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Abstrak

Empati merupakan kemampuan seseorang untuk mengenal dan memahami emosi,
pikiran serta sikap orang lain. Salah satu hal yang mempengaruhi empati seseorang
adalah kecanduan game online. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah
tingkat kecanduan game online akan mengurangi empati pada mahasiswa. Sampel
penelitian berjumlah 120 Mahasiswa Fakultas Sains dan Teknologi UIN Suska Riau yang
menggunakan teknik pengampilan sampel yakni purposive sampling. Instrument dalam
penelitian ini yaitu skala kecanduan game online yang merupakan hasil modifikasi dari
skala Chen dan Chang dan hasil adaptasi dan modifikasi skala empati dari skala Davis.
Hasil analisis korelasi product moment dari Pearson diperoleh ada hubungan yang
negatif antara kecanduan game online dengan empati pada mahasiswa artinya semakin
tinggi durasi jam seseorang bermain game online maka semakin kurang tingkat empati
seseorang.

Kata Kunci : Empati, Kecanduan, game online

Online Games Addiction and Empathy among Undergraduate
Students

Abstract

Empathy is a person’s ability to recognize and understand the emotions, thoughts and
attitudes of others. One thing that affect one’s empathy is an addiction to online games.
This study aims to determine whether the level of online gaming addiction will reduce
empathy in students. The research subjects were 120 Undergraduate students of the
Faculty of Science and Technology of UIN Suska Riau, got using purposive sampling.
The instrument in this study is the online game addiction scale which is a modification
of the Chen and Chang scale and the result of the adaptation and modification of the
empathy scale of the Davis scale. Pearson correlation analysis results got there is a
negative relationship between online game addiction with empathy for students means
that the higher the duration of a person’s time playing online games, the less the level
of one’s empathy.

Keywords: Empathy, Addiction, online games

Pendahuluan

Mahasiswa dapat didefinisikan seba-
gai individu yang sedang menuntut ilmu
ditingkat perguruan tinggi, baik negeri
maupun swasta atau lembaga lain yang
setingkat dengan perguruan tinggi (Siswoyo
2007). Mahasiswa dinilai memiliki tingkat
intelektualitas yang tinggi, kecerdasan dalam
berpikir dan perencanaan dalam bertindak.
Berpikir kritis dan bertindak dengan cepat
dan tepat merupakan sifat yang cenderung

melekat pada diri setiap mahasiswa, yang
merupakan prinsip yang saling melengkapi.
Goleman (2007) keberhasilan seseorang
dalam kehidupan tidak hanya ditentukan
oleh kecerdasan inteligensi, inteligensi
tidak dapat bekerja dengan sebaik-baiknya
tanpa kecerdasan emosional. Kecerdasan
emosional yang tinggi diperlukan agar
mampu mengendalikan diri dan orang lain.
Dengan mengutamakan kepentingan umum,
dari pada perorangan dan golongan.
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Salah satun bentuk dari kecerdasan
emosional adalah yaitu kompetensi emo-
sional yang meliputi kompetensi individual

dan sosial (Aulya Purnama & Wahyuni,
2018). Menurut Goleman (2007) salah
satu komponen kompetensi sosial yaitu

berempati terhadap orang lain. Nurhayati
(2012) empati merupakan suatu kemampuan
yang dimiliki oleh seseorang untuk dapat
memahami perasaan dan pikiran orang
lain tanpa harus melibatkan secara nyata
dalam perasaan dan pikiran orang tersebut.
Empati juga memberikan kontribusi terhadap
perkembangan moral mahasiswa, walupun
empati dianggap sebagai keadaan emosional,
sering kali empati memiliki komponen
kognitif yaitu kemampuan melihat keadaan
psikologis dalam diri orang lain, atau yang
disebut dengan mengambil perspektif orang
lain (Batson, C. D., Eklund, J.H., Chermok,
V.L.,Hoyt, J. L., & Ortiz, B. G. ,2007).

Empati merupakan kemampuan untuk
merasakan keadaan emosional orang lain,
merasasimpatik,danmencobamenyelesaikan
masalah, dan mengambil perspektif orang lain
(Baron & Bryne 2005). Menurut Keen (2007)
empati adalah mengenali perasaan orang
lain dan memahami pengalaman emosional
orang lain tanpa berpartisipasi didalamnya.
Empati adalah keterlibatan proses psikologis
yang membuat seseorang memiliki fellings
lebih kongruen dengan situasi diri sendiri
(Hoffman, 2000).

