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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh game online terhadap tingkah 

laku anak usia 13-14 tahun, khususnya pada aspek emosi dan interaksi sosial. Penelitian ini 

menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode deskriptif. Penelitian dilaksanakan di 

SMP Negeri 13 Padang pada bulan Oktober 2025. Subjek penelitian terdiri dari dua wali 

kelas, dua guru mata pelajaran, dan dua orang tua siswa. Teknik pengumpulan data 

dilakukan melalui wawancara dan dokumentasi, dengan instrumen berupa pedoman 

wawancara. Teknik analisis data menggunakan triangulasi sumber untuk memastikan 

keabsahan data. Hasil penelitian menunjukkan bahwa game online memiliki pengaruh 

signifikan terhadap tingkah laku anak usia 13-14 tahun. Pada aspek emosi, anak yang 

bermain game secara berlebihan cenderung mengalami perubahan suasana hati yang tidak 

stabil, mudah marah, dan sulit mengendalikan emosi. Pada aspek interaksi sosial, 

ditemukan penurunan komunikasi langsung dengan lingkungan sekitar serta 

kecenderungan menarik diri. Namun, terdapat juga dampak positif seperti meningkatnya 

kemampuan kerja sama pada game berbasis tim. Dengan demikian, penggunaan game 

online perlu dikontrol agar memberikan dampak positif bagi perkembangan anak. 

Kata Kunci: game online; emosi; interaksi sosial; tingkah laku anak 

 

 

The Influence of Online Games on Children's Behavior  

Age 13-14 Years 

 

ABSTRACT 

This study aims to determine the influence of online games on the behavior of children 

aged 13-14 years, particularly on emotions and social interactions. This study used a 

qualitative approach with descriptive methods. The study was conducted at SMP Negeri 13 

Padang in October 2025. The subjects consisted of two homeroom teachers, two subject 

teachers, and two parents. Data collection techniques were conducted through interviews 

and documentation, using interview guidelines as instruments. Data analysis used source 

triangulation to ensure data validity. The results showed that online games have a 

significant influence on the behavior of children aged 13-14 years. Regarding emotions, 

children who play games excessively tend to experience unstable mood swings, irritability, 

and difficulty controlling their emotions. Regarding social interactions, there was a 

decrease in direct communication with those around them and a tendency to withdraw. 

However, there were also positive impacts, such as increased collaboration skills in team-

based games. Therefore, the use of online games needs to be controlled to have a positive 

impact on children's development. 

Keywords: online games; emotions; social interaction; children's behavior 

PENDAHULUAN 

Diera modernisasi saat ini, kemajuan pada sektor teknologi mengalami 
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perkembangan yang sangat pesat dan menyesuaikan dengan perkembangan zaman. 

Dengan teknologi yang berkembang sangat pesat secara tidak langsung memiliki 

pengaruh terhadap kehidupan manusia saat ini, diantaranya yaitu kemajuan 

teknologi dibidang IT atau teknologi informatika dan gadget, penggunaan 

teknologi berupa jaringat internet bahkan sudah bisa diakses dimanapun dan 

kapanpun dan dapat diakses oleh orang dewasa, remaja dan anak anak sekalipun. 

Dengan jaringan internet Pengguna dapat mengelola dan mengoptimalkan 

perangkat elektronik dan listrik yang menggunakan Internet  (Firdaus, Pramono, 

and Fibri 2019). Hal ini juga akan menambah jumlah pengguna Internet yang dapat 

memanfaatkan berbagai fasilitas dan layanan internet. Jaringan internet 

memudahkan semua orang untuk memperoleh berbagai macam hal, seperti berita, 

komunikasi, ilmu pengetahuan, hiburan hingga game online.  

Meluasnya perkembangan dunia internet membawa banyak dampak bagi 

pelajar. Salah satunya adalah dengan adanya game online. Permainan ini dapat 

mempengaruhi keberhasilan belajar. Karena game online membuat ketagihan dan 

membuat ketagihan (Triana, 2021). Hal ini cenderung berdampak langsung 

maupun tidak langsung pada anak yang sudah terbiasa bermain game online, siswa 

SD merupakan kelompok yang paling rentan terhadap game online (Wardany, 

Suhartono, and Mas’ula 2021), game online tidak hanya menawarkan hiburan, 

tetapi mereka juga menghadirkan tantangan yang menarik dan banyak kesenangan. 

yang memungkinkan siswa untuk bermain game online tanpa memperhitungkan 

waktu untuk mencapai kepuasan (Marheni 2020). Waktu tersebut seharusnya 

digunakan untuk istirahat dan bermain, namun anak-anak cenderung 

memanfaatkannya untuk duduk di depan layar smartphone dan membenamkan diri 

dalam game online.  

