

Analisis uji ini digunakan untuk menguji hipotesis dengan
membandingkan taraf signifikansi F dengan ketentuan bila taraf
signifikansinya lebih kecil dari 5% atau 0,05, maka hipotesis alternatif
(Ha) diterima. Kriteria yang digunakan adalah hipotesis alternatif (Ha)

diterima bila tarag signifikansinya lebih kecil dari 5% atau 0,05 yang

% Muhammad Hatta, Statistika Biologi Pertanian dan Sains-Uji r, diambil dalam
http://hatta2stat.wordpres.com, diakses pada tanggal 19 November 2014, pukul 17.18 WIB.


http://hatta2stat.wordpres.com/
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berarti terdapat pengaruh signifikan secara bersama-sama variabel
independen terhadap variabel dependen.
e. Persamaan Regresi Ganda

Analisis regresi ganda untuk menguji model pengaruh dan
hubungan variabel bebas yang lebih dari dua variabel terhadap variabel
dependen, digunakan teknis analisis regresi linier berganda (multiple
linear regression method).>* Analisis regresi ganda digunakan oleh
penulis, bila penulis bermaksud meramalkan bagaimana keadaan (naik
turunnya) variabel dependen, bila dua atau lebih variabel independen
sebagai faktor prediktor dimanipulasi (dinaik turunkan nilainya).>
Persamaan yang digunakan untuk menguji hipotesis dalam penelitian ini
adalah sebagai berikut:

Y =a+by X;+by X,

Keterangan:
Y = Variabel inferioritas
a = Konstanta

b, b, = Koefisien regresi
X1 = Aktivitas pengguna situs jejaring sosial

X, = Aktivitas bermain game online

* Imam Ghozali, Analisis Multivariate dengan rogram SPSS, Edisi Ke-3, (Semarang: Badan
Penerbit Universitas Diponegoro, 2011), him. 77.
% Sugiyono, Statistika Untuk Penelitian, him. 95.
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f. Uji Koefisien Determinasi (R?)

Uji koefisien determinasi (R?) pada intinya mengukur seberapa
jauh kemampuan model dalam menerangkan variasi variabel dependen.®
Nilai R?* umumnya nilai ditulis dalam bentuk persen (%). Nilai R®
menggabarkan besar sumbangan pengaruh seluruh variabel independen

terhadap variabel dependen yang dapat dijelaskan dalam penelitian.

H. Sistematika Pembahasan
Sistematika Pembahasan dalam penulisan proposal tesis ini disusun
dalam lima bab. Bab satu dengan bab lainnya memiliki keterkaitan yang sangat
erat dan untuk lebih memudahkan pembahasan, maka isi sistematis dari
proposal ini disusun dengan format sebagai berikut:
BAB I: Pendahuluan
Bab ini berisikan gambaran umum penulisan tesis, meliputi: latar
belakang masalah, rumusan masalah, tujuan dan kegunaan penelitian,
kajian pustaka, kerangka teoritik, hipotesis, metode penelitian, dan
sistematika pembahasan.
BAB IlI: Landasan Teori
Bab ini akan dibahas mengenai teori-teori yang mendukung dalam
penulisan proposal ini, meliputi: inferioritas, aktivitas pengguna media
sosial dan aktivitas bermain game online.

BAB Ill: Gambaran Umum tentang UIN Sunan Kalijaga

% Jmam Ghozali, Analisis Multivariate, him. 81.
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Bab ini berisikan gambaran umum obyek dan lokasi penelitian yang
terdiri dari deskripsi sejarah singkat dan perkembangan UIN Sunan
Kalijaga, Letak georgrafis, Visi dan Misi, Tujuan Pendidikan UIN
Sunan Kalijaga, Profil singkat fakultas 8 fakultas (Adab dan llmu
Budaya, Dakwah dan Komunikasi, Syariah dan Hukum, Iimu
Tarbiyah dan Keguruan, Ushuludin dan Pemikiran Islam, Sains dan
Teknologi, llmu Sosial dan Humaniora, Ekonomi dan Bisnis Islam),

dan Jumlah Mahasiswa Setiap Fakultas.

