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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Pada masyarakat kontemporer, video game merupakan salah satu 

kegiatan rekreasi yang paling populer terlebih di kalangan anak muda (Ballabio 

dkk., 2017). Game yang kini diciptakan dengan performa lebih mulus, pengalaman 

lebih luas, dan resolusi yang kian mumpuni yang semakin mampu menarik banyak 

orang untuk memainkannya (Beck, 2019). Menurut Smohai dkk (2016) dari segi 

aksesibilitas terdapat dua cara mengakses game yakni secara online 

(menggunakan koneksi internet) dan offline (tidak menggunakan koneksi internet). 

Trepte, Reinecke, dan Juechems (2012) menyatakan bahwa dibandingkan 

game offline, secara global game online lebih banyak diminati dan jumlah 

peminatnya akan terus bertambah seiring perkembangan zaman. Lebih lanjut 

O’Brien (2021) menjelaskan bahwa game online lebih banyak menarik pemain 

karena keunggulannya pada desain visual, alur permainan yang kompetitif dan 

menantang, adanya komunitas gaming sebagai support system, dan kesempatan 

lebih besar membangun online gaming platform melalui fitur streaming. 

Berdasarkan survei berskala global yang dilakukan oleh Clement (2021) 

ditemukan adanya peningkatan sebesar 39% pemain game online di tahun 2021 

yang  didominasi Gen Z dan Milenial dengan adanya peningkatan angka penjualan
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di industri game sebanyak 155,89 milyar US Dollar (setara dengan 2,2 triliyun pada 

kurs Rp. 14.242). Adapun survei yang dilakukan Entertainment Software 

Association (dalam Snider, 2021) pada 4000 penduduk Amerika Serikat dengan 

rentang usia remaja hingga dewasa menemukan bahwa terdapat 55% 

peningkatan jumlah pemain game dibandingkan tahun-tahun sebelumnya dengan 

90% pemain game menyatakan bahwa akan tetap meneruskan permainan yang 

dilakukan. 

 Di Indonesia, survei yang dilakukan Damar (2020) menemukan adanya 

peningkatan online mobile gamer sebanyak dua kali lipat dibandingkan pada 

tahun-tahun sebelumnya dengan 80% pemain memainkan game lebih dari satu 

kali sehari. Data lain dari Kurniasanti (dalam Fakultas Kedokteran Universitas 

Indonesia, 2021) mengungkap bahwa Indonesia memiliki prevalensi tinggi jumlah 

kecanduan game online di antara negara Asia berdasarkan penelitian yang 

dilakukan pada 2018 dimana ditemukan terdapat 14% pelajar SMP dan SMA 

mengalami kecanduan internet gaming. Angka tersebut lebih tinggi bila 

dibandingkan dengan prevalensi adiksi game di Korea Selatan yang mencatatkan 

12% jumlah pecandu game di negaranya.  

Game sendiri pada dasarnya memiliki beberapa dampak positif seperti 

mampu meningkatkan kemampuan sosial, kognitif, dan mendorong individu untuk 

mendapatkan pengalaman emosional yang lebih baik (Granic, Lobel, & Engels, 

2014). Lebih lanjut, Granic dkk. juga menyatakan bahwa game berpotensi besar 

untuk meningkatkan kesehatan mental dan kesejahteraan psikologis terutama 

pada anak dan dewasa awal. Selain itu, Griffiths, Kuss, dan Gortari (2017) dalam 

penelitiannya menemukan bahwa video game juga dapat dimanfaatkan secara 

terapeutik dalam ranah medis untuk rehabilitasi pasien stroke, cidera otak, 
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pengguna kursi roda, pengidap muscular dystrophy dan orang yang tengah 

menjalani kemoterapi. 

Terlepas dari dampak positifnya, Jordan dan Romer (dalam Prot, 2014) 

mengingatkan bahwa game juga memiliki dampak negatif yakni meningkatkan 

perilaku dan pemikiran agresif, mengurangi kemampuan untuk fokus, menurunkan 

kemampuan konseptual yang memunculkan impulsivitas, kurangnya kontrol diri 

dan kognitif, dan menyebabkan perilaku tidak sehat seperti adiksi game. Adiksi 

game sendiri berdasarkan riset Jo dkk. (2019) telah diakui oleh American 

Psychiatric Association (APA) dan diidentifikasi dalam DSM-V sebagai internet 

gaming disorder sejak tahun 2013. Adapun internet gaming disorder juga diakui 

secara sahih oleh World Health Organization (WHO) sebagai sebuah gangguan 

psikologis sejak tahun 2019. 

