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Abstract  

Online game addiction is a problem that needs attention. With the development 

of information technology, online gaming has become very popular. 

Loneliness is one of the variables that contribute to online game addiction. 

Additionally, one of the things that causes teenagers to develop tendencies 

toward online gaming addiction is the Fear of missing out (FoMO) associated 

with the trendd of playing online games. The subjects in this study amounted 

to 110 teenagers in Pamekasan Regency with the following criteria: Playing 

online games, presently enrolled in senior high school, and being a native 

teenagers from Pamekasan Regency. The loneliness, FOMO, and online game 

addiction scales that complied with the item discrimination index and 

reliability index standards were used to collect the research data through 

Google Forms. Using IBM SPSS (Statistical Product and Service Solution) 

version 26.0, Simple Regression Analysis and Moderating Regression 

Analysis (MRA) were used to examine the research data. 
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Abstrak 

Kecanduan game online merupakan  masalah yang perlu mendapat perhatian. 

Adanya kemajuan teknologi informasi menjadi akses meluasnya penggunaan 

game online. Salah satu faktor yang menyebabkan kecenderungan adiksi game 

online adalah kesepian. Selain itu, ketakutan kehilangan moment (FoMO) 

trend bermain game online juga menjadi salah satu faktor pendorong remaja 

mengalami kecenderungan adiksi game online.  Subjek pada penelitian ini 

berjumlah 110 Remaja di Kabupaten Pamekasan denga kriteria: Bermain game 

online, sedang menempuh jenjang pendidikan SMA Sederajat, dan merupakan 

remaja asli dari Kabupaten Pamekasan. Hipotesis dalam penelitian ini H1 

adalah FoMO mempengaruhi tinggi/rendahnya hubungan antara kesepian 

terhadap adiksi game online dan H2 Kesepian berkorelasi positif dengan adiksi 
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game online. Data penelitian diperoleh melalui google form dengan skala 

Kesepian, FoMO dan Kecederungan Adiksi Game online yang telah 

memenuhi syarat indek diskriminasi aitem dan reliabilitas. Data penelitian 

dianalisis dengan menggunakan analisis Regresi Sederhana dan Moderating 

Regression Analysis (MRA) yang diolah dengan IBM SPSS (Statistical Product 

and Service Solution) versi 26.0. Hasil penelitian ini menunjukkan H1 diterima 

bahwa FoMO mempengaruhi hubungan anatar kesepian dan kecenderungan 

adiksi game online, dan H2 juga diterima yaitu kesepian berhubungan dengan 

kecenderungan adiksi game online. 

 

Kata kunci : Kesepian, FoMO, Adiksi Game online 

 

Pendahuluan  

Kemajuan teknologi dan ilmu pengetahuan saat ini sangat 

mencengangkan. Kemajuan ini telah mengubah berbagai alat kehidupan 

manusia dari tradisional ke kontemporer, serta paradigma berpikir dari abstrak 

menjadi nyata (Tisna Nugraha, 2020). Selanjutnya, teknologi dan terobosan 

baru muncul dalam waktu singkat (Pratama et al., 2020), mendorong setiap 

orang untuk bersaing menjadi yang terbaik. Internet adalah salah satu contoh 

kemajuan teknologi dan ilmu pengetahuan global. 

Internet memiliki peran yang sangat baik dalam membantu bisnis, 

pembelajaran, komunikasi (Hariyanto & Wahyuni, 2020), dan hiburan yang 

salah satunya adalah game online (Nisrinafatin, 2020). Selain internet, ponsel 

telah berkembang menjadi alat yang hampir dapat melakukan semua yang kita 

butuhkan, karena fitur-fitur terbaru yang membuat tugas sehari-hari kita lebih 

mudah. 

Seiring kemajuan teknologi smartphone dan internet, pembuat game 

akan memiliki lebih banyak peluang untuk membuat game yang akan menarik 

perhatian populasi dunia. Pembuatan game yang bisa terkoneksi dengan 

internet, atau yang biasa kita sebut game online, adalah salah satu contohnya. 

