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ABSTRAK

Wildan Farhan Maulya, 2024. “Pengaruh Bermain Game E-Sports Terhadap
Emosional Siswa SMA Negeri 2 Bukittinggi”

Permasalahan pada penelitian ini adalah terdapat siswa yang memiliki
emosi yang sangat tidak terkontrol bahkan terbawa hingga pembelajaran. Peneliti
telah mengamati bahwasanya ketika anak-anak bermain game e-sport mereka
sering lupa akan waktu, bahkan pada saat mereka kalah dalam bermain game,
mereka sering menggunakan kata-kata kasar untuk melampiaskan perasaan
mereka serta mereka bisa saja memukul atau menendang benda yang beradaa di
sekitar mereka. Tujuan penelitan ini adalah untuk mengetahui pengaruh ber,aim
game e-sport terhadap emosional siswa SMAN 2 Bukittinggi.

Metode pada penelitian ini menggunakan metode deskriptif kuantitatif
yang bertujuan untuk membuat gambaran atau deskriptif tentang suatu
keadaan secara objektif menggunakan angka, mulai dari pengumpulan data,
pengkategorian responden, dan mengetahui bagaimana pengaruh yang
ditimbulkan pada variable bermain game e-sport terhadap emosional. Populasi
pada penelitian ini adalah keseluruhan dari siswa SMAN 2 Bukittinggi yang
berjumlah 383 orang. Pengambilan sampel dalampenelitian ini dilakukan dengan
teknik purposive sampling yaitu 77 orang siswa SMAN 2 Bukittinggi.

Deskripsi data bermain game e-sport paling banyak berada pada
kategori tinggi sebesar 62,34% dengan frekuensi sebanyak 48 orang, sedangkan
data terkait emosional paling banyak berada pada kategori tinggi dengan
frekuensi sebesar 53 orang atau 68,8%. Uji korelasi menyatakan bahwasanya
terdapat pengaruh antara bermain game e-sport terhadap emosional siswa
SMAN 2 Bukittinggi dengan nilai signifikansi sebesar 0,004 (<0,05) dan
memiliki arah pengaruh positif yaitu jika semakin tinggi intensitas bermain
game e-sport, maka Tingkat emosional akan semakin meningkat, demikian
sebaliknya jika intensitas bermain game e-sport semakin rendah, maka Tingkat
emosional pada siswa SMAN 2 Bukittinggi akan semakin rendah.

Kata Kunci:Game e-sport, Emosional, SMAN 2 Bukittinggi
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BAB1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Perkembangan teknologi di era industri 4.0 sudah sangat pesat dan tidak
bisa dibendung. Perkembangan teknologi yang pesat telah melahirkan berbagai
jenis aplikasi yang menarik perhatian berbagai kalangan masyarakat. Kalangan
muda maupun kalangan orang dewasa berlomba lomba mengunduh aplikasi
menarik yang disajikan di internet (Play Store dan App Store). Salah satu
aplikasi yang sangat popular dan menyita perhatian publik saat ini adalah game
online. Game online adalah jenis permainan komputer yang memanfaatkan
jaringan komputer (LAN atau internet) sebagai medianya.(Gofar, 2023) Game
online lebih tepatnya disebut sebagai sebuah teknologi, dibandingkan sebagai
sebuah jenis permainan.(Sara et al., 2019) Yaitu sebuah mekanisme untuk
menghubungkan pemain dengan sesama pemain lainnya, yang dibandingkan
pola tertentu dalam sebuah permainan.

Teknologi yang menjadi kebutuhan dasar manusia didukung dengan
perkembangan ilmu pengetahuan yang pesat. Perkembangan teknologi secara
drastis dan terus berevolusi hingga sekarang dan semakin mendunia, yang
sederhana hingga rumit.(Ulya et al., 2021) Terdapat dua jenis teknologi
informasi dalam bidang komunikasi yang berkembang saat ini yaitu telepon
selular atau handphone dan komputer berjaringan internet (Kasemin, 2015).
Kedua teknologi ini yang dapat digunakan untuk menghubungkan seseorang
dengan yang lain tanpa ada batasan jarak dan waktu (Hamilton et al., 2014).
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Kemajuan teknologi memang mempermudah kehidupan manusia di
berbagai aspek. Sisi lain dari teknologi telah menjadi sumber lahirnya
kegelisahan bagi para orang tua. Salah satunya yang menyebabkan kegelisahan
itu adalah Game Online. Kerena Game online seakan-akan menularkan zat
adiktif kepada generasi muda dan menimbulkan kegelisahan yang meruyak
dikalangan orang tua (Girard et al., 2013). Game online merupakan permainan
yang dapat diakses oleh beberapa pemain dimana para pemain dihubungkan
melalui suatu jaringan umumnya menggunakan jaringan internet. Saat ini
pemain game sudah bisa bermain dengan pemain-pemain lain antar negara
ataupun antar bangsa.(Juliana & Juliani, 2021) Sejalan dengan perkembangan
zaman, perkembangan game online pun semakin pesat sehingga menghasilkan
istilah khusus yang digunakan untuk menjelaskan fenomena akrab dengan
istilah seputar game online, yang saat ini lebih dikenal sebagai e-sport. E-sport
merupakan bidang olahraga yang menggunakan game sebagai bidang olahraga
kompetitif utama (Kurniawan, 2019). Pengembangan bidang keolahragaan
dalam tatanan nasional berkembang berdasarkan tiga pilar yaitu olahraga
rekreasi, pendidikan dan prestasi (Ramdani et al., 2020). Pendidikan
merupakan salah satu faktor penting dalam pencapaian prestasi di bidang
olahraga (Aziz & Okilanda, 2023). Banyak perbedaan pendapat antara peneliti
terkait apakah e-sport bisa disandingkan dengan olahraga. Berdasarkan
penelitian yang telah dilakukan oleh beberapa peneliti sebelumnya, maka dapat
diimplikasikan bahwa e-sport mencakup lima dari tujuh kategori integrasi

