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ABSTRACT

Frequent use of social media, particularly playing games, can lead to a decline in direct interaction with family and friends.
Therefore, this study aims to identify the gaming spaces preferred by teenagers in their neighborhood, the characteristics of
these spaces they desire, and the gaming postures they prefer. This study employs a qualitative method combined with
percentage calculations of the analysis results. The findings reveal that the preferred gaming spaces chosen by teenagers are
home, friends' houses, school, cafes, and internet cafes, with characteristics such as free space to play games and be with
friends, free space for expression and activity, comfortable and quiet space, facilitated space, concentration space, privacy
space, inexpensive space, and preferred gaming postures such as sitting upright, sitting relaxed, relaxing freely. This research
provides a basis for designing gaming spaces and public interaction areas that can accommodate and encourage face-to-face
gaming activities with neighborhood friends, thereby increasing teenagers' social interactions.

Keyword: teenage neighborhood, gaming space, spatial characteristics, gaming posture

ABSTRAK

Seringnya remaja menggunakan media sosial khususnya bermain games dapat menyebabkan kurangnya waktu berinteraksi
secara langsung baik dengan keluarga ataupun teman. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui ruang bermain games yang
dipilih neighborhood remaja, karateristik ruang yang diinginkan dan postur bermain games yang disukai. Penelitian ini
menggunakan metode kualitatif yang dikombinasikan dengan perhitungan prosentase kategori hasil analisis. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa preferensi ruang bermain games yang dipilih remaja adalah rumah, rumah teman, sekolah, café, dan
warnet, dengan karakterisitik ruang bebas bermain games dan bersama teman, ruang bebas berekspresi dan beraktivitas, ruang
yang nyaman dan tenang, ruang berfasilitas, ruang konsentrasi, ruang privasi, ruang yang murah, serta disukai dengan postur
duduk tegak, duduk santai, dan santai bebas. Penelitian ini bermanfaat untuk menjadi dasar merancang ruang-ruang bermain
games dan ruang-ruang interaksi publik yang dapat mewadahi dan mendorong aktivitas bermain games bersama teman
neighborhood secara tatap muka, dalam meningkatkan interaksi sosial.

Kata kunci: neighborhood remaja, ruang bermain games, karakteristik ruang, postur bermain games

1. PENDAHULUAN

Perkembangan pengguna internet di Indonesia dari tahun 2014 hingga 2029 menunjukkan tren kenaikan yang
stabil. Diprediksi bahwa antara tahun 2024 dan 2029, jumlah pengguna internet di Indonesia akan terus bertambah
sebesar 10,2 juta, menandai peningkatan sebesar 3,72 persen dari periode sebelumnya, dalam kurun waktu lima
belas tahun akan terjadi peningkatan yang signifikan hingga mencapai total 284,43 juta pengguna pada tahun 2029,
mencapai titik tertinggi sepanjang sejarah [1]. Menurut Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII)
jumlah pengguna internet di Indonesia pada tahun 2024 mencapai 221,56 juta orang [2] dengan jumlah pengguna
terbanyak adalah Gen Z (kelahiran 1997-2012). Pada tahun 2024 data menunjukkan bahwa pengguna media sosial
berjumlah 5,04 milyar atau setara dengan 62,3% dari total 8,08 milyar populasi global [3]. Sedangkan pengguna
media sosial di Indonesia di awal 2024 berjumlah 139 juta orang atau setara dengan 49,9% dari total populasi di
Indonesia [4]. Online Games adalah salah satu jenis media sosial [5], merupakan video games yang memiliki
karakteristik yang mirip dengan media sosial yang memungkinkan interaksi sosial antar pemain terutama pada
permainan dalam tim. Online games merupakan permainan komputer yang memanfaatkan jaringan internet dan
dapat dimainkan secara bersamaan dengan menggunakan komputer yang terhubung ke jaringan tertentu, sehingga
memiliki kemampuan untuk terhubung ke permainan multiplayer [6]. Sedangkan console games merupakan
perangkat keras yang dirancang hanya untuk memainkan video game elektronik yang dalam perkembangannya
menggunakan teknologi prosesor, memori, grafik, suara, serta berbagai fitur lainnya [7]. Video games adalah
permainan elektronik dan interaktif yang menempatkan pemain di dunia alternatif yang diatur oleh prinsip dan
batasan yang mungkin melampaui apa yang ditemukan di dunia nyata [8]. Video game dapat terdiri dari games
action-like video games sepetti first-person shooter and third person shooter (FPS/TPS), action-role plating game
(RPG)/adventure, sports/driving, real-time strategy/multiplayer online battle arena (RTS/MOBA), kemudian
non-action-like video games meliputi Turn-based/non-action role-playing/fantasy, Turn-based strategy/life
simulation/puzzle, music games, dan game lainnya seperti fighting video games, casino, card atau board games,
party video games [8]. Pengguna video games sebagian besar adalah remaja yang mana berdasarkan data dari We
Are Social menunjukkan bahwa sebesar 41,6% dari jumlah penduduk di dunia pada usia 16-24 tahun aktif bermain
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online games [3]. Permainan games multipemain memiliki dampak positif pada keterampilan kognitif [9] [10],
meningkatkan kemampuan manusia dalam mengambil keputusan dengan cepat dan tepat terutama pada game
First-person shooter (FPS) yang kompetitif [11], serta meningkatkan interaksi sosial pada game online [12].
Meskipun bermain game online dapat meningkatkan interaksi sosial namun ruang interaksi yang terbentuk lebih
banyak pada ruang virtual sehingga kurangnya waktu untuk berinteraksi dengan teman di lingkungan sekitar secara
tatap muka [13], padahal sebagian besar remaja menghabiskan waktunya untuk berinteraksi dengan teman melalui
media games [14].