Eisenberg (2000) berpendapat bahwa
empati merupakan respon afektif yang
berasal dari pemahaman kondisi emosional
orang lain, yaitu apa yang sedang dirasakan
oleh orang lain pada waktu itu. Menurut Davis
(dalam Taufik, 2012), membagi aspek empati
dalam empati bagian yakni, Perspective
taking, Fantasy, Emphatic concern, Personal
distress. Keempat aspek ini merupakan aspek
yang mengukur empati pada mahasiswa.

Mahasiswa mestinya mampu
mengenali dirinya sendiri dan secara
bersamaan mengakomodasi sudut pandang
dan kepentingan orang lain. (Setyawan,
2001). Kemampuan empati, pada akhirnya
merupakan salah satu alternatif pemecahan
yang harus dikembangkan oleh mahasiswa
(Fauziah, 2014). Sejauh mana pentingnya
empati seperti yang dikemukakan oleh

(Hoffman, 2000) empati sangat penting karena
memiliki kontribusi dalam perkembangan
moral. Menurut (Batson & Ahmad, 2009)
empati dapat menimbulkan keinginan untuk
menolong.

Saputra (2016) menjelaskan seiring
dengan berjalannya waktu, kepedulian orang
terhadap orang lain dan lingkungan disekitar
menurun. Dapat dikatakan bahwa manusia
sekarang menjadi lebih menggunakan konsep
hidup menyenangkan diri sendiri dahulu
baru orang lain, sehingga mengakibatkan
manusia menjadi makhluk yang individual
(Roughgarden & Tardos, 2002). Dawkins
R yang dikutip oleh Het J. (Hey, 2005)
menyebutkan keadaan ini dengan istilah
gen egois. Gen egois yang dimaksud adalah
sesuatu yang bisa membuat salinan dirinya
sendiri. Dawkins (dalam Taufik, 2012).
mengajukan gagasan replikator lain, yang
bukan berada di sel kita melainkan menghuni
akal budi manusia yaitu meme. Meme
adalah aneka unit gagasan dan budaya
manusia yang bisa menular, berlipat ganda,
mempengaruhi  perilaku manusia, serta
berperilaku evolusioner seperti gen yang
saling bersaing untuk bisa bertahan hidup dan
berbiak. Gen dan meme membentuk serta
mengendalikan tubuh dan perilaku dan dunia.
Dalam kondisi seperti ini, empati diperlukan
untuk menghilangkan ketidakpedulian pada
orang lain.

Menurut Hoffman (2000) mengemukakan
bahwa faktor-faktor yang mempengaruhi
empati seseorang vyaitu, sosialisasi, Mood
dan feelling, Proses belajar dan identifikasi,
Komunikasi dan bahasa, Pengasuhan,
Lingkungan . Selain itu faktor lain yang
mempengaruhi empati seseorang menurut
Borba (2008) yaitu permainan (game online),
game online bisa memberikan pengaruh
buruk bagi kepribadian karena menyodorkan
pelecehan, kekerasan, dan penyiksaan.

Fenomena menurunnya perilaku empati
mahasiswa terhadap orang lain selaras
dengan penelitian yang dilakukan Madina
(2014) terhadap 215 mahasiswa (56, 86%) di
salah satu Universitas Gorontalo menunjukkan
bahwa mahasiswa memiliki perilaku empati
yang sangat rendah. hal ini dipengaruh
dari berbagai sumber yang mudah didapat,
seperti televisi, film, permainan (game
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online), internet yang memberikan pengaruh
buruk bagi kepribadian peserta didik karena
menyodorkan pelecehan, kekerasan, dan
penyiksaan (Borba, 2008). Perkembangan
teknologi yang sangat pesat semakin
memudahkan manusia untuk memperoleh
hiburan dan komunikasi dengan orang yang
jauh (Prasatya, 2015). Teknologi digital masa
kini yang semakin canggih menyebabkan
terjadinya perubahan besar dunia. Manusia
telah dimudahkan dalam melalukan akses
terhadap informasi melalui banyak cara,
serta dapat menikmati fasilitas dari teknologi
digital dengan bebas, namun dampak negatif
muncul pula sebagai mengancam. Tindak
kejahatan mudah terfasilitasi, game online
dapat merusak mental generasi muda,
pornografi, dan pelanggaran hak cipta mudah
dilakukan, dan lain-lain (Setiawan W, 2013)

