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BAB 1 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Banyak akses untuk mendapatkan hiburan baik di sekolah, di jalan, di 

rumah bahkan dimanapun bisa sangat mudah dilakukan. Dengan adanya 

sarana dan prasarana yang memadai saat ini, semua orang dapat mengakses 

aplikasi permainan yang ada di smartphone mereka masing-masing. 

Permainan tersebut terdapat dua jenis, yaitu permainan yang dapat digunakan 

secara online atau sering disebut dengan game online dan permainan yang 

dapat digunakan walau tidak ada jaringan internet atau sering disebut game 

offline. Namun dari kedua jenis permainan tersebut yang banyak diminati 

yaitu game online karena banyak fitur yang menarik didalamnya sehingga 

banyak pengguna yang lebih memilih game online tersebut Iga, (2017). 

Game online merupakan bentuk permainan yang dihubungkan melalui 

jaringan internet, game ini dapat dimainkan di hand phone, laptop, perangkat 

komputer (PC) serta perangkat lainnya. Game online ini bisa dimainkan oleh 

banyak pemain melalui internet, dari anak-anak sampai dewasa, bahkan lansia 

juga ada yang memainkannya. Penggunaan internet yang banyak diminati 

oleh banyak orang adalah game online Firdaus, (2018). 

Berdasarkan hasil survei Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia 

(APJII) tahun 2017, jumlah pengguna internet di Indonesia menunjukkan 

angka 143,26 juta jiwa dari total populasi penduduk Indonesia 262 juta jiwa.
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Pengguna internet tertinggi berdasarkan usia adalah 13- 18 tahun sebesar 75,50%, 

perangkat yang digunakan untuk mengakses internet tertinggi yaitu, smartphone 

(44,16%), dan 54,13% pengguna internet di Indonesia memanfaatkan internet 

untuk bermain game online APJII, (2017). 

Kementerian komunikasi dan informatika republik Indonesia (KOMINFO) 

tahun 2016 menyatakan bahwa kegiatan yang sering dilakukan saat membuka 

internet yaitu bermain game online dimana game online tersebut masuk dalam 

lima besar dari 18 aktivitas saat membuka internet dengan presentase 49%. Pelajar 

masuk dalam tiga besar aktivitas yang membuka game online dengan presentase 

51% KOMINFO, (2016). 

Fenomena yang terjadi saat ini game online banyak dimainkan oleh pelajar 

baik anak kuliah maupun anak SMA, sehingga banyak dampak yang terjadi pada 

pengguna game online tersebut salah satunya yaitu aspek mental seperti respon 

emosional yang berlebihan pada pengguna game online tersebut, yang bisa 

berujung pada gangguan emosi. 

Gangguan emosi adalah suatu kekacauan, kerusakan, ketidakgembiraan, tidak 

terorganisasi dan perilaku yang tidak efektif, misalnya tidak dapat merasakan apa 

yang dirasakan orang lain, kadang- kadang tertawa sendiri, menangis atau marah-

marah tanpa sebab, seringkali kemarahannya tidak terkendali, terutama apabila 

tidak memperoleh apa yang diinginkan sehingga menjadi agresif dan destruktif 

Aquarisnawati, (2015). 
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Gangguan emosi memiliki beberapa jenis antara lain, depresi, yang gejalanya 

antara lain merasa sedih, apatis atau kurang minat dalam kegiatan yang 

sebelumnya menyenangkan, secara sosial tertutup atau menarik diri, pesimistis 

atau putus asa, mudah tersinggung, negatif pandangannya terhadap diri sendiri, 

pasif, kurangnya energi atau selalu tampak lelah, mengeluh akan keadaan 

tubuhnya, buruk atau berlebihan selera makannya, penurunan prestasi sekolah, 

enggan untuk pergi ke sekolah. Kecemasan, gejalanya antara lain, terus menerus 

merasa khawatir, enggan untuk hadir sekolah, mengeluh keadaan fisiknya sendiri, 

gelisah, mudah tersinggung, buruk konsentrasinya, mudah lelah. Gangguan 

perilaku gejalanya antara lain, memulai sebuah perkelahian, tidak patuh, 

pemberontak, merusak terhadap properti, pelaku intimidasi terhadap anak-anak 

lain, suka mendebat, secara lisan mencela orang lain, mengabaikan aturan, konflik 

dengan otoritas, melawan perintah atau petunjuk, pemberontak, terlibat dalam 

perilaku antisosial, sering bolos sekolah Aquarisnawati, (2015). 

Kata emosi berasal dari bahasa latin yaitu emovere yang artinya bergerak 

menjauh. Emosi merupakan suatu perasaan dan pikiran yang khas, keadaan 

biologis dan psikologis, serta serangkaian kecenderungan untuk bertindak 

Meilinda, (2018). Emosi merupakan suatu aspek penting dalam kehidupan 

manusia, karena emosi itu dapat menjadi motivator perilaku seseorang baik 

motivator ke arah yang baik maupun ke arah yang buruk yang dapat mengganggu 

manusia. Jadi pengertian emosi yaitu suatu perasaan yang mendorong manusia 

untuk melakukan sesuatu terhadap rangsangan yang diterimanya baik yang 

berasal dari dalam maupun dari luar dirinya dan baik yang bersifat positif maupun 

yang bersifat negatif Meilinda, (2018). 
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Fenomena ini banyak terjadi dari beberapa hasil penelitian salah satunya yaitu 

penelitian yang dilakukan oleh Nurazmi dan Anita, (2018) tentang hubungan 

kecanduan bermain game online terhadap regulasi emosi pada remaja. 

