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ABSTRACT	

	Playing	online	games	is	a	common	activity	among	adolescents	in	Indonesia	as	a	form	of	
entertainment,	and	it	often	becomes	an	influence	on	the	development	of	empathy,	especially	in	
teenagers.	 This	 research	 aims	 to	 determine	whether	 there	 is	 a	 difference	 in	 empathy	 among	
adolescents	 based	 on	 the	 intensity	 of	 online	 gaming.	 The	 game	 genre	 studied	 is	 MOBA	
(Multiplayer	Online	Battle	Arena),	which	is	played	by	10	people,	with	each	team	consisting	of	5	
players.	One	match	is	estimated	to	last	between	10-30	minutes	or	longer,	and	the	objective	is	to	
destroy	 the	 opposing	 team's	 base.	 This	 game	 requires	 a	 high	 level	 of	 teamwork	 and	 social	
interaction	among	team	members.	The	study	uses	the	Basic	Empathy	Scale	(BES)	as	a	tool	to	
measure	 empathy,	 which	 assesses	 two	 components	 of	 empathy:	 affective	 and	 cognitive.	 To	
measure	the	intensity	of	online	gaming,	the	researchers	collected	data	on	the	average	amount	of	
time	spent	playing	online	games	per	week.	There	were	108	respondents	in	this	study,	aged	15-18	
years,	who	played	MOBA	games	and	resided	in	Jabodetabek.	Using	the	ANOVA	analysis	method,	
the	results	showed	a	significant	difference	in	empathy	based	on	the	intensity	of	online	gaming,	
with	a	significance	value	of	0.027	(p-value	<0.05).	Significant	differences	in	empathy	were	found	
between	 adolescents	with	moderate	 and	 high	 levels	 of	 online	 gaming	 intensity	 (p-value	 0.02	
<0.05).	However,	there	was	no	significant	difference	between	the	low	and	moderate	groups	(p-
value	0.547	>0.05),	nor	between	the	high	and	low	groups	(p-value	0.054	>0.05).	Adolescents	with	
high	gaming	intensity	tend	to	have	higher	levels	of	empathy.	In	the	context	of	MOBA	games,	which	
are	typically	played	with	friends	and	require	intensive	social	interaction,	it	can	be	concluded	that	
games	with	high	social	interaction	(in	this	study,	the	MOBA	genre)	are	associated	with	higher	
empathy.	These	findings	align	with	other	studies	that	have	found	that	social	interaction	in	games	
can	enhance	empathy.	

Keywords:	empathy,	online	gaming	intensity,	adolescents.	
	
ABSTRAK	

	Bermain	game	online	merupakan	sebuah	kegiatan	yang	umum	dilakukan	oleh	remaja	
di	 Indonesia	 sebagai	 bentuk	 hiburan,	 sering	 kali	 kegiatan	 tersebut	 menjadi	 salah	 satu	
pengaruh	 terhadap	 perkembangan	 empati	 terutama	 pada	 remaja.	 Penelitian	 ini	 bertujuan	
untuk	mengetahui	 apakah	 terdapat	perbedaan	empati	pada	 remaja	berdasarkan	 intensitas	
bermain	game	online.	Genre	game	yang	diteliti	yaitu	MOBA	(Multiplayer	online	battle	arena)	
yang	 dimainkan	 oleh	 10	 orang	 dengan	masing-masing	 tim	 berisi	 5	 orang,	 1	 pertandingan	
memiliki	 estimasi	 waktu	 mulai	 dari	 10-30	 menit	 atau	 lebih	 dan	 memiliki	 tujuan	
menghancurkan	base	dari	tim	lawan.	Game	 ini	memerlukan	kerja	sama	dan	interaksi	sosial	
yang	 tinggi	 antara	 sesama	 anggota	 team.	 Penelitian	 ini	menggunakan	Basic	 Empathy	 Scale	
(BES)	 sebagai	 alat	 ukur	 empati	 dimana	 terdapat	 dua	 komponen	 empati	 yang	 diukur	 yaitu	
afektif	dan	kognitif,	dan	untuk	melihat	intensitas	bermain	game	online	peneliti	mengumpulkan	
data	berupa	rata-rata	waktu	yang	dihabiskan	dalam	seminggu	untuk	bermain	game	online.	
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Responden	pada	penelitian	ini	berjumlah	108,	dengan	rentang	umur	15-18	tahun,	bermain	
game	 bergenre	 MOBA	 (Multiplayer	 Online	 Battle	 Arena)	 dan	 berdomisili	 di	 Jabodetabek.		
Dengan	metode	analisis	ANOVA	hasil	menunjukan	bahwa	terdapat	perbedaan	signifikan	pada	
empati	berdasarkan	intensitas	bermain	game	online,	dengan	nilai	signifikansi	0,027	(nilai	sig.	
<0,05).	Perbedaan	empati		yang	signifikan	terdapat	pada	kelompok	remaja	dengan	intensitas	
bermain	game	online	sedang	dan	tinggi	(nilai	sig.	0,02	<0,05).	Sedangkan	tidak	ada	perbedaan	
signifikan	antara	kelompok	rendah	dan	sedang	(nilai	sig.	0,547>0,05)	dan	antara	kelompok	
tinggi	dan	rendah	(nilai	sig.	0,054>0,05).	Remaja	dengan	intensitas	bermain	game	yang	tinggi	
cenderung	memiliki	 tingkat	 empati	 yang	 lebih	 tinggi,	 	 dalam	 konteks	 game	dengan	 genre	
MOBA	 (Multiplayer	 Online	 Battle	 Arena),	 yang	 cenderung	 dimainkan	 bersama	 teman	 dan	
memerlukan	 interaksi	 sosial	 yang	 intensif,	 maka	 dapat	 disimpulkan	 bahwa	 game	 dengan	
interaksi	sosial	yang	tinggi	(dalam	penelitian	ini	dengan	genre	MOBA)	maka	semakin	tinggi	
empati.	Temuan	 ini	sejalan	dengan	beberapa	penelitian	 lain	yang	menemukan	hasil	bahwa	
interaksi	sosial	dalam	sebuah	game	dapat	meningkatkan	empati.		

Kata	kunci:	empati,	intensitas	bermain	game	online,	remaja.	