Salah satu bentuk perkembangan
teknologi saat ini adalah gadged. Gadged
dilengkapi dengan berbagi aplikasi yang dapat
memudahkan penggunaanya seperti aplikasi
game online Hornby (2000). Game online
semakin populer dan menarik bagi banyak
kalangan dari hari kehari. Kemenarikan game
online tidak hanya berlaku sesaat tetapi
menimbulkan perilaku yang kompulsif bagi
penikmatnya. Tingkah laku ini menimbulkan
istilah kecanduan. Kecanduan adalah suatu
gangguan yang bersifat kronis dan kompulsif
berulang-ulang untuk memuaskan diri pada
aktivitas tertentu (Soetipjo, 2007). Freeman
(2010) menyampaikan bahwa game online
merupakan permainan yang dimainkan
melalui koneksi internet.

Pada individu yang memiliki karakteristik
interaksi rendah atau keterampilan sosialnya
buruk maka akan sulit untuk membangun
relasi didunia nyata sehingga individu tersebut
akan beralih pada usaha membangun relasi
didunia maya melalui permainan game online
(Young, K. 2009). Ketika individu mengalami
kesulitan dalam perkembangannya, maka
untuk mengatasi hal tersebut penggunaan
internet menjadi lebih penting dibandingkan
apa yang dilakukan orang lain pada umumnya,
karena aktivitas online dapat memperluas dan
memperkuat jaringan sosial mereka (Smahel,
2012). Akan tetapi, aktivitas seperti ini dapat
berbahaya jika media sosial adalah fokus
utama dari kehidupan mereka sebagai sarana

untuk mendapatkan dukungan sosial dan
hubungan interpersonal dikarenakan dapat
mengarah pada perilaku penyalahgunaan
internet berupa ketergantungan pada media
tersebut.

Menurut Yee (2002) kecanduan game
online adalah suatu perilaku tidak sehat
yang berlangsung terus menerus yang sulit
diakhiri oleh individu yang bersangkutan.
Perilaku yang tidak sehat dapat merugikan
diri individu tersebut dan perilaku seperti ini
terlihat pada pemain game online.Kecanduan
juga dikenal dengan istilah ketergantungan.
Ghodse (2002), ketergantungan ditandai
dengan respon perilaku yang selalu
menyertakan keharusan terus menerus atau
periode untuk mengalami dampak psikis
dan kadang-kadang menghindari ketidak
nyamanan. Kecanduan didefinisikan sebagai
suatu perilaku tidak sehat atau merugikan
diri sendiri yang berlangsung terus menerus
yang sulit diakhiri individu bersangkutan (Yee,
2002).

Kecanduan game online merupakan satu
jenis bentuk kecanduan yang disebabkan
oleh teknologi internet atau yang lebih
dikenal dengan internet addictive disorder.
Internet dapat menyebabkan kecanduan,
salah satunya adalah berlebihan dalam
bermain game online. (Soetipjo, 2007).
Seseorang yang mengalami kecanduan bisa
menggunakan waktu 2-10 jam per minggu
(Kusumadewi, 2009) bahkan 39 jam dalam
seminggu, jadi rata-rata perhari yaitu kurang
lebih 5 jam (Young,1998) atau rata-rata 20-
25 jam dalam seminggu (Chen & Chou;
Chou & Hsiao, dalam Chou, etal., 2005)
untuk memainkan game online. Akibatnya,
pecandu game online mengalami gangguan
berupa masalah relasi dengan sesama
(Chen & Chang, 2008).Ketergantungan
ditandai dengan respon perilaku yang selalu
menyertakan keharusan terus menerus atau
periode untuk mengalami dampak psikis

