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Abstrak 

Game online mengalami perkembangan yang begitu pesat seiring dengan perkembangan yang dialami oleh 

teknologi internet. Game online dapat dimainkan oleh segala usia dan segala jenis kelamin yang memiliki 

akses untuk bermain game online. Perilaku bermain game online secara berlebihan dapat mengarahkan 

kepada adiksi game online, yang juga akan memberikan dampak buruk bagi kehidupan pemainnya. Tujuan 

dari dilakukannya penelitian ini adalah untuk mengetahui lebih lanjut dan memperdalam mengenai 

kecenderungan adiksi game online yang dialami oleh anak remaja awal di masa pandemi covid-19. 

Penelitian ini melibatkan 2 orang subjek yang merupakan anak remaja awal yang sedang berada di tengah-

tengah masa pandemi covid-19 dan juga 2 orang informan. Teknik pengumpulan data yang dilakukan 

adalah melalui wawancara terhadap kedua subjek dan dua orang informan. Dari hasil wawancara yang 

dilakukan, maka dapat disimpulkan bahwa kecenderungan adiksi game online pada anak remaja awal 

sesuai dengan aspek-aspek kecenderungan adiksi game online yaitu salience, tolerance, mood 

modification, withdrawal, relapse, conflict dan problem. Serta terdapat beberapa faktor yang mendorong 

kecenderungan adiksi game online pada anak remaja awal yaitu karena masa pandemi covid-19 yang 

mengharuskan kedua subjek untuk melakukan aktivitas dari rumah masing-masing.  

Kata Kunci: adiksi, game online, anak remaja awal, pandemi covid-19 

  

Abstract 

Online gaming has developed along with the development of internet technology. Online gaming can be 

played by all kinds of ages and all kinds of genders that have access to play it. Excessive online gaming 

behavior can lead into game online addiction, which will lead to negative impacts to the player’s life. The 

purpose of this research is to find out more and deepen about the topic of this research which is the tendency 

of online gaming addiction in adolescence during the covid-19 pandemic. This research involves 2 

adolescents as the subjects, and also 2 informants. The data was collected by doing interviews on the 

subjects and informants. The results of this research shows that the tendency of online gaming addiction in 

adolescents matches with the aspects of online gaming addiction that are salience, tolerance, mood 

modification,  withdrawal, relapse, conflict, and problem. And also there are some factors that cause 

adolescents to experience online gaming addiction, it is because they have to do activities from their home.  

Keywords: addiction, game online, adolescence, pandemic covid-19

  

PENDAHULUAN 

Seiring dengan pesatnya perkembangan 

teknologi internet, game online juga mengalami 

perkembangan yang begitu pesat. Game online 

adalah permainan yang dapat dimainkan oleh 

mailto:1adis.hayati@students.paramadina.ac.id
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lebih dari 1 orang atau banyak orang pada waktu 

yang bersamaan menggunakan jaringan 

internet. Adams (dalam Novrialdy, 2019). 

Game online dapat dimainkan melalui berbagai 

platform, beberapa diantaranya adalah 

komputer, konsol game, dan smartphone 

(Kiraly, Nagygyörgy, Griffiths, & Demetrovics, 

2014).  

Menurut data statistik tahun 2010, 

jumlah pemain game online di Indonesia terus 

mengalami pertumbuhan yang melesat 

dibandingkan negara-negara lain (Cahyo, 

2019). Sebanyak 80% pemainnya berusia 15 - 

25 tahun. Bermain game online dapat 

memberikan dampak negatif kepada para 

pemainnya, dampak negatif ini dapat dilihat dari 

beberapa aspek yaitu dari aspek kesehatan, 

aspek psikologis, aspek akademik, aspek sosial, 

dan aspek keuangan. King & Delfabbro (dalam 

Novrialdy, 2019).  