Medan perang multipemain adalah genre game online yang populer saat ini. 

(Dewi & Putra, 2020) seperti Free Fire, PUBG, dan Mobile Legend. Game-

game ini sangat digemari oleh kaum remaja saat ini. Data dari Asosiasi 

Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (2019) jumlah konsumen internet 

Indonesia ialah 196,71 juta orang dari populasi penduduk Indonesia 266,91 

juta jiwa atau sebesar 73,7 %. Sedangkan jumlah gamer di Indonesia mencapai 



60 juta jiwa dan diperkirakan akan naik sampai 100 juta pada tahun 2020 

(Maulida, 2018) Hal ini patut menjadi perhatian semua orang karena bisa 

terjadi perilaku kecenderungan adiksi game online.  

Beberapa kasus yang terjadi di Indonesia terkait dengan kecanduan game 

online ini adalah dikutip dari detiknews Pradana (2021) bahwa dua anak SMP 

di Cimahi terpaksa bolos sekolah selama satu tahun akibat terapi kesehatan 

jiwa dan rehabilitasi akibat kecanduan game online Selanjutnya, dua pemuda 

Madiun terlibat kasus pencurian uang 102 juta rupiah akibat kecanduan game 

internet ( Sugeng Harianto, 2021). Kemudian Menurut data yang diperoleh dari 

salah satu guru BK SMA swasta di Kabupaten Pamekasan, terdapat sejumlah 

siswa yang selama di sekolah selalu bermain game online di smartphone-nya, 

tidak mendengarkan penjelasan guru, dan beberapa bahkan tidak menjalankan 

kewajibannya dan tidak bersekolah, malah lebih memilih bermain game. 

Maraknya game online ini menjadi polemik tersendiri di kalangan guru. 

Tidak sampai disini, bahkan WHO mengatakan bahwa adiksi game online 

merupakan disorders due to addictive behavior atau gangguan yang 

disebabkan oleh kebiasaan atau kecanduan (WHO). Menurut Lemmens et al., 

(2009) kecanduan game online adalah penggunaan komputer atau game yang 

berlebihan dan kompulsif sehingga menghasilkan masalah sosial dan 

emosional. 

Banyak penelitian tentang kecanduan game online yang salah satunya 

menyebutkan bahwa kecanduan game online dipicu oleh perasaan terasing atau 

kesepian, menurut Sari dan Hasanah (2020). (kesendirian). Kesepian adalah 

prediktor kuat kecanduan game online, menurut Parsons (2005). Stres lebih 

banyak terjadi pada remaja yang merasa kesepian. Selama epidemi COVID-

19, setiap orang dipaksa untuk menjaga jarak aman dan meminimalkan 

hubungan mereka dengan orang lain, yang dapat menyusahkan bagi kaum 

muda. Akibat stres ini, banyak anak muda mengasingkan diri dan mengalihkan 

fokus mereka ke game online, di mana mereka bisa melukai diri sendiri dan 

orang lain. 

 Penelitian dari Sari & Hasanah (2020) yang berjudul Hubungan antara 

Kesepian dan Kecanduan game online pada Mahasiswa menghasilkan temuan 

bahwa terdapat hubungan dengan kriteria sedang antara variabel kesepian 

dengan kecanduan game online yang artinya tingkat kesepian yang meningkat 

menunjukkan tingginya tingkat kecanduan bermain game online. Begitu juga 



sebaliknya, apabila tingkat kesepiannya menurun maka akan diikuti rendahnya 

tingkat kecanduan bermain game online. Kemudian penelitian dari (Wang, 

2021) yang berjudul The Impact of Interparental Conflicts on Online Game 

Addiction Symptomatology: The Mediating Roles of the Parent-Adolescent 

Relationship and Kesepian in Adolescents menghasilkan kesimpulan bahwa 

konflik orang tua, hubungan orang tua dengan remaja, dan kesepian secara 

signifikan berhubungan dengan kecanduan game online pada remaja. 