Dalam masa kini, game online telah menjadi bagian dari gaya hidup baru di 

kalangan murid Sekolah Dasar (SD). Tak jarang kita melihat anak-anak SD asyik 

bermain game online diluar jam sekolah atau di rumah mereka sendiri. Fenomena 

ini tidak hanya terjadi di perkotaan saja, tetapi juga sudah mulai merambah ke 

daerah-daerah lainnya. Hal ini mencerminkan pengaruh dari kemajuan teknologi 

yang semakin pesat dan majunya peradaban saat ini. Game online dapat dimainkan 
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melalui penggunaan fasilitas internet, perangkat komputer, atau smartphone. 

Permainan ini dapat dimainkan dengan mudah, bahkan ketika lawannya jauh dan 

dapat dimainkan bersama, atau biasa disebut dengan istilah main bersama atau 

main bareng. Hal ini memang tak asing lagi dimasyarakat apalagi dikalangan orang 

dewasa, remaja hingga anak-anak (Diversity et al. 2024).  

Game online ini menawarkan tantangan dan kesulitan tersendiri, sehingga 

anak usia 13-14 tahun yang kecanduan cenderung mengalami perubahan perilaku, 

khususnya pada aspek emosi, motivasi, dan interaksi sosial. Menurut (Triana 2021) 

Emosi didefinisikan sebagai perasaan yang ditunjukkan seseorang terhadap 

peristiwa atau kejadian yang dialaminya. Perkembangan emosi merupakan fase 

krusial bagi anak, karena emosi menjadi faktor utama yang memengaruhi perilaku 

mereka. Perubahan emosi anak berkembang seiring setiap tahap pertumbuhannya, 

terutama pada usia sekolah dasar yang berada dalam masa perkembangan 

kompleks. Hal ini terkait erat dengan pengalaman dan peristiwa yang mereka 

alami. Kesehatan mental anak dipengaruhi oleh perkembangan emosinya, sehingga 

perlu perhatian khusus pada aspek emosi anak, khususnya usia 13-14 tahun. 

Saat ini dengan berkembangnya game online, memiliki banyak peminat dari 

berbagai kalangan termasuk anak-anak yang masih duduk dibangku sekolah 

menengah pertama terutama usia 13-14 tahun, pada tahap usia ini, anak berada 

pada masa awal remaja yang ditandai dengan keinginan kuat untuk mengeksplorasi 

lingkungan, membangun identitas diri, serta menjalin interksi sosial dengan teman 

sebaya. Mereka cenderung bersemangat mencoba hal-hal baru yang menimbulkan 

rasa ingin tahu, termasuk penggunaan gadget dan game online (Gibson et al. 2023). 

Namun, pada usia ini juga anak-anak mulai menghadapi tatangan dalam 

mengendalikan emosi, mengatur waktu, dan menyeimbangkan aktifitas belajar 

dengan hiburan. Oleh karena itu keterlibatan anak pada game online tidak hanya 

sebatas memenuhi rasa penasaran, melainkan juga dapat mempengaruhi 

perkembangan emosi dan interaksi sosialnya. Seharusnya, pada masa ini anak lebih 

diarahkan untuk mengembangkan kemampuan bersosialisasi, beraktivitas fisik dan 

membangun kebiasaan positif agar perkembangan psikologisnya berjalan secara 

optimal.  
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Memainkan game online memiliki dampak postif dan negatif tergantung 

bagaimana peran orang tua dalam mengawasi anaknya ketika bermain game yang 

tentu saja akan mengubah pola tingkah laku anak, bermain game online secara 

sering dan dalam jangka waktu lama akan dapat menimbulkan dampak negatif 

(Hamari and Keronen 2017). Hal ini mempengaruhi perkembangan emosional dan 

psikologis anak yang pada akhirnya mempengaruhi perkembangan tingkah 

lakunya di kemudian hari (Budhiman and Purnomo 2022).  

Game online selalu dianggap berdampak negatif bagi pemainnya (Barros, 

Marisa, and Wijaya 2018). Hal ini terutama karena sebagian besar permainan 

bersifat adiktif dan biasanya melibatkan perkelahian dan perkelahian yang penuh 

kekerasan (Satria et al., 2015). Kebanyakan orang tua dan media percaya bahwa 

permainan merusak otak anak-anak dan mendorong terjadinya kekerasan di antara 

anak-anak. Bermain game online dapat memberikan dampak yang sangat besar 

terhadap perkembangan tingkah laku dan psikologi anak (Arasinatuju et al, 2024). 