Adiksi diartikan sebagai perilaku 

ketergantungan dan dapat dilihat baik secara 

fisik maupun psikologis dalam suatu aktivitas 

(Mark, 2004). Penelitian menunjukkan bahwa 

pengguna internet adalah 88% laki-laki dan 

sebanyak  44% merupakan pelajar yang 

menghabiskan waktu bermain game online 

selama 21-40 jam per minggu (Brian & 

Wiemer-hastings, 2005). World Health 

Organization (2013) menjelaskan bahwa adiksi 

game online adalah pola perilaku bermain game 

online yang ditandai dengan kontrol diri dalam 

bermain game online, meningkatnya prioritas 

terhadap bermain game online dan menurunnya 

prioritas dalam melakukan aktivitas 

kesehariannya, dan perilaku berkelanjutan 

dalam bermain game online meskipun sudah 

mengetahui bahwa menimbulkan konsekuensi 

negatif.  

Terdapat 7 (tujuh) aspek atau kriteria 

yang dapat menggambarkan seseorang 

memiliki adiksi game online menurut Griffiths 

dan Davies (2005) yaitu salience, tolerance, 

mood modification, withdrawal, relapse, 

conflict dan problem. Beberapa faktor yang 

mempengaruhi anak menjadi adiksi bermain 

game online yaitu, yang pertama adalah faktor 

gender. Laki-laki lebih mudah kecanduan 

bermain game online dan menghabiskan lebih 

banyak waktu untuk bermain game online jika 

dibandingkan dengan perempuan. Yang kedua 

adalah faktor kondisi psikologis, pemain game 

online memiliki fantasi yang tinggi pada saat 

bermain game online, hal ini dapat membuat 

pemain merasa bahwa game adalah hal yang 

menyenangkan untuk dilakukan dan akan terus 

melakukan hal tersebut karena merasa jenuh 

akan kehidupan. Yang ketiga adalah faktor jenis 

game, setiap pemain game tentunya memiliki 

selera masing-masing pada jenis game tertentu 

yang menyebabkan pemain menjadi kecanduan 

terhadap game yang dapat membuat pemain 

termotivasi dan memberikan rasa penasaran 

terhadap game tersebut (Young, 2009). Game 

online yang berbahaya merupakan jenis game 

online yang menampilkan perkelahian secara 

brutal, sadis, penyiksaan, pembunuhan, dan 

lain-lain (Waas, 2015). 
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Sehubungan dengan kondisi saat ini 

yaitu sedang di tengah-tengah pandemi Covid-

19 yang mengharuskan pelajar untuk 

melakukan pembelajaran secara daring seperti 

yang tertera di dalam surat edaran dari Menteri 

Pendidikan dan Kebudayaan Nomor 4 Tahun 

2020 tentang Pelaksanaan Kebijakan 

Pendidikan dalam Masa Darurat Penyebaran 

Coronavirus Disease (Covid-19) yang berisikan 

salah satunya ialah mengatur kegiatan 

pembelajaran daring/jarak jauh sebagai salah 

satu upaya untuk pencegahan penyebaran virus 

Covid-19, maka faktor psikologis menjadi salah 

satu faktor pendukung subjek untuk bermain 

game online untuk menghilangkan rasa jenuh.  

Menurut penelitian yang dilakukan oleh 

Amanda (2016), terdapat indikator yang 

digunakan mengenai game online yaitu, “Dalam 

sehari saya bisa bermain game online berulang 

kali”. Hasil dari kuisioner dari indikator 

tersebut, terdapat 51,485% responden 

menjawab setuju. Hal tersebut dikarenakan 

adanya kepuasan saat bermain game online, 

dapat bermain game online bersama teman yang 

berada di daerah yang berbeda, serta terdapat 

aksesoris dan fitur yang unik pada sebuah game 

online. Penelitian selanjutnya yang berjudul 

Dampak Game Online terhadap Motivasi 

Belajar Mahasiswa Jurusan Sosiologi Fispol 

Unsrat menyatakan bahwa, permainan menjadi 

sangat berpengaruh, bila hanya digunakan 

secara sepihak. Artinya tidak diimbangi dengan 

kegiatan yang bernilai, sehingga hanya 

berdampak negatif pada siswa. Siswa memiliki 

kompetensi yang tinggi di bidang pendidikan, 

namun apabila permainan tersebut 

mengalahkan kegiatan pokoknya, maka hal ini 

tentunya berdampak buruk pada motivasi 

belajar (Ondang, Mokalu, dan Goni 2020).  