BAB IV: Hasil Penelitian

BAB V:

Bab ini berisikan tentang hasil penelitian dan pembahasan. Meliputi:
hasil uji validitas dan reliabilitas, uji asumsi dan pengujian hipotesis.
Sedangkan pembahasan meliputi: hubungan antara variabel (X;)
dengan variabel (YY), hubungan antara variabel (X;) dengan variabel
(Y), serta hubungan antara variabel (X;) dan variabel (X;) dengan
variabel (Y). Serta solusi untuk dalam menangani masalah inferioritas.
Kesimpulan dan Saran

Bab ini merupakan bab terakhir dalam penulisan tesis. Pada bagian
kesimpulan terdiri dari tiga poin yaitu: hubungan antara variabel (X;)
dengan variabel (Y), hubungan antara variabel (X;) dengan variabel
(YY), serta hubungan antara variabel (X;) dan variabel (X;) dengan
variabel (Y). Sedangkan pada bagian saran yang dikemukakan oleh
penulis, berguna untuk mengembangkan keilmuan tentang bimbingan

dan konseling Islam serta kata penutup.



BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan analisis data dan pembahasan pada Bab 1lI, maka penulis
dapat menarik kesimpulan bahwa ada hubungan yang positif antara tingkat
aktivitas pengguna situs jejaring sosial dengan inferioritas mahasiswa UIN
Sunan Kalijaga Yogyakarta tahun ajaran 2014/2015 disemester genap. Hasil ini
didukung oleh perhitungan statistik yang menunjukkan bahwa nilai rhiwng =
0,563 atau dengan taraf signifikansi probabilitas (Sig.) 0,021 < a 0,05 (0= 5%).
Faktor tingkat aktivitas bermain game online juga memberikan hubungan
positif terhadap inferioritas mahasiswa UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta tahun
ajaran 2014/2015 di semester genap. Dari hasil penelitian menunjukan nilai
Mhiung = 0,243 atau dengan taraf signifikansi probabilitas (Sig.) 0,011 < a 0,05
lebih kecil dari taraf signifikansi 0,05 (o= 5%).

Sedangkan untuk hubungan seluruh variabel independen terhadap
variabel dependen secara bersama-sama (X1, X2 dengan Y). Dengan hasil ada
hubungan yang signifikan antara tingkat aktivitas pengguna situs jejaring sosial
dan bermain game online dengan inferioritas terhadap mahasiswa UIN Sunan
Kalijaga Yogyakarta tahun ajaran 2014/2015 pada semester genap. Hal ini
dibuktikan dengan hasil nilai Friwng = 97.269 dan Fine = 3,016. Berdasarkan
hasil persamaan regresi diperoleh Y = 52,779 + 0,442 — 0,524 yang berarti
angka sebesar 52, 779 menunjukan nilai inferioritas pada mahasiswa. Angka

sebesar 0,442 menunjukan tingkat aktivitas pengguna situs jejaring sosial (X1),
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artinya setiap terjadi peningkatan 1 angka pada X1 (tingkat aktivitas pengguna
situs jejaring sosial) dapat meningkatkan inferioritas sebesar  0,442.
Sedangkan pada koefisien sebesar -0,524 pada X2 menunjukan setiap terjadi
penurunan 1 angka pada X2 (tingkat aktivitas bermain game online) dapat
menurunkan inferioritas sebesar -0,524. Besar sumbangan hubungan antara
variabel yang diperoleh dalam penelitian ini berdasarkan nilai R* mendapatkan
55,4% sedangkan sisanya 44,6% dipengaruhi atau dijelaskan oleh variabel lain
yang tidak dimasukkan dalam model penelitian ini.

Untuk menangani perasaan inferioritas (rendah diri) pada mahasiswa
selain dengan konseling Adlerian, penulis merekomendasikan untuk
menggunakan bimbingan pribadi-sosial Islami. Dengan bimbingan pribadi-
sosial Islami sangat cocok digunakan untuk menyelesaikan masalah inferioritas
dengan alasan masalah inferioritas merupakan masalah yang timbul dalam diri
pribadi individu yang kemudian akan memberikan dampak negatif terhadap
lingkungan sosialnya. Apalagi masalah ini dalam lingkup di lembaga
pendidikan. Maka dari itu dalam mengatasinya diperlukan bimbingan pribadi-
sosial dengan menggunakan pendekatan Islami, seperti metode fitrah, metode
muhasabah, metode keteladanan, metode al-hikmah, metode al-mau izhoh al-
hasanah dan metode mujadalah.