Remaja yang kecanduan game internet juga terkait langsung dengan tren 

bermain game online. Tren bermain game online terkadang disebut atau 

dipandang sebagai momen yang jika dilewatkan akan berdampak pada 

kepribadian, interaksi sosial, dan kepercayaan diri seorang remaja. FoMO 

mengacu pada rasa takut kehilangan kesempatan (Fear of missing out) 

(Syahrani, 2021). Individu dengan FoMO cenderung akan mencari hal-hal 

yang dilakukan orang lain dan selalu ingin terhubung dengan orang lain 

(Przybylski et al., 2013) baik melalui media online atau kondisi lingkungan 

sekitar. Hasil penelitian dari Syahrani (2021) yang berjudul Ketakutan Akan 

Kehilangan Momen dan Kesepian Terhadap Kecenderungan Adiksi Internet 

Pada Mahasiswa Teknik Informatika menghasilkan kesimpulan bahwa 

semakin tinggi FoMO maka semakin tinggi tingkat kecenderungan adiksi 

internet. 

Berdasarkan pentingnya kajian permasalahan di atas maka peneliti ingin 

mendalami dan mengkaji lebih dalam mengenai hubungan antara kesepian dan 

kecenderungan adiksi game online pada remaja SMA Sederajat yang akan 

dimoderatori fear of missing out. Oleh karena itu peneliti ingin melakukan 

penelitian dengan judul “Kesepian dan Kecenderungan Adiksi Game online 

dengan Fear of missing out sebagai Variabel Moderator”. 

 

Metode  

Populasi adalah keseluruhan objek yang akan atau ingin diteliti 

(Sugiono, 2013). Populasi pada penelitian ini adalah Remaja SMA sederajat 

yang memiliki kecenderungan adiksi game online di Kabupaten Pamekasan. 

jumlah minimal subjek penelitian dengan menggunakan rumus Lemeshow 

adalah 96 orang. Sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah 110 

remaja yang memiliki kecenderungan adiksi game online (Durasi bermain 

game online, intensitas bermain game online, masalah yang disebabkan karena 



bermain game online) di Kabupaten Pamekasan. Penyebaran skala peneliti 

melakukan hubungan dengan guru BK beberapa sekolah di Pamekasan untuk 

mempermudah perolehan data. 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah angket metode 

tertutup dengan alternatif jawaban yang telah ditentukan oleh peneliti. Data 

untuk penelitian ini dikumpulkan dengan menggunakan metode pengumpulan 

data berbasis skala. Skala kesepian, skala FOMO, dan skala kecanduan game 

online semuanya digunakan dalam penelitian ini. 

Teknik dalam pemberian skor dalam penelitian ini menggunakan model 

Likert. Alat yang digunakan untuk mengukur adiksi game online ini adalah 

skala adiksi game online yang disusun sendiri oleh peneliti berdasarkan aspek 

adiksi game online dari Lemmens et al., (2009) yaitu saliance, tolerance, mood 

modification, relapse, withdrawal, conflict dan problem. Namun setelah 

peneliti melakukan kajian lebih lanjut aspek problem sudah terwakili di aspek 

conflict yaitu remaja bertengkar dengan orang lain (masalah) yang disebabkan 

karena bermain game secara berelebihan. Maka peneliti hanya menggunakan 

6 aspek saja yaitu saliance, tolerance, mood modification, relapse, withdrawal 

dan conflict. Jumlah aitem pada skala adiksi game online ini yaitu 20 aitem 

yang diambil dari 24 aitem. 

Skala kesepian yang digunakan dalam penelitian ini dikembangkan oleh 

peneliti berdasarkan karakteristik dari Bruno (2000), antara lain isolasi, 

penolakan, perasaan disalahpahami, perasaan dibenci, tidak memiliki teman, 

terlalu lamban untuk terbuka, bosan, dan gelisah. Semakin tinggi skor kesepian 

yang dicapai oleh skala kesepian, maka semakin besar pula kesepian yang 

dimiliki oleh remaja, begitu pula sebaliknya. Skala kesepian ini memiliki 21 

item dari kemungkinan 24. 

