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ABSTRAK  
Internet pada awalnya dibuat untuk mempermudah kehidupan manusia, tetapi kini telah 

berkembang menjadi platform yang melampaui batasan komunikasi dan digitalisasi. Salah satu 

dampak dari perkembangan teknologi terhadap hiburan bagi penggunanya adalah game online, 

yang dirancang untuk memberikan pengalaman realistis dan semakin berkembang seiring 

meningkatnya penggunaan internet. Tujuan dari studi ini adalah untuk menentukan tingkatan 

kecanduan game online pada gamers Genshin Impact berdasarkan jenis kelamin. Studi ini 

menggunakan pendekatan kuantitatif deskriptif dan melibatkan 162 responden, remaja yang 

berusia 13-18 tahun. Sampling purposive digunakan sebagai teknik pengumpulan sampel, dan 

instrumen penelitian adalah kuesioner dengan skor sebagai hasilnya. Uji hipotesis menggunakan 

uji T untuk mengolah temuan penelitian. Hasil analisis diperoleh bahwa dampak dari kecanduan 

game online pada laki-laki dan perempuan bervariasi dengan kelompok perempuan lebih 

berisiko mengalami kecanduan game online daripada laki-laki. 

 

Kata kunci: Game Online Addiction, Persahabatan, Remaja, Internet, Game Online 

 

ABSTRACT  

The internet was originally created to make human life easier, but has now evolved into a 

platform that goes beyond the boundaries of communication and digitalization. Online games, 

which aim to offer a realistic experience and keep getting better as more people use the internet, 

are one way that technology advancements have an impact on consumers' entertainment. This 

study set out to ascertain the gender-specific level of online game addiction among Genshin 

Impact gamers. This study used a descriptive quantitative approach and involved 162 

respondents, teenagers aged 13-18 years. The research instrument was a questionnaire with 

scores serving as the results, and the sample collection technique employed was purposeful 

sampling. The T test was utilized in hypothesis testing to analyze study results. The analysis's 

findings demonstrated that the effects of online game addiction on men and women differ, with 

women being more susceptible to the condition than males. 
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PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi membawa banyak perkembangan teknologi memberikan banyak 

perubahan dalam kehidupan manusia (Wiryany, Natasha, & Kurniawan, 2022), dimulai dari 

kebutuhan hingga pencapaian dalam hidup (Ngafifi, 2014). Dampak ini dirasakan oleh hampir semua 

kelompok umur, termasuk remaja (Diananda, 2019). Utami & Nurhayati (2019) menyebutkan remaja 

mengakses internet lebih dari 6 jam dalam sehari. Didukung oleh data dari Badan Pusat Statistik 

(2020) menunjukkan persentase 34,63% remaja berusia 13-18 tahun menggunakan smartphone di 

Indonesia. APJII (2022) juga menyatakan bahwa penetrasi internet di Indonesia mencapai 77,02%, 

dengan tingkat pengguna tertinggi di kelompok usia 13-18 tahun, yaitu 99,16%. Hal ini menunjukkan 

bahwa remaja adalah mayoritas pengguna internet di Indonesia. 

Internet diciptakan untuk memudahkan komunikasi, dan telah berevolusi menjadi lebih dari 

sekadar alat komunikasi (Kusumawardani, 2015). Salah satu dampak dari internet adalah popularitas 

game online, yang menawarkan pengalaman seperti kehidupan nyata. Teknologi ini terus membawa 

perubahan positif dengan memberikan pengalaman yang lebih mendalam dan interaktif bagi 

pengguna di seluruh dunia. 

Faktor dari popularitas game online adalah ruang lingkup sosial penggunanya (Muliani, 

Sukarni, & Jumadil, 2024). Kowert et al. (2014) menyebutkan game online memungkinkan orang 

yang kurang bersosialisasi berinteraksi melalui chat room atau forum komunitas dengan fitur 

anonimitas yang melindungi privasi. Hiburan dan pertukaran informasi adalah tujuan utama game 

online (Anggarani, 2015), terutama MMORPG. Ini membantu orang yang kesulitan bersosialisasi 

secara langsung memenuhi kebutuhan relasi sosial (Peng & Liu, 2010). Sekarang, fitur "media sosial" 

telah ditambahkan ke perkembangan industri game online, yang memperluas interaksi multi-player 

(Peña & Hancock, 2006). 

