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ABSTRAK 

 

 Permainan daring merupakan jenis permainan yang dapat diakses ketika terkoneksi 

dengan jaringan internet untuk mencapai tujuan kemenangan dalam pertandingan atau 

misi dalam dunia game, interaksi atau hubungan dengan pemain lain harus dibentuk, 

memerlukan kerja sama secara bersamaan. Selain itu game online juga didefinisikan 

sebagai game yang dapat diikuti oleh banyak pengguna online, di mana para peserta harus 

tetap terkoneksi dengan jaringan internet untuk bermain bersama-sama. Tujuan penelitian 

ini adalah menganalisis hubungan kecanduan game online terhadap perubahan emosional 

anak usia remaja di SMPN 2 Palu jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah kuantitatif, dengan menggunakan pendekatan cross-sectional observasional 

analitik. Populasi dalam penelitian ini adalah siswa-siswi kelas VIII SMPN 2 Palu yang 

berjumlah 348 orang, dengan teknik pengambilan sampel menggunakan slovin. Hasil 

penelitian dari 78 responden diketahui terdapat hubungan kecanduan game online 

terhadap perubahan emosional anak usia remaja di SMPN 2 Palu, dengan hasil (p-value≤  

0,05), yaitu 0,003. Ada hubungan antara kecanduan game online terhadap perubahan 

emosional anak usia remaja di SMPN 2 Palu. Bagi pihak sekolah SMPN 2 Palu 

diharapkan penelitian ini bisa dijadikan bahan acuan untuk siswa-siswa agar bisa dapat 

mengontrol waktu bermain game online.  

 

Kata Kunci :  Kecanduan Game online, Perubahan Emosional, Anak Usia Remaja 
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BAB I 

PENDAHULUAN  

A. Latar Belakang   

Remaja adalah fase transisi dari masa kecil ke dewasa, dimulai dari awal 

pubertas hingga mencapai kematangan, biasanya dimulai pada usia empat belas 

tahun untuk pria dan dua belas tahun untuk wanita. World Health Organization 

(WHO) mengklasifikasikan remaja sebagai kelompok usia 10 hingga 19 tahun. 

Periode ini dibagi menjadi dua kategori: remaja pertama dan remaja kedua. 

Anak-anak pada usia 13-17 tahun mengalami kematangan seksual, yang dikenal 

sebagai masa remaja awal. Sementara itu, masa remaja akhir berlangsung hingga 

seseorang dianggap dewasa secara hukum pada usia 18 tahun. Masa ini adalah 

saat yang sama dalam masa remaja, sifat-sifat khas dan peranannya yang penting 

dalam kehidupan individu di masyarakat orang dewasa menarik perhatian 

(Imelda et al., 2023). 

Selama masa transisi mereka, remaja menghadapi permasalahan yang 

sangat rumit. Mereka cenderung memberontak, terutama saat memasuki fase 

pubertas, yang seringkali ditandai oleh gejolak emosi, penarikan diri dari 

keluarga, dan berbagai masalah yang muncul di rumah, sekolah, maupun 

lingkungan pergaulannya. Pentingnya memperhatikan perkembangan masa 

remaja saat ini terletak pada fakta bahwa interaksi sosial mereka, terutama di era 

globalisasi dan modernisasi saat ini, menimbulkan kekhawatiran. Pada masa 

sekarang, kemajuan dalam bidang pengetahuan dan teknologi terus berlanjut 

tanpa henti. Menghasilkan berbagai produk teknologi yang jumlahnya tidak 

terbatas (Suryana et al., 2022). 

Game online  menjadi salah satu produk teknologi yang sangat diminati 

oleh kalangan remaja saat ini dengan popularitas yang luas, keberadaan game 

online  menjadi populer, dan penggunaannya terus bertambah. Permainan daring 

kini menjadi hal umum sebagai sumber hiburan, dan tidak hanya itu, tetapi juga 
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berfungsi sebagai sarana untuk berinteraksi sosial. Melalui frekuensi bermain 

yang tinggi, game online  dapat menjadi media pembelajaran yang mengajarkan 

hal-hal baru (Fatimah, 2022).  

