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ABSTRAK  

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kecanduan bermain game online Free Fire pada 
anak usia 8-14 tahun di Desa Tanjung Jati, mengkaji perilaku kesopanan pada anak-anak tersebut, 
serta menganalisis pengaruh kecanduan game terhadap perilaku kesopanan. Jenis penelitian 
yang digunakan adalah ex post facto dengan melibatkan 44 anak sebagai sampel yang dipilih 
menggunakan teknik purposive sampling. Data dikumpulkan melalui angket dan dianalisis 
menggunakan analisis deskriptif serta regresi linear sederhana. Hasil penelitian menunjukkan 
bahwa tingkat kecanduan bermain Free Fire pada anak-anak berada pada kategori sedang, 
dengan 61% responden (27 anak) termasuk dalam kategori ini. Selain itu, perilaku kesopanan 
anak juga tergolong sedang dengan 68% responden (30 anak) menunjukkan tingkat kesopanan 
tersebut. Analisis regresi menunjukkan adanya pengaruh signifikan kecanduan bermain Free Fire 
terhadap perilaku kesopanan anak, dengan nilai koefisien regresi sebesar 0,867. Hal ini 
mengindikasikan bahwa variasi dalam perilaku kesopanan dapat dijelaskan oleh tingkat 
kecanduan bermain game. Koefisien determinasi sebesar 0,507 mengungkapkan bahwa sekitar 
50,7% variasi perilaku kesopanan dipengaruhi oleh kecanduan bermain game Free Fire, 
sedangkan 49,3% sisanya dipengaruhi oleh faktor lain yang tidak diteliti dalam penelitian ini. 
Temuan ini memberikan wawasan penting tentang dampak bermain game online terhadap 
perkembangan sosial anak.  

Kata Kunci: Kecanduan Game, Perilaku Sopan Anak 

ABSTRACT  
 
This study aims to determine the level of addiction to playing the online game Free Fire among 
children aged 8-14 years in Tanjung Jati Village, examine the manners of these children, and analyze 
the influence of game addiction on manners. The type of research used is ex post facto, involving 44 
children as samples selected using purposive sampling techniques. Data were collected through 
questionnaires and analyzed using descriptive analysis and simple linear regression. The results 
showed that the level of addiction to playing Free Fire among children was in the moderate category, 
with 61% of respondents (27 children) falling into this category. In addition, the children's polite 
behavior was also classified as moderate, with 68% of respondents (30 children) exhibiting this level 
of politeness. Regression analysis showed a significant effect of addiction to playing Free Fire on 
children's polite behavior, with a regression coefficient value of 0.867. This indicates that variations 
in polite behavior can be explained by the level of addiction to playing games. The coefficient of 
determination of 0.507 reveals that approximately 50.7% of the variation in polite behavior is 
influenced by addiction to playing Free Fire, while the remaining 49.3% is influenced by other factors 

https://jurnal.stokbinaguna.ac.id/index.php/JPKM
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not examined in this study. These findings provide important insights into the impact of online 
gaming on children's social development. 
 
Keywords: Game Addiction, Children's Polite Behavior 

 

 
 
PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah membawa perubahan 

signifikan dalam kehidupan manusia, termasuk dalam kehidupan anak-anak. Anak-anak 

generasi sekarang, yang dikenal sebagai digital natives, tumbuh dalam era di mana 

internet dan perangkat digital seperti gawai menjadi bagian dari kehidupan sehari-hari 

(Ihsan et al., 2024). Akses yang mudah terhadap berbagai informasi dan interaksi global 

melalui media sosial dan permainan daring (game online) memberikan kemudahan 

dalam berkomunikasi dan memperoleh pengetahuan. Namun, kondisi ini juga membawa 

tantangan baru, terutama terkait dengan pembentukan karakter dan perilaku kesopanan 

anak. 