	
PENDAHULUAN	

Salah	 satu	 fenomena	 yang	 saat	 ini	 dipicu	 oleh	 kemajuan	 teknologi	 serta	
kemudahan	dalam	mengakses	internet	yang	semakin	meluas	di	seluruh	dunia	yakni	
game	 online.	 	 Terutama	 pada	 anak	 remaja	 yang	 dengan	mudah	 dapat	 mengakses	
berbagai	 jenis	 permainan	 online	 dengan	 berbagai	 pengalaman	 interaktif.	 Dengan	
kemajuan	teknologi	yang	pesat,	terutama	di	Indonesia,	akses	ke	game	online	semakin	
mudah.	Menurut	data	dari	BPS	(2023),	67,88	persen	penduduk	Indonesia	memiliki	
smartphone,	yang	menjadi	pintu	gerbang	utama	ke	internet.	Di	antara	mereka	yang	
berusia	16-64	tahun	dan	mengakses	internet,	sebanyak	94,5	persen	bermain	video	
game.	Teknologi	sangat	membantu	kehidupan	kita	dimasa	seperti	ini,	namun	bukan	
hanya	dampak	positif	yang	kita	dapat	melainkan	juga	dampak	negatifnya	(BPS,	2023).	
Penggunaan	 teknologi	 yang	 kurang	 tepat	 pada	 anak	 misalnya,	 dimana	 anak-anak	
lebih	 sering	 bermain	 gawai	 daripada	 melakukan	 hal	 lain	 yang	 lebih	 bermanfaat.	
Terlebih	 lagi	 dengan	 adanya	 berbagai	 macam	 hiburan	 yang	 sangat	 menarik	 yang	
ditawarkan	saat	ini,	salah	satunya	yaitu	game	online.	Bermain	game	tidak	memiliki	
batasan	 usia	 sehingga	 anak-anak,	 remaja	 maupun	 dewasa	 bisa	 mengakses	 game	
online	dengan	sangat	mudah	selama	mereka	memiliki	jaringan	internet.	

Menurut	KBBI	Game	atau	Gim	 adalah	permainan.	Kata	 gim	diadaptasi	 dari	
kata	game	dalam	bahasa	 inggris	 yang	memiliki	makna	 yang	 sama.	 Dalam	 konteks	
teknologi,	game	adalah	permainan	yang	diprogram	pada	suatu	perangkat	dan	dapat	
dijalankan	secara	offline	maupun	online.	Game	offline	dapat	dimainkan	tanpa	koneksi	
internet,	 sedangkan	 game	 online	memerlukan	 koneksi	 internet	 untuk	 mengakses	
server	 pusat.	 Hadisaputra	 (2022)	 mendefinisikan	 game	 online	 sebagai	 sebuah	
permainan	 dengan	 basis	 jaringan	 internet,	 dimana	 permainan	 dapat	 diakses	 oleh	
banyak	 orang	 secara	 online	melalui	 komputer,	 smartphone	 dan	 perangkat	 digital	
lainnya	 yang	 dapat	 mengakses	 internet.	 Game	 online	 adalah	 permainan	 yang	
memungkinkan	 banyak	 orang	 bermain	 sekaligus	 melalui	 jaringan	 komunikasi,	
seperti	LAN	atau	internet.	Game	online,	sejenis	hiburan	digital	yang	sangat	diminati,	
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sangat	 digandrungi	 oleh	 remaja.	 Saat	 ini	 banyak	 sekali	 permainan	 online	 yang	
tersedia.	Dalam	pengertian	ini,	game	online	adalah	permainan	komputer	yang	dapat	
dimainkan	 oleh	 banyak	 pemain	 melalui	 Internet	 (Drajat	 Edy	 Kurniawan,	 2017).	
Menurut	 Hasruddin	 Nur	 (2020),	 permainan	 modern	 bermula	 dari	 industri	 dan	
umumnya	memanfaatkan	 teknologi	 dalam	 kreasi	 dan	 permainannya.	Game	 online	
juga	tersedia	di	beberapa	perangkat	seperti	smartphone,	konsol	game,	tablet,	laptop,	
komputer,	 atau	perangkat	 lainnya	 yang	dapat	 terhubung	dengan	koneksi	 internet.	
Game	online	juga	hadir	dalam	banyak	variasi	(genre),	antara	lain	Multiplayer	Online	
Battle	Arena	 (MOBA),	Massively	Multiplayer	Online	Role-Playing	Games	 (MMORPG),	
First	Person	Shooter	(FPS).	

Dalam	 beberapa	 tahun	 terakhir,	 MOBA	 telah	 berkembang	 dengan	 cukup	
pesat,	Game	MOBA	merupakan	sebuah	game	dimana	kita	mengendalikan	1	karakter	
yang	mempunyai	kemampuan	tertentu	dan	kita	bekerja	sama	di	sebuah	tim	untuk	
mengalahkan	tim	lawan	di	dalam	sebuah	arena	yang	 luas	tetapi	 tertutup.	Game	 ini	
memerlukan	kerja	sama	dan	interaksi	sosial	yang	tinggi	antara	sesama	anggota	team.	
Ada	beberapa	game	MOBA	yang	popular	seperti	League	of	Legends,	Dota	2	dan	Honor	
of	 Kings	 yang	 tersedia	 di	 platform	 PC,	 sementara	 Mobile	 Legends,	 Vainglory	 dan	
Arena	 of	 Valor	 tersedia	 di	 platform	 mobile	 (Tofent	 dan	 Sama,	 2023).	 Dengan	
kepopuleran	 yang	 telah	 diperoleh	 dari	game	dengan	 genre	MOBA,	menjadikan	 ini	
acuan	untuk	kriteria	responden.	

Game	online	sekarang	menjadi	gaya	hidup	dan	trend	dalam	kehidupan	sehari-
hari.	Yang	lebih	memprihatinkan	lagi,	kebiasaan	bermain	gadget	telah	menyebar	ke	
anak-anak.	 Tidak	 diragukan	 lagi,	 hal	 ini	 memiliki	 dampak,	 baik	 positif	 maupun	
negatif.	Bagi	sebagian	besar	orang,	bermain	game	adalah	sumber	hiburan	dan	cara	
yang	menyenangkan	untuk	menghabiskan	waktu	dan	bersantai.	Bermain	video	game	
bukan	merupakan	perilaku	yang	bermasalah	masalah	 timbul	ketika	bermain	game	
secara	 berlebihan	 mulai	 mengganggu	 aspek	 lain	 dalam	 kehidupan.	 Przybylski	
(Anggraeni	et.	al,	2021)	menjelaskan	bahwa	perbedaan	keterikatan	seseorang	pada	
game	 elektronik	 dapat	 memberikan	 pengaruh	 positif	 dan	 negatif.	 Semakin	 tinggi	
tingkat	keterikatan	seseorang	dalam	bermain	game	per	hari,	maka	semakin	konsisten	
dampak	negatifnya.		