dan kadang-kadang menghindari ketidak
nyamanan.
Suler (1996) menyatakan pengguna

internet dapat di golongkan menjadi dua
golongan. Pertama, pengguna internet yang
menggunakan internet secara sehat, artinya
golongan ini mampu memadukan kehidupan
nyata dengan dunia cyberspace. Individu-
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individu tersebut membicarakan aktivitas
online dengan keluarga dan teman-teman,
menggunakan identitas, minat, dan keahlian
yang sebenarnya dalam komunitas online,
menelpon dan bertemu langsung dengan
orang yang dikenal melalui aktivitas online,
atau bertemu dengan teman yang dikenal
dalam dunia maya melalui internet. Kedua,
penguna internet yang menggunakan internet
secara tidak sehat. Pada bagian ini individu-
individu memisahkan antara kehidupan

Bermain game online dengan fasilitas
internet membuat seseorang merasa senang
karena mendapatkan kepuasan psikologis.
Kepuasan yang diperoleh dari game membuat
mahasiswa semakin betah menggunakan
game online, selain itu penampilan game
yang semakin memukau dan sistem suaranya
yang benar-benar seperti nyata membuat
mahasiswa akan semakin tertarik menekuni
dan menjelajahi dunia game online. bagi
mahasiswa yang berlebihan bermain game
online dapat menghabiskan sebagian
waktunya hanya untuk bermain game dan
mahaiswa tidak menghiraukan aktivitas
lain yang penting baginya, seperti makan,
belajar, bahkan waktu untuk bersosialisasi
dengan teman maupun keluarga akan sangat
berkurang (Fitri, 2016).

Kuss, dkk. (2012) menjelaskan bahwa
kecanduan game online berhubungan
dengan berbagai macam simptom
psikopatologis dan psikiatri dengan berbagai
macam dampak negatif. Didalam DSM-V
(2013) kecanduan game online merujuk pada
penggunaan internet secara berlebihan dan
terus menerus didalam permainan, dengan
banyak pemain lain, yang menyebabkan
distress yang didindikasi oleh 5 atau lebih
kriteria selama masa 12 bulan. Kriteris
diaagnostika tersebut antara lain keasikan
bermain game, tanda-tanda menarik diri,
toleransi menghabiskan banyak waktu untuk
bermain, kurang kontrol diri, kehilangan
ketertarikan, tetap menggunakan walupun
tau dampak negatifnya, menipu, modifikasi
mood, dan kehilangan hubungan, pekerjaan,
dan beberapa aspek penting dalam hidup.

Game online merupakan fenomena
diberbagai kalangan dari yang tua sampai
yang muda, begitu juga yang terjadi pada
mahasiswa. Berdasarkan hal inilah peneliti

merasa perlu melakukan analisa guna
meninjau sejauh mana kecanduan game
online yang dilakukan mempunyai korelasi
terhadap empati pada mahasiswa UIN Suska
Riau.

Metode
Subjek

Subjek dalam penelitian ini adalah
mahasiswa fakultas Sains dan Teknlog Uln
Suska Riau laki-laki berjumlah 115 orang
(9,8%), sedangkan sampel perempuan
berjumlah 5 orang (4,2%). Rentang usia
sampel pada penelitian adalah 20-40 tahun.
Berdasarkan kategorisasi diketahui bahwa
sebanyak 41% sampel penelitian adalah
berusia 22 tahun.Teknik penentuan sampel
ini berdasarkan kriteria sebagai sumber data
( Sugiyono, 2011), yaitu : (1)mahasiswa Sains
dan Teknologi UIN Suska Riau yang berusia
18—40 tahun menurut Hurlock, 1990, (2)
Bermain game online lebih dari 3 atau 4 jam
perhari. Menurut Chou & Hsiai (2000) individu
yang bermain game online 3-4 jam perhari
dikategorikan sebagai pecandu game online
dan (3) Bermain game online baik di warnet
ataupun di rumah. Instrument penelitian yang
dgunakan adalah skala kecanduan game
online dan skala empati.