olahraga (Nawawi, 2014). Pemain esport sendiri tidak memiliki tingkat



aktivitas motoric skill tinggi, akan tetapi pemain esport memiliki detak jantung
sekitar 160-180 dpm, maka hal ini hamper setara dengan orang-orang yang
berolahraga di bidang lari atau marathon.(Sitompul, 2022) Untuk dapat
menjadi pemain esport professional itu sendiri butuh waktu dan latihan yang
rutin. Sehingga hal ini dapat memberikan kecanduan kepada pemain esport
yang belum memasuki dunia professional. Dampak dari game addiction dan
kesamaan hobi tersebut menimbulkan bentuk baru dalam interaksi sosial.

Saat bermain game banyak orang mengorbankan yang dimilikinya selain
uang bahkan waktu yang tersedia demi memainkan game yang disukai. Untuk
sebagian orang memainkan game sepuas-puasnya dari pagi sampai sore, tetapi
ada sebagian orang yang bermain game juga sangat bersifat adiktif atau
kecanduan bahkan sampai meninggal dunia akibat bermain game online (Van
Rooij etal., 2011). Game addiction dapat dipengaruhi oleh berbagai faktor baik
secara sosioekonomi, sosiodemografi, perilaku anak dan keluarga (Ankara dan
Baykal, 2022). Kecanduan bermain game online pada orang tua terutama Ibu,
berkorelasi positif terhadap kecanduan oleh anak-anak mereka (Ankara dan
Baykal, 2022).

Fenomena kecanduan game mempunyai kecenderungan merusak, selain
dampak segi kesehatan, juga menimbulkan efek pada kehidupan sosial dan
emosional pecandunya, apabila keinginannya tidak terpenuhi untuk main
game, maka anak mudah marah-marah serta tidak terkontrol emosinya (Azwar

& Mailindawati, 2020).



Ranah dalam dunia pendidikan yang biasa digunakan yaitu ranah kognitif,
afektif, dan psikomotor. Emosi termasuk kedalam ranah afektif, emosi banyak
berpengaruh terhadap fungsi psikis lainnya, seperti pengamatan, tanggapan,
pemikiran, dan kehendak. Individu akan mampu melakukan pengamatan juga
akan memberikan tanggapan yang positif terhadap suatu objek mana kala
disertai dengan emosi yang positif pula. Sebaliknya individu akan melakukan
pengamatan atau tanggapan negatif terhadap sesuatu objek jika disertai oleh
emosi negatif terhadap objek tersebut (Ali & Asrori, 2014).

Emosional merujuk pada suatu perasaan dan pikiran-pikiran yang khas,
suatu keadaan biologis dan psikologis, dan serangkaian kecenderungan untuk
bertindak. Masa remaja merupakan puncak emosionalitas yaitu perkembangan
emosi yang tinggi. Pada masa usia remaja awal, perkembangan emosinya
menunjukan sifat yang sensitif dan reaktif yang sangat kuat terhadap berbagai
peristiwa atau situasi sosial, emosinya bersifat negatif dan temperamental
(Yusuf, 2008). Seperti yang di ungkapkan oleh Putri dan Fauziah (2022) yaitu
Salah satu penyimpangan yang dilakukan oleh remaja akibat kecanduan game
online adalah game online itu sendiri, termasuk perilaku kekerasan. Remaja
yang mengaku kalah saat bermain game online menjadi tidak stabil secara
emosional dan terlibat dalam perilaku kekerasan. Oleh karena itu, banyak anak
muda yang berlomba-lomba dalam permainan online untuk mendapatkan
kepuasan psikologis.