Ada berbagai faktor yang membuat anak-anak sekarang lebih cenderung memilih 

kegiatan menyenangkan seperti bermain game online, dibandingkan dengan anak-

anak di masa lalu yang lebih menyukai olahraga. Pertama-tama, kesibukan dan 

padatnya jadwal harian mereka sering kali memaksa mereka untuk memilih bentuk 

refreshing yang cepat, mudah, dan terjangkau (Setiawan 2018). Bermain game 

online memiliki banyak pengaruh terhadap aktivitas belajar siswa dalam motivasi 

dan konsetrasi belajar (Irawan and Siska W. 2021). Selain itu, bermain game online 

tidak memerlukan kehadiran teman dalam jumlah tertentu, seperti halnya olahraga 

yang biasanya melibatkan banyak orang. Dengan game online, mereka bisa 

bermain sendiri tanpa harus bergantung pada orang lain. Namun, dampak dari 

game online ini cukup besar, terutama dalam perkembangan anak dan 

kesehatannya (Wang 2024). Meskipun ada kesempatan untuk bersosialisasi dengan 

pemain lain secara daring, sering kali game online mengalihkan perhatian anak dari 

interaksi sosial di dunia nyata (Schneider 2004). 

Meskipun demikian, game online  tidak hanya menimbulkan dampak negatif, 

melainkan juga memberikan manfaat positif jika digunakan secara bijak dan sesuai 

kebutuhan. Oleh karena itu, guru, orang tua, dan orang terdekat perlu memberikan 
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pengawasan serta bimbingan agar anak-anak lebih bijaksana dalam 

memanfaatkannya. Anak usia 13-14 tahun sedang berada pada fase rasa ingin tahu 

yang tinggi, sehingga timbul rasa penasaran terhadap game online. Pada usia ini, 

emosi mereka belum stabil, sehingga bermain game online  dapat memengaruhi 

kondisi emosional dan berpotensi menyebabkan kecanduan. Fenomena ini sejalan 

dengan maraknya game online yang membuat banyak anak usia tersebut menjadi 

pecandu. Saat memasuki tahap kecanduan, anak-anak mengalami dampak negatif, 

seperti malas belajar, enggan makan, sulit berkonsentrasi, pola tidur tidak teratur, 

atau hanya bersemangat ketika bermain game online (Setiawan 2018). Jika anak 

terlalu sering bermain game online, akan muncul berbagai dampak negatif, seperti 

gangguan kesehatan mata serta pengaruh terhadap perkembangan perilaku 

psikologis anak (Triana 2021). Dampak terhadap perkembangan psikologis anak 

antara lain menjadi lebih emosional ketika kalah dalam game online, mudah marah 

dalam kehidupan sehari-hari, dan anak yang bermain game online menjadi lebih 

agresif. Perilaku agresif yang terjadi meskipun dalam tingkat sedang dapat berupa 

perilaku negatif seperti serangan objek, serangan verbal, dan serangan simbolik, 

yang dapat merusak properti orang lain (Ngah et al. 2024). 

Anak-anak yang bermain game online sering kali menggunakan kata-kata 

kasar saat bermain, yang dianggap oleh anak-anak sebagai ledakan emosi saat 

bermain. Disisi lain, dampak terhadap perkembangan psikologis antara lain anak 

kurang berinteraksi dengan orang disekitarnya (teman sebaya, keluarga, dan lain-

lain) (Musthafa 2015). Situasi ini membuat anak menjauh dari orang tua, keluarga, 

dan teman sebaya. Selain itu, karena semakin larut dalam dunianya sendiri, anak 

merasa lebih nyaman bermain sendirian, jarang beraktivitas di luar rumah, serta 

cenderung kurang peka terhadap lingkungan sekitar. 

Game online memiliki manfaat positif jika digunakan untuk hiburan karena 

dapat mengurangi kelelahan dan stres. hal tersebut dikemukakan oleh penelitian 

(Novrialdy 2019). Game online juga memiliki dampak positif bagi anak, menurut 

(Budhiman and Purnomo 2022) menjelaskan perubahan perilaku yang positif 

terlihat ketika siswa dapat memahami dan menggunakan teknologi dengan baik. Di 

zaman globalisasi yang kita alami saat ini, kemampuan untuk memanfaatkan 
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teknologi menjadi sangat penting untuk mendukung aktivitas sehari-hari 

(Ningrum, D. S., et al, 2024) menjelaskan dampak positif dari game online adalah 

mampu untuk meningkatkan konsentrasi serta mengembangkan daya pikir dan 

penalaran, dan mampu meningkatkan keterampilan motorik siswa, meningkatkan 

keterampilan membaca, dan meningkatkan kemampuan kinerja otak dalam 

memproses informasi (Sanjaya and Chandra 2023).  

