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ABSTRAK 

Dunia teknologi komunikasi kini berkembang semakin cepat dari tahun 

ke tahun yang berdampak pada perkembangan internet. Saat ini pengguna 

internet di dunia ini mencapai 4.156.932.140 (4 milyar) menurut international 

states 2017. Aplikasi yang muncul akibat smartphone dan internet adalah game 

online. Game ini banyak diminati dari berbagai kalangan, mulai dari anak anak, 

remaja, hingga orang dewasa. Adanya media baru tentu akan menimbulkan 

dampak bagi penggunanya. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui adakah 

pengaruh Game Online (Variabel X) terhadap etika berkomunikasi siswa 

(Variabel Y). Metodologi penelitian menggunakan penelitian kuantitatif melalui 

upaya pengumpulan dan pengukuran data berupa kuesioner. Teori yang dipakai 

dalam penelitian ini adalah teori ketergantungan media (Dependency Media 

Theory) dimana media baru saat ini menjadi kebutuhan yang sangat penting 

dalam kehidupan sehari-hari. Hasil dari penelitian ini olah secara statistik dengan 

program SPSS 27.  Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa hasil 

pengujian hipotesis diperoleh nilai thitung pada bermain game online adalah 11,211 

dan ttabel dengan besaran 1,66. Maka, dengan demikian thitung>ttabel artinya H0 

ditolak secara statistik adalah signifikan, dari hasil uji t nilai signifikan lebih kecil 

dari 0,1 (0,001 < 0,1) berarti terdapat pengaruh yang era antara bermain game 

online terhadap etika berkomunikasi. Hasil uji koefisien determinasi atau R 

Square ditemukan bahwa game online memiliki pengaruh sebesar 0,614 (61,4%) 

%, hal ini membuktikan bahwa pengaruh bermain game online terhadap etika 

berkomunikasi siswa sesuai dengan interval koefisien yaitu 0,60 – 0,799 yang 

masuk ke dalam kategori tingkat hubungan yang kuat.  

 

        Kata Kunci : Game Online, Etika Berkomunikasi 
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ABSTRACT 

 

The world of communication technology is now growing faster from year to year 

which has an impact on the development of the internet. Currently internet users in 

the world reached 4,156,932,140 (4 billion) according to international states 2017. 

Applications that arise due to smartphones and the internet are online games. This 

Game is in great demand from various circles, ranging from children, adolescents, to 

adults. The existence of New media will certainly have an impact on its users. This 

study aims to determine whether the influence of Online games (variable X) on 

students ' communication ethics (variable Y). The research methodology uses 

quantitative research through the collection and measurement of data in the form of 

questionnaires. The theory used in this study is the theory of media dependence 

(Dependency Media Theory) where new media is now a very important requirement 

in everyday life. The results of this study though statistically with SPSS program 27. 

Based on the results of the study it can be concluded that the results of hypothesis 

testing obtained the value of thitung on playing online games is 11.211 and ttable with 

a magnitude of 1.66. So, thus the T > T table means that H0 rejected statistically is 

significant, from the T test results a significant value smaller than 0.1 (0.001 < 0.1) 

means that there is an influence of the era between playing online games on 

communication ethics. The results of the coefficient of determination test or R Square 

found that online games have an effect of 0.614 (61.4%) %, this proves that the effect 

of playing online games on students ' communication ethics is in accordance with the 

coefficient interval of 0.60 – 0.799 which is included in the category of strong 

relationship level. 
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