Dengan menggunakan metode ke-Islaman setiap manusia yang memiliki
iman di dalam hatinya, tentu ia akan mendapatkan perubahan dalam dirinya. la

mulai menyadari akan gaya hidupnya yang salah. Dengan bimbingan pribadi-
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sosial Islami membantu konseli untuk merubah gaya hidup supaya tidak terus

terjerumus ke dalam perasaan inferioritas complexnya sendiri.

B. Saran
Hasil penelitian ini dapat dijadikan refrensi untuk melihat kaitannya
antara karakteristik mahasiswa dengan fenomena yang berkembang di era masa
Kini terkait dengan permasalahan dalam penelitian. Berikut beberapa saran
yang penulis berikan, antara lain:
1. Bagi keluarga
Sesuai dengan permasalahan dalam penelitian ini diharapkan keluarga
ikut berperan, di antaranya:

a. Keluarga harus meningkatkan perhatiannya supaya anak-anak merasa
aman dalam kehidupannya.

b. Selalu memberikan motivasi yang tinggi supaya anak-anak tidak merasa
jatuh atau sendirian ketika sedang mengalami kegagalan dalam
kehidupan nyata.

c. Tetap menjalin komunikasi yang baik setiap minggu supaya anak-anak
dapat berbagi keluh kesahnya. Selain itu keluarga juga dapat mengetahui
aktivitas yang dilakukan anaknya selama berhijrah di kota orang untuk
mendalami ilmu.

d. Memanjakan anak dengan batas kewajaran supaya anak tumbuh menjadi
anak yang mandiri.

2. Bagi Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta

Semoga dapat memberikan acuan kedepannya, di antaranya:
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a. Agar lebih menghidupkan Lab. bimbingan dan konseling.

b. Membuka layanan Bimbingan dan Konseling sesuai dengan background
integrasi-interkoneksi UIN Sunan Kalijaga.

c. Memberikan bimbingan pribadi-sosial Islami dalam menangani masalah
inferioritas sehingga mahasiswa tetap eksis di lingkungan sosial secara
positif.

3. Mahasiswa
Cara yang dilakukan mahasiswa untuk menutupi perasaan
inferioritasnya dengan aktif di dunia maya tidak semua memberikan
manfaat yang positif. Oleh sebab itu penulis memberikan beberapa saran
supaya mahasiswa yang memiliki perasaan inferioritas tetap bisa eksis
dalam kehidupan sosialnya, seperti:

a. Mengikuti UKM yang berkaitan dengan kepenulisan. Seperti: Kordiska
dan Arema.

b. Mengikuti kegiatan yang tidak aktif dalam berbicara akan tetapi aktif
dalam mendengarkan. Seperti: Seminar, Pengajian, dan lain-lain.

c. Aktif dalam kegiatan BOM di Fakultas.

d. Mengikuti kegiatan DPP tentang Teknologi Informasi dan Komunikasi.

4. Penelitian selanjutnya
Disarankan untuk penelitian selanjutnya adalah:

a. Untuk mencari faktor-faktor lain yang mempengaruhi inferioritas selain

yang disebutkan dalam penelitian. Hal ini perlu dilakukan karena

mengingat pengaruh tingkat keaktifan pengguna situs jejaring sosial dan
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bermain game online hanya mempunyai pengaruh sebesar 55,4%
terhadap inferioritas. Sementara sisanya 44,6% dipengaruhi oleh faktor
lain di luar penelitian ini.

b. Menerapkan bimbingan pribadi-sosial Islami dalam mengatasi perasaan

inferioritas seseorang.

C. Penutup
Semoga laporan tugas akhir ini bermanfaat bagi yang membacanya,
terutama bagi yang akan melanjutkan penelitian terkait inferioritas dan
bimbingan pribadi-sosial Islami. Kritik dan saran atau pertanyaan mengenai
penelitian  ini  dapat  dikirim  melalui  email  penulis  vyaitu

erry_muntokiyah@yahoo.com.


mailto:erry_muntokiyah@yahoo.com
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Lampiran 1: Kuesioner

LEMBAR KUESIONER PENELITIAN
HUBUNGAN TINGKAT AKTIVITAS PENGGUNA SITUS JEJARING SOSIAL
QiJ DAN BERMAIN GAME ONLINE DENGAN INFERIORITAS

A. KATA PENGANTAR
Dengan segala kerendahan hati memohon bantuan saudara, agar sudi kiranya

meluangkan waktu sebagai responden untuk mengisi kuesioner penelitian saya sesuai
keadaan responden yang sebenarnya. Melalui kuesioner ini saya mengharapkan sumbangan
pikiran dan pendapat saudara. Jawaban saudara merupakan bantuan yang sangat berharga
bagi saya guna memperoleh data dalam penelitian tesis yang akan saya selesaikan. Data
pribadi saudara akan dirahasiakan dan jawaban yang saudara berikan tidak berpengaruh
dalam IPK. Demikian atas bantuan dan kerjasamanya saya ucapkan terima kasih.