Game online adalah permainan yang dapat dimainkan oleh banyak orang 

dengan koneksi internet secara bersamaan. Seringnya terlibat dalam permainan 

dan mengamati adegan di dalamnya, seseorang dapat meniru apa yang terjadi 

dalam dunia game online. Problem penggunaan game online sangat menarik 

perhatian masyarakat secara luas. Game online  adalah perangkat lunak 

permainan yang terkoneksi melalui jaringan internet, memungkinkan pemain 

untuk bermain bersama dalam kelompok di berbagai belahan dunia. Permainan 

ini melibatkan kedua jenis game, baik yang dimainkan di komputer maupun di 

ponsel, dan dapat dinikmati secara bersama-sama dalam kelompok melalui 

koneksi internet. Pengguna dapat mengakses game online  ini secara langsung 

melalui situs web khusus atau melalui platform yang disediakan oleh perusahaan 

pengembang game tersebut (Rachman et al, 2023). 

Game online berdampak negatif bagi pemainnya, Seperti menimbulkan 

ketergantungan, pemborosan, masalah kesehatan, kesulitan fokus, dan kesulitan 

dalam berinteraksi sosial. Sebagian remaja terlihat terlalu terlibat dalam 

permainan, yang menyebabkan mereka menjadi kecanduan. Organisasi kesehatan 

dunia (WHO) telah menetapkan dalam International Classification of diseases 

(ICD) bahwa kecanduan game online  termasuk dalam kategori gangguan jiwa. 

Kecanduan didefinisikan sebagai keterlibatan berulang dalam suatu aktivitas 

yang sulit untuk dihentikan dan berdampak negatif (Robbiyanto Noer Syarief, et 

al 2022). 

Permainan daring merupakan jenis permainan yang dapat diakses ketika 

terkoneksi dengan jaringan internet untuk mencapai tujuan kemenangan dalam 

pertandingan atau misi dalam dunia game, interaksi atau hubungan dengan 

pemain lain harus dibentuk, memerlukan kerja sama secara bersamaan. Selain itu 

game online  juga didefinisikan sebagai game yang dapat diikuti oleh banyak 
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pengguna online, di mana para peserta harus tetap terkoneksi dengan jaringan 

internet untuk bermain bersama-sama (Kibtyah et al, 2023). 

Adapun dampaknya adalah mereka menjadi semakin tidak dapat 

mengutamakan kehidupan di dunia nyata dan peran yang harus mereka jalani di 

dalamnya. Situasi game online di Indonesia menjadi sangat memprihatinkan, 

terbukti dari banyaknya gamers yang muncul, menunjukkan tingkat kecanduan 

yang tinggi. Statistik menunjukkan bahwa 44,10% remaja di Indonesia 

menggunakan game online, dan pada kelompok usia 10 tahun sampai usia 24 

tahun, angkanya mencapai angka 18,40%, prevalensi ketergantungan pada 

permainan daring di kalangan remaja Indonesia terus bertambah, menjadikan 

Indonesia berada di peringkat keenam secara global dengan persentase sebesar 

112,6%. Keadaan ini berpotensi menimbulkan dampak serius (Novrialdy, 2019). 

Menurut laporan WHO tahun 2022, diperkirakan bahwa satu dari tujuh 

anak dalam rentang usia 10 hingga 19 tahun kemungkinan menghadapi masalah 

psikologis. Sayangnya, seringkali gangguan emosional tidak disadari dan tidak 

mendapat penanganan yang memadai. Remaja yang mengalami masalah 

kesehatan emosional rentan untuk diabaikan atau diisolasi oleh teman-teman 

sebaya dan masyarakat sekitarnya, menghadapi ketidakhormatan, stigma, atau 

perlakuan buruk (WHO, 2022). 

Emosi Bisa dijelaskan sebagai tanggapan perasaan yang ditunjukkan oleh 

individu terhadap suatu kejadian atau kondisi yang dialaminya. Pada tahap 

perkembangan anak, emosi menjadi aspek kritis karena memiliki dampak 

signifikan pada perilaku anak. Faktor ini diakui sebagai salah satu elemen yang 

paling mempengaruhi tingkah laku anak. Menurut American Academy of 

Pediatrics bahwa kemajuan emosional Kemampuan anak dalam mengatur dan 

mengekspresikan emosinya bisa mempengaruhi efektivitasnya (Lestari, 2021). 