Siswa yang mengalami kecanduan game online memiliki beberapa ciri-ciri

seperti yang diungkapkan oleh Laili (2015) ada 10 yaitu 1) bermain game yang



sama bisa lebih dari 3 jam sehari 2) rela mengeluarkan banyak uang untuk
bermain game. 3) lebih dari satu bulan masih bermain game yang sama. 4) bisa
punya teman atau komunitas sesama pecinta game tersebut. 5) kesal dan marah
jika dilarang total bermain game tersebut. 6) senang menularkan hobi orang
lain di sekitarnya. 7) sangat antusias sekali jika ditanya masalah game tersebut.
8) anak lebih banyak menghabisakan waktu bermin game pada jam-jam di luar
sekolah. 9) tertidur si dekolah, sering tidak mengerjakan tugas sekolah dan nilai
menjadi jelek. 10) lebih memilih bermain game dari pada bermain dengan
teman. Seperti yang diungkapkan oleh Darwis, Amril dan Reymond (2020)
bahwa dampak dari kecanduan game online adalah gangguan tidur terjadi
akibat stimulus berlebihan yang terjadi pada otak ketika anak bermain game
online dalam jangka waktu panjang. Gangguan tidur yang biasa terjadi pada
anak yang kecanduan game online antara lain insomnia, narcolespy, sleep
apnea, nocturnal mycolunus dan parasomnia.

Berdasarkan studi pendahuluan yang telah dilaksanakan di SMA Negeri 2
Bukittinggi, peneliti menemukan permasalahan dimana terdapat siswa yang
memiliki emosi yang sangat tidak terkontrol bahkan terbawa hingga
pembelajaran. Observasi yang peneliti lakukan saat anak-anak bermain game
online mereka kerap lupa waktu saat bermain, bahkan saat kalah dalam game
online yang sedang dimainkan kadang sebagian dari siswa ada yang berkata-
kata kasar karena melampiaskan emosi serta bisa memukul atau menendang
benda yang ada di sekitar mereka. Kenyataan itulah yang menarik perhatian

peneliti untuk memperoleh gambaran realitas secara jelas bahwa bermain game



online dapat mempengaruhi emosional siswa, walaupun game memiliki
dampak positif bagi penggunanya akan tetapi jika lepas dari kontrol, maka
siswa akan ketagihan bermain game online. Salah satu cara yang ditempuh
untuk mempelajari secara dalam kasus tersebut, maka peneliti ingin
mengadakan penelitian dengan judul “Pengaruh Bermain Game E-sport
Terhadap Emosional Siswa SMA Negeri 2 Bukittinggi”.
B. Identifikasi Masalah
Mencermati permasalahan yang telah dikemukakan dalam latar belakang
masalah, maka masalah dalam penelitian ini dapat diidentifikasi sebagai
berikut:
1. Terdapat siswa yang tidak dapat mengkontrol emosi saat pembelajaran
2. Terdapat siswa yang tidak fokus dalam belajar
3. Adanya perasaan merasa gelisah ketika tidak bermain game e-sport.
4. Terdapat siswa yang emosi ketika kalah bermain game e-sport.
C. Pembatasan Masalah
Berdasarkan Identifikasi masalah di atas, menurut pengamatan peneliti
pada saat melaksanan kegiatan Praktek Lapangan di SMA Negeri 2
Bukittinggi, terdapat siswa yang memiliki emosi yang tidak terkontrol.
mengingat waktu,tenaga dan keahlian yang peneliti teliti, maka dalam

penelitian ini peneliti membatasi permasalahan hanya pada :

Pengaruh bermain game e-sport terhadap emosi siswa di SMA Negeri 2

Bukittinggi yang bermain game e-sport, dengan melakukan identifikasi terhadap



kondisi emosional siswa dalam bermain game e-sport dan akan dihubungkan

dengan durasi bermain game e-sport setiap harinya.

D. Rumusan Masalah

Bedasarkan latar belakang di atas, peneliti merumuskan masalah yang
nantinya akan dibahas dan diteliti. Rumusan masalah tersebut adalah “apakah ada
pengaruh game e-sport terhadap tingkat emosional siswa SMA Negeri 2
Bukittinggi ?”.
E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan perumusan masalah tersebut maka tujuan penelitian yang
ingin dicapai oleh peneliti yaitu mengetahui pengaruh game e-sport terhadap
emosional siswa SMA Negeri 2 Bukittinggi.
F. Manfaat Penelitian

Hasil penelitian ini nantinya diharapkan dapat bermantfaat bagi :

a. Peneliti, sebagai penunjang bagi peneliti dalam melakukan berbagai
kegiatan serta sebagai salah satu syarat untuk mendapatkan gelar sarjana
pendidikan pada Fakultas Ilmu Keolahragaan.

b. Memberikan informasi serta ilmu pengetahuan terutama pada emosional
siswa dan mengetahui dampak game e-sport terhadap emosional siswa.

c¢. Untuk mahasiswa FIK UNP sebagai bahan kepustakaan dalam penulisan

karya ilmiah.