B. DATA UMUM RESPONDEN
1. Nama :

Jenis Kelamin

Usia

Semester

Jurusan

No. Telp.

C. PETUNJUK PENGISIAN

Pada sajian berikut ini terdapat pernyataan yang berhubungan dengan diri saudara.

Saudara diminta untuk memilih jawaban dari setiap pertanyaan tersebut yang paling sesuai
dengan diri saudara dengan memberikan tanda () pada alternatif jawaban yang tersedia
dengan ketentuan sebagai berikut :
SS : Sangat Sesuai
S :Sesuai
TS : Tidak Sesuali
STS : Sangat Tidak Sesuai

ANGKET BAGIAN I

Pilihlah salah satu dari empat pilihan jawaban yang tersedia yang saudara alami dalam

kehidupan sehari-hari ketika sedang menggunakan situs jejaring sosial dengan memberi tanda

(\) pada pilihan yang tersedia.

o gk wh

Jawaban
Pernyataan Alternatif

Z
©

SS| S [TS|STS

Saya menggunakan akun jejaring facebook > 3 jam dalam sehari.

Saya menggunakan skype setiap harinya > 3 jam.

Saya menggunakan akun jejaring WA < 3 jam dalam sehari.

Saya membuka situs jejaring sosial tidak lebih dari tiga jam sehari.

Saya sangat gelisah bila dalam sehari tidak mengakses situs jejaring sosial.

Saya selalu menambahkan foto yang berbeda disitus jejaring sosial setiap hari.

Saya menambahkan foto disitus jejaring sosial dalam jangka waktu 1-2 bulan.

Saya selalu mengganti foto profil yang berbeda disitus jejaring sosial setiap hari.

© PO NG W N

Saya lebih suka mengupdate status yang banyak mengundang respon para
pengguna situs jejaring sosial.

[EY
o

.|Saya selalu berkomentar pada status orang lain.
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LEMBAR KUESIONER PENELITIAN

HUBUNGAN TINGKAT AKTIVITAS PENGGUNA SITUS JEJARING SOSIAL
DAN BERMAIN GAME ONLINE DENGAN INFERIORITAS

ANGKET BAGIAN Il
Pilihlah salah satu dari empat pilihan jawaban yang tersedia yang saudara alami dalam
kehidupan sehari-hari ketika bermain game online dengan memberi tanda (V) pada pilihan
yang tersedia.

Jawaban
No. Pernyataan SS[SITSISTS
1. Saya kurang suka bila waktu istirahat saya tersita untuk bermain game
online.
2. Saya selalu bermain game online setiap malam > 3 jam.
3. Waktu sholat saya sering tertunda karena keasikan bermain game online.
4. Saya lebih memilih untuk bermain game online dari pada minum kopi
bareng teman-teman.
5. [Saya kurang fokus dalam kuliah jika semalam bermain game online > 3
jam.
6. [Saya sering tidak masuk kuliah jam 07.00 WIB jika semalaman bermain
game online.
7. Saya suka mengumpulkan uang receh untuk orang yang membutuhkan
daripada untuk bermain game online.
8. [Saya tidak menyerah untuk memenangkan dalam permainan game onling
walaupun badan sudah pegal-pegal/linu.
9. [Saya tidak takut mata minus karena keseringan bermain game online.
10. [Saya tidak menghiraukan rasa pusing dikepala sebelum menang dalam
bermain game online.

ANGKET BAGIAN I
Pilihlah salah satu dari empat pilihan jawaban yang tersedia yang saudara rasakan dengan

memberi tanda (V) pada pilihan yang tersedia.

No.

Pernyataan

Jawaban
Ss|s| TS |sTS

1.

Saya merasa minder dengan kondisi tubuh yang saya miliki.