Hal ini berdampak pada jumlah orang yang bermain game online di seluruh dunia. Data 

statistik menunjukkan bahwa, pada tahun 2024, ada 3,32 miliar pengguna aktif, dengan peningkatan 

lebih dari satu miliar dalam delapan tahun terakhir (Clement, 2024). Di Asia, terdapat 1,48 miliar 

pengguna aktif, dua kali lipat lebih banyak dibandingkan benua lain. Dari jumlah tersebut, 20% di 

antaranya adalah remaja, yang merupakan populasi pengguna terbesar kedua setelah dewasa yang 

sebesar 38% (Howarth, 2024). Berdasarkan data yang diperoleh tersebut mengindikasikan bahwa 

jumlah gamer aktif akan terus bertambah setiap tahun tanpa menunjukkan penurunan. 

Perbedaan jenis kelamin juga mempengaruhi kecanduan game online (Dewandari, 2013). 

Game online digemari oleh laki-laki dan perempuan (Ardianto, 2022). Menurut Statista (Clement, 

2024), pada kuartal ketiga 2023, 89,6% gamers perempuan dan 92,6% gamers laki-laki berusia 16-

24 tahun menggunakan perangkat komputer atau mobile. Perempuan menjadi kontributor besar 

dalam popularitas game online (Clement, 2024). Meskipun ada perbedaan preferensi jenis game, 

gamers perempuan sama terlibatnya dengan laki-laki. 

Bermain game online awalnya dilakukan sebagai hiburan (Desriyanti, 2018). Namun, jika 

dilakukan secara teratur, hal itu dapat menyebabkan kecanduan game online (Irawan, 2021). 

Kecanduan ini berdampak pada sosial-emosional, mengurangi interaksi sosial (Škařupová & Blinka, 

2016), menurunkan fokus akademik (Sun et al., 2023), dan mempengaruhi waktu tidur serta 

metabolisme tubuh (Haibanissa, Sulastri, & Ningsih, 2022). 

Kecanduan game online didefinisikan sebagai perilaku kompulsif terhadap game online, 

seperti kesulitan mengendalikan diri, memprioritaskan game daripada kegiatan lain, dan bermain 

meskipun menyadari efek negatifnya (WHO, 2018). Kecanduan ini umumnya terjadi pada remaja 

(Hasibuan & Anggreni, 2022) dengan waktu bermain yang signifikan, lebih dari dua jam per hari 

atau 14-55 jam per minggu (Chou, Condron, & Belland, 2005; Rudhiati, Apriany, & Hardianti, 2015; 

Van Rooij, Schoenmakers, Vermulst, Van Den Eijnden, & Van De Mheen, 2011). Adapun faktor 

yang menyebabkan kecanduan game online diantaranya jenis game yang dimainkan, jenis kelamin, 

dan kondisi psikologis pada individu yang berisiko (Dewandari, 2013). Kecanduan game online 

dipengaruhi oleh lima komponen: toleransi, kompulsif, menarik diri, psikologis, dan manajemen 

waktu (Chen & Chang, 2008; Kamajaya, 2020).  
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Adyapradana (2018) menemukan temuan serupa, dimana terdapat bentuk dinamika yang 

kompleks dalam interaksi oleh kecanduan game online. Kemudian Baggio et al. (2016) juga 

menemukan bahwa salah satu faktor utama yang menyebabkan kecanduan game online adalah 

menghabiskan terlalu banyak waktu untuk bermain game online, yang mengakibatkan terganggunya 

prioritas, seperti belajar, bekerja, dan bersosialisasi, serta hal-hal lain yang tidak terkait dengan 

bermain game online, yang pada gilirannya mengurangi minat terhadap berbagai hal (King, Herd, & 

Delfabbro, 2018). 

Studi ini menganalisis perbedaan jenis kelamin gamers Genshin Impact dan tingkat kecanduan 

game online yang dialami gamers. Hal ini didasarkan pada temuan penelitian sebelumnya tentang 

kecanduan game online, dan didukung oleh latar belakang fenomena, wawancara, dan observasi yang 

telah disebutkan sebelumnya. 

 

METODE PENELITIAN 

Populasi untuk studi ini adalah komunitas gamers Genshin Impact dengan kriteria usia remaja 

(13-18 tahun) dan bermain game online Genshin Impact selama tiga sampai enam bulan terakhir 

tanpa ada jeda atau berhenti bermain sementara. Kemudian untuk total populasi dari komunitas yang 

ditujukan untuk penelitian tidak memungkinkan untuk dijangkau secara keseluruhan, maka peneliti 

menggunakan rumus Lemeshow, Hosmer Jr, Klar, & Lwanga (1990) untuk menentukan ukuran 

sampel, dan sampelnya terdiri dari 162 orang (63 laki-laki dan 99 perempuan). 