Idealnya, interaksi remaja dengan teman neighborhood dilakukan secara tatap muka baik secara spontan, terencana
ataupun saat melakukan aktivitas bersama seperti bermain games. Neighborhood adalah hubungan psikis antar
penghuni yang bertempat tinggal menetap atau bermukim dalam suatu lingkungan permukiman yang sama, yang
mana antar penghuni atau kelompok penghuni dapat memiliki kualitas hubungan yang berbeda dan tingkat
interaksi yang berbeda [15]. Maka ketika antar remaja di dalam neighborhood hanya berinteraksi secara digital
melalui media games, dikhawatirkan akan memiliki kualitas hubungan yang hanya sebatas teman maya di dalam
dunia digital. Oleh karena itu, memahami perilaku spasial dan preferensi spasial remaja menjadi sangat penting
untuk mengetahui karakteristik fisik yang mendorong neighborhood remaja untuk hadir berinteraksi secara tatap
muka pada ruang. Hasil penelitian yang telah ada menunjukkan bahwa simpul aktivitas terbentuk karena adanya
interaksi yang dinamis antara desain dan keterlibatan pengguna, sehingga pendekatan adaptif dan responsif dalam
desain dan perencanaan dilakukan dengan mempertimbangkan dinamika spasial dan temporal [16]. Hal itu sejalan
dengan teori yang menjelaskan bahwa preferensi, perasaan ideal, konsepsi perilaku dan pengalaman merupakan
bagian dari kognisi yang berhubungan dengan kompleksitas lingkungan fisik yang terdiri dari tempat, ruang dan
propertinya yang berperan penting dalam pemenuhan kebutuhan diantaranya psikologis dan sosial [17]. Penelitian
lainnya menekankan bahwa keinginan remaja untuk hadir di dalam ruang dipengaruhi oleh pengalaman
situasional, dan pengalaman positif akan mendorong remaja untuk kembali hadir pada ruang [18]. Maka, aktivitas
dan praktik kolektif bergantung pada pengalaman keterbacaan spasial, sehingga desain pada ruang-ruang akan
mempengaruhi penggunaan ruang-ruang dan interaksi sosial di dalamnya [19]. Berdasarkan beberapa hasil
penelitian tersebut menunjukkan bahwa ruang dengan karakteristik dan propertinya akan mampu memberikan
pengalaman yang diinginkan oleh remaja jika ruang tersebut memenuhi preferensi spasial remaja. Penelitian lain
menjelaskan bahwa remaja tidak terlibat secara sosial di area berkumpul yang dirancang khusus untuk aktivitas
sosial formal [20]. Hal ini memberikan gambaran bahwa ruang-ruang yang dirancang khusus sebagai ruang
interaksi memiliki kemungkinan untuk tidak digunakan karena memiliki karakteristik yang tidak sesuai dengan
preferensi remaja. Oleh karena itu, sangat penting untuk melakukan penelitian tentang preferensi ruang bermain
games neighborhood remaja, khususnya karakteristik ruang yang diinginkan remaja dalam aktivitas bermain
games bersama teman neighborhoodnya.

Banyaknya waktu yang digunakan remaja untuk bermain games [14], dapat menyebabkan remaja berlama-lama
pada postur tertentu. Postur adalah posisi yang dapat menopang tubuh saat duduk, berdiri, atau berbaring, yang
mana postur yang baik didapatkan dari adanya keselarasan antara bagian tubuh dengan otot-otot, sehingga
distribusi beban tubuh tersebar merata [21]. Postur tubuh dengan posisi statis dalam waktu yang lama dapat
menimbulkan gangguan pada otot [22]. Oleh karena itu penting juga untuk mengetahui postur bermain games yang
disukai remaja sehingga dapat menjadi dasar untuk merancang ruang-ruang interaksi yang mewadahi postur
bermain games yang disukai namun nyaman dan aman untuk remaja. Belum ditemukan penelitian yang berfokus
pada preferensi ruang bermain games neighborhood remaja khususnya dalam melihat ruang-ruang bermain games,
karakteristik ruang dan postur bermain games. Sebagian besar penelitian tentang bermain games oleh remaja hanya
melihat dampak bermain games [23] [24] [25] [26]. Disamping itu belum banyak ditemukan penelitian tentang
ruang interaksi neighborhood remaja, dan sebagian besar hanya meneliti tentang ruang interaksi untuk publik
secara umum [27] [28] [29] [30] [31] [32]. Penelitian ruang neighborhood remaja yang telah dilakukan masih
berfokus pada melihat transformasi ruang privat menjadi ruang interaksi neighborhood remaja [33], dampak
lingkungan fisik terhadap interaksi sosial remaja dan kaum muda [34], serta cara merancang ruang bagi remaja
dan kaum muda terkait aspek sosial-spasial [35]. Penelitian yang sudah dilakukan belum meneliti preferensi ruang
neighborhood remaja dalam aktivitas bermain games. Oleh karena itu penting melakukan penelitian tentang
preferensi ruang gaming neighborhood remaja khususnya dalam melihat ruang-ruang bermain games pilihan
remaja, karakteristik ruang yang diinginkan remaja dan postur bermain games yang disukai remaja, untuk menjadi
pedoman dalam merancang ruang-ruang gaming yang dapat mewadahi interaksi tatap muka antar remaja saat
bermain games dalam meningkatkan hubungan dan interaksi neighborhood remaja.