 

METODE  

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode deskriptif 

yang bertujuan untuk memahami secara mendalam fenomena pengaruh game 

online terhadap tingkah laku anak usia 13–14 tahun. Penelitian dilaksanakan di 

SMP Negeri 13 Padang pada bulan Oktober 2025. Subjek penelitian dipilih secara 

purposive dengan mempertimbangkan kelayakan informan, yang terdiri dari dua 

wali kelas, dua guru mata pelajaran, dan dua orang tua siswa. Teknik pengumpulan 

data dilakukan melalui wawancara mendalam dan dokumentasi dengan 

menggunakan instrumen berupa pedoman wawancara, buku catatan, dan alat tulis. 

Wawancara dilakukan secara langsung untuk memperoleh informasi terkait aspek 

emosi dan interaksi sosial anak yang bermain game online. Data yang diperoleh 

dalam penelitian ini berupa data primer dan sekunder, di mana data primer berasal 

dari hasil wawancara, sedangkan data sekunder diperoleh melalui dokumentasi. 

Teknik analisis data dilakukan secara kualitatif dengan langkah-langkah reduksi 

data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Untuk menjamin keabsahan data, 

peneliti menggunakan teknik triangulasi sumber dengan membandingkan 

informasi yang diperoleh dari berbagai informan. 

 

HASIL  

Hasil penelitian ini diperoleh dari wawancara dan dokumentasi yang melibatkan 

enam informan, yaitu dua wali kelas, dua guru mata pelajaran, dan dua orang tua 

siswa. Data yang diperoleh kemudian dianalisis untuk mengetahui pengaruh game 

online terhadap tingkah laku anak usia 13–14 tahun, khususnya pada aspek emosi 

dan interaksi sosial. Secara umum, hasil penelitian menunjukkan bahwa anak yang 
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sering bermain game online dalam durasi yang cukup lama cenderung mengalami 

perubahan pada kondisi emosionalnya. Anak menjadi lebih mudah marah, kurang 

sabar, serta menunjukkan emosi yang tidak stabil, terutama ketika mengalami 

kekalahan dalam permainan. Selain itu, anak juga cenderung kurang fokus dalam 

mengikuti pembelajaran di kelas akibat kelelahan karena bermain game hingga 

larut malam. 

Pada aspek interaksi sosial, ditemukan bahwa intensitas bermain game online 

yang tinggi menyebabkan berkurangnya komunikasi langsung antara anak dengan 

lingkungan sekitar, baik dengan keluarga maupun teman sebaya. Anak cenderung 

lebih nyaman berinteraksi melalui dunia virtual dibandingkan dengan interaksi 

sosial secara langsung. Hal ini berdampak pada menurunnya kemampuan bekerja 

sama dan kecenderungan anak untuk menarik diri dari lingkungan sosialnya. 

Meskipun demikian, hasil penelitian juga menunjukkan adanya dampak positif dari 

game online, terutama pada permainan yang berbasis tim, di mana anak dapat 

meningkatkan kemampuan kerja sama, koordinasi, serta strategi dalam 

menyelesaikan suatu masalah secara kelompok. Dengan demikian, hasil penelitian 

ini menunjukkan bahwa game online memiliki pengaruh yang signifikan terhadap 

tingkah laku anak usia 13–14 tahun, baik dalam aspek emosi maupun interaksi 

sosial. 

 

PEMBAHASAN 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa game online memiliki pengaruh yang 

signifikan terhadap tingkah laku anak usia 13–14 tahun, terutama pada aspek emosi 

dan interaksi sosial. Pada aspek emosi, anak yang bermain game online secara 

berlebihan cenderung mengalami ketidakstabilan emosi seperti mudah marah, 

frustrasi, dan kurang mampu mengendalikan diri. Hal ini terjadi karena game 

online umumnya bersifat kompetitif dan menuntut pemain untuk mencapai 

kemenangan, sehingga ketika anak mengalami kekalahan, muncul reaksi 

emosional yang berlebihan. Temuan ini sejalan dengan pendapat Triana (2021) 

yang menyatakan bahwa game online dapat mempengaruhi perkembangan emosi 

anak, di mana anak menjadi lebih agresif dan mudah marah. Selain itu, penelitian 
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oleh Syarofi et al. (2024) juga menyebutkan bahwa penggunaan game online secara 

berlebihan dapat menyebabkan kecanduan yang berdampak pada kondisi 

emosional anak. 