Game	online	memiliki	manfaat	jika	digunakan	sebagai	hiburan	karena	dapat	
mengurangi	stres	dan	penat	(Hussain	&	Griffiths,	2009).	Dampak	secara	positif	dari	
game	online	yaitu	diantaranya	mampu	mengembangkan	kemampuan	visual-spasial	
seseorang	melalui	 proses	 berlatih	mengolah	 informasi	 spasial	 dari	 layar	monitor,	
seperti	yang	ditemukan	dalam	penelitian-penelitian	sebelumnya	(Green	&	Bavelier,	
2003),	 (Okagaki	&	 Frensch,	 1994),	 (Prot	 et	 al.,	 dalam	Utami	 et	 al.,	 2020).	 Namun,	
Ghuman	&	Griffiths	 (	Novrialdy,	 2019)	menjelaskan	ada	masalah	yang	 timbul	dari	
aktivitas	bermain	game	online	yang	berlebihan,	di	antaranya	kurang	peduli	terhadap	
kegiatan	sosial,	kehilangan	kontrol	atas	waktu,	menurunnya	prestasi	akademik,	relasi	
sosial,	 finansial,	 kesehatan,	 dan	 fungsi	 kehidupan	 lain	 yang	 penting.	 Sering	 kali,	
pemain	game	online	tertarik	untuk	berlama-lama	di	depan	ponsel	mereka,	membuat	
mereka	 melupakan	 aktivitas	 lain	 seperti	 belajar,	 makan,	 tidur,	 dan	 berinteraksi	
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dengan	 orang	 lain.	 Pemain	 game	 dengan	 perilaku	 yang	 bermasalah	 memiliki	 jam	
bermain	 yang	 lebih	 tinggi	 dibandingkan	 dengan	 pemain	 game	 tanpa	 masalah	
perilaku.	Perbedaan	jam	bermain	tersebut	signifikan	dimana	pemain	dengan	perilaku	
bermasalah	memiliki	 jam	main	rata-rata	30	 jam	per	minggu	atau	4,3	 jam	per	hari,	
dibandingkan	dengan	pemain	tanpa	masalah	perilaku	dengan	rata-rata	20	jam	main	
per	 minggu	 atau	 2,9	 jam	 per	 hari	 (Dieries-Hirche	 et.al.	 2020).	 King	 dan	 Defabro	
(2019)	memiliki	pendapat	yang	serupa,	berdasarkan	tinjauan	penelitian	sebelumnya	
mengenai	 gangguan	 game	 internet	menyebutkan	 angka	 yang	 sama	mengenai	 jam	
bermain	yang	sudah	dianggap	bermasalah,	yaitu	rata-rata	4	jam	per	hari	atau	30	jam	
per	minggu.	Bermain	diatas	30	 jam	per	minggu	dianggap	memiliki	dampak	negatif	
terhadap	 pemain,	 dimana	 perilaku	 tersebut	 menghambat	 tanggung	 jawab	 dan	
rutinitas	 sehari-hari	 dan	 mengurangi	 kesempatan	 seseorang	 untuk	 melalui	
perkembangan	positif.	Maka	dari	itu	frekuensi	dan	intensitas	bermain	game	sangat	
berpengaruh	terhadap	keterampilan	sosial,	yang	dimana	keterampilan	sosial	sangat	
mempengaruhi	 kehidupan	 seseorang,	 sehingga	 keterampilan	 tersebut	 akan	 sangat	
membantu	 dalam	 menyesuaikan	 dengan	 aturan-aturan	 hidup/masyarakat	 untuk	
dapat	membangun	interaksi	sosial	yang	baik,	diperlukan	empati	dimana	seseorang	
dapat	memosisikan	diri	seolah	pada	posisi	orang	lain	serta	dapat	mengenali	perasaan	
orang	lain	(Anggara,	2019;	dalam	Sitorus,	2023).	

Masa	 remaja	 merupakan	 masa	 transisi	 dan	 kritis	 bagi	 perkembangan	
seseorang	(Papalia,	Olds	&	Feldman,	2009;	Batubara,	2010;	Shaffer,	Kipp,	Wood,	&	
Willoughby,	2013).	Pada	masa	remaja,	terjadi	berbagai	perubahan	yang	cepat,	baik	
perubahan	 fisik,	 kognitif	 bahkan	 psikososial	 (Papalia,	 Olds	&	 Feldman,	 2009;	Hilt,	
Hanson,	&	Pollak,	2011).	Kemampuan	sosial	dinilai	penting	bagi	remaja	mengingat	
bahwa	salah	satu	tugas	perkembangan	remaja	adalah	membangun	hubungan	sosial	
dengan	 orang	 lain	 (Choudhury,	 Blakemore,	 &	 Charman,	 2006).	 Keberhasilan	
seseorang	 dalam	 menjalin	 hubungan	 sosial	 dengan	 orang	 lain	 dapat	 dilihat	 dari	
kemampuannya	 dalam	 memahami	 kondisi	 dan	 perasaan	 orang	 lain.	 Kemampuan	
untuk	memahami	kondisi	dan	ikut	merasakan	sebagian	keadaan	emosional	orang	lain	
disebut	sebagai	empati	(Jolliffe	&	Farrington,	2006).		

Empati	 sendiri	 merupakan	 pemahaman	 terhadap	 seseorang	 dari	 sudut	
pandang	mereka	daripada	sudut	pandang	sendiri,	atau	mengalami	perasaan,	persepsi	
maupun	pemikiran	orang	tersebut.	Bošnjaković	(2018)	berpendapat	bahwa	empati	
adalah	ketika	menempatkan	diri	pada	posisi	orang	lain	secara	sadar	maupun	tidak	
sadar.	 Rogers	 (Bošnjaković,	 2018)	 juga	 memiliki	 pendapat	 yang	 sama	 dimana	
seseorang	yang	empatik	adalah	mereka	yang	melihat	sebuah	situasi	seolah-olah	dia	
orang	 lain.	 Masa	 remaja	 merupakan	 waktu	 perkembangan	 pengalaman	 dan	
pengaturan	 emosi,	 yang	 menjadikannya	 masa	 transisi	 terpenting	 dalam	
perkembangan	empati	(Gaspar	dan	Esteves,	2022).	Gaspar	dan	Esteves	berpendapat	
bahwa	masa	 remaja	merupakan	 transisi	 pada	masa	 dewasa,	 dimana	 empati	 yang	
sudah	terkembangkan	pada	masa	kecil	memiliki	dampak	signifikan	pada	empati	pada	
remaja.	Empati	pada	masa	remaja	lebih	rendah	ketika	dibandingkan	dengan	empati	
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pada	masa	dewasa.	Akan	tetapi	ketika	dilihat	dari	tahun	ke	tahun	empati	meningkat	
selama	masa	remaja,	dengan	variasi	empati	pada	gender.	(Gaspar	dan	Esteves	2022).		

Bošnjaković	 (2018)	 menyimpulkan	 dari	 berbagai	 pakar	 bahwa	 empati	
memiliki	 2	 komponen	yaitu	 empati	 afektif	 dan	kognitif.	 Empati	 afektif	merupakan	
empati	 yang	 fokus	 pada	 aspek	 emosional,	 dimana	 seseorang	merasakan	 apa	 yang	
orang	lain	rasakan.	Mengalami	atau	membagi	emosi	yang	dirasakan	merupakan	fokus	
utama	dari	empati	afektif,	dimana	emosi	negatif	maupun	positif	yang	dirasakan	oleh	
seseorang	 juga	 dirasakan	 oleh	 orang	 lain.	 Adapun	 yang	 dimaksud	 empati	 kognitif	
merupakan	empati	yang	fokus	pada	aspek	pemikiran,	dimana	seseorang	memahami	
apa	yang	orang	lain	rasakan	tanpa	merasakan,	melainkan	melalui	pemahaman	secara	
intelektual.	Memahami	pengalaman	yang	dilalui,	posisi	dan	sudut	pandang	orang	lain	
merupakan	 fokus	utama	empati	 kognitif,	 dimana	 seseorang	 secara	 sadar	mencoba	
memahami,	 tanpa	menilai,	 pengalaman	positif	maupun	negatif	 yang	 sedang	dilalui	
oleh	orang	lain.	Kedua	komponen	empati	ini	dalam	berbagai	teori	bersifat	terpisah	
akan	tetapi	Bošnjaković	menyimpulkan	bahwa	keduanya	bergerak	secara	bersamaan	
dalam	berempati.		