Berdasarkan data yang telah diperoleh maka dapat disimpulkan ada hubungan 

yang signifikan antara hubungan kecanduan game online terhadap regulasi emosi 

pada remaja. Jadi semakin sering seorang remaja bermain game online maka akan 

menyebabkan kecanduan game online sehingga orang yang sudah kecanduan 

game online cenderung asyik dengan dunianya sendiri bahkan sering 

mengabaikan lingkungan sekitarnya. Hal ini sudah menunnjukkan jika kecanduan 

game online banyak memberikan hal yang negatif bagi kehidupan emosional 

remaja. Penelitian ini menggunakan desain penelitian deskriptif korelasi, dengan 

pendekatan cross sectional. 

Berdasarkan hasil studi pendahuluan di SMA Negeri 3 Bondowoso dengan 

jumlah siswa- siswi kelas XI yaitu 202, dimana peneliti melakukan wawancara 

terhadap sepuluh siswa- siswi untuk mngetahui apakah mereka menggunakan 

game online atau tidak dan untuk mengetahui tentang emosionalnya. Hasil 

wawancara yang didapatkan yaitu dari 10 siswa- siswi tersebut ada 7 pengguna 

game online dan  merasakan respon amarah ketika kalah bermain game online 

dengan temannya, bahkan sampai berkelahi ataupun membanting barang yang ada 

didepannya. Hasil wawancara dengan guru bimbingan konseling juga mengatakan 

sejumlah siswa yang sering telat masuk sekolah karena begadang untuk bermain 

game online dan juga pada jam aktif sekolah siswa sering bermain game online di 

kantin sekolah. 
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Uraian di atas menarik perhatian peneliti untuk melakukan penelitian tentang 

hubungan aktifitas pengguna game online dengan emosional pada siswa- siswa 

kelas XI SMA Negeri 3 Bondowoso. 

B. Rumusan Masalah 

1. Pernyataan Masalah 

Semua orang dapat mengakses permainan di smartponenya masing- 

masing bisa di jalan, di rumah, di sekolah dll. Ada dua jenis permainan 

yaitu game online dan game offline tetapi kebanyakan orang menggunakan 

game online dari pada game offline karena game online lebih banyak fitur 

yang menarik, lucu, dan tidak membosankan. Terlalu sering bermain game 

online juga tidak baik karena banyak dampak negatif, salah satunya yaitu 

gangguan mental pada emosionalnya. Gangguan emosional bisa 

berdampak pada psikisis maupun fisik, baik yang positif maupun yang 

negatif. 
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2. Pertanyaan Masalah 

a. Bagaimanakah aktivitas penggunaan game online pada siswa- siswi 

kelas XI SMA Negeri 3 Bondowoso? 

b. Bagaimanakah respon emosional pengguna game online pada siswa- 

siswi kelas XI SMA Negeri 3 Bondowoso? 

c. Adakah hubungan aktivitas penggunaan game online dengan respon 

emosional pengguna pada siswa- siswi kelas XI SMA Negeri 3 

Bondowoso? 

C. Tujuan Penelitian 

1. Tujuan Umum 

Mengetahui hubungan aktivitas penggunaan game online dengan respon 

emosional pengguna pada siswa- siswi kelas XI SMA Negeri 3 

Bondowoso 

2. Tujuan Khusus 

a. Mengidentifikasi aktivitas penggunaan game online pada siswa- siswi 

kelas XI SMA Negeri 3 Bondowoso 

b. Mengidentifikasi respon emosional pengguna pada siswa- siswi kelas 

XI SMA Negeri 3 Bondowoso 

c. Menganalisis hubungan akvifitas penggunaan game online dengan 

respon emosional pengguna pada siswa- siswi kelas XI SMA Negeri 3 

Bondowoso 
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D. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini bermanfaat bagi : 

1. Responden (siswa-siswi pengguna game online) 

Dapat membatasi penggunaan game online yang berlebihan agar siswa- 

siswi tidak mengalami gangguan emosional. 

2. Mahasiswa 

Dapat dijadikan bahan pembelajaran dan pengetahuan tentang dampak 

game online 

3. Institusi pendidikan 

Penelitian ini diharapkan memberikan dampak positif bagi institusi 

pendidikan dalam pengembangan kurikulum terkait dengan mata ajar 

keperawatan jiwa. 

4. Tempat penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi dan dampak positif 

untuk siswa- siswi SMA Negeri 3 Bondowoso 

5. Penelitian selanjutnya 

Sebagai bahan rujukan bagi peneliti selanjutnya yang tertarik untuk 

meneliti tentang hubungan kecanduan game online dengan perilaku 

emosional pada remaja. 

 