2. METODE

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif yang dikombinasikan dengan perhitungan jumlah dan prosentase
kategori hasil analisis, untuk mengungkapkan preferensi remaja dalam bermain games dengan teman di dalam
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neighborhoodnya. Wawancara terstruktur dilakukan dengan memberikan pertanyaan essai kepada remaja melalui
media online google form (G-form). Wawancara melalui media online dilakukan untuk memperoleh informasi
secara cepat serta memungkinkan remaja untuk menjawab pertanyaan secara lebih leluasa, bebas dan santai
sehingga jawaban yang diperoleh menjadi lebih valid. Penggunaan G-form sebagai sebagai salah satu media digital
dapat berfungsi sebagai Open-ended questionnaire yang memungkinkan responden remaja untuk memberikan
jawaban dalam bentuk esai atau narasi panjang melalui smartphonenya. Maka remaja dapat lebih mudah untuk
memberikan jawaban dan memiliki kebebasan untuk mengungkapkan pendapatnya [36]. Uji validitas data
dilakukan dengan teknik triangulasi dengan melibatkan anggota-anggota tim peneliti menyebarkan G-form di
wilayah yang sama, kemudian membandingkan hasil temuan dan makna data. Sedangkan reliabilitas data
diperoleh dengan melakukan penelitian awal melalui penyebaran G-form kepada beberapa remaja untuk menguji
pemahaman remaja terhadap pertanyaan, dilanjutkan dengan melakukan penyempurnaan pertanyaan G-form dan
melakukan penyebaran G-form kembali di wilayah yang berbeda untuk melihat konsistensi data dan hasil analisis.

Wawancara digital dilakukan kepada 41 orang remaja yang sering bermain games baik games online maupun
games konsol yang berusia 10-18 tahun secara random dan tidak berfokus pada 1 area permukiman tertentu. Hal
itu agar memungkinkan untuk mendapatkan informasi dari beberapa permukiman di wilayah yang berbeda secara
bersamaan. Untuk memastikan keragaman responden, penyebaran G-form dilakukan secara random kepada remaja
yang tinggal di wilayah Jakarta, Bogor, Depok, Tangerang, Bekasi, dan juga beberapa remaja yang tinggal di
wilayah Jawa Tengah dan Jawa Timur. Maka hasil penelitian ini dapat menjadi referensi untuk melakukan
penelitian lanjutan pada permukiman yang memiliki fenomena dan permasalahan yang lebih fokus dan mendalam.

Data wawancara yang telah diperoleh dianalisis dengan (i) pemahaman makna data dari keseluruhan informasi
hasil wawancara, (ii) proses koding ruang-ruang bermain games dan karakterisitik ruang dengan mengelompokkan
data-data berdasarkan ruang-ruang yang digunakan remaja dan alasan remaja untuk bermain games, (iii) proses
koding postur bermain games, (iv) menentukan kategori-kategori ruang bermain games, karakteristik ruang yang
diinginkan oleh neighborhood remaja berdasarkan alasan memilih ruang, dan postur bermain games yang disukai
remaja dalam bermain games, (v) perhitungan jumlah dan prosentasi untuk mengetahui ruang bermain games yang
paling dipilih remaja, karakteristik ruang yang paling diinginkan remaja dan postur bermain games yang paling
disukai remaja saat bermain games. Pada analisis dan pembahasan, penyebutan nama-nama remaja menggunakan
initial yaitu remaja 1, remaja 2, remaja 3 hingga remaja 41.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Ruang Bermain Games Yang Dipilih Remaja

Ketika bermain games, remaja lebih memilih ruang-ruang tertentu untuk bermain games bersama teman (mabar).
Tidak sekedar memilih saja, tetapi remaja lebih menyukai bermain games di ruang-ruang tersebut karena alasan
tertentu. Ruang-ruang pilihan remaja yang biasa digunakan oleh remaja untuk bermain games terdiri dari rumah,
rumah teman, sekolah, café, dan warnet. Sebagian besar remaja memilih rumah (rumah tempat remaja tinggal)
sebagai tempat favorit untuk bermain games (Tabel 1 kolom C). Dari 41 responden, 30 remaja menyukai bermain
games di rumah baik bermain sendiri ataupun bermain bersama teman. alasan-alasan remaja mengapa memilih
rumah sebagai tempat untuk bermain games yang pertama adalah bebas bermain games. Remaja merasakan
kebebasan saat bermain games di rumah. Sebagaimana dikatakan oleh remaja 2 “Di rumah, bisa lebih leluasa dan
bebas saat bermain games”, kemudian diungkapkan juga oleh remaja 3 “...gak harus mikirin lingkungan
sekitar...”, dan remaja 36 “Di kamar, soalnya gak ada yang ganggu” Pernyataan-pernyataan tersebut dapat
dipahami bahwa remaja ingin merasakan kebebasan pada ruang untuk bermain games. Alasan kedua adalah dapat
bebas bermain games bersama teman sebagaimana diungkapkan oleh Remaja 18 “Saya lebih menyukai bermain
game di rumah saya karena rumah saya membuat saya merasa nyaman, dan saya pun bisa mengajak teman-teman
saya untuk bermain game bersama di rumah saya”. Alasan ketiga adalah bebas beraktivitas/berekspresi karena
remaja merasa dapat bebas melakukan aktivitas yang mereka inginkan sambil bermain games. Sebagaimana
pernyataan Remaja 20 “Karena lebih nyaman dan bebas melakukan apapun di rumah sendiri’, Remaja 28 “Di
rumah sambil berbaring di atas kasur”. Pernyataan-pernyataan remaja tersebut dapat dipahami bahwa pada saat
remaja bermain games, ingin sambil melakukan aktivitas yang membuat mereka merasa nyaman, tanpa harus
merasa terganggu oleh kehadiran orang lain.