Menurut	penelitian	sebelumnya	yang	menemukan	bahwa	terdapat	hubungan	
negatif	 antara	 intensitas	 bermain	 game	 online	 terhadap	 kecerdasan	 emosi.	 Dalam	
kecerdasan	 emosi	 salah	 satu	 aspek	 penting	 yang	 terdapat	 didalamnya	 adalah	
kemampuan	 empati.	 Namun	 pada	 penelitian	 tersebut	 hal	 yang	 diteliti	 adalah	
kecerdasan	 emosi,	 yang	 dimana	 kecerdasan	 emosi	memiliki	 beberapa	 aspek	 salah	
satunya	 empati	 (Goleman	 dalam	 Apriliyani,	 2020).	 Oleh	 karena	 itu	 perlu	 diteliti	
bagaimana	 pengaruh	 intensitas	 bermain	 game	 online	 terhadap	 empati.	 Kami	 juga	
ingin	menguji	perbedaan	intensitas	bermain	game	terhadap	empati.		

Intensitas	bermain	game	merujuk	pada	seberapa	sering	dan	seberapa	 lama	
seseorang	terlibat	dalam	aktivitas	bermain	game.	Beberapa	penelitian	menunjukkan	
bahwa	intensitas	bermain	game	dapat	mempengaruhi	berbagai	aspek	psikologis	dan	
sosial	pada	individu,	terutama	pada	remaja	(Kaye	&	Bryce,	2019).	Menurut	Kowert	et	
al.	 (2020),	 remaja	yang	menghabiskan	waktu	yang	signifikan	untuk	bermain	game	
cenderung	menunjukkan	perubahan	dalam	perilaku	sosial	mereka,	termasuk	empati.	
Beberapa	teori	menyatakan	bahwa	permainan	video	yang	intens	dapat	menyebabkan	
desensitisasi	 emosional	 dan	 menurunkan	 kemampuan	 empati	 karena	 paparan	
berulang	 terhadap	 konten	 kekerasan	 (Vasile	 et	 al.,	 2021).	 Di	 sisi	 lain,	 ada	 juga	
pandangan	bahwa	game	tertentu,	seperti	game	yang	mengandung	elemen	kolaboratif	
dan	naratif	yang	kuat,	dapat	meningkatkan	empati	dan	keterampilan	sosial	(Roth	et	
al.,	2020).	Dengan	demikian,	intensitas	bermain	game	dan	jenis	game	yang	dimainkan	
harus	diperhitungkan	ketika	mengevaluasi	dampaknya	terhadap	empati	pada	remaja.		

	Menurut	 Daniel	 King	 dan	 Paul	 Delfabbro	 (2018)	 jumlah	 waktu	 yang	
dihabiskan	untuk	bermain	game	mengganggu	tanggung	jawab	harian,	rutinitas,	dan	
juga	mengurangi	interaksi	yang	penting	untuk	perkembangan	yang	sehat.	30	jam	per	
minggu	atau	4,3	jam	per	hari	yang	dihabiskan	untuk	bermain	game	juga	merupakan	
jumlah	 yang	 ditemukan	 berhubungan	 dengan	 perilaku	 bermain	 game	 yang	
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bermasalah,	 dibandingkan	 dengan	 20	 jam	 per	 minggu	 atau	 2	 jam	 per	 hari	 yang	
dihabiskan	 oleh	 pemain	 yang	 tidak	 menunjukkan	 perilaku	 bermain	 game	 yang	
bermasalah	(Dieries-Hirche	et.al.	2020).	

Peneliti	menentukan	intensitas	bermain	game	yang	normal	adalah	20	jam	per	
minggu	atau	2	jam	per	hari.	Untuk	intensitas	bermain	game	yang	tinggi	adalah	30	jam	
per	minggu	atau	4	 jam	per	hari.	 Sedangkan	untuk	 intensitas	bermain	game	online	
yang	rendah	adalah	kurang	dari	20	jam	per	minggu	atau	kurang	dari	2	 jam	sehari.	
Intensitas	bermain	game	yang	diukur	dilihat	dari	perilaku	bermain	game	selama	6	
bulan	terakhir.	Meskipun	kecanduan	bermain	game	dan	perilaku	bermain	game	yang	
bermasalah	tidak	menunjukkan	kurangnya	empati,	hal	ini	mempengaruhi	aspek	lain	
dari	individu	yang	mungkin	memiliki	hubungan	signifikan	dengan	empati.	

Bošnjaković	(2018)	berpendapat	bahwa	empati	adalah	ketika	menempatkan	
diri	pada	posisi	orang	lain	secara	sadar	maupun	tidak	sadar.	Jolliffe	dan	Farrington	
(2006)	 mendefinisikan	 empati	 kemampuan	 untuk	 memahami	 kondisi	 dan	 ikut	
merasakan	sebagian	keadaan	emosional	orang	 lain.	Menurut	Davis	 (2018),	 empati	
terdiri	 dari	 dua	 komponen	 utama:	 empati	 kognitif,	 yaitu	 kemampuan	 untuk	
memahami	 perspektif	 orang	 lain,	 dan	 empati	 afektif,	 yaitu	 kemampuan	 untuk	
merasakan	 emosi	 yang	 dialami	 orang	 lain.	 Mark	 Davis	 (Badriyah	 2013)	
mendefinisikan	 empati	 adalah	 respons	 afektif	 dan	 kognitif	 yang	 kompleks	 pada	
distress	emosional	orang	lain.	Empati	termasuk	dalam	kemampuan	untuk	merasakan	
keadaan	emosional	orang	lain,	merasa	empati	dan	mencoba	menyelesaikan	masalah	
serta	mengambil	perspektif	orang	lain.		

Setiap	manusia	secara	naluriah	memiliki	empati	sejak	lahir,	meskipun	tidak	
dapat	diukur	karena	bayi	belum	bisa	berkomunikasi	dengan	cara	yang	kita	pahami.	
Fenomena	 ini	 dapat	 diamati,	 dalam	 beberapa	 jam	 setelah	 kelahiran	 seorang	 bayi	
menunjukkan	 perilaku	 yang	 mungkin	 menunjukkan	 empati,	 perilaku	 ini	 adalah	
menangis	ketika	bayi	mendengar	tangisan	bayi	lain	(Bošnjaković	&	Radionov,	2018).	
Empati	kemudian	berkembang	dalam	diri	seseorang	dengan	banyak	faktor	berbeda	
yang	 dapat	 mempengaruhi	 perkembangannya,	 baik	 itu	 faktor	 internal	 maupun	
eksternal.	 Jenis	 kelamin,	 kepribadian,	 pengetahuan,	 keyakinan,	 regulasi	 emosi,	
keterampilan	 sosial,	 dan	 pengalaman	 adalah	 semua	 faktor	 internal	 yang	 dapat	
mempengaruhi	perkembangan	empati	pada	masa	remaja.	Sementara	faktor	eksternal	
termasuk	 keluarga,	 teman,	 pendidikan,	 komunitas,	 media,	 viktimisasi,	 dan	 agresi	
(Silke,	 et.al.	 2018).	 Penelitian	 ini	 akan	 fokus	 pada	 faktor	 eksternal	 yang	
mempengaruhi	 empati,	 khususnya	media,	 dalam	hal	 ini	media	 yang	diteliti	 adalah	
game	 online.	 Penelitian	 ini	 sendiri	 tidak	 akan	 fokus	 pada	 konten	 game	 online	 itu	
sendiri	tetapi	akan	melihat	efek	dari	paparan	berlebihan	terhadap	media,	dalam	hal	
ini	intensitas	bermain	game	online.	