Menurut informasi yang telah diperoleh dari penelitian sebelumnya yang 

dilakukan oleh Marsanda, peneliti menemukan efek positif dan negatif pada lima 

anak sekolah dasar yang menggunakan game online. Salah satu dampak 

positifnya adalah anak-anak menjadi terampil dalam menggunakan teknologi, 
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mereka juga bisa mengerti berbagai aplikasi termasuk game online dan dapat 

memperluas kosa kata dalam bahasa asing. Dampak negatif dari game online 

terhadap emosi dan sosial remaja antara lain adalah mudahnya anak marah, 

menjadi lebih agresif, dan kurang berinteraksi dengan orang di sekitarnya. 

(Paremeswara et al 2021).  

Penelitan yang telah dilakukan oleh Ulfa Mulyani, pada ke 10 Remaja 

berusia 13-17 tahun yang terlibat dalam permainan daring, khususnya Mobile 

Legends, menunjukkan hasil penelitian adanya ketidak stabilan emosional. 

Mereka cenderung mengekspresikan emosi yang tidak terkendali, menggunakan 

bahasa kasar, meledak-ledak secara emosional, terlibat dalam pertengkaran, 

kesulitan berkomunikasi secara efektif, serta menunjukkan perilaku agresif 

seperti memukul benda di sekitarnya. Selain itu, mereka dapat mengekspresikan 

kekecewaan secara berlebihan saat mengalami kekalahan dalam permainan. 

Faktor-faktor yang berkontribusi pada ketergantung pada permainan online 

Mobile Legends melibatkan aspek internal remaja, seperti dorongan yang kuat 

untuk terus bermain, dan faktor yang berasal dari teman sebaya yang 

mempengaruhi mereka untuk terus terlibat dalam permainan tersebut. Dalam 

rangkaian ini, dapat dapat ditarik kesimpulan bahwa Remaja yang mengalami 

ketergantungan pada game online  Mobile Legends menunjukkan ketidakstabilan 

emosional, kesulitan dalam mengontrol emosi, dan cenderung menggunakan 

kata-kata kasar (Mulyani et al, 2022). 

Berdasarkan data yang didapatkan di SMPN 2 Palu seluruh siswa kelas 8 

yang berjumlah 348 orang. Wawancara yang telah dilakukan terhadap 5 siswa 

ada 3 orang yang mengatakan mereka bermain game online dan 2 orang lain 

tidak ikut bermain. Hasil wawancara yang dilakukan, sebagian siswa mengatakan 

bahwa pada saat bermain game online siswa tersebut mudah marah ketika 

mengalami kekalahan dalam suatu permainan, bahkan sampai mengatakan kata-

kata kasar. Saat wawancara yang dilakukan dengan wali kelas dari kelas 8 

menyatakan bahwa sebagian muridnya banyak yang bermain game online dan 

sembunyi-sembunyi membawa HP ke sekolah. 
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Berdasarkan uraian di atas, Peneliti merasa tertarik untuk melakukan 

penelitian dengan judul Hubungan Kecanduan Game online Terhadap Perubahan 

Emosional Anak Usia Remaja di SMPN 2 Palu. 

B. Rumusan Masalah  

Berdasarkan uraian dari latar belakang, maka dapa di rumuskan masalah 

penelitian sebagai berikut “Apakah ada hubungan kecanduan game online  

terhadap perubahan emosional anak usia remaja di SMPN 2 Palu?” 

C. Tujuan Penelitian 

1. Tujuan Umum 

Tearanalisis hubungan kecanduan game online terhadap perubahan 

emosional anak usia remaja di SMPN 2 Palu 

2. Tujuan Khusus 

a. Teridentifikasi kecanduan game online  di SMPN 2 Palu 

b. Teridentifikasi perubahan emosional anak usia remaja di SMPN 2 Palu 

c. Teridentifikasi kecanduan game online  terhadap perubahan emosional 

anak usia remaja di SMPN 2 Palu 

D. Manfaat Penelitian 

1. Bagi Remaja 

Hasil dari penelitian ini bisa berguna bagi remaja dalam memahami dampak 

kecanduan game online terhadap perubahan emosional. 

2. Bagi Instansi Tempat Meneliti 

Data dari penelitian ini bisa digunakan untuk memberikan pendidikan 

perubahan emosional kepada remaja di SMPN 2 Palu. 

3. Bagi institusi 

Diharapkan bahwa hasil penelitian ini dapat menjadi tambahan referensi di 

perpustakaan dan bermanfaat bagi peneliti berikutnya yang ingin melakukan 

penelitian dengan variabel yang sama atau berbeda.  
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