 Mengutip dari American Psychiatric Association (2013), Diagnostic and 

Statistical Manual of Mental Disorders Edisi ke-5, istilah internet gaming disorder 

atau yang dikenal juga sebagai internet addiction, internet use disorder,  gaming 

addiction, dan sering dirujuk peneliti seperti Snodgrass, dkk. (2014), Kiraly, dkk. 

(2015), dan Ballabio, dkk. (2017) sebagai problematic online gaming merupakan 

pola penggunaan internet yang berlebihan dan berlangsung dalam jangka waktu 

panjang. Gejala gangguan ini dijabarkan American Psychiatric Association terdiri 

dari: (1) Keasyikan terhadap internet games, (2) Gejala penarikan diri ketika 

permainan internet diambil, (3) Toleransi, (4) Kegagalan mengontrol partisipasi 

dalam internet games, (5) Kehilangan minat pada hobi dan hiburan sebelumnya 

sebagai akibat dari, dan dengan pengecualian, internet games, (6) Terus 

menggunakan internet games secara berlebihan meskipun mengetahui adanya 

permasalahan psikososial, (7) Telah menipu anggota keluarga, terapis, atau orang 
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lain tentang waktu bermain internet games, (8) Bermain games untuk melarikan 

diri atau meringankan perasaan negatif, dan (9) Telah membahayakan atau 

kehilangan hubungan, pekerjaan, atau edukasi, atau kesempatan karir karena 

partisipasi dalam internet games. Lebih lanjut, American Psychiatric Association 

juga menyatakan bahwa gangguan ini dapat diketahui setelah 12 bulan bermain 

game, dan lebih rentan terjadi pada pria Asia berusia 12-20 tahun dengan rincian 

presentase pria yang terkena Internet Gaming Disorder di Asia sebanyak 8,4% 

sedangkan pada perempuan sebanyak 4,5%. 

 Penyebab tingginya prevalensi orang Asia dibandingkan orang Barat 

dalam mengalami gangguan internet gaming disorder menurut Liao dkk. (2020) 

terjadi karena adanya perbedaan budaya dimana orang-orang Asia yang 

berbudaya kolektif cenderung memiliki keinginan untuk mendominasi, diakui, 

autonomy, dan kebutuhan untuk memiliki waktu sendiri dimana keinginan ini 

terpenuhi dalam dunia game. Liao, dkk. juga menyatakan bahwa pria lebih banyak 

mengalami internet gaming disorder karena umumnya perempuan cenderung 

menggunakan internet untuk bermain media sosial, chatting, membaca dan 

membagikan informasi atau gosip, dan mengunjungi situs-situs personal 

sedangkan pria lebih banyak menghabiskan waktu untuk membuka dan/atau 

bermain game. 

 Survei yang peneliti lakukan pada pemain game online di bulan November 

2021 menunjukkan bahwa 42 dari 53 orang atau sebanyak 79,2% merupakan 

gamer berjenis kelamin pria. Mayoritas game online yang dimainkan adalah Mobile 

Legend, PUBG Mobile, Genshin Impact, dan Valorant. Usia pemain game online 

pun bervariasi dimulai dari 12-36 tahun dengan pemain terbanyak berusia 21 
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tahun dengan persentase 20,8%. Sebanyak 75,5% pemain mengaku bermain 

game online setiap hari dengan rata-rata bermain game 5,1 jam.  