Penelitian	 menunjukkan	 bahwa	 empati	 dapat	 dipengaruhi	 oleh	 berbagai	
faktor,	termasuk	lingkungan	sosial,	pendidikan,	dan	media	yang	dikonsumsi	(Baron-
Cohen,	2020).	Dalam	konteks	digital,	beberapa	studi	menunjukkan	bahwa	paparan	
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terhadap	konten	media,	termasuk	video	game,	dapat	mempengaruhi	tingkat	empati	
remaja	baik	secara	positif	maupun	negatif	(Happ,	Melzer,	&	Steffgen,	2021).		

Misalnya,	penelitian	oleh	Smith	et	al.	(2020)	menemukan	bahwa	video	game	
dengan	elemen	naratif	yang	mendalam	dapat	meningkatkan	empati	pemain	dengan	
memungkinkan	 mereka	 mengalami	 perspektif	 karakter	 lain.	 Sebaliknya,	 paparan	
berulang	 terhadap	 konten	 kekerasan	 dalam	 video	 game	 telah	 dikaitkan	 dengan	
penurunan	 respons	 empati	 (Greitemeyer,	 2019).	 Selain	 itu,	 faktor-faktor	 seperti	
interaksi	sosial	dalam	game,	jenis	game	yang	dimainkan,	dan	durasi	permainan	juga	
dapat	 mempengaruhi	 tingkat	 empati	 (Vossen	 &	 Valkenburg,	 2016).	 Dampaknya,	
empati	 yang	 rendah	 pada	 remaja	 dapat	 berkontribusi	 pada	 peningkatan	 perilaku	
agresif	 dan	masalah	 dalam	 hubungan	 sosial	 (Fraser	 et	 al.,	 2020).	 Oleh	 karena	 itu,	
penting	 untuk	 mempertimbangkan	 jenis	 konten	 video	 game	 dan	 faktor	 lain	 yang	
mempengaruhi	ketika	mengevaluasi	dampaknya	terhadap	empati	pada	remaja.	

	
METODE	PENELITIAN	

Metode	atau	pendekatan	yang	digunakan	untuk	melakukan	penelitian	dikenal	
sebagai	pendekatan	penelitian.	Penelitian	 ini	menggunakan	pendekatan	kuantitatif	
dan	 jenis	 analisis	 ANOVA.	 Penelitian	 kuantitatif	 digunakan	 apabila	 penelitian	
dilakukan	terhadap	populasi	yang	luas,	dan	memiliki	masalah	dengan	tolak	ukur	yang	
jelas	(Sugiyono,	2014).	Penelitian	kuantitatif	adalah	penelitian	yang	mengambil	data	
dalam	 jumlah	 yang	 banyak.	 Tujuan	 dari	 pendekatan	 ini	 adalah	 untuk	mengetahui	
seberapa	besar	korelasi	koefisien	antara	variasi	pada	satu	atau	lebih	faktor.	Penelitian	
ini	 bertujuan	 untuk	mengetahui	 apakah	 pengaruh	 intensitas	 bermain	game	 online	
terhadap	empati	pada	remaja.	Variabel	pada	penelitian	ini	terdiri	dari	2	variabel	yaitu	
intensitas	 bermain	 game	 sebagai	 variabel	 bebas	 (IV)	 dan	 empati	 sebagai	 variabel	
terikat	 (DV).	 Maka	 dari	 itu	 hipotesis	 penelitian	 kami	 adalah	 terdapat	 perbedaan	
signifikan	 dalam	 tingkat	 empati	 pada	 remaja	 berdasarkan	 perbedaan	 intensitas	
bermain	 game	 (rendah,	 sedang,	 tinggi)	 (Ha)	 atau	 tidak	 ada	 perbedaan	 signifikan	
dalam	tingkat	empati	pada	remaja	berdasarkan	perbedaan	intensitas	bermain	game	
(rendah,	sedang,	tinggi)	(H0).	

Teknik	sampling	yang	digunakan	pada	penelitian	ini	adalah	purposive	random	
sampling.	Teknik	 sampling	 ini	 	melakukan	pemilihan	 anggota	 sampel	 berdasarkan	
kriteria	 yang	 ditetapkan	 dalam	 penelitian.	 Dalam	 penelitian	 ini	 terdapat	 108	
responden	 dari	 teknik	 sampling	 purposive	 random	 sampling.	 Subjek	 penelitian	 ini	
adalah	 remaja	 dengan	 rentang	 umur	 mulai	 dari	 15	 hingga	 18	 tahun	 yang	 masih	
menempuh	pendidikan	Sekolah	Menengah	Atas	(SMA)	atau	setara.	Subjek	penelitian	
yang	memainkan	game	dengan	genre	Multiplayer	Online	Battle	Arena	(MOBA).	Genre	
game	yang	diteliti	yaitu	MOBA	(Multiplayer	online	battle	arena)	yang	dimainkan	oleh	
10	orang	dengan	masing-masing	tim	berisi	5	orang,	1	pertandingan	memiliki	estimasi	
waktu	mulai	dari	10-30	menit	atau	lebih	dan	memiliki	tujuan	menghancurkan	base	
dari	 tim	 lawan.	Game	 ini	memerlukan	 kerja	 sama	 dan	 interaksi	 sosial	 yang	 tinggi	
antara	 sesama	 anggota	 team.	 Responden	 pada	 penelitian	 ini	 berdomisili	 di	
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Jabodetabek.	Metode	pengambilan	data	yang	digunakan	pada	penelitian	 ini	 adalah	
survey	online	menggunakan	formulir	melalui	aplikasi	Google	Form.		