Pengukuran

Model skala kecanduan game online
diukur dengan menggunakan skala dari Chen
dan Chang (2008) yang diadaptasi dari skala
kecanduan game online yang digunakan
oleh Ferdy (2014). Sedangkan model
skala empati yang disusun dan dimodifikasi
berdasarkan teori Davis (1983) dengan
menambahkan beberapa aitem yang sesuai
dengan aspek-aspek yang telah dikemukakan
yaitu Perspective taking, Fantasy, Emphatic
concern, Personal distreesmenggunakan
skala likert. Skala likert digunakan untuk
mengukur sikap, pendapat, dan persepsi
seseorang atau sekelompok orang tentang
fenomena sosial (sugiyono,2011). Kedua
skala menggunakan model Likert untuk
mengukur sikap, pendapat, dan persepsi
seseorang atau sekelompok orang tentang
fenomena sosial (Sugiyono,2011)
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Analisis Data

Teknik analisis data yang digunakan dlam
penelitian ini adalah teknik korelasi product
moment oleh pearson yang bertujuan untuk
mengetahui hubungan dua variabel (Arikunto,
2006). Analisis yang dilakukan menggunakan
bantuan komputerisasi dengan aplikasi
program Statistical of Package for social
(SPSS) 17.0 for Windows.

Hasil

Berdasarkan durasi bermain game online
dapat dilihat gambaran persentase sampel
sebagai berikut : Dari tabel di atas, maka dapat
diketahui bahwa persentase yang paling
besar terletak pada durasi 5 jam/hari dengan
persentase 33,3%. 4jam/jari sebanyak 30,3%.
dan 6 jam/hari sebesar 10%.

Tabel 1Sampel Penelitian Berdasarkan Durasi Jam/Hari

No Durasi Jumlah Persentase
1 4 jam/hari 37 30,3
2 5 jam/hari 40 33,3
3 6 jam/ hari 13 10,8
4 7 jam/ hari 5 4.1
5 8 jam/ hari 11 9,1
6 9 jam/ hari 2 1,6
7 10 jam/ hari 12 10
Total 120 100%

Berdasarkan analisis korelasi pearson
product moment menunjukkan nilai
signifikansi dalam penelitian sebesar -0,000
lebih kecil dari 0,01 (0,000=<0,01) dengan
nilai r sebesar -0,476. Hal ini menunjukkan
bahwa terdapat hubungan yang negatif
antara kecanduan game online dengan
empati pada mahasiswa.

Pembahasan

Hasil penelitian, menunjukkan bahwa
empati dalam penelitian ini adalah negatif,
sehingga empati yang negatif membuat
mahasiswa menjadi kurang dapat memahami
dan merasakan apa yang terjadi dilingkungan
sosialnya. Kurangnya Empati dipengaruhi
oleh berbagai macam faktor, dalam penelitian
ini ditemukan bahwa kemajuan teknologi
seperti game online memiliki peranan besar,
yang akhirnya menyebabkan seseorang
mementingkan diri sendiri, menjadi makhluk
yang individual, sehingga menyebabkan
empati mereka menjadi berkurang.

Hoffman, (2000) menyatakan, faktor
kepribadian berpengaruh terhadap tingkat
empati seseorang. Pribadi yang tenang dan
sering berintropeksi diri dipastikan akan

memiliki kepekaan yang tinggi ketika berbagi
dengan orang lain. Kepekaan ini yang
kemudian menumbuhkan empatinya terhadap
orang lain. Borba (2000) menyatakan bahwa
permainan game online mempengaruhi
empati seseorang yaitu memberikan pengaruh
buruk terhadap perilaku seseorang. Artinya
dengan bermain game online seseorang
Penelitian yang dilakuakn Young (2009) yang
menemukan bahwa individu yang mengalami
kecanduan internet terutama game online
mempunyai permasalahan dalam relasi
sosialnya. Menurut Yee (2006) memulai
relasi didunia maya lebih mudah daripada
dikehidupan sosial nyata.