Merujuk pada gejala internet gaming disorder, survei yang dilakukan 

peneliti pada November 2021 tersebut juga mengungkap bahwa dalam satu tahun 

terakhir sebanyak 50,9% responden mengalami 5 atau lebih gejala internet gaming 

disorder. Persentase tertinggi sebanyak 92,5% ada pada gejala bermain games 

untuk melarikan diri atau meringankan perasaan negatif. Terdapat 88,7% 

menyatakan perasaan negatif seperti seperti sedih, marah, dan cemas membuat 

mereka mengalihkan diri bermain game. Sebanyak 83% pemain mengaku 

mengalami keasyikan terhadap internet games  dimana mereka berpikir secara 

terus menerus mengenai permainan internet games yang telah atau akan 

dimainkan, dan menjadikan game sebagai aktivitas utama kehidupan. Angka yang 

sama ada pada kegagalan mengontrol partisipasi dalam internet games dimana 

pemain biasanya bermain seharian penuh atau semalaman suntuk. Terdapat 

79,2% merasa kurang puas bermain game dan ingin bermain lagi. Sebanyak 

77,4% melaporkan bahwa pernah mengalami fase dimana hanya berkeinginan 

untuk bermain game dan 64,2% pemain telah membahayakan atau kehilangan 

hubungan, pekerjaan, atau edukasi, atau kesempatan karir karena partisipasi 

dalam internet games. 

 Berdasarkan hasil survei tersebut dapat disimpulkan bahwa mayoritas 

individu yang bermain game berjenis kelamin pria dengan rata-rata waktu bermain 

game 306 menit perhari dalam satu tahun terakhir. Adapun sebanyak 27 

responden mengalami 5 atau lebih gejala internet gaming disorder dengan gejala 

paling banyak dilaporkan berupa bermain games untuk melarikan diri atau 

meringankan perasaan negatif, keasyikan terhadap internet games, kegagalan 
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mengontrol partisipasi dalam internet games, dan telah membahayakan atau 

kehilangan hubungan, pekerjaan, atau edukasi, atau kesempatan karir karena 

partisipasi dalam internet games. 

 Untuk mendapatkan data dalam konteks individu pelaku, peneliti juga 

melakukan wawancara pada tiga narasumber yakni VKW, KZA, dan RYN pada 

tanggal 15 November 2021. Hasil wawancara narasumber VKW menunjukkan 

bahwa VKW menghabiskan waktu minimal 9 jam perhari untuk bermain game 

online selama dua tahun terakhir. VKW mengaku bahwa ia dapat bermain game 

hingga 12 jam per hari apabila sedang ada waktu senggang, dan memilih bermain 

game ketimbang berkumpul dengan teman-teman ataupun keluarganya. VKW 

juga mengaku bahwa ia memutuskan untuk tinggal di kost supaya bisa fokus 

bermain game dan tidak ditegur atau diganggu keluarganya. Dalam 

keterangannya, VKW menyatakan bahwa awal mula bermain game adalah karena 

keluarganya yang kurang harmonis sehingga ia berusaha mengalihkan perasaan 

sedih, marah, dan kecewanya dengan bermain game. Adapun VKW mengaku 

bahwa ia ingin sekali mengurangi waktu bermain game namun mengalami 

kesulitan meskipun telah sadar bahwa game begitu menyita waktunya. 

 Hasil wawancara dari narasumber KZA menyatakan bahwa ia tidak tahu 

pasti berapa waktu yang dihabiskan untuk bermain game online. KZA menuturkan 

bahwa ia dapat menahan diri tidak bermain game dalam berhari-hari, namun ketika 

bermain ia dapat bermain game lebih dari 12 jam bahkan mengorbankan waktu 

tidur, terutama ketika sedang merasa stres. KZA menyatakan bahwa ia telah 

bermain game online selama 8 tahun dan alasan utama ia bermain game online 

adalah karena keinginan untuk menjelajahi dunia di dalam game yang sangat luas. 

KZA merasa dalam kehidupan nyata, ia tidak mungkin memiliki kesempatan untuk 
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mengelilingi dunia seperti saat di dalam game online. Selain itu KZA juga merasa 

bahwa game mampu memperbaiki suasana hati yang buruk dan menenangkannya 

meskipun hanya sementara. Lebih lanjut, KZA menyatakan bahwa game 

memberikannya pengetahuan baru seperti sejarah, dan seni dari berbagai negara. 

Dari segi dampak, KZA merasa bahwa ia seharusnya dapat melakukan hal yang 

lebih produktif ketimbang bermain game karena bermain game sebenarnya 

mengambil waktu berharga tersebut. 