Alasan keempat remaja memilih rumah adalah karena remaja merasa nyaman. Kenyamanan menjadi alasan yang
mendominasi remaja untuk bermain games di rumah, yaitu berjumlah 17 orang remaja menyatakan merasa nyaman
baik secara langsung maupun tidak langsung. Sebagaimana diungkapkan oleh Remaja 3 .. .lebih berasa me time”,
Remaja 29 “Di rumah, ... tidak berisik”, Remaja 33 “Kamar lebih tenang”, dan Remaja 40 “di rumah karena lebih
nyaman”. Alasan kelima adalah karena rumah memiliki fasilitas yang dibutuhkan untuk bermain games. Pada saat
bermain games khususnya online games, remaja membutuhkan fasilitas-fasilitas, baik fasilitas utama berupa

94



Jurnal Teknik Sipil Dan Arsitektur Vol.30 No.2 Juli 2025 ISSN: 2598-2257(Online) 2807-9418(Print)

jaringan internet/wifi yang lancar dan juga fasilitas pendukung seperti AC, stop kontak dan sebagainya. Hal
tersebut sebagimana diungkapkan Remaja 29 “di rumah, ...bisa makan gratis”, remaja 32 “karena wifi lancar dan
roblox butuh yang wifi lancar”. Alasan keenam adalah dapat berkonsentrasi saat bermain games. Pada saat remaja
bermain games memerlukan konsentrasi karena adanya kompetisi, limit waktu, memecahkan skor tertentu, dan
sebagainya. Hal tersebut menyebabkan remaja memilih rumah sebagai salah satu tempat favorit yang mereka sukai
untuk bermain games. Sebagaimana pernyataan Remaja 14 “Di rumah, alasannya karena dapat lebih
berkonsentrasi dibanding tempat ramai (contohnya di kelas/sekolah)”, Remaja 36 “Kamar soalnya biar ga ada
yang ganggu’. Alasan keenam adalah biaya Murah ketika bermain games di rumah, sebagaimana diungkapkan
oleh Remaja 29 “Di rumah...bisa makan gratis ...”. Alasan ketujuh memilih rumah karena rumah dapat
memberikan privasi bagi remaja untuk bermain games, sebagaimana diungkapkan oleh Remaja 28 “Di rumabh,
sambil berbaring di atas kasur” dan Remaja 36 “Kamar, soalnya biar ga ada yang ganggu”.

Rumah teman menjadi salah satu ruang bermain games favorit remaja dengan jumlah responden 6 remaja. Alasan
remaja menyukai rumah teman yaitu pertama dapat bebas bermain games bersama teman yang menjadi alasan
terbanyak. Dari 6 remaja yang memilih rumah teman, sebanyak 4 remaja memilih alasan ini, sebagaimana
diungkapkan oleh Remaja 11 “di rumah temen, karena asik ada teman”, Remaja 13 “di rumah teman karena bisa
mabar berdekatan”, Remaja 15 “kontrakan temen karena disitu ada wifi dan ada banyak anak-anak yang minat
bermain games”, dan remaja 21 “rumah teman, karena bisa mabar (main bareng)”. Alasan yang kedua mengapa
memilih rumah teman karena dapat bebas beraktivitas/berekspresi. Alasan ketiga yaitu bebas beraktivitas, yang
menjadi salah satu alasan remaja memilih rumah teman, sebagaimana diungkapkan oleh Remaja 10 “di rumah
teman, karna kalo mabar enak gak ribet”’, dan Remaja 39 “di rumah teman karena suasana lebih ramai dan seru”.
Suasana ramai dan seru yang diinginkan remaja saat bermain games dapat dipahami bahwa saat bermain remaja
menginginkan kebebasan untuk berekspresi baik melalui lisan maupun perilaku. Memiliki fasilitas menjadi alasana
keempat dan menjadi hal yang penting bagi remaja untuk bermain games, khususnya jaringan internet,
sebagaimana diungkapkan Remaja 15 “kontrakan temen karena disitu ada wifi...”.

Sekolah menjadi salah satu pilihan remaja sebagai ruang bermain games untuk mengisi waktu luang saat istirahat
sekolah. Namun dari 41 responden hanya 13 remaja yang menyatakan sekolah menjadi salah satu pilihan (Tabel
1 kolom B). Sejumlah 3 orang remaja menyatakan sekolah merupakan tempat favorit bermain games (Tabel 1
kolom C), dengan alasan dapat bermain games bersama teman. Sebagaimana diungkapkan oleh Remaja 23
“Sekolah, karena bisa bantai bermuda bareng bareng”, Remaja 25 “Di sekolah, karena mainnya bareng temen”,
dan Remaja 35 “Sekolah, karena bisa bermain bersama”. Semua alasan remaja menyatakan sekolah menjadi
tempat favorit bermain games karena ingin bermain bersama dengan teman. Hal itu menunjukkan bahwa remaja
sangat menginginkan untuk ‘mabar’ dengan teman yang mereka kenal.

Terdapat 1 orang remaja yang memilih café sebagai tempat favorit bermain games. Alasan remaja lebih menyukai
café adalah dikarenakan dapat bermain bersama teman, sebagaimana diungkapkan oleh Remaja 1 “café karena
bisa main bersama’. Begitu juga dengan warnet yang disukai oleh 1 orang remaja sebagai tempat favorit bermain
games. Alasan remaja menyukai warnet dikarenakan warnet memiliki fasilitas untuk bermain games khususnya
wifi, sebagaimana diungkapkan oleh Remaja 30 “Di warnet, karena lancar internetnya”.