	Alat	 ukur	 yang	 digunakan	 pada	 penelitian	 ini	 adalah	 adaptasi	 dari	 Basic	
Empathy	Scale	yang	dikembangkan	oleh	Jolliffe,	D.	dan	Farrington	D.P.	(2006).	Alat	
ukur	 tersebut	 mengandung	 20	 item	 dengan	 dua	 komponen	 empati	 yaitu	 empati	
afektif	 dan	 kognitif.	 Tingkat	 reliabilitas	 alat	 ukur	 ini	 memiliki	 tingkat	 koefisien	
Cronbach’s	alpha	0,724,	dengan	jumlah	item	15.	15	item	tersebut	mewakilkan	kedua	
komponen	 empati	 afektif	 dan	 kognitif.	 Skala	 Basic	 Empathy	 Scale	 diukur	 dengan	
respons	 item	 1	 (Sangat	 Tidak	 Sesuai)	 hingga	 5	 (Sangat	 Sesuai).	 Untuk	 melihat	
intensitas	 bermain	 game	 online	 pada	 subjek,	 peneliti	 akan	 mengumpulkan	 data	
jumlah	 waktu	 yang	 dihabiskan	 subjek	 bermain	 game	 dalam	 seminggu.	 Intensitas	
bermain	game	dilihat	dari	jumlah	waktu	yang	dihabiskan	untuk	bermain	game	MOBA	
dalam	seminggu,	dengan	rendah	(<	20	jam),	sedang	(20	-	30	jam)	dan	tinggi	(>	30	
jam).	

Dalam	 penelitian	 ini,	 metode	 analisis	 varian	 digunakan	 untuk	 menguji	
pengaruh	 intensitas	 bermain	 game	 terhadap	 tingkat	 empati	 pada	 remaja.	 Metode	
Analisis	 Varian	 atau	 biasa	 disingkat	 Anova	 digunakan	 untuk	 menguji	 perbedaan	
antara	3	kelompok	data	atau	 lebih	(Winarsunu,	2017).	Analisis	pada	penelitian	 ini	
dilakukan	dengan	membandingkan	data	variabel	terikat	(Empati)	pada	3	kelompok	
berdasarkan	 variabel	 bebas	 (Intensitas	 bermain	game	 online).	 	 Interpretasi	 dalam	
metode	analisis	 ini	dilakukan	dengan	nilai	F,	dimana	terdapat	nilai	F	empirik	yang	
dihasilkan	oleh	analisis	data	penelitian	dan	nilai	F	teoritik,	jika	nilai	F	empirik	lebih	
besar	atau	sama	dengan	nilai	F	teoritik	maka	dianggap	signifikan	sedangkan	jika	lebih	
rendah	maka	tidak	signifikan.	Analisis	ini	membantu	dalam	memahami	sejauh	mana	
perubahan	 dalam	 intensitas	 bermain	 game	 berkaitan	 dengan	 perubahan	 dalam	
empati	pada	remaja,	yang	dapat	memberikan	wawasan	penting	bagi	intervensi	dan	
kebijakan	yang	bertujuan	meningkatkan	kesejahteraan	emosional	remaja.	

	
HASIL	DAN	PEMBAHASAN		

Dalam	hasil	dan	pembahasan	ini	akan	memberikan	analisis	dan	pembahasan	
mengenai	data	penelitian.	Analisis	data	dilakukan	guna	memenuhi	tujuan	penelitian,	
yaitu	menguji	pengaruh	intensitas	bermain	game	pada	empati	di	masa	remaja.	Pada	
Tabel	 1	 hasil	 ini	 akan	 terdapat	 demografi	 responden	 hingga	 uji	 ANOVA	 dan	
pembahasan	hasil	olah	data.	

Tabel	1.	Data	Demografi	Responden	

Aspek	 Kategori	 Jumlah	 Persentase	 Mean	BES	

Jenis	Kelamin	
Laki-laki	 100	 92,6	%	 42.35	

Perempuan	 8	 7,4	%	 49.25	
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Usia	

15	 36	 33,3	%	 43.36	

16	 38	 35,2	%	 39.63	

17	 18	 16,7	%	 44.67	

18	 16	 14,	8%	 47.38	

Domisili	

Jakarta	 10	 9,3	%	 47.00	

Bogor	 90	 83,3	%	 41.68	

Depok	 2	 1,9	%	 50.50	

Tangerang	 1	 0,9	%	 55.00	

Bekasi	 5	 4,6	%	 50.40	

Total	 108	 100	%	 42.68	

*BES	:	Basic	Empathy	Scale	 	 *IBG	:	Intensitas	Bermain	Game	

Pada	 tabel	 di	 atas	 dapat	 diketahui	 data	 demografi	 responden,	 dalam	
penelitian	ini	karakteristik	responden	dilihat	berdasarkan	aspek-aspek	seperti,	jenis	
kelamin,	usia	dan	domisili.	Responden	pada	penelitian	ini	mayoritas	merupakan	laki-
laki	 dengan	 100(92,6%)	 responden,	 sedangkan	 perempuan	 dengan	 8(7,4%)	
responden.	Pada	penelitian	ini	rentang	usia	responden	dari	umur	15	hingga	18	tahun,	
dengan	36	(33,3%)	responden	berumur	15	tahun,	38(35,2%)	responden	berumur	16	
tahun,	18(16,7%)		responden	berumur	17	tahun	dan	16(14,8%)	responden	berumur	
18	tahun.	Untuk	domisili	responden	pada	penelitian	ini,	terbanyak	berasal	dari	Bogor	
dengan	jumlah	responden	sebesar	90(83,3%).	

Kategorisasi	
Tabel	2.	Karegorisasi	

Variabel	 Kategori	

Rendah	 Sedang	 Tinggi	 Total	

Intensitas	
Bermain	Game	

75	(69,4)	 26	(24,1	%)	 7	(6,5	%)	 108	(100	%)	

Empati	 15	(13.9%)	 68	(63%)	 25	(23.1%)	 108	(100%)	

Berdasarkan	hasil	kategorisasi	variabel	intensitas	bermain	game	dan	empati,	
dapat	 ditemukan	 bahwa	 mayoritas	 responden	 memiliki	 intensitas	 bermain	 game	
yang	 rendah	 (n	 =	 75,	 69,4%)	 dengan	 sisa	 responden	 memiliki	 tingkat	 intensitas	
bermain	game	yang	sedang	(n	=	26,	24,1%)	dan	tinggi	(n	=	7,	6,5%).	Sedangkan	untuk	
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empati	sebagian	besar	masuk	pada	tingkat	Sedang	(n	=	68,	63%),	kemudian	sisanya	
berada	pada	tingkat	Tinggi	(n	=	25,	23,1%)	dan	Rendah	(n	=	15,	13.9%).	

Sebelum	melakukan	uji	hipotesis,	terdapat	asumsi-asumsi	Anova	yang	perlu	
dipenuhi	 yaitu	 uji	 homogenitas	 dan	 uji	 normalitas.	 Uji	 homogenitas	 dilakukan	
menggunakan	Levene's	Test	untuk	memastikan	bahwa	varians	antar	kelompok	data	
adalah	sama.	Hasil	dari	Levene's	Test	menunjukkan	bahwa	data	bersifat	homogen,	
dengan	nilai	Levene	Statistic	sebesar	1,021	dan	nilai	signifikan	(sig.)	sebesar	0,364.	
Karena	nilai	sig.	lebih	besar	dari	0,05,	ini	menunjukkan	bahwa	tidak	ada	perbedaan	
signifikan	dalam	varians	antar	kelompok,	sehingga	asumsi	homogenitas	 terpenuhi.	
Dalam	konteks	penelitian	ini,	homogenitas	varians	memberikan	kepercayaan	bahwa	
perbedaan	 intensitas	 bermain	 game	 online	 tidak	 menyebabkan	 perbedaan	 besar	
dalam	pola	distribusi	empati	remaja.	Artinya,	 intensitas	bermain	game	online	pada	
kelompok	 remaja	 yang	 berbeda	memiliki	 pengaruh	 yang	 serupa	 terhadap	 tingkat	
empati,	tanpa	ada	variabilitas	yang	berlebihan	di	antara	kelompok	tersebut.	