Maka dari itu, topik penelitian ini 

dibutuhkan karena melihat pada situasi pandemi 

Covid-19 seperti sekarang ini yang dimana 

terjadi peningkatan adiksi pada internet. Hal ini 

didukung oleh penelitian yang dilakukan 

mengatakan bahwa Prevalensi populasi dewasa 

Indonesia yang mengalami adiksi internet 

selama masa pandemi Covid-19 mencapai 

14,4%. Maka dari itu, tujuan dari penelitian 

yang dilakukan adalah untuk mengetahui 

gambaran dari anak remaja awal yang 

kecenderungan adiksi bermain game online di 

saat pandemi Covid-19.

METODE PENELITIAN  

Penelitian ini menggunakan metode 

penelitian kualitatif. Penelitian kualitiatif adalah 

jenis penelitian yang menghasilkan penemuan-

penemuan yang tidak dapat dicapai dengan 

menggunakan prosedur-prosedur statistik atau 

cara-cara lain dari kuantifikasi. Alasan peneliti 

menggunakan pendekatan kualitatif karena 

metode ini dapat digunakan untuk menemukan 

dan memahami apa yang tersembunyi dibalik 

fenomena yang terkadang sulit untuk dipahami 

secara memuaskan. Creswell (1998) 

mengemukakan beberapa model penelitian 

yaitu, case study, phenomenology, biography, 
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grounded-theory dan ethnography. Adapun 

model penelitian tersebut merupakan model 

umum yang sering digunakan oleh peneliti 

kualitatif (Herdiansyah, 2010). Dalam 

penelitian kualitatif ini, peneliti menggunakan 

model studi kasus. Creswell (dalam 

Herdiansyah, 2015) menyatakan bahwa studi 

kasus adalah suatu model yang menekankan 

pada eksplorasi dari suatu “sistem yang saling 

terkait satu sama lain” yang disertai dengan 

penggalian data secara mendalam yang 

melibatkan berbagai sumber informasi yang 

kaya akan konteks. Studi kasus yang peneliti 

gunakan adalah studi kasus instrinsik, yaitu 

studi kasus yang dilakukan untuk memahami 

secara mendalam tentang individu, kelompok, 

peristiwa dan organisasi tertentu (Herdiansyah, 

2015). Pendekatan kualitatif dalam bentuk studi 

kasus ini bertujuan agar peneliti mengetahui dan 

memahami secara lebih mendalam terhadap 

subjek yang merupakan anak remaja awal 

dengan adiksi game online. Pada penelitian ini 

juga menggunakan bentuk wawancara semi-

terstruktur karena tujuan peneliti melakukan 

wawancara ini adalah untuk memahami suatu 

fenomena yang diteliti. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Subjek pada penelitian ini adalah dua 

orang remaja laki-laki berusia 14 tahun (Subjek 

R) dan 13 tahun (Subjek D). Subjek D duduk 

dibangku kelas 1 SMP dan bersekolah disalah 

satu homeschooling di daerah Bogor. Subjek R 

duduk dibangku kelas 2 SMP disalah satu 

sekolah negeri di daerah Jakarta. Kedua subjek 

sedang menjalani pembelajaran secara daring 

karena pandemi Covid-19. Karena banyaknya 

waktu yang kedua subjek miliki, maka subjek 

memutuskan untuk bermain game online untuk 

mengisi waktu luangnya.  

Menurut Griffiths dan Davies (2005), 

ada 7 aspek adiksi game online, yaitu Salience, 

ketika seseorang sudah menganggap bahwa 

bermain game online merupakan sesuatu yang 

penting bagi hidupnya. Pada subjek D, ia 

merasa sulit untuk melakukan kegiatan lain 

selain bermain game online, hal ini dikarenakan 

ia tidak bisa keluar rumah. Sama halnya dengan 

subjek D, subjek R juga menganggap bahwa 

bermain game online merupakan hal yang 

penting. Hal ini dibuktikan ketika R sedang 

melakukan kegiatan lagi seperti bermain futsal 

dan kerja kelompok, ia tetap menyempatkan 

waktu untuk bermain game online. 