2.

Saya selalu merasa minder bila bersanding dengan orang yang memiliki
kulit putih dan badan tinggi.

Saya kurang percaya diri ketika presentasi di depan kelas.

Saya bersykur dengan kondisi fisik yang saya miliki.

Saya lebih tertarik untuk belajar sendiri daripada bareng dengan teman-|
teman.

Saya selalu pergi jalan-jalan sendirian ketika sedang suntuk.

Saya tidak berani pergi dengan jarak dekat/jauh sendirian.

Saya tidak pernah mengeluh dengan kondisi fisik yang saya miliki.

Saya sering mendapatkan pukulan dari orang tua waktu kecil.

Saya selalu menyelesaikan pekerjaan tanpa meminta bantuan orang lain.

. [Saya menyukai dengan posisi urutan kelahiran yang saya duduki

sekarang.

. |Saya mengalami kesulitan dalam bergaul.




LEMBAR KUESIONER PENELITIAN
HUBUNGAN TINGKAT AKTIVITAS PENGGUNA SITUS JEJARING SOSIAL
QiJ DAN BERMAIN GAME ONLINE DENGAN INFERIORITAS

ESAY
Isilah pertanyaan dibawah ini sesuai dengan keadaan saudara sesungguhnya.

1. Berapakah jumlah uang yang dihabiskan saudara setiap minggunya untuk membeli
pulsa/menyewa komputer dalam bermain game online/membuka akun jejaring sosial?

Jawab:

2. Berapakah jumlah jam yang digunakan dalam sehari untuk mengakses situs jejaring
sosial/bermain game online?

Jawab:

3. Apakah jenis akun yang sering digunakan oleh saudara?

Jawab:

4. Apakah jenis game online yang sering dimainkan oleh saudara?

Jawab:

Terimakasth,, Sukses untuk Ralian ©



Lampiran 2: Data Uji Validitas Tingkat Aktivitas Pengguna Situs Jejaring Sosial

Correlations Variabel Tingkat Aktivitas Pengguna Situs
Jejaring Sosial

SkorTotal
lteml1 Pearson Correlation 142
Sig. (2-tailed) .382
N 401
ltem?2 Pearson Correlation 4777
Sig. (2-tailed) .002
N 40]
ltem3 Pearson Correlation 679"
Sig. (2-tailed) .000
N ]
ltem4 Pearson Correlation 6707
Sig. (2-tailed) .000
N 4o|
ltem5 Pearson Correlation 669"
Sig. (2-tailed) .000
N 4o|
ltem6 Pearson Correlation 6417
Sig. (2-tailed) .000
N 40|
ltem7 Pearson Correlation 6117
Sig. (2-tailed) .000
N 40|
ltem8 Pearson Correlation 435"
Sig. (2-tailed) .005
N 40]
Item9 Pearson Correlation .392]
Sig. (2-tailed) 012
N 401
ltem10 Pearson Correlation 5777
Sig. (2-tailed) .000
N 40
ltem11 Pearson Correlation 141
Sig. (2-tailed) .387
N 401
ltem12 Pearson Correlation 144
Sig. (2-tailed) 376
N 40]
ltem13 Pearson Correlation 497"
Sig. (2-tailed) .001
N 401
ltem14 Pearson Correlation 4737
Sig. (2-tailed) .002
N 401
SkorTotal Pearson Correlation 1
Sig. (2-tailed)
N 40]

*, Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).
**_Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).



Lampiran 3: Data Uji Validitas Tingkat Keaktivan Bermain Game Online

Correlations Variabel Tingkat Aktivitas Bermain Game Online

SkorTotal
ltem1 Pearson Correlation 4757
Sig. (2-tailed) .002
N 40
ltem?2 Pearson Correlation 448"
Sig. (2-tailed) .004
N 40
Item3 Pearson Correlation 604"
Sig. (2-tailed) .000
N 40
ltem4 Pearson Correlation 4427
Sig. (2-tailed) .004
N 40
ltem5 Pearson Correlation 5917
Sig. (2-tailed) 000
N 40
ltem6 Pearson Correlation 656
Sig. (2-tailed) 000
N 40
ltem? Pearson Correlation 567
Sig. (2-tailed) .000
N 40
ltem8 Pearson Correlation .382]
Sig. (2-tailed) .015
N 40
ltem9 Pearson Correlation 6107
Sig. (2-tailed) .000
N 40
ltem10 Pearson Correlation 7007
Sig. (2-tailed) .000
N 40
ltem11 Pearson Correlation 548"
Sig. (2-tailed) .000
N 40
ltem12 Pearson Correlation .208
Sig. (2-tailed) .198
N 40
SkorTotal Pearson Correlation 1
Sig. (2-tailed)
N 40