Hasil analisis Kecanduan game online
pada mahasiswa Sains dan Teknologi UIN
Suska Riau berada pada kategori sedang.
Begitu juga dengan empati pada mahasiswa
Sains dan Teknologi berada pada kategori
sedang. terlihat pada persentasi yang
terdapat pada hasil analisis pengkategorian
menujukkan tingkat kecanduan dan em-
pati yang sedang, artinya, hasil analisis
tersebut menunjukan bahwa mahasiswa
Sains dan Teknologi dapat mengontrol
waktu dalam bermain game online, serta
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mampu mengimbangi rasa empati terhadap
sesama. hal Ini dibuktikan dengan penelitian
yang dilakukan oleh Young, (1998, dalam
Pratiwi, 2012), individu yang mengalami
kecanduan internet terutama game online
mempunyai permasalahan dalam relasi
sosialnya, Young menemukan bahwa
53% individu yang mengalami kecanduan
game online mempunyai permasalahan
dalam relasi sosial. Memulai relasi didunia
maya lebih mudah dibandingkan dengan
kehidupan sosial nyata. Pada individu yang
memiliki karakteristik interaksi rendah atau
keterampilan sosialnya buruk maka akan
sulit untuk membangun relasi di dunia nyata
sehingga individu tersebut akan beralih pada
usaha membangun relasi didunia maya
melalui permainan game online.

Hasil penelitan yang menunjukkan
mayoritas adalah laki-laki, 115 laki-laki
dan 5 orang perempuan. Fenomena ini
menurut Imanuel (2009) bahwasannya laki-
laki lebih cenderung bermain game online
dibandingkan perempuan. Hal ini juga
didukung oleh penelitian Awareness Network
(dalam Blais, Craig, Pepler, Connolly, 2007)
mahasiswa laki-laki adalah bemain game
online, adapun laki-laki sebanyak 85% jauh
dibanding perempuan hanya 68%. Hal ini
dikarenakan laki-laki memilih game online
karena memiliki variasi bermain dengan
tingkat kesulitan, cepat gerak, dan terdapat
jaringan didalam permainan game online
sehingga dapat dimainkan bersama teman-
temannya, sedangkan perempuan lebih
memilih  permainan dengan karakteristik
artististik atau ekspresi diri yang dinilai lebih
mudah dimainkan. Rata-rata alasan subjek
bermain game online disebabkan karena
menghilangkan stress. Hal tersebut dapat
saja terjadi karena bermain game online
merupakan aktivitas yang menyenangkan,
banyak bertemu dengan kawan baru
khususnya sesama pemain game.

Seseorang yang mengalami kecanduan
akan mengalami gejala-gejala Withdrawal
(merasa stress, tidak enak, bahkan marah)
jlka  menghentikan  kegiatan  tersebut
(Soetjipto, 2007) Kecanduan game online
ditandai oleh sejauh mana pemain game
online  bermain secara berlebihan yang
dapat berpengaruh negatif bagi sipemain

game tersebut (Weinstein, 2010) kebiasaan
bermain game juga membuat mereka terasing
dari lingkungannya. Bermain game umumnya
dilakukan sendirian, dan itu dilakukan dalam
waktu yang cukup lama. Semakin kecanduan
terhadap game, semakin sedikit pula waktu
yang tersedia untuk berkomunikasi dengan
teman-teman seusianya (Prayoga, 2009)
Sedikitnya ada 4 unit dampak kecanduan
game online 1) Compulsion (Kompulsif atau
dorongan untuk melakukan secara terus
menerus), merupakan suatu dorongan atau
tekanan kuat yang berasal dari dalam diri
sendiri untuk melakukan suatu hal secara
terus menerus bermain game. 2) Withdrawal
(Penarikan Diri), seseorang yang kecanduan
game akan merasa tidak mampu untuk
menarik diri atau menjauhkan diri dari hal-
hal yang berkenaan dengan game. 3)
Tolerance (Toleransi), biasanya toleransi
ini berkenaan dengan jumlah waktu yang
digunakan atau dihabiskan untuk melakukan
sesuatu yang dalam hal ini adalah bermain
game. 4) Interpersonal and health-related
problems (masalah hubungan interpersonal
dan kesehatan), pecandu game onlione
cenderung untuk tidak menghiraukan
bagaimana hubungan interpersonal yang
mereka miliki karena mereka hanya terfokus
pada game saja (Theodora, 2012). Inilah
mengapa empati pada mahasiswa diperlukan
jangan sampai berkurang bahkan bisa hilang
Seseorang yang kecanduan game online
akan mengorbankan waktu dan uangnya
hanya untuk bermain game didepan monitor,
atau didepan layar HP. Mereka kurang peduli
dengan lingkungan sekitar, mereka tidak mau
tau apa yang dilakukan orang lain. Dimana
rasa ketidak pedulian dengan lingkungan
ataupun keadaan diri sendiri merupakan
salah satu indikator dari empati yang rendah.
pada kecanduan game online ditemukan
umur 22 tahun memiliki mean yang lebih
tinggi dibandingkan umur yang lainnya.
Menurut Griffiths (2007), individu yang
mengalami kecanduan game, konflik antara
lingkungan dan psikologis. Bermain game
online secaraberlebihan akan mengakibatkan
masalah fisik, sosial, pekerjaan, atau psikilogis
yang kerap kali timbul disebabkan karena
permainan game online yang berlebihan.
penyebab dari seringnya bermain game online
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bisa menurunkan prestasi belajar, hubungan
dengan teman dan keluarga menjadi
renggang karena waktu bersama mereka
menjadi jauh berkurang. Pergaulan hanya
dengan bermain game online menyebabkan
mahasiswa menjadi makhluk individual.