Aspek kedua yaitu Tolerance, ketika 

waktu yang digunakan seseorang untuk bermain 

game semakin meningkat dan bertambah. Pada 

subjek D, adanya peningkatan waktu sebelum 

dan ketika pandemi Covid-19. Bahkan, saat ini 

subjek D memainkan game online setiap hari 

dan mengganggu jam belajarnya. Pada subjek 

R, peningkatan waktu bermain game online 

dikarenakan adanya kenaikan intensitas 

bermain handphone, yang membuat waktu 

bermain game online subjek R juga meningkat. 

Selanjutnya yaitu mood modification, 

keadaaan ketika seseorang yang bermain game 

online merasakan perasaan yang menyenangkan 
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ketika bermain game online. Data demografis 

subjek terdapat pada tabel dibawah ini: 

Inisial R D 

Usia 14 Tahun 13 

Tahun 

Agama Islam Islam 

JK Laki – laki Laki – 

laki 

Status Pelajar Pelajar 

Suku 

Bangsa 

Jawa Jawa 

Anak ke 2 3 

Jenis 

Game 

Multiplayer 

Online 

Battle 

Arena 

Battle 

Royale  

Durasi Sore – 

Malam  

Seharian  

 

Subjek D menganggap bermain game 

online adalah hal yang seru. Ia juga merasa 

sangat senang kalau menang dan merasakan 

marah ketika kalah. Sama halnya dengan subjek 

D, subjek R juga menganggap bermain game 

online adalah hal yang menyenangkan. Bahkan, 

ketika mood subjek R sedang tidak baik, lalu 

subjek R bermain game online dan membuat 

mood nya berangsur membaik. 

Withdrawal, ketika seseorang yang 

adiksi terhadap game online merasa tidak 

nyaman jika diharuskan mengurangi waktu 

bermain game online atau bahkan berhenti 

bermain game online. Ketika subjek D tidak 

bisa bermain game online, maka ia akan merasa 

kesal, bosan dan jenuh. Tak jarang juga subjek 

D marah-marah kepada orang sekitarnya. Pada 

subjek R, ia pernah merasakan keadaan dimana 

ia diharuskan berhenti sejenak bermain game 

online ketika sedang berada dijalan dan koneksi 

tidak mendukung. Hal ini membuat subjek R 

kesal dan ia langsung mematikan 

handphonenya lalu tidur. 

Relapse, ketika seseorang bermain 

game online secara berulang. Subjek D pernah 

berada disituasi dimana ia tidak bisa bermain 

game online. Maka diwaktu selanjutnya ketika 

ia sudah bisa bermain game online, maka ia 

akan bermain dengan waktu tambahan melebihi 

waktu sebelumnya. Pada subjek R, ketika ia 

merasa bosan bermain game online, maka ia 

akan berhenti sejenak. Lalu, ketika rasa 

bosannya hilang, ia akan bermain game online 

dengan waktu yang lebih lama. 

Conflict, terjadi ketika pemain game 

online memiliki konflik dengan orang sekitar, 

kegiatan lain atau bahkan diri sendiri. Pada 

subjek D, ketika marah ia melampiaskannya 

dengan teriak-teriak dikamarnya. Subjek R 

sering merasa kesal ketika ia sedang bermain 

game online, terkadang suka dimintai tolong 

oleh orangtuanya. Meskipun hal tersebut tetap 

dilakukan, ia suka menunda hal-hal lain dan 

lebih memilih bermain game online. 

Problem, terjadi ketika pemain game 

online memiliki masalah dalam diri sendiri 

maupun lingkungannya dengan menunjukkan 

hilang kontrol. Pada subjek D, ketika ia marah 

karena bermain game online, maka dia bisa 
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memukul meja dan melempar handphone 

miliknya. Pada subjek R, cara melampiaskan 

emosinya adalah dengan memukul barang 

seperti bantal, selimut dan kasur. 