Alat ukur yang dipakai dalam penelitian ini menggunakan skala FoMO 

yang diadaptasi dari skala FoMOS (Fear of missing out Scale) yang 

dikembangkan oleh Przybylski (2013). Aspek dari FoMO menurut Przybylski 

(2013) adalah competence, autonomy, dan relatedness. 

Teknik analisis data merupakan metode yang digunakan dalam 

penelitian untuk memproses data menjadi sebuah informasi. Sebelum analisa 

data, pada penelitian ini terlebih dahulu melakukan uji asumsi yang terdiri dari 

uji normalitas, uji linieritas, dan uji multikolinieritas. Untuk mempermudah 



perhitungan peneliti menggunakan IBM SPSS (Statistical Product and Service 

Solution) versi 26.0.  

Teknik analisa data yang digunakan dalam penelitian ini adalah statistik 

para-metrik. Analisi yang digunakan adalah analisi regresi sederhana dan 

moderating regression analysis (MRA).  Analisis regresi sederhana untuk 

menguji hipotesis apakah kesepian (X) berpengaruh positif terhadap adiksi 

game online (Y) dan moderating regression analysis (MRA) digunakan untuk 

menguji hipotesis apakah FoMO (Z) memoderasi hubungan kesepian (X) 

terhadap adiksi game online (Y). Analisi data diolah menggunakan IBM SPSS 

(Statistical Product and Service Solution) versi 26.0 

 

Hasil  

Berdasarkan tabel data deskriptif dapat diketahui pada variabel 

Kesepian terdapat 16 remaja (14,6%) berada pada kategori rendah, 80 

remaja (75,7%) berada dalam kategori sedang dan 14 (12,7%) berada pada 

kategori tinggi. Berdasarkan tabel data deskriptif dapat diketahui pada 

variabel Adiksi Game online terdapat 20 remaja (18,2%) berada dalam 

kategori rendah, 68 remaja (61,8%) sedang dan 22 remaja (20%) berada 

pada kategori tinggi. Berdasarkan tabel data deskriptif variabel FoMO 

dapat diketahui terdapat 21 remaja (19%) berada dalam kategori rendah, 

67 remaja (61%) berada pada kategori sedang dan 22 remaja (20%) berada 

pada kategori tinggi. 

 

Berdasarkan hasil Moderated Regression Analysis (MRA) pada tabel 

19. di atas, dapat dilihat bahwa diperoleh nilai Adjust R Square sebesar 

0,993 yang mana menunjukkan bahwa FoMO berperan sebagai variabel 

moderator hubungan antara kesepian dan adiksi game online. Pada analisis 

model regresi sederhana, nilai Adjust R Square kesepian terhadap adiksi 

game online sebesar 0,983.  

Pada analisis model Moderated Regression Analysis (MRA) setelah 

menambahkan variabel FoMO yang diuji interaksikan (perkalian dua) 

dengan variabel kesepian, nilai Adjust R Square kesepian terhadap 

kecenderungan adiksi game online meningkat dari 0,983 (98,3%) menjadi 

0,993 (99,3%). Terjadi peningkatan sebesar 0,01 (10%).  

Berdasarkan data ini menunjukkan bahwa FoMO berperan sebagai 



variabel moderator hubungan antara kesepian dan kecenderungan adiksi 

game online. Berdasarkan dari jenis-jenis variabel moderasi diketahui 

bahwa pada penelitian ini FoMO termasuk Quasi Moderator (M. Mftah 

Farid., 2021; Sugiono, 2004). Nilai F sebesar 0,000 dengan nilai 

signifikansi 0,000 < 0,05 menunjukkan bahwa hipotesis FoMO berperan 

sebagai variabel moderator hubungan antara kesepian dan adiksi game 

online diterima. 

Berdasarkan hasil analisis regresi sederhana pada tabel 20 di atas, dapat 

dilihat bahwa diperoleh nilai Adjust R Square sebesar 0,983 yang mana 

menunjukkan bahwa pengaruh kesepian terhadap kecenderungan adiksi 

game online pada remaja sebesar 98,3 % sedangkan sisanya sebesar 1,7 % 

dijelaskan oleh variabel lain yang tidak terdapat dalam penelitian. T hitung 

diperoleh 79,628 kemudian t tabel ditemukan 1,982 yang berarti t tabel 

lebih besar dari t hitung dan nilai signifikansi 0,000 < 0,05 menunjukkan 

bahwa hipotesis kesepian berkorelasi positif dengan adiksi game online 

diterima. Semakin tinggi kesepian remaja maka semakin tinggi pula 

kecenderungan adiksi game online. 

