ABSTRAK

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk memperolenh gambaran mengenai derajat
Kompetensi Interpersonal pada anggota komunitas Game Online ‘X'. Subjek dalam
penelitian ini adalah sampel anggota komunitas yang berjumlah 81 orang.

Alat ukur Kompetensi Interpersonal yang digunakan dalam penelitian ini merupakan
hasil modifikasi peneliti dari Interpersonal Competence Questionnaire (ICQ) yang
dikembangkan oleh Duane Buhrmester, dkk (1988) kepada anggota komunitas.

Data yang diperoleh diolah menggunakan uji deskriptif Spearman dengan bantuan
SPSS 10.0 for Windows. Validitas dari alat ukur Interpersonal Competence Questionnaire
berkisar dari 0,333- 0,849 dengan reliabilitas 0,926. Berdasarkan hasil penelitian, dapat
disimpulkan bahwa 49,4% dari responden memiliki derajat Kompetensi Interpersonal yang
tergolong tinggi dan 50,6% lainnya memiliki derajat Kompetensi Interpersonal yang
tergolong rendah. Hal ini menunjukkanbahwa 49,4% anggota komunitas sudah mampu untuk
membangun, membina, dan memelihara hubungan interpersonal yang akrab sebagai gamers
dan 50,6% lainnya kurang mampu membangun, membina dan memelihara hubungan
interpersonal yang akrab sebagai gamers. Anggota komunitas Game Online ‘X’ yang
memiliki derajat Kompetensi Interpersonal yang tnggi, pada umumnya memiliki derajat yang
tinggi pula pada kelima aspek, yaitu kemampuan untuk berinisiatif, membuka diri (self
disclosure), bersikap asertif, memberikan dukungan emosional, dan mengatasi konflik yang
muncul.

Peneliti menyarankan agar dilakukan penelitian lanjutan tentang korelasi kompetensi
interpersonal dengan dukungan sosial. Kepada ketua komunitas Game Online ‘X’ disarankan
untuk mengadakan berbagai aktivitas yang terkait dengan kompetensi interpersonal dalam
rangka meningkatkan kemampuan anggota komunitas yang rendah.

Kata kunci : kompetensi interpersonal, komunitas game online
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ABSTRACT

The purpose of this study is obtain an overview of the degree of Interpersonal
Competence in community members of Game Online ‘X'. Subjects in this study were a
community members sample of 81 people.

Interpersonal Competence measuring tool used in this research is the result of
modification by researcher from Interpersonal Competence Questionnaire (ICQ) developed
by Duane Buhrmester, et al (1988) in community members.

The data obtained were processed using Spearman’s descriptive test with the help of
SPSS 20.0 for Windows. The validity of Interpersonal Competence Questionnaire ranges from
0,333- 0,849 with reliability of 0,926. Based on the results of the study,it can be conclude
that 49,4% of the respondents have a high degree of Interpersonal Competence and 50,4%
others have a low degree of Interpersonal Competence. This indicates that 49,4% of
community members have been able to build, nurture, and maintain intimate interpersonal
relationship as gamers and the other 50,4% have not benn able to build, nurture, and
maintain intimate interpersonal relationship as gamers. Community members who have high
Interpersonal Competence degrees, generally have a high degree also on the five aspects,
namely initiating relationships, disclosing personal information, asserting displeasure,
providing emotional support and managing interpersonal conflict.

The researcher proposed to do research about the correlation of Interpersonal
Competence and social support. The leader of community members Game Online ‘X’ are
advised to hold various activities related to interpersonal competence in order to improve the
capacity of low community members.
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