Selain aspek adiksi game online, 

adapun faktor-faktor yang dapat mengakibatkan 

remaja mengalami adiksi, yaitu orang tua yang 

bercerai, remaja yang kesepian, remaja dengan 

kurangnya kontrol dari orang tua, serta pola 

asuh orang tua yang tidak tepat terhadap anak 

tersebut (Xiuqin, dkk, 2010). Lalu, Mudahnya 

akses yang dimiliki oleh anak remaja untuk 

bermain game online juga menjadi salah satu 

faktor yang dapat menyebabkan anak menjadi 

kecanduan game online (King, Delfabbro, 

Zwaans, & Kaptis, 2014). Jika dilihat dari 

faktor-faktor pendukung remaja mengalami 

adiksi game online, perilaku yang ditunjukkan 

oleh kedua subjek sangat menggambarkan 

faktor tersebut. Tetapi ada pengecualian pada 

faktor orangtua yang bercerai, menurut 

wawancara yang sudah dilakukan kepada kedua 

subjek lalu dibantu dengan informan, hasilnya 

menjelaskan bahwa hubungan keluarga kedua 

subjek sangat baik. 

Pada penelitian yang dilakukan oleh 

Lestari, M.A. (2018), dengan judul Hubungan 

Kecanduan Game Online Dengan Perilaku 

Agresif Pada Remaja (Studi SMP Sawunggaling 

Jombang Kelas 2), Responden yang menjadi 

penelitian ini merupakan siswa laki-laki yang 

berada dibangku SMP. Sebanyak tiga puluh 

lima siswa yang berusia 13-15 tahun, dengan 

sebagian besar tingkat kecanduan game online 

pada siswa berada pada kategori sedang yakni 

dengan persentase 51,4%. Pada penelitian ini, 

menunjukkan bahwa sebagian besar responden, 

memiliki perilaku agresif yang berada pada 

kategori sedang, dengan jumlah siswa sebanyak 

33 orang. Dikatakan dalam penelitian tersebut 

bahwa, kecanduan online yang dialami oleh 

responden dapat dikatakan berada pada kategori 

sedang, dikarenakan dapat terlihat berdasarkan 

frekuensi bermain kategori sedang. Hal tersebut 

dipengaruhi oleh kuat nya keinginan yang 

dimiliki responden, permainan yang menarik, 

serta menghilangkan rasa bosan. Frekuensi 

responden dalam  bermain game mengakibatkan 

mereka tidak melakukan aktivitas lain yang 

menyebabkan tidak bisa mendapatkan 

pengetahuan serta tidak mengembangkan 

kemampuan dalam berhubungan dengan orang 

lain, serta lamanya waktu dalam bermain game 

membuat responden menganggap bahwa game 

online lebih penting dibandingkan hal-hal yang 

lain.  

Dalam penelitian tersebut juga dapat 

kita lihat perilaku agresif yang ditunjukkan oleh 

responden yakni, berkata kasar, mengancam, 

dan memaki. Seperti pada saat beberapa siswa 

tersebut kalah dalam bermain game, maka siswa 

akan berkata kasar dan kotor. Lalu, perilaku 

agresif fisik yang dilakukan ketika bermain 

game yaitu, menendang dan memukul. 

Selanjutnya sejalan dengan paparan responden 

dalam penelitian sebelumnya, kedua subjek 

pada penelitian yang kami lakukan yakni subjek 

D 13 tahun, serta subjek R 14 tahun, bermain 
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game online disebabkan banyaknya waktu yang 

kedua subjek miliki, membuat subjek 

memutuskan untuk bermain game online untuk 

mengisi waktu luangnya. Kedua subjek juga 

menganggap bahwa bermain game online 

merupakan hal yang penting. Pada subjek D, ia 

merasa sulit untuk melakukan kegiatan lain 

selain bermain game online, dikarenakan ia 

tidak dapat keluar rumah. Sama seperti subjek 

D, subjek R juga menganggap bahwa bermain 

game online merupakan hal yang penting. Hal 

tersebut dibuktikan ketika subjek R sedang 

melakukan aktivitas lain seperti bermain futsal 

dan kerja kelompok, ia tetap menyempatkan 

waktu untuk bermain game online. 