 

Pembahasan  

Hasil dari Moderated Regression Analysis (MRA) menunjukkan bahwa 

FoMO berperan sebagai variabel moderator hubungan antara kesepian dan 

adiksi game online. Nilai Adjust R Square pada hubungan antara kesepian dan 

kecenderungan adiksi game online sebesar 0,983, setelah dilakukan analisis 

regresi model kedua dengan memasukkan variabel FoMO nilai Adjust R 

Square mengalami kenaikan menjadi 0,993 yang berarti FoMO mempengaruhi 

meningkatnya hubungan antara kesepian dengan kecenderungan adiksi game 

online. Kemudian pada nilai signifikansi  0,000 < 0,05 yang berarti signifikan. 

Menurut M. Mftah Farid., (2021); Sugiono (2004) apabila terdapat pengaruh 

variable Z terhadap variable Y pada estimasi pertama dan terdapat pengaruh 

Interaksi X*Z pada estimasi kedua dan memiliki signifikasi terhadap variable 

Y maka variabel moderator tersebut berjenis Quasi Moderator. 

 

Hasil pengujian yang dilakukan dalam penelitian ini menghasilkan 

temuan bahwa FoMO mempengaruhi hubungan antara kesepian dengan 

kecenderungan adiksi game online. Remaja yang memiliki perasaan kesepian 



dan juga memiliki FoMO maka kecenderungan adiksi game onlinenya tinggi. 

Menurut Perlman & Peplau (1981) Kesepian adalah respon emosional yang 

negatif dan tidak menyenangkan yang disebabkan oleh ketidaksesuaian antara 

kualitas interaksi sosial yang diharapkan dan yang sebenarnya. Kesenjangan 

ini menyebabkan kurangnya pemenuhan diri dari keinginan remaja, dan remaja 

berusaha mengalihkan perhatiannya dari kesulitannya dengan bermain game 

online. (Sari & Hasanah, 2020). Kurang individu dalam terpenuhinya 

kebutuhan untuk berinteraksi adalah salah satu aspek dari FoMO (Przybylski 

et al., 2013b). 

Masa remaja adalah masa ketika seseorang membutuhkan lingkungan 

yang mendukung untuk berkomunikasi dan terlibat. Remaja yang kesepian 

akan ingin berkomunikasi secara elektronik dengan media sosial dan 

memperoleh informasi secara online, terutama informasi terkini. Game online 

semakin populer di kalangan anak muda, termasuk pria dan wanita muda. 

According to the Mobile Marketing Association (2019), the number of gamers 

in Indonesia reached 60 million in 2019, and this figure is expected to rise. 

Online games are frequently the primary topic of discussion on social media. 

Fear of missing out (FoMO) is one of the motivations motivating kids who feel 

lonely to play online games. 

Hasil dari analisis regresi sederhana menunjukkan bahwa bahwa 

kesepian berkorelasi terhadap kecenderungan adiksi game online. Nilai t 

diketahui 79,628 dan signifikansi  0,000 < 0,05 yang berarti terjadi hubungan 

yang signifikan. Nilai Adjust R Square pada hubungan antara kesepian dan 

kecenderungan adiksi game online sebesar 0,983. Bila diasumsikan pengaruh 

dimulai dari 0% maka pengaruh keseipan terhadap kecenderungan adiksi game 

online sebesar  98,3 % dan 1,7% sisanya dipengaruhi oleh variabel lain. 

Berdasarkan data ini dapat diketahui bahwa kesepian berkorelasi positif 

dengan kecenderungan adiksi game online. Temuan ini mendukung pendapat 

dari Parsons (2006) bahwa kesepian merupakan prediktor utama penyebab 

kecanduan game online. 