Tabel 1. Ruang yang Dipilih Neighborhood Remaja untuk Bermain Games

Remaja  Ruang-ruang Pilihan Ruang Pilihan Favorit dan Kategori Karakteristik Ruang
Remaja untuk Alasan Memilih Ruang
Bermain Games
A B C D
1 “Di rumah dan di “Cafe karna bisa maen bersama" Bebas bermain games bersama
café” teman
2 “Di rumah dan di “Di rumah, Bisa lebih leluasa dan bebas saat - Bebas bermain games
sekolah” bermain” - Bebas beraktivitas/berekspresi
3 “Di mana saja, rumah  “Rumah, Karena pake wifi, adem, dan ga - Bebas bermain games
seringnya” harus mikirin lingkungan sekitar, lebih - Nyaman dan tenang
berasa me time” - Memiliki fasilitas
4 “Di rumah dan di “Di rumah, karena bisa sambil bersantai” - Bebas beraktivitas
sekolah” - Nyaman
5 “”’Di rumah sendiri “Di rumah, karena di rumah sangat nyaman” Nyaman
6 “”’Rumah dan sekolah “Kamar, karena nyaman” Nyaman
7 “Rumabh, sekolah” “Rumah karena itu tempat tinggal ku” - Bebas beraktivitas
8 “Rumabh, sekolah” “Ya jelas di rumah, karena ada wifi” Memiliki fasilitas
9 “Di rumah” “Di ruang tamu, tempat nyaman” Nyaman
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Remaja  Ruang-ruang Pilihan Ruang Pilihan Favorit dan Kategori Karakteristik Ruang
Remaja untuk Alasan Memilih Ruang
Bermain Games
10 “Di rumah, di rumah  “Di rumah teman, karna kalo mabar enak ga  Bebas beraktivitas//berekspresi
teman, rumah sodara” ribet”
11 “Di rumah kadang di ~ “Di rumaah temen, karna asik ada temen” Bebas bermain games bersama
rumah temen” teman
12 “Rumah” “Di kamar ,alasannya karna” --
13 “Di rumah teman, di ~ “Di rumah teman (Karena bisa mabar Bebas bermain games bersama
sekolah, di rumah, di ~ berdekatan)” teman
rumah saudara, dI1”
14 “Di kelas dan rumah”  “Di rumah, alasannya karena dapat lebih - Bebas beraktivitas/berekspresi
berkonsentrasi dibanding tempat ramai - Konsentrasi bermain
(contohnya di kelas/sekolah)”
15 “Kontrakan temen” “Kontrakan temen. Karena disitu ada wifi - Memiliki fasilitas
dan banyak anak-anak yang minat bermain - Bebas bermain games
games” bersama teman
16 “Dimana aja asalkan ~ “Di kasur” - Nyaman
nyaman dan tepat
kondisinya”
17 “Rumah sekolah dlI”  “Di rumah” --
18 “Di rumah” “Saya lebih menyukai bermain game di - Nyaman
rumah saya karena rumah saya membuat - Bebas bermain games
saya merasa nyaman, dan saya pun bisa bersama teman
mengajak teman-teman saya untuk bermain
game bersama di rumah saya”
19 “Di rumah bisa, di “Di rumah, karena ada wifi dan juga lebih - Memiliki fasilitas
sekolah jg, dirumah  enak kalau main gamenya dirumah sendiri - Nyaman dan tenang
teman, dimana aja daripada di tempat yang ramai” - Konsentrasi bermain
asal bisa main”
20 “Di rumah, rumah “Di rumah, Karena lebih nyaman dan bebas - Nyaman
teman” melakukan apapun di rumah sendiri” - Bebas beraktivitas/berekspresi
21 “2 rumah “Rumah teman, karena bisa mabar” Bebas bermain games bersama
teman/sendiri dan di teman
sekolah”
22 “Dimana saja” “Rumah” --
23 “Di rumah dan “Sekolah, karna bisa bantai bermuda bareng Bebas bermain games
sekolah” bareng” bersama teman
24 “Di rumah” “Di rumah, karna ya enak aja, ga ribet - Nyaman
kemana mana” - Bebas beraktivitas
25 “Di rumah, di “Di sekolah, karena mainnya bareng temen”  Bebas bermain games bersama
sekolah” teman
26 “Rumah” “Di rumah karna wifi lancar terus nyaman” - Memiliki fasilitas
27 “Di rumah, rumah “Di kamar” --
teman, tempat
saudara”
28 “Dimana pun (ketika ~ “Di rumah sambil berbaring di atas kasur, - Nyaman
dirumabh, di sekolah, alasan nya karena nyaman” - Bebas beraktivitas
dirumah teman,
maupun di saat di
luar rumah)”
29 “Warnet dan “Di rumah, karna di rumah lebih nyaman - Nyaman dan tenang
dirumah” untuk bermain game tidak berisik dan bisa - Konsentrasi bermain
makan gratis kalo di warnet atau di - Biaya murah
manapun itu resiko nya ya berisik” - Memiliki fasilitas
30 “Di rumah sendiri “Di warnet, Karena lancar internetnya” Memiliki fasilitas

atau di warnet”
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Remaja  Ruang-ruang Pilihan Ruang Pilihan Favorit dan Kategori Karakteristik Ruang
Remaja untuk Alasan Memilih Ruang
Bermain Games