Berdasarkan	hasil	uji	Levene	 test,	Nilai	Levene	Statistic	yang	kecil	dan	nilai	
signifikan	 yang	 lebih	 besar	 dari	 0,05	 menunjukkan	 konsistensi	 data	 dalam	 hal	
variabilitas,	 sehingga	 hasil	 analisis	 selanjutnya	 dapat	 lebih	 dipercayai	 dan	 tidak	
dipengaruhi	 oleh	 ketidakhomogenan	 data.	 Analisis	 lanjutan	 dapat	 fokus	 pada	
hubungan	 antara	 variabel	 intensitas	 bermain	 game	 dan	 empati	 secara	 lebih	
mendalam	 tanpa	 perlu	 khawatir	 terhadap	 bias	 yang	 diakibatkan	 oleh	 variabilitas	
data.	

	Uji	 Normalitas	 dilakukan	 menggunakan	 One-Sample	 Kolmogorov-Smirnov	
Test	 yang	 bertujuan	 untuk	melihat	 apakah	 data	 yang	 digunakan	 dalam	 penelitian	
terdistribusi	secara	normal	atau	tidak.	Hasil	dari	One-Sample	Kolmogorov-Smirnov	
Test	menunjukkan	bahwa	distribusi	 data	 bersifat	 normal	 dengan	nilai	 signifikansi	
sebesar	 0,2.	 Dikarenakan	 nilai	 signifikansi	 lebih	 besar	 dari	 0,05	 maka	 dapat	
disimpulkan	bahwa	asumsi	atau	persyaratan	normalitas	sudah	terpenuhi.	

Anova	
Tabel	3.	ANOVA	

	 Sum	of	Squares	 df	 Mean	Square	 F	 Sig.	

Between	Groups	 581,721	 2	 290,861	 3,741	 0,027	

Within	Groups	 8163,195	 105	 77,745	 	 	

Total	 8744,917	 107	 	 	 	

Pada	 tabel	 Anova	 dapat	 dilihat	 hasil	 uji	 Anova	 yang	 dilakukan	 dalam	
penelitian.	Berdasarkan	tabel	di	atas	nilai	signifikansi	merupakan	0,027,	dimana	nilai	
sig.	 <0,05	 yang	 berarti	 terdapat	 perbedaan	 signifikan	 antara	 kelompok	 intensitas	
bermain	game.	
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Post	Hoc	Test,	Tukey	
Tabel	4.	Post	Hoc	Test	

(I)	Intensitas	
Bermain	Game	

(J)	Intensitas	
Bermain	Game	

Mean	Difference	
(I-J)	

Std.	Error	 Sig.	

Rendah	(<20	Jam)	 Sedang	 2,109	 2,007	 0,547	

Tinggi	 -8,160	 3,485	 0,054	

Sedang	(20-30	Jam)	 Rendah	 -2,109	 2,007	 0,547	

Tinggi	 -10,269	 3,755	 0,020	

Tinggi	(>	30	Jam)	 Rendah	 8,160	 3,485	 0,054	

Sedang	 10,269	 3,755	 0,020	

Uji	 Post	 Hoc	 dilakukan	 untuk	 melihat	 perbedaan	 antara	 kelompok	 secara	
lebih	 rinci,	 dimana	 perbedaan	 tersebut	 dilihat	 satu	 per	 satu	 antar	 kelompok.	
Berdasarkan	 nilai	 signifikansi	 antar	 kelompok	 pada	 tabel	 Post	 Hoc	 Test,	 Tukey,	
perbedaan	 paling	 signifikan	 dapat	 dilihat	 merupakan	 antara	 kelompok	 intensitas	
bermain	game	sedang	dan	kelompok	tinggi	dengan	angka	signifikansi	antara	kedua	
kelompok	memiliki	nilai	0,02	(Sig.	<0.05).	

Pembahasan	

	Hasil	Pengujian	membuktikan	hipotesis	dalam	penelitian	ini	terpenuhi,	yaitu	
terdapat	perbedaan	empati	remaja	ditinjau	dari	intensitas	bermain	game	online.	Hal	
ini	dapat	dilihat	dari	hasil	uji	one	way	anova	yang	menunjukkan	nilai	signifikansi	yaitu	
sebesar	 0,027	 <	 0,05.	 Hasil	 uji	 Post	 Hoc	Tukey	 menunjukkan	 perbedaan	 rata-rata	
empati	 remaja	yang	signifikan	 terdapat	pada	kelompok	dengan	 intensitas	bermain	
game	sedang	dan	tinggi.		

	Berdasarkan	hasil	yang	diperoleh,	dapat	diinterpretasikan	bahwa	intensitas	
bermain	game	yang	tinggi	tidak	serta-merta	berakibat	negatif	terhadap	kemampuan	
empati	 remaja.	 Beberapa	 jenis	 game,	 khususnya	 game	 yang	 melibatkan	 interaksi	
sosial,	 kolaborasi,	 atau	 game	 naratif	 yang	 kuat,	 mungkin	 berkontribusi	 terhadap	
peningkatan	 empati.	 Sebagai	 contoh,	 game	 yang	 memerlukan	 pemain	 untuk	
memahami	 sudut	 pandang	 karakter	 lain,	 membuat	 keputusan	 moral,	 atau	
berkolaborasi	 dalam	 tim	 dapat	 mengasah	 kemampuan	 empati	 melalui	 proses	
identifikasi	 emosional	 dengan	 karakter	 fiktif	 atau	 pemain	 lain	 (Ewoldsen,	 et	 al.,	
2012).	Empati	kognitif—yakni	kemampuan	untuk	memahami	perasaan	orang	lain—
dapat	ditingkatkan	melalui	pengalaman	bermain	game	yang	menghadirkan	skenario	
kompleks	 atau	 situasi	di	mana	pemain	perlu	menganalisis	dan	menafsirkan	emosi	
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karakter	lain.	Dalam	hal	ini,	game	dapat	memberikan	ruang	latihan	bagi	remaja	untuk	
memahami	dan	merespons	emosi	dalam	situasi	yang	disimulasikan.	