Ketidakstabilan emosi juga dipengaruhi oleh durasi bermain yang berlebihan, 

seperti bermain hingga larut malam yang menyebabkan kelelahan dan kurangnya 

konsentrasi saat belajar. Hal ini sesuai dengan pendapat Setiawan (2018) yang 

menjelaskan bahwa kebiasaan bermain game online dalam waktu lama dapat 

mengganggu pola istirahat anak dan berdampak pada aktivitas sehari-hari, 

termasuk proses belajar di sekolah. Dengan demikian, intensitas bermain game 

online menjadi faktor penting yang mempengaruhi kondisi emosional anak usia 

13–14 tahun. 

Pada aspek interaksi sosial, hasil penelitian menunjukkan adanya penurunan 

intensitas komunikasi langsung antara anak dengan lingkungan sekitarnya. Anak 

yang terlalu sering bermain game online cenderung lebih nyaman berinteraksi 

secara virtual dibandingkan secara langsung, sehingga menyebabkan berkurangnya 

hubungan sosial dengan keluarga dan teman sebaya. Temuan ini sejalan dengan 

penelitian Irawan dan Siska (2021) yang menyatakan bahwa penggunaan game 

online secara berlebihan dapat mempengaruhi interaksi sosial serta menurunkan 

keterlibatan anak dalam aktivitas sosial di dunia nyata. Selain itu, Fadhilah et al. 

(2024) juga menjelaskan bahwa game online dapat menghambat perkembangan 

sosial anak apabila tidak diimbangi dengan interaksi sosial yang sehat. 

Meskipun demikian, hasil penelitian ini juga menemukan adanya dampak 

positif dari game online, terutama pada permainan yang berbasis tim. Anak dapat 

mengembangkan kemampuan kerja sama, koordinasi, serta strategi dalam 

menyelesaikan tugas secara kelompok. Hal ini sejalan dengan pendapat Budhiman 

dan Purnomo (2022) yang menyatakan bahwa game online dapat memberikan 

dampak positif apabila digunakan secara bijak, seperti meningkatkan kerja sama 

dan keterampilan kognitif. Selain itu, Nisrina Fatin (2020) juga menjelaskan bahwa 

game online dapat melatih konsentrasi, kemampuan berpikir, dan pengambilan 

keputusan. 

Berdasarkan pembahasan tersebut, dapat disimpulkan bahwa pengaruh game 
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online terhadap tingkah laku anak usia 13–14 tahun bersifat dua arah, yaitu positif 

dan negatif. Dampak negatif lebih dominan terjadi apabila penggunaan game 

online tidak terkontrol, sedangkan dampak positif dapat diperoleh apabila 

penggunaan dilakukan secara bijak dan dalam pengawasan orang tua maupun guru. 

Oleh karena itu, peran lingkungan, khususnya keluarga dan sekolah, sangat penting 

dalam mengarahkan penggunaan game online agar tidak berdampak buruk 

terhadap perkembangan emosi dan interaksi sosial anak. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil temuan dan pembahasan pada penelitian mengenai pengaruh 

game online terhadap tingkah laku anak usia 13-14 tahun, dapat disimpilkan bahwa 

game online memberikan pengaruh yang cukup signifikan terhadap tingkah laku 

anak usia 13-14 tahun. Pengaruh dari game online tersebut muncul karena pada usia 

ini anak berada pada masa transisi menuju remaja, sehingga sangat mudah 

terpengaruh oleh aktivitas tertentu termasuk game online.  

Kebiasaan bermain game online tetap memiliki dampak positif seperti 

meningkatkan kerja sama tim dan koordinasi bila dimainkan dalam batas yang 

wajar. Secara keseluruhan penelitian ini menunjukkan bahwa game online dapat 

memberikan pengaruh positif maupun negative terhadap tingkah laku anak usia 13-

14 tahun, namun dampak negative cenderung lebih dominan jika durasi dan 

frekuensi bermain tidak terkontrol serta kurangnya pengawasan orang tua. Oleh 

karena itu diperlukan pengawasan, pendampingan dan pembatasan waktu bermain 

agar game online dapat menjadi aktivitas yang bermanfaat dan tidak mengganggu 

perkembangan tingkah laku terutama pada aspek emosi dan interaksi anak. 
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