31 “Di rumah dan di “Di rumah” --
rumah teman”

32 “Kalo roblox “Rumabh, krn wifi lancar dan roblox btuh Memiliki fasilitas
biasanya di rumah” yang wifi lancar”

33 “Dimana pun” “Kamar lebih tenang” Nyaman & tenang

34 “Di rumah, di kantor,  “Di rumah, karena nyaman” Nyaman
di kampus”

35 “Rumah, sekolah, “Sekolah, karena bisa bermain bersama” - Bebas bermain games
rumah temen” bersama teman

36 - Bebas bermain games
“Di rumah” “Kamar soalnya biar gada yg ganggu” - Konsentrasi bermain

- Memiliki privasi

37 “Di rumah” “Di ruang game di rumah karena nyaman” Nyaman

38 “Di rumah, dimana “Di rumah, lebih nyaman” Nyaman
saja waktu senggang”

39 “Di rumah dan rumah  “Di rumah teman karena suasana lebih Bebas beraktivitas/berekspresi
teman” ramai dan seru”

40 “Di rumah” “Di rumah, karena lebih nyaman” Nyaman

41 “Rumah dan rumah “Rumah karena ada wifi” Menmiliki fasilitas
teman”

Sumber: Analisis Peneliti (2025)

Rumah memiliki semua alasan bagi remaja untuk bermain games sehingga menjadi pilihan utama remaja untuk
bermain games baik secara individu maupun bersama teman neighborhood. Hal ini sesuai dengan penelitian
Hajaty, Sihombing, Ellisa [37] bahwa rumah telah menjadi ruang interaksi neighborhood remaja sehingga
membentuk the moving interaction space yaitu ruang interaksi berpindah-pindah bergantian dari rumah remaja
yang satu ke rumah remaja lainnya, the impermanent interaction space yaitu ruang interaksi terbentuk hanya ketika
anggota neighborhood remaja berkumpul, dan unexpected interaction space yaitu proses berkumpul pada ruang
tidak terencana. Hasil penelitian ini juga menunjukkan bahwa rumah tidak sekedar ruang privat tetapi dapat
berubah menjadi ruang bersama ketika remaja bermain games bersama dengan teman neighborhoodnya,
sebagaimana penelitian Hajaty, Sihombing, Ellisa [33] bahwa rumah sebagai ruang privat dapat bertransformasi
menjadi ruang berkumpul remaja untuk melakukan berbagai aktivitas bersama. Namun hal tersebut bertolak
belakang dengan studi Abbott-Chapman & Robertson [38] bahwa bagi remaja rumah adalah ruang personal yang
memiliki makna privasi dan keamanan, sehingga memungkinkan adanya perubahan makna rumabh.

Karakteristik Ruang Yang Diinginkan Remaja

Berdasarkan analisis dari alasan-alasan remaja memilih ruang-ruang bermain games, maka diperoleh alasan-alasan
utama remaja memilih ruang sebagaimana Tabel 1 Kolom C. Alasan-alasan tersebut menghasilkan kategori-
kategori karakteristik ruang yang diinginkan neighborhood remaja (Tabel 1 Kolom D) yaitu terdiri dari ruang
bebas bermain games dan ruang bebas bermain games bersama teman, ruang bebas berekspresi dan beraktivitas,
ruang yang nyaman dan tenang, ruang berfasilitas, ruang konsentrasi, ruang privasi, ruang yang murah.
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_ Dapat/Bebas bermain games bersama teman : * SEKOLAH
, Bebas bermain games : * CAFE
* RUMAH \ > Bebas beraktivitas & berekspresi «
* Merasa Nyaman
“ Ruang memiliki fasilitas < * RUMAH TEMAN
¥ Konsentrasi bermain
* WARNET

¥ Biaya murah
“ Memiliki privasi

Gambar 1. Alasan ramaja memilih ruang saat bermain games

Ruang bebas bermain games bersama teman merupakan karakteristik yang dimiliki oleh 4 ruang bermain games
yaitu rumah, rumah teman, sekolah dan café (Gambar 1). Karakteristik ruang bebas bermain games berdasarkan
preferensi remaja, hanya dimiliki oleh rumah saja. Karakteristik ruang bebas beraktivitas dan berkespresi menjadi
alasan remaja memilih rumah dan rumah teman untuk bermain games. Karakteristik ruang yang nyaman dan
tenang hanya dimiliki oleh rumah saja, yang menjadi alasan 17 remaja memilih rumah sebagai ruang bermain
games (Gambar 1 dan Gambar 2). Karakteristik ruang berfasilitas menjadi alasan 9 remaja memilih rumah, rumah
teman dan warnet. Sedangkan karakteristik ruang konsentrasi, ruang yang murah dan ruang privasi untuk bermain
games hanya dimiliki oleh rumah saja. Maka karakteristik ruang yang bebas bermain bersama teman merupakan
karakteristik utama yang diinginkan remaja untuk bermain games yang dimiliki oleh 4 ruang (rumah, rumah teman,
sekolah dan kafe).