Dalam penelitian ini, kedua subjek juga 

menunjukkan perilaku agresif yakni hilang 

kontrol seperti pada subjek D, yang dimana 

ketika ia marah karena bermain game online, 

maka dia akan memukul meja dan melempar 

handphone miliknya. Sedangkan  pada subjek 

R, bentuk perilaku agresif atau hilang kontrol 

yang ditunjukkan adalah dengan memukul 

barang seperti bantal, selimut dan kasur.

KESIMPULAN DAN SARAN  

 

Kesimpulan pada penelitian ini yaitu pada 

anak remaja awal yang sedang menjalani 

pembelajaran secara daring memiliki 

kecenderungan dalam peningkatan intensitas 

bermain game online dan kecenderungan adiksi 

game online pada kategori sedang. Remaja awal 

yang seharusnya menjalani aktivitas diluar rumah 

dan belajar di sekolah mengalami perubahan 

kebiasaan karena adanya pandemi covid-19 yang 

menyebabkan mereka lebih sering berada di 

rumah dan menjalani segala aktivitas dari rumah 

melalui daring. Waktu yang dimiliki untuk 

bermain game online semakin bertambah, hal 

tersebut juga berdampak pada tidak adanya waktu 

untuk mereka belajar. Remaja awal mengganggap 

game online merupakan hal yang sangat penting 

bagi hidupnya dan merasa kesal jika tidak bisa 

bermain game online, sehingga yang seharusnya 

mereka membangun hubungan pertemanan 

dengan anak seusia nya menjadi terhambat dan 

segala komunikasi maupun interaksi dilakukan 

secara online. Hal ini membuat mereka tidak 

dapat melakukan aktivitas yang biasanya 

dilakukan sehari-harinya sehingga mereka beralih 

ke game online yang bisa mereka lakukan dari 

rumah dengan menggunakan perangkat computer, 

smartphone, dan internet. Dengan mereka 

bermain game online dari rumah, mereka tetap 

merasakan perasaan senang dan merasakan 

kepuasan ketika bermain game online. Jika 

suasana hati mereka sedang bermasalah atau tidak 

baik, dengan bermain game online dapat 

memperbaiki suasana hati. Terdapat konflik dan 

permasalahan yang ditimbulkan pada remaja awal 

yang bermain game online. Mereka dapat 

melampiaskan amarahnya kepada keluarga 

ataupun lingkungan sekitarnya dan juga dapat 

terjadinya pertengkaran kepada sesama pemain 
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game online. Dalam penelitian ini, perilaku 

agresif juga ditunjukkan oleh remaja awal yang 

bermain game online. 

Adapun saran yang dapat diberikan 

kepada orangtua dari kedua subjek yakni, harus 

melakukan kontrol terhadap aktivitas subjek 

dalam bermain game online. Seperti 

memberikan batasan waktu kepada kedua 

subjek dalam bermain game online, 

mengingatkan kedua subjek apabila bermain 

game online terlalu sering.  

Selanjutnya, terdapat saran untuk 

subjek penelitian yaitu subjek diharapkan 

mampu mengontrol keinginan untuk bermain 

game online dan lebih memperhatikan efek 

negatif yang terjadi kepadanya. 

Terdapat juga saran untuk pembaca 

yaitu pembaca diharapkan dapat menjadi bijak 

dalam bermain game online dalam sehari-

harinya dan mempertimbangkan penyebab serta 

dampak bagi dirinya dalam bermain game 

online.  

Serta saran bagi peneliti selanjutnya, 

diharapkan mampu untuk menggunakan aspek 

adiksi game online lebih banyak dan mampu 

dalam menggunakan waktu sebaik mungkin 

untuk melakukan observasi lebih mendalam. 

Serta dapat menggunakan lebih dari dua subjek 

dalam penelitian agar memperkuat data selama 

penelitian ini berlangsung. 
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