Penelitian ini adalah deskriptif kuantitatif dan berfokus pada tingkat variabel (Priadana & 

Sunarsi, 2021). Teknik uji olah data yang digunakan ialah uji normalitas untuk mengetahui 

normalitas distribusi data, kemudian uji homogenitas yang bertujuan untuk mengetahui persamaan 

varian data yang diperoleh, dan terakhir uji hipotesis dengan one-sample t-test untuk menganalisis 

perbedaan kedua kelompok dan dinilai signifikansinya dalam menentukan hipotesis yang telah 

disusun sebelumnya. 

HASIL PENELITIAN 

Kuesioner penelitian disebarkan melalui Google Form dan platform media sosial seperti 

Discord dan Twitter. Dari 162 partisipan (L = 63, P = 99), memenuhi kriteria usia, durasi, dan 

pengalaman bermain dengan teman. Kriteria khusus lainnya yaitu konsistensi bermain game online 

dan memiliki teman yang juga bermain Genshin Impact.  

Sebagaimana hasil penelitian APJII (2022), remaja berusia 13-18 tahun adalah pengguna 

internet terbesar di Indonesia dengan 77.02%. Kemudian pada data durasi bermain diperoleh yang 

terbanyak adalah tiga jam dalam sehari sebanyak 57 orang (Tabel 1). Hal ini bertentangan dengan 

penelitian sebelumnya yang menemukan bahwa kecenderungan kecanduan game online ketika durasi 

bermain game selama 5-9 jam setiap harinya atau 10-20 jam dalam seminggu (Hsu, et.al., 2009; Yee, 

2006). 

Tabel 1. Persebaran Data Responden 
Data Demografi Keterangan Frekuensi Persentase 

Usia 

13-14 tahun 42 25.92% 

15-16 tahun 56 34.56% 

17-18 tahun 64 39.50% 

Total  162 100% 

Jenis Kelamin 
Laki-Laki 63 38.9% 

Perempuan 99 61.1% 

Total  162 100% 

Durasi Bermain 

> 2 jam 32 19.75% 

3 jam 57 35.18% 

4 jam 33 20.37% 

5 jam 15 9.25% 

> 5 jam 25 15.43% 

Total  162 100% 
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Hasil analisis data dari responden diolah dan diklasifikasikan menjadi kategori tinggi, sedang, 

dan rendah. Selanjutnya, berdasarkan hasil rerata hipotetik dan empirik kecanduan game online, 

rerata empirik lebih rendah daripada rerata hipotetik. (Tabel 2), yang menunjukkan bahwa tingkat 

kecanduan game online pemain Genshin Impact sesuai dengan perkiraan yang dibuat oleh alat ukur. 

Selanjutnya, data dikelompokkan menjadi tiga kategori: rendah, sedang, dan tinggi. Kategori ini 

didasarkan pada sebaran hipotetik sebelumnya (Tabel 3). 

 

Tabel 2. Rerata Hipotetik dan Empirik Kecanduan Game Online 

Variabel 
Hipotetik Empirik 

Min Max X̄ SD Min Max X̄ SD 

Laki-Laki  
22 88 55 7.66 

28 74 55.49 15.92 

Perempuan 30 73 58.57 10.88 

 

Berdasarkan deskripsi pada Tabel 3, kecanduan game online yang dialami oleh responden 

berada pada kategori tingkat sedang (85 orang = 52.46%). Kemudian pada tabel 4, diperoleh yang 

secara keseluruhan, kategori tinggi dengan skor terbanyak adalah aspek salience dan pada kategori 

rendah dengan skor terbanyak adalah aspek relapse. Singkatnya, secara umum partisipan mengalami 

kesulitan dalam mengatur prioritasnya karena lebih mengutamakan game online di atas prioritas 

lainnya seperti bersosialisasi, belajar, hingga waktu tidur yang cukup. 