Memulai relasi didunia maya memang
lebih mudah dibandingkan dengan kehidupan
sosial nyata. Kemudahan ini mengakibatkan
mahasiswa sebagai bagian dari masyarakat
menjadi masyarakat cyber berakibat hilangnya
batas-batas sosial. Pada era globalisasi dan
abad virtual seperti sekarang, banyak konsep
sosial seperti struktur sosial, interaksi sosial,
integrasi, dan solidaritas kelompok menjadi
kehilangan realitas konkretnya (Nasrullah,
Rulli. 2001). Teknologi mendorong budaya
technopoly vyaitu suatu budaya dimana
masyarakat di dalamnya mendewakan
teknologi dan teknologi tersebut mengontrol
semua aspek kehidupan (Straubhaar, 2010).

Hoffman, (2000) tinggi rendahnya empati
seseorang dapat dipengaruhi beberapa
hal diantara sosialisasi, sosialisasi dapat
mempengaruhi empati melalui permainan-
permainan yang memberikan peluang kepada
seseorang untuk mengalami sejumlah emosi,
Perubahan pola perilaku dari sisi kepribadian
seorang pemain game online terlihat dengan
jelas dari bagaimana perubahan konstan
emosinya yang tidak menentu, kadang
tenang, kadang meluap-luap (Kaplan, A.
M., and Haenlein, Michael, 2010). Hal ini
dipicu oleh keadaan-keadaan yang terjadi
dalam permainan, misalnya kalah dalam
pertarungan melawan monster dalam game,
dibunuh karakter pemain lain, kehilangan
koin dalam game karena ditipu pemain lain,
dan lain sebagainya. Rata-rata para pemain
menunjukkan reaksi emosi yang sama ketika
bermain dan mengalami keadaan-keadaan
tersebut (Gerry F. Kapoh, 2015).

Faktor lainnya yaitu situasi atau tempat,
pada sistuasi tertentu seseorang dapat
berempati lebih baik dibandingkan situasi
yang lainnya. Hal ini disebabkan tempat
dan situasi yang berbeda pula. Suasana
yang berbeda inilah yang dapat meninggi
rendahkan empati seseorang. Keadaan
tersebut menggambarkan bahwa selain
faktor kondisi dalam diri atau karakteristik
kepribadian individu ada faktor lain yang

mempengaruhi empati, seperti kemampuan
kognitif untuk mengambil perspekrif orang lain
dan kecenderungan untuk memperhatikan
orang lain yang dapat menimbulkan empati
emosioanl (Taufik, 2012)

Kesimpulan

Berdasarkan hasil dari analisis data
dalam penelitian dan pembahasan di atas
dapat disimpulkan bahwa terdapat hubungan
yang negatif antara kecanduan game online
dengan empati pada mahasiswa Fakultas
Sains UIN Suska Riau, artinya semakin
tinggi kecanduan game online maka semakin
rendah empati pada mahasiswa. Mahasiswa
cenderung memiliki empati yang rendah, dan
kecanduan game online yang tinggi . Hasil
penelitian ini menunjukan bahwa sumbangan
efektif kecanduan game online terhadap
empati sebesar 2,26% sedangkan sisanya
97,74% ditentukan oleh faktor lain.
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