 Hasil wawancara dari narasumber RGA menemukan bahwa RGA yang 

merupakan atlit e-sport bermain game hingga 18 jam lamanya dengan total 16 jam 

untuk berlatih turnamen game, dan dua jam untuk bermain game yang bersifat 

refreshing. Ketika ditanya asal mula bermain game, RGA menuturkan bahwa ia 

pertama kali bermain game di bangku SD atau kurang lebih 12 tahun yang lalu 

karena merasa kesepian di rumah. Selain itu RGA mengaku bahwa berawal dari 

iseng, kini ia menjadikan game pekerjaan sebagai atlit e-sports. Menurut 

pengakuan RGA, meskipun game mampu membuatnya mendapatkan uang untuk 

memenuhi kebutuhan sehari-hari, namun game juga telah merusak hubungannya 

dengan orang-orang di sekitar seperti teman, keluarga, dan pacar. Hal ini terjadi 

karena sikap tidak acuh yang muncul karena kebiasaannya bermain game dan 

orang-orang di sekitarnya menganggapnya apatis. Selain itu RGA juga mengaku 

bahwa game sudah membuatnya kecanduan sehingga ketika sedang tidak 

bermain game, RGA merasa bad mood dan tidak nyaman. 

 Dari ketiga narasumber tersebut dapat disimpulkan bahwa tiap-tiap individu 

memiliki alasan tersendiri untuk bermain game seperti mengalihkan diri dari 

permasalahan di dunia nyata, sebagai bentuk coping stress, eksplorasi dunia 

virtual, dan pemenuhan kebutuhan finansial sehari-hari. Lebih lanjut, perasaan 



8 

 

 

negatif (sedih, marah, dan kecewa) dan stres yang dialihkan pada permainan 

daring cenderung menyebabkan ketidakmampuan mengontrol waktu bermain, 

munculnya perasaan tidak nyaman, perubahan suasana hati ketika sedang tidak 

memainkan game, dan permasalahan relasi dengan orang-orang di sekitar, dan 

permasalahan tidur. Pernyataan ini serupa dengan teori Rajab dkk. (2020) yang 

menjelaskan bahwa pemain game yang memiliki permasalahan keluarga dan 

tingkat stres tinggi cenderung memiliki perilaku yang tidak terkontrol dalam 

bermain game, seperti tidak mampu mengurangi dan berhenti bermain game, 

memperbanyak waktu untuk bermain game, dan menelantarkan aktivitas non-

gaming untuk bermain game. Lebih lanjut, Rajab, dkk. juga menyatakan bahwa 

perilaku tidak terkontrol dalam bermain game berimbas pada menurunnya nilai 

akademik, terganggunya kualitas tidur, memunculkan perilaku kompulsif, dan 

memperparah stres yang dialami pemain game.  

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa internet gaming disorder 

dapat dipengaruhi oleh distres psikologis (McNicol & Thornsteinsson, 2017). 

Penelitian lain dari Wong, dkk. (2020) menemukan bukti bahwa distres psikologis 

memiliki dampak terhadap tingkat keparahan internet gaming disorder dimana 

orang-orang yang cenderung mengalami distres psikologis menjadikan game 

maupun media sosial sebagai pelarian mereka. Lebih lanjut, Gentile, dkk. (2011) 

dalam penelitian longitudional yang dilakukan menemukan bahwa orang-orang 

yang memiliki permasalahan seperti kecemasan dan level stres yang tinggi 

memiliki prevalensi tinggi mengalami internet gaming disorder. Snodgrass, dkk. 

(2014) menyatakan bahwa problematic online gaming terjadi sebagai bentuk 

respons dari stres dan keadaan psikologis yang tertekan karena permasalahan 
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sehari-hari dimana mayoritas pemain game mengaku menjadikan game untuk 

meredakan perasaan stres dan menghindari permasalahan yang dialami. 

Distres psikologis dijelaskan Drapeau, Marchand, dan Prevost (2012) 

sebagai keadaan emosional yang tertekan secara mental dengan simtom-simtom 

depresi berupa kehilangan ketertarikan, sedih, dan keputusasaan, dan terkadang 

berhubungan dengan permasalahan-permasalahan somatis seperti insomnia, 

sakit kepala, dan perasaan lemas. Williams (2021) mendeskripsikan distres 

psikologis sebagai keadaan yang menunjukkan perasaan atau emosi yang tidak 

tenang dan mengganggu aktivitas harian dengan ciri gejala mengalami kesedihan, 

kecemasan, dan simtom-simtom gangguan psikologis. 