Dari	perspektif	psikologi	perkembangan,	media	interaktif	seperti	video	game	
telah	 dianggap	 sebagai	 sarana	 penting	 dalam	 proses	 pembelajaran	 sosial.	 Game,	
terutama	 yang	 bersifat	 multiplayer,	 dapat	 membentuk	 dinamika	 sosial	 yang	
kompleks	dan	situasi	yang	menuntut	pengambilan	keputusan	berbasis	empati.	Hal	ini	
sejalan	 dengan	 penelitian	 oleh	 Greitemeyer	 &	 Mügge	 (2014),	 yang	 menemukan	
bahwa	bermain	game	proposal	dapat	meningkatkan	perilaku	empati	pada	pemain.	
Pada	penelitian	ini,	kelompok	dengan	intensitas	bermain	tinggi	kemungkinan	besar	
memiliki	 lebih	 banyak	 kesempatan	 untuk	 mengasah	 kemampuan	 empati	 mereka	
dibandingkan	dengan	kelompok	yang	memiliki	intensitas	bermain	rendah.	Game	yang	
berbasis	kolaborasi	atau	kompetisi	 sehat,	misalnya,	dapat	menciptakan	kebutuhan	
bagi	 pemain	 untuk	 memperhatikan	 rekan	 satu	 tim,	 memahami	 perasaan	 mereka,	
serta	bekerja	sama	untuk	mencapai	tujuan.	

	Jenis	game	yang	menekankan	interaksi	sosial,	seperti	game	online	multiplayer	
atau	role-playing	game	(RPG),	memerlukan	kerja	sama	dan	pemahaman	antar	pemain	
untuk	mencapai	tujuan	yang	sama.	Game	seperti	ini	cenderung	menciptakan	ikatan	
antar	pemain,	yang	pada	akhirnya	berkontribusi	terhadap	peningkatan	kemampuan	
empati	 (Greitemeyer	 &	 Osswald,	 2010).	 Interaksi	 yang	 terjadi	 dalam	 game	 dapat	
menstimulasi	 empati	 karena	pemain	 secara	 aktif	 terlibat	dalam	memahami	 emosi,	
niat,	 dan	 tindakan	 orang	 lain	 dalam	 konteks	 permainan.	 Sebaliknya,	 beberapa	
penelitian	menyatakan	bahwa	game	yang	berfokus	pada	kekerasan	atau	kompetisi	
ketat	mungkin	mengurangi	respons	empati	 jangka	pendek,	karena	pemain	terbiasa	
dengan	 lingkungan	yang	mengutamakan	kemenangan	dan	kekerasan	 (Shin	&	Ahn,	
2013;	Bastian	et	al.,	2012).	Namun,	dalam	penelitian	ini,	kelompok	dengan	intensitas	
bermain	game	 tinggi	 justru	menunjukkan	 rata-rata	 empati	 yang	 lebih	 tinggi,	 yang	
mungkin	 dihubungkan	 dengan	 jenis	 game	 yang	 dimainkan	 atau	 konteks	 sosial	 di	
mana	game	tersebut	dimainkan.	

	Temuan	 ini	 dapat	 dipengaruhi	 oleh	 faktor	 lain,	 seperti	 jenis	 game	 yang	
dimainkan	 dan	 lingkungan	 sosial	 pemain.	 Game	 yang	 memberikan	 ruang	 untuk	
eksplorasi	karakter	dan	cerita	emosional	mungkin	berkontribusi	pada	peningkatan	
empati	 daripada	 game	 yang	 hanya	 berfokus	 pada	 kompetisi	 atau	 aksi	 (Bowman,	
2016).	Selain	itu,	interaksi	sosial	dalam	game,	baik	itu	konteks	kompetisi	sehat	atau	
kolaborasi,	 dapat	menjadi	 sarana	 untuk	mengembangkan	 keterampilan	 sosial	 dan	
empati	di	dunia	nyata.	Temuan	ini	juga	memiliki	implikasi	penting	bagi	pendidikan	
dan	pengembangan	remaja.	Alih-alih	melihat	bermain	game	sebagai	aktivitas	negatif,	
pendidikan	 dapat	 menggunakan	 media	 game	 sebagai	 alat	 untuk	 meningkatkan	
kemampuan	 empati	 dan	 sosial	 remaja.	 Pengembangan	 program-program	 yang	
memanfaatkan	 aspek	 empati	 dalam	 game	 dapat	 membantu	 remaja	 memahami	
perspektif	orang	lain,	baik	dalam	konteks	permainan	maupun	kehidupan	nyata.	
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KESIMPULAN	DAN	SARAN	

Berdasarkan	 hasil	 penelitian	 ini,	 dapat	 disimpulkan	 bahwa	 terdapat	
perbedaan	empati	yang	signifikan	dilihat	dari	intensitas	bermain	game	pada	remaja.	
Perbedaan	empati		yang	signifikan	terdapat	pada	kelompok	remaja	dengan	intensitas	
bermain	game	online	sedang	dan	tinggi.	Remaja	dengan	intensitas	bermain	game	yang	
tinggi	 cenderung	 memiliki	 tingkat	 empati	 yang	 lebih	 tinggi.	 Hal	 ini	 menunjukkan	
bahwa	interaksi	sosial	dalam	game,	baik	dalam	bentuk	kolaborasi	maupun	kompetisi,	
dapat	memberikan	dampak	positif	terhadap	kemampuan	empati	pada	remaja.	Dalam	
konteks	game	dengan	genre	MOBA	 (Multiplayer	Online	Battle	 Arena),	 dikarenakan	
game	ini	cenderung	dimainkan	bersama	teman	dan	memerlukan	interaksi	sosial	yang	
intensif,	 jika	 dikaitkan	dengan	 temuan	pada	 jurnal-jurnal	 sebelumnya	maka	dapat	
disimpulkan	 bahwa	 semakin	 tinggi	 intensitas	 bermain	game	 (dalam	 penelitian	 ini	
dengan	genre	MOBA)	maka	semakin	tinggi	empati.	Temuan	ini	menentang	pandangan	
riset-riset	sebelumnya	bahwa	bermain	game,	terutama	yang	mengandung	kekerasan,	
akan	 selalu	 berdampak	 negatif	 terhadap	 perkembangan	 empati	 remaja.	 Tetapi	
temuan	 ini	 sejalan	dengan	beberapa	penelitian	 lain	yang	menemukan	hasil	bahwa	
interaksi	sosial	dalam	sebuah	game	dapat	meningkatkan	empati.		

Terdapat	 beberapa	 keterbatasan	 dalam	 penelitian	 ini,	 diantaranya	
diabaikannya	 efek	 positif	 dan	 negatif	 yang	 ada	 pada	 game	 online.	 Peneliti	 hanya	
meneliti	aspek	yang	diduga	merugikan	dan	tidak	melihat	aspek	positif	yang	membuat	
variabel	tersebut	menjadi	variabel	tidak	terkontrol.	Selain	itu	peneliti	tidak	melihat	
adanya	 kemungkinan	 bahwa	 responden	memainkan	 game	 lain	 selain	game	 online	
yang	 diteliti,	 yang	 memiliki	 pengaruh	 terhadap	 empati.	 Dan	 peneliti	 tidak	
mempertimbangkan	adanya	faktor	lain	yang	dapat	mempengaruhi	empati	pada	masa	
perkembangan	 remaja	 seperti	 lingkungan,	pendidikan,	 sekolah,	 akses	 internet	dan	
lain-lain.		
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