Dalam budaya Indonesia, kesopanan merupakan nilai moral yang penting. Nilai ini 

tercermin dalam tata krama berbicara, bersikap, serta dalam menjaga hubungan sosial 

yang harmonis. Kesopanan bukan hanya diwujudkan dalam kehidupan nyata, tetapi juga 

dalam interaksi digital, seperti penggunaan bahasa santun, penghormatan terhadap 

privasi orang lain, serta penghindaran dari ujaran kebencian (Sari, 2020). Dalam konteks 

kebudayaan, prinsip-prinsip kesopanan terwujud dalam konsep-konsep seperti unggah-

ungguh dalam budaya Jawa dan suba sita dalam budaya Bali, yang mengajarkan tentang 

pentingnya rasa hormat, etika sosial, dan perilaku yang patut. 

Perkembangan perilaku sopan anak dipengaruhi oleh berbagai tahap 

perkembangan usia. Pada masa bayi, anak belajar melalui ekspresi dan interaksi 

emosional dengan orang dewasa (Hidayati, 2021). Anak usia dini mulai mengenal konsep 

kesopanan melalui komunikasi simbolik dan peniruan terhadap perilaku orang dewasa 

(Pratiwi, 2021). Memasuki usia sekolah dasar, pemahaman terhadap norma sosial 

menjadi lebih kompleks; anak mulai mampu membedakan antara perilaku yang sopan 

dan tidak sopan (Suhartini, 2021). Studi menunjukkan bahwa lingkungan sosial yang 

mendukung, seperti interaksi yang positif di sekolah, dapat memperkuat perilaku 

kesopanan anak (Wahyu, 2020). Pada usia remaja, kesopanan mencakup pula aspek etika 
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dalam komunikasi digital serta kesadaran terhadap tanggung jawab sosial (Rizki, 2021; 

Sari, 2020). 

Meskipun pemahaman terhadap nilai kesopanan telah tertanam pada sebagian 

besar anak di Indonesia, masih terdapat tantangan yang signifikan dalam praktiknya. 

Sebuah studi di SMP Negeri 10 Kota Jambi menunjukkan bahwa perilaku kesopanan 

siswa berada pada kategori sedang, dengan faktor lingkungan dan pribadi 

mempengaruhi perilaku tersebut secara signifikan. Sebaliknya, di SMP Al-Islam 1 

Surakarta, mayoritas siswa menunjukkan perilaku sopan dalam kategori tinggi (sekitar 

78%), didukung oleh keterlibatan orang tua dan kontrol diri siswa yang baik. Namun, di 

wilayah Sumatera Utara, ditemukan beberapa kasus yang mengindikasikan lemahnya 

pemahaman anak terhadap norma kesopanan, seperti penggunaan bahasa kasar, 

kurangnya penghormatan terhadap guru dan orang tua, serta perilaku tidak sopan 

lainnya di lingkungan sekolah maupun masyarakat. 

Salah satu faktor yang mempengaruhi dinamika perilaku anak saat ini adalah 

penggunaan game online. Dalam banyak kasus, kecanduan terhadap game daring dapat 

mengganggu hubungan sosial, menurunkan empati, dan meningkatkan perilaku 

menyimpang, termasuk agresivitas dan penggunaan bahasa yang tidak pantas 

(Restiviani, 2023). Game online bukan hanya menjadi media hiburan, tetapi juga dapat 

menjadi sumber gangguan perilaku jika digunakan secara berlebihan tanpa pengawasan. 

Rahman et al. (2021) mengungkapkan bahwa anak-anak yang menghabiskan waktu lebih 

dari tiga jam per hari untuk bermain game menunjukkan penurunan empati dan 

kesopanan. Wijaya dan Setiawan (2022) menemukan adanya korelasi positif antara 

lamanya bermain game dan tingkat agresivitas pada anak sekolah dasar. Konten 

kekerasan dan sifat kompetitif dalam game seperti Free Fire juga turut berkontribusi 

pada perilaku tidak sopan (Kusuma & Pratama, 2023; Hartanto, 2022). 

Game Free Fire, yang dikembangkan oleh Garena dan dirilis secara global pada 

2017, merupakan salah satu game battle royale yang paling populer di Indonesia. Game 

ini telah diunduh lebih dari satu miliar kali secara global, dengan lebih dari 50 juta 

pengguna aktif di Indonesia (Sensor Tower, 2023; Garena, 2023). Berdasarkan laporan 

App Annie (2023), Free Fire termasuk dalam daftar game dengan jumlah unduhan 

tertinggi. Popularitasnya didorong oleh kemudahan akses melalui perangkat mobile dan 
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gameplay yang kompetitif. Namun, fitur komunikasi dalam game seperti voice chat dan 

live chat yang tidak termoderasi membuka ruang bagi penggunaan bahasa kasar, 

pelecehan verbal, dan perilaku agresif lainnya (Kurniawan & Damanik, 2023). 

Beberapa studi menyoroti dampak negatif dari interaksi dalam game Free Fire. 

Misalnya, komunikasi yang tidak sopan selama permainan sering kali terbawa ke dalam 

interaksi sosial di dunia nyata. Pola pikir kompetitif yang berlebihan juga dapat 

mengurangi empati dan kepekaan terhadap orang lain. Selain itu, alokasi waktu yang 

berlebihan untuk bermain game mengurangi kesempatan anak untuk belajar norma 

sosial melalui interaksi langsung dengan keluarga dan lingkungan. 

Meskipun demikian, masih terdapat kesenjangan penelitian yang secara spesifik 

mengkaji pengaruh Free Fire terhadap perilaku kesopanan anak dalam konteks budaya 

Indonesia. Kondisi ini menjadi relevan untuk diteliti lebih lanjut, terutama di daerah 

seperti Desa Tanjung Jati, di mana fenomena kecanduan game telah menimbulkan 

kekhawatiran dari pihak sekolah dan masyarakat. Observasi awal menunjukkan bahwa 

anak-anak di desa tersebut menghabiskan waktu bermain Free Fire selama 2–6 jam per 

hari, dan terdapat peningkatan laporan perilaku tidak sopan, seperti menanggapi orang 

tua dengan kata kasar dan mengabaikan norma sopan santun dalam interaksi sosial. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, studi ini bertujuan untuk menganalisis 

pengaruh kecanduan game online Free Fire terhadap perilaku kesopanan anak usia 8–14 

tahun di Desa Tanjung Jati. Penelitian ini tidak hanya penting secara akademik untuk 

memperkuat landasan teoritis terkait hubungan antara media digital dan perkembangan 

sosial anak, tetapi juga secara praktis dalam menyusun strategi pendidikan dan 

pengawasan yang efektif oleh orang tua, pendidik, dan pembuat kebijakan dalam 

menghadapi fenomena kecanduan game online. 

METODE 

 Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode ex post facto, 

yaitu penelitian yang dilakukan setelah peristiwa terjadi dan tidak memungkinkan 

peneliti untuk memanipulasi variabel bebas. Metode ini digunakan untuk mengetahui 

pengaruh kecanduan bermain game online Free Fire terhadap perilaku kesopanan anak 

usia 8–14 tahun di Desa Tanjung Jati, Kecamatan Binjai Barat, Kota Binjai. Pemilihan 

lokasi didasarkan pada hasil observasi awal yang menunjukkan bahwa anak-anak di desa 
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ini cukup aktif memainkan game tersebut. Penelitian dilaksanakan selama tiga bulan, 

yaitu dari April hingga Juni 2025. 

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh anak berusia 8 hingga 14 tahun yang 

tinggal di Desa Tanjung Jati, dengan jumlah total 80 orang. Teknik pengambilan sampel 

yang digunakan adalah purposive sampling, yaitu penentuan sampel berdasarkan kriteria 

tertentu. Dalam hal ini, anak yang menjadi sampel adalah mereka yang telah mengenal 

dan aktif bermain game Free Fire. Ukuran sampel dihitung menggunakan rumus Slovin 

dengan tingkat kesalahan 10%, sehingga diperoleh 44 responden. 

Penelitian ini memiliki dua variabel, yaitu kecanduan bermain game online Free 

Fire sebagai variabel independen (X), dan perilaku kesopanan sebagai variabel dependen 

(Y). Kecanduan bermain game diukur melalui lima indikator, yaitu durasi bermain 

berlebihan, motivasi bermain hanya untuk kesenangan, kecenderungan mengabaikan 

interaksi sosial, gejala fisik seperti gangguan tidur dan makan, serta gejala psikologis 

berupa hasrat bermain yang tidak terkendali. Sementara itu, perilaku kesopanan diukur 

melalui empat indikator utama, yakni penggunaan bahasa sopan, sikap menghormati 

orang tua, kemampuan menghargai perbedaan pendapat, dan kesadaran untuk 

menghindari perilaku yang menyakiti orang lain. 

Instrumen yang digunakan dalam pengumpulan data adalah angket tertutup 

berbentuk skala Likert dengan empat pilihan respons (Selalu, Sering, Jarang, dan Tidak 

Pernah). Instrumen ini disusun berdasarkan indikator variabel dan telah diuji validitas 

serta reliabilitasnya. Uji validitas dilakukan menggunakan korelasi Pearson Product 

Moment, dengan hasil menunjukkan bahwa seluruh item memiliki nilai r-hitung > r-tabel 

(0,361), sehingga dinyatakan valid. Sementara itu, reliabilitas diuji menggunakan metode 

Cronbach's Alpha, dengan hasil sebesar 0,831 untuk variabel kecanduan game dan 0,864 

untuk variabel perilaku kesopanan, yang keduanya berada pada kategori sangat reliabel. 

Kisi-kisi instrumen dalam penelitian ini bisa kita amati pada tabel berikut ini: 
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Tabel 1. Kisi-Kisi Kecanduan Bermain Game Online Free Fire 

No Variabel 
Penelitian 

Indikator Sub Indikator Nomor 
Item 

Jumlah 
Item 

1. Kecanduan 
Bermain 
Game 
Online Free 
Fire 

Menghabiskan 
Waktu Untuk 
Bermain Game 

1) Durasi 
bermain yang 
berlebihan 

2) Frekuensi 
bermain 
dalam sehari 

1,2 2 

Bermain Game 
Untuk 
Kesenangan 
Belaka 

1) Motivasi 
bermain 
untuk 
hiburan 
semata 

2) Kecenderung
an marah 
saat dilarang 
bermain 

3,4 2 

Mengabaikan 
Interaksi Sosial 
Dengan Orang 
Sekitar 

1) Mengurangi 
komunikasi 
dengan 
teman di 
dunia nyata 

2) Lebih 
memilih 
bermain 
game online 
daripada 
bersosialisasi 

5,6  

Gejala Fisik 1) Gangguan 
pola makan 

2) Gangguan 
pola tidur 

7,8  

Gejala 
Psikologis 
(Hasrat 
Bermain Tanpa 
Memperhatika
n Waktu) 

1) Hasrat yang 
tidak 
terkontrol 
untuk 
bermain 

2) Mengabaikan 
kondisi 
sekitar 

9,10  
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Tabel 2. Kisi-kisi Perilaku Kesopanan 

No Variabel 
Penelitian 

Indikator Sub Indikator Nomor 
Item 

Jumlah 
Item 

1. Perilaku 
Kesopana

n 

Penggunaan 
Bahasa Yang 
Sopan Dalam 
Berkomunika

si 

1) Frekuensi 
penggunaan 
kata "tolong" 
dan "terima 

kasih" dalam 
percakapan 

2) Kesadaran 
dalam 

memilih kata-
kata yang 

tidak 
menyinggung 

saat 
berkomunikas

i 
3) Kemampuan 

menyampaika
n kritik 

dengan cara 
yang sopan 

dan 
membangun 

1,2,3 3 

Sikap 
Menghormati 
Orang Yang 
Lebih Tua 

1) Kemampuan 
menyesuaikan 
nada dan 
bahasa saat 
berbicara 
dengan orang 
yang lebih tua 

2) Frekuensi 
menunjukkan 
sikap 
mendengarka
n yang baik 
kepada orang 
yang lebih tua 
Sikap 
menghargai 
pendapat 
orang yang 
lebih tua 
tanpa 
meremehkan 

4,5,6 3 
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Data yang diperoleh dianalisis menggunakan beberapa teknik statistik. Pertama, 

uji kecenderungan digunakan untuk mengelompokkan kategori skor responden 

berdasarkan nilai rata-rata dan