Hasil penelitian ini mendukung penelitian sebelumnya dari Lebho et al., 

(2020) khususnya, anak muda yang kecanduan game internet agar tidak merasa 

kesepian. Remaja yang bermain game online melakukannya bukan hanya 

sebagai pelepas emosi, tetapi juga untuk memenuhi kebutuhan afiliasi. (Yee, 

2006). Remaja yang memiliki kebutuhan afiliasi yang tinggi memerlukan 



hubungan interpersonal dengan orang lain, sehingga game online dijadikan 

sebagai sarana untuk memenuhi kebutuhan afiliasi tersebut. 

Hasil penelitian lain juga menghasilkan temuan yang sama bahwa 

semakin tinggi tingkat kesepian pada remaja maka semakin tinggi pula 

penggunaan game online (Puspalani & Awalya, 2021). Lebih lanjut dikatakan 

juga oleh Puspalani & Awalya (2021) Pada dasarnya kesepian disebabkan oleh 

tidak terpenuhinya keinginan untuk suatu hubungan atau rangkaian hubungan 

tertentu, atau oleh tidak tersedianya hubungan yang dibutuhkan oleh remaja, 

oleh karena itu remaja yang kesepian mencari pelarian atau pelampiasan, 

terutama game online. 

Remaja yang kesepian akan berusaha untuk menemukan hubungan yang 

layak mereka dapatkan. Hubungan interpersonal ini adalah salah satu tuntutan 

kaum muda, dan game online menawarkan pelampiasan untuk tidak memenuhi 

kebutuhan ini. Kecanduan atau adiksi disebabkan oleh anak-anak muda yang 

bermain game online secara rutin. (Maxentia et al., 2021; Side et al., 2020) 

yang disepakati oleh WHO bahwa adiksi game online merupakan  disorders 

due to addictive behavior. 

 

 

Simpulan  

Penelitian ini bertujuan untuk melihat hubungaan kesepian dan 

kecenderungan adiksi game online dengan FoMO sebagai variabel moderator. 

Didapati pada penelitian ini hipotesis pertama dan hipotesis kedua sama sama 

diterima. Selain itu, ditemukan bahwa remaja yang mengalami kecenderungan 

adiksi game online pada kategori tinggi 20%, kategori sedang 61,8%, dan pada 

kategori rendah 18,2%. Temuan ini menunjukkan bahwa remaja di Kabupaten 

Pamekasan yang mengalami kecenderungan adiksi game online 81,8% beradsa 

pada kategori tinggi dan sedang. 

Hipotesis pertama dalam penelitian ini yaitu FoMO berperan sebagai 

variabel moderator hubungan antara kesepian dan adiksi game online diterima. 

Pada analisis model Moderated Regression Analysis (MRA) setelah 

menambahkan variabel FoMO yang diuji interaksikan (perkalian dua) dengan 

variabel kesepian, nilai Adjust R Square kesepian terhadap kecenderungan 

adiksi game online meningkat dari 0,983 (98,3%) menjadi 0,993 (99,3%). 

Terjadi peningkatan sebesar 0,01 (10%). Berdasarkan data ini, FoMO berperan 



sebagai variabel moderator hubungan antara kesepian dan kecenderungan 

adiksi game online. Kemudian Nilai F sebesar 0,000 dengan nilai signifikansi 

0,000 < 0,05 yang berarti signifikan. 

Hipotesis kedua yaitu kesepian berkorelasi positif dengan adiksi game online 

diterima. T hitung diperoleh 79,628 kemudian t tabel ditemukan 1,982 yang 

berarti t tabel lebih besar dari t hitung dan nilai signifikansi 0,000 < 0,05 yang 

berarti signifikan. Diperoleh nilai Adjust R Square sebesar 0,983 yang mana 

menunjukkan bahwa pengaruh kesepian terhadap kecenderungan adiksi game 

online pada remaja sebesar 98,3 % sedangkan sisanya sebesar 1,7 % dijelaskan 

oleh variabel lain yang tidak terdapat dalam penelitian 
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