Ruang yang Murah 0
Ruang Privasi l
Ruang Konsentrasi [N
Ruang Berfasilitas [ NEG_——
Ruang yang Nyaman dan Tenang [
Ruang Bebas (bermain games, bersama teman, e —

beraktivitas & berekspresi)

0 5 10 15 20 25

Gambar 2. Perbandingan karakteristik ruang bermain games yang diinginkan neighborhood remaja

Nilai prosentasi karakteristik ruang menunjukkan jumlah remaja yang menginginkan karakteristik tertentu pada
ruang (Gambar 3). Semakin besar nilai prosentase karakteristik ruang menunjukkan bahwa karakteristik ruang
tersebut semakin diinginkan remaja untuk dimiliki oleh ruang bermain games. Berdasarkan hasil analisis
karakteristik ruang bebas bermain games bersama teman diinginkan oleh 9 remaja yaitu dengan prosentase 17%.
Hal tersebut menunjukkan bahwa keinginan remaja untuk bermain games bersama teman cukup tinggi. Oleh
karena itu ruang-ruang interaksi neighborhood memiliki kemungkinan besar akan lebih mudah terbentuk ketika
adanya kebebasan untuk bermain games bersama teman. Ruang yang nyaman dan tenang memiliki prosentase
yang paling tinggi yaitu 32%. Namun hasil analisis juga menunjukkan bahwa karakteristik ruang yang bebas yang
terdiri dari ruang bebas bermain games (3 remaja dengan prosentase 6%), ruang bebas bermain games dengan
teman (9 remaja dengan prosentase 17%), dan ruang bebas beraktivitas dan berekspresi (9 remaja dengan
prosentasi 17%), ketika ketiga ruang bebas dijumlahkan maka merupakan karakteristik yang sangat diinginkan
oleh sebagian besar remaja yaitu 21 remaja dengan total prosentase sebesar 40% (Gambar 3), melebihi nilai
prosentase karakteristik ruang yang nyaman dan tenang. Maka hal ini sesuai dengan hasil penelitian yang
dilakukan oleh Hajaty, Sihombing dan Ellisa [33] bahwa salah satu alasan kehadiran remaja pada ruang adalah
kebebasan mengkonsumsi ruang dan waktu, yang memiliki hubungan yang kuat dengan karakteristik ruang yang
bebas dengan privasi.
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Ruang Privasi

Ruang Konsentrasi
7%

Ruang Berfasilitas
17%

2%

Ruang yang Nyaman

dan Tenang

32%

Ruang yang Murah

Ruang Bebas Bermain Games
6%

17%

Ruang Bebas
Berekspresi &
Beraktivitas
17%

Ruang Bebas Bermain
Games Bersama Teman

Gambar 3. Prosentasi karakteristik ruang yang diinginkan oleh neighborhood remaja saat bermain games

Postur Bermain Games Yang Disukai Remaja
Pada saat remaja bermain games sebagaimana Tabel 2 menunjukkan beberapa postur yang disukai remaja saat
bermain games, yaitu posisi duduk di kursi, duduk di sofa, duduk di kursi dengan sandaran, duduk di lantai, duduk
di lantai sambil bersadar, rebahan, serta duduk di kursi dengan meja. Berdasarkan postur-postur tersebut diperoleh
kategori-kategori yang terdiri dari 3 postur berdasarkan posisi tubuh saat bermain games yaitu postur duduk tegak
yang menunjukkan posisi tubuh pada kursi yang formal atau tegak, postur duduk santai yang menunjukkan posisi
tubuh pada sofa, duduk bersandar ataupun duduk lesehan pada lantai, dan postur santai bebas yang menunjukkan
posisi tubuh rebahan baik pada tempat tidur ataupun sofa.

Tabel 2. Postur yang disukai remaja saat bermain games

Remaja  Posisi yang Disukai Saat Kategori Postur Remaja  Posisi yang Disukai Saat  Kategori Postur
Bermain games Bermain Games Bermain games Bermain Games
1 “Duduk di kursi kalo Duduk tegak 22 “Duduk” Duduk tegak
sambil rebahan bisa Duduk santai
membuat mata kita rusak”

2 “Duduk di lantai” Duduk santai 23 “Sofa” Duduk santai

3 “Duduk di sofa” Duduk santai 24 “Duduk di lantai, lebih Duduk santai
enak bermain online, apa
lagi tentang serang gitu”

4 “Duduk di kursi” Duduk tegak 25 “Lebih nyaman sambil Duduk santai
rebahan atau duduk di
lantai sih”

5 “Duduk di kursi” Duduk tegak 26 “Duduk di lantai” Duduk santai

6 “Lebih nyaman sambil Duduk tegak 27 “Rebahan” Santai bebas

duduk” Duduk santai

7 “Mana aja boleh, yang Duduk tegak 28 “Dimanapun asal Duduk santai

penting nyaman” Duduk santai nyaman” Duduk tegak
Santai bebas
8 “Semuanya sih, tergantung Duduk tegak 29 “Di kursi yg ada Duduk tegak
mood” Duduk santai mejanya kalau laptop, Santai bebas
Santai Bebas kalo hp lebih suka
rebahan”

9 “Duduk di kursi yang ada Duduk santai 30 “Di kursi” Duduk tegak

sandaran dan nyaman”

10 “Duduk di lantai sama Duduk santai 31 “Duduk di lantai” Duduk santai

duduk di kursi karna Duduk tegak
nyaman aja gituuu”

11 “Rebahan, nyaman aja” Santai bebas 32 “Bisa rebahan bisa Duduk santai
duduk karna nyaman Santai bebas
aja”

12 “Saya lebih nyaman duduk Duduk santai 33 “Duduk di lantai lebih Duduk santai

di kursi dan di lantai” Duduk tegak nyaman”
13 “Rebahan karena nyaman” Santai bebas 34 “Duduk di lantai” Duduk santai
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Remaja  Posisi yang Disukai Saat Kategori Postur Remaja  Posisi yang Disukai Saat  Kategori Postur
Bermain games Bermain Games Bermain games Bermain Games