Meskipun distres psikologis mampu memengaruhi internet gaming disorder 

pada seseorang, Kiraly dkk. (2015) menyatakan bahwa simtom-simtom seperti 

kecemasan, depresi, dan distres psikiatri atau psikologis tidak memengaruhi 

problematic online gaming atau yang juga dikenal sebagai internet gaming 

disorder secara langsung melainkan harus melewati perantara motivasi bermain 

game terlebih dahulu. Pendapat ini diperkuat oleh penelitian Ballabio, dkk. (2017) 

yang juga menyatakan bahwa motivasi bermain game memediasi antara simtom-

simtom psikologis dan problematic online gaming dimana motivasi yang lebih 

tinggi mendorong seseorang untuk memperpanjang waktu bermain game, 

berbohong mengenai waktu bermain game, memiliki permasalahan relasi akibat 

permainan game, dan mengalami kecemasan apabila sedang jauh dari game. 

Motivasi bermain game dimaknai sebagai orientasi individu untuk terlibat 

dalam permainan yang dapat ditunjukkan dengan sikap mempertahankan perilaku 

dan kemunculan perasaan-perasaan tidak nyaman ketika sedang tidak terlibat 
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dengan gameplay (Beard & Wickham, 2016). Durnali dan Bulent (2019) 

menyatakan bahwa motivasi bermain game adalah motivasi yang muncul sebagai 

hasil dari interaksi antara individu dengan permainan game akibat pengalaman 

bermain atau ketertarikan sebelum mulai berpartisipasi. 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan Peng, Lee, Abdin, dan Picco 

(2017), distres psikologis yang terdiri dari gejala kecemasan dan depresi mampu 

memengaruhi motivasi bermain game seseorang. Peng, dkk. menjelaskan bahwa 

pengaruh ini terjadi karena individu yang memiliki distres psikologis berusaha 

mencari coping stress untuk meredakan perasaan negatif yang dirasakan 

sehingga lebih termotivasi bermain game untuk mendistraksi diri, melarikan diri 

dari kenyataan, dan mendapatkan dukungan psikologis dari rekan bermain di 

dalam game. 

Dalam kaitannya dengan internet gaming disorder, individu yang 

termotivasi bermain game memiliki tendensi yang lebih tinggi untuk mengalami 

permasalahan tersebut (Sporcic & Glavak-Tkalic, 2018).  Hal ini terjadi karena 

individu yang lebih termotivasi bermain game lebih terlibat dengan permainan 

untuk melarikan diri dari permasalahan di dunia nyata, mendapatkan pengakuan 

karena achievement yang didapat, meningkatkan skill bermain, dan mewujudkan 

fantasi mereka dalam dunia virtual (Biolcati, Passini, & Pupi, 2021). Lebih lanjut, 

Biolcati, dkk. menjelaskan bahwa pada akhirnya hal ini dapat menyebabkan 

pemain meningkatkan waktu dan intensitas bermain, memahami karakter dalam 

game lebih mendetail, dan mengurangi aktivitas non-gaming demi keperluan 

bermain yang mengarah pada gejala internet gaming disorder. 
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 Berdasarkan teori dan uraian yang telah dijelaskan, muncul pertanyaan 

dari peneliti mengenai apakah terdapat pengaruh distres psikologis terhadap 

internet gaming disorder dengan motivasi bermain game sebagai variabel 

pemediasi. 

 

1.2 Tujuan Penelitian 

1) Mengetahui apakah distres psikologis berpengaruh terhadap internet gaming 

disorder pada pemain game online melalui motivasi bermain game sebagai 

variabel pemediasi. 

2) Mengetahui apakah distres psikologis berhubungan dengan internet gaming 

disorder pada pemain game online. 

3) Mengetahui apakah motivasi bermain game berhubungan dengan internet 

gaming disorder pada pemain game online. 

 

1.3 Manfaat Penelitian 

1.3.1 Manfaat Teoritis 

Memberikan sumbangan ilmiah bagi ilmu Psikologi Klinis mengenai 

pengaruh distres psikologis terhadap internet gaming disorder dengan motivasi 

bermain game sebagai variabel pemediasi. 

1.3.2 Manfaat Praktis 

Diharapkan hasil penelitian mampu memberikan informasi yang berguna 

untuk pemain game online, orangtua dan masyarakat umum terkait distres 

psikologis, motivasi bermain game, dan internet gaming disorder. 