**_Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).
*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).



Lampiran 4: Data Uji Validitas Inferioritas
Correlations Variabel Inferioritas

SkorTotal
Item1 Pearson Correlation 433"
Sig. (2-tailed) .005
N 40
Iltem2 Pearson Correlation 398"
Sig. (2-tailed) .011
N 40
Item3 Pearson Correlation 195
Sig. (2-tailed) 227
N 40
Iltem4 Pearson Correlation 395
Sig. (2-tailed) .012
N 40
Item5 Pearson Correlation 597"
Sig. (2-tailed) .000
N 40
Item6 Pearson Correlation 831"
Sig. (2-tailed) .000
N 40
Iltem7 Pearson Correlation -.076
Sig. (2-tailed) .643
N 40
Item8 Pearson Correlation 4707
Sig. (2-tailed) .002
N 40
Item9 Pearson Correlation 405~
Sig. (2-tailed) .009
N 40
Item10 Pearson Correlation 4237
Sig. (2-tailed) .007
N 40
Item11 Pearson Correlation 786"
Sig. (2-tailed) .000
N 40
Iltem12 Pearson Correlation .081
Sig. (2-tailed) .621
N 40
Iltem13 Pearson Correlation .287
Sig. (2-tailed) .073
N 40
Item14 Pearson Correlation 408"
Sig. (2-tailed) .009
N 40
Iltem15 Pearson Correlation -.049
Sig. (2-tailed) .763
N 40
Item16 Pearson Correlation 7617
Sig. (2-tailed) .000
N 40
Iltem17 Pearson Correlation .286
Sig. (2-tailed) .073
N 40
Item18 Pearson Correlation 448"
Sig. (2-tailed) .004
N 40




Iltem19 Pearson Correlation 4917
Sig. (2-tailed) .001
N 40
Item20 Pearson Correlation 566"
Sig. (2-tailed) .000
N 40
Item21 Pearson Correlation 849"
Sig. (2-tailed) .000
N 40
SkorTotal Pearson Correlation 1
Sig. (2-tailed)
N 40

* Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).
**_Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).




Lampiran 5: Data Hasil Penilaian Judgement Expert

A. Penilaian Variabel Tingkat Pengguna Situs Jejaring Sosial

LEMBAR JAWABAN PENILAIAN JUDGEMENT EXPERT

Responden Butiran Amatan Jumlah
112(3(4|5(6|7|8(9|10(11|12 (13|14
Ahli 1 o(ojoj1(2y2j2|2j142}111|11]0 10
Ahli 2 1/1(1(1/212{1j1}{1(12j0(2]1 |10 12
Ahli 3 i1/1{1(142{12j0}12(2|1(212}1]1/0 12
Jumlah 212|1213(3|3|2|3|3|2|3|3|3]0
B. Penilaian Variabel Tingkat Bermain Game Online
Butiran Amatan Jumlah
Responden =55 T4 5167|8910 11] 12
Ahli 1 1/1{1(1/12{1j0|0 (2|1 (1] 1 10
Ahli 2 1(1(1(012(12|j0|0 (2|11} 1 9
Ahli 3 1/12(1(1/2(1}1(1|1|1(1]1 12
Jumlah 313|13(2(3|3|1|1|3|3]|3]| 3
C. Penilaian Variabel Inferioritas
Butiran Amatan
Responden 112[3]4]5|6|7|8]9]10|11]12]13|14]|15|16 |17 18] 19|20 21 JML
Ahli 1 1/1/1/0{1/2(0{2/2{0}1}(0}1|2|212|21]|12|20/|12 /|12 16
Ahli 2 1/1/1/0/1/0f(2{2f2}{1}1(1}1|0|2]|0]2]|212 1|11 17
Ahli 3 1j1/11/1/,0(0{2/0{O0O|21 |02 |2|2|212]212]|212|1 |1 16
Jumlah 3/3/3/1/31{1{3{2{1|3|1|3|2(3|2|3|3|2|3]3
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