14 “Duduk di lantai, karena Duduk santai 35 “Duduk karena bisa Duduk santai
lebuh nyaman, dan bisa senderan ke dinding”
lebih gampamg untuk
berinteraksi dibanding
duduk di kursi”

15 “Duduk di lantai, karena Duduk santai 36 “Duduk di lantai” Duduk santai
bisa lebih fokus”

16 “Rebahan dan duduk di Santai bebas 37 “Duduk di sofa” Duduk santai
kursi, rebahan kalo pas lagi Duduk tegak
nyantai, duduk pas lagi
serius”

17 “Rebahan dlI” Santai bebas 38 “Bermain game sambil Duduk tegak

Duduk tegak duduk” Duduk santai
Duduk santai

18 “Saya lebih pilih untuk Duduk tegak 39 “Duduk di kursi” Duduk tegak
duduk di kursi, tetapi Duduk santai
duduk di lantai adalah
alternatif yang masih
nyaman untuk saya”

19 “Saya lebih nyaman sambil Santai bebas 40 “Duduk di kursi” Duduk tegak
rebahan, namun jika Duduk tegak
bersama teman saya, saya
lebih suka bermain sambil
duduk”

20 “Duduk di kursi, karena Duduk tegak 41 “Duduk di kursi atau Duduk tegak
lebih terbiasa di duduk di duduk di lantai sambil Duduk santai
kursi” bersandar”

21 “Duduk di kursi” Duduk tegak

Sumber: Peneliti, 2025

Berdasarkan data dan hasil analisis pada Tabel 2, sebanyak 26 remaja hanya menyukai 1 kategori postur dan 15
remaja menyukai lebih dari 1 kategori postur saat bermain games. Secara keseluruhan, jumlah setiap kategori
postur bermain games menunjukkan jumlah postur bermain games yang disukai oleh remaja, sehingga semakin
besar prosentase setiap kategori menunjukkan bahwa postur tersebut semakin disukai oleh remaja. Maka
berdasarkan kategori-kategori postur bermain games pada Tabel 2, duduk santai disukai oleh 27 remaja merupakan
postur yang paling disukai dengan nilai prosentase sebesar 47%, sedangkan duduk tegak disukai oleh 22 remaja
dengan prosentasi 38% dan santai bebas hanya disukai 9 remaja dengan prosentase 15% sebagaimana ditunjukkan

oleh Gambar 4.

® Duduk Tegak

M Duduk Santai

™ SantaiBebas

Gambar 4. Prosentase Postur bermain games yang disukai remaja
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Duduk santai merupakan kategori dari posisi tubuh pada sofa, duduk bersandar atau duduk lesehan pada lantai
(Gambar 5). Meskipun duduk dalam keadaan santai, duduk dengan posisi statis lebih dari 30 menit dapat
menyebabkan nyeri pada tubuh, sehingga memerlukan peregangan atau istirahat setiap 30-60 menit [39]. Maka
pembentukan ruang bermain games yang mewadahi bermain bersama teman neighborhood akan memberikan
dampak positif untuk meminimalkan posisi statis remaja saat bermain games dan memungkinkan remaja lebih
aktif bergerak saat berinteraksi dengan teman-temannya.

Gambar 5. Ilustrasi postur bermain games duduk santai

4. KESIMPULAN

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui ruang-ruang yang dipilih remaja untuk bermain games, karakteristik
ruang bermain games yang diinginkan neighborhood remaja dan postur bermain games yang disukai remaja. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa ruang-ruang bermain games yang dipilih adalah rumah, rumah teman, sekolah,
café dan warnet. Rumah sebagai tempat tinggal remaja menjadi ruang yang paling dipilih remaja untuk bermain
games baik secara individu ataupun bersama teman neighborhood. Karakteristik ruang yang diinginkan remaja
adalah ruang bebas bermain games dan bersama teman, ruang bebas berekspresi dan beraktivitas, ruang yang
nyaman dan tenang, ruang berfasilitas, ruang konsentrasi, ruang privasi, dan ruang yang murah. Karakteristik
ruang yang paling diinginkan oleh sebagian besar remaja adalah karakteristik ruang yang bebas yaitu terdiri dari
ruang bebas bermain games, ruang bebas bermain games dengan teman, dan ruang bebas beraktivitas dan
berekspresi. Sedangkan postur bermain games yang disukai remaja saat bermain games adalah duduk tegak, duduk
santai, dan santai bebas. Duduk santai merupakan postur bermain games yang paling disukai remaja. Implikasi
hasil penelitian ini dapat bermanfaat sebagai pedoman untuk merancang ruang-ruang berkumpul remaja yang
menerapkan karakteristik-karakteristik ruang bermain games yang diinginkan dan postur yang disukai, baik pada
rumah, ruang café, ruang berkumpul di sekolah, serta penyediaan ruang-ruang bermain games bersama pada
warnet atau ruang-ruang sosial lainnya. Hasil penelitian karakteristik ruang bermain games yang diinginkan remaja
dapat menjadi pedoman dan diterapkan dengan rekomendasi desain berupa pengaturan fungsi dan hubungan antar
ruang, akustik ruang, serta penyediaan fasilitas bermain games pada ruang. Sedangkan hasil penelitian postur yang
disukai dapat diterapkan dengan rekomendasi desain berupa pemilihan elemen finishing dan furnitur pada ruang.
Penerapan hasil penelitian pada rancangan ruang-ruang yang dipilih remaja untuk bermain games dapat
bermanfaat untuk mewadahi keinginan remaja bermain games seraya berkumpul bersama teman, sehingga dapat
meningkatkan interaksi tatap muka neighborhood remaja.
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