 

Tabel 3.  Kategorisasi Skor Skala Kecanduan Game Online 

Kategori Interval F % 

Rendah X < 47.34 52 31.51 

Sedang 47.34 ≤ X < 62.66 85 52.46 

Tinggi X ≥ 62.66 14 8.64 

Total  162 100% 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Studi ini menganalisis tingkatan kecenderungan kecanduan game online yang dialami pada 

gamers Genshin Impact berdasarkan jenis kelamin. Kemudian diperoleh hasil tingkat kecanduan laki-

laki dan perempuan berbeda secara signifikan, meskipun varian data rata-rata kedua kelompok sama. 

Leonhardt & Overå (2021) menemukan bahwa motif bermain game online yang dimiliki laki-

laki dan perempuan berbeda. Haibanissa et al. (2022) menyebutkan remaja bermain game sebagai 

cara untuk mengalihkan stres dengan hiburan, dan mayoritas responden menunjukkan tingkat 

kecanduan sedang hingga rendah (Dumrique & Castillo, 2018). Kemudian dikarenakan masalah 

sosial, waktu bermain yang lebih banyak, dan pengaruh konten agresif, remaja lebih rentan terhadap 

kecanduan game online (Kwak, 2004; Kweon & Park, 2012). 

Berdasarkan uji homogenitas yang diperoleh, ditemukan bahwa varian (persebaran data rata-

rata) antara kedua kelompok gamers yang diteliti adalah sama. Berbeda dengan hasil uji hipotesis 

yang diperoleh, menunjukkan terdapat perbedaan tingkat kecanduan game online yang signifikan 

antara kedua kelompok. Hasil ini sesuai dengan temuan oleh André, Munck, Håkansson, & 

Claesdotter-Knutsson (2022) yang menyebutkan perbedaan tingkat kecanduan game online antara 

pria dan wanita dipengaruhi oleh perbedaan perilaku dan minat bermain game. Ekinci, et al (2017) 

juga menemukan bahwa tidak hanya jenis kelamin, tetapi juga gaya hidup, seperti tempat tinggal di 

desa atau kota, mempengaruhi tingkat kecanduan game online. Veltri et al. (2014) menambahkan 

bahwa perbedaan tujuan bermain, seperti laki-laki yang fokus pada tantangan dan perempuan yang 

lebih tertarik pada relasi sosial, yang mengartikan bahwa tujuan bermain juga berperan dalam 

perbedaan kecanduan game. Sementara itu, Ko et al. (2005) menemukan bahwa aspek seperti motif 

bermain, usia, harga diri, dan kepuasan hidup juga mempengaruhi perbedaan tingkatan kecanduan 

game online. 
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Aspek kecanduan tertinggi yang dialami dalam penelitian ini adalah salience dan mood 

modification, yang menunjukkan ketidakmampuan pengguna mengatur prioritas dan emosi 

(Lemmens, Valkenburg, & Peter, 2009). Sedangkan pada aspek terendahnya adalah relapse dan 

withdrawal, yang menunjukkan bahwa pengguna memiliki kontrol emosi yang baik disertai 

komitmen dapat mengurangi aktivitas bermain game online. 

Kecanduan game online mempunyai efek negatif dan positif pada hubungan sosial, termasuk 

manajemen waktu yang buruk, kinerja akademis yang buruk, dan kesehatan yang buruk (Ghuman & 

Griffiths, 2012). Bahaya utamanya adalah konsumsi waktu yang berlebihan (Baggio et al., 2016) 

berpotensi mengganggu kehidupan sehari-hari pengguna yang berisiko kecanduan game online (King 

et al., 2018). Kecanduan tidak dapat dihilangkan sepenuhnya tanpa dukungan dari individu yang 

mengalaminya. Oleh karena itu, Xu, Turel, & Yuan (2012) menguraikan langkah-langkah yang dapat 

diambil, diantaranya attention switching (manajemen perhatian), dissuasion (penghambatan), 

education (pendidikan), parental monitoring (pemantauan orang tua), dan resource restriction 

(pembatasan sumber daya). 

KESIMPULAN 

Berlebihan bermain game online, kesulitan mengontrol waktu bermain, dan mengabaikan 

tugas penting lainnya seperti belajar, bersosialisasi, dan tidur yang cukup adalah semua tanda 

kecanduan game online. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa laki-laki dan perempuan bervariasi 

dalam tingkat kecanduan game online, dengan kelompok perempuan lebih kecanduan daripada 

kelompok laki-laki. Selain itu, varian (sumber data) kedua kelompok tersebut sangat mirip. Bisa 

berdampak negatif pada kehidupan akademik, sosial, dan kesehatan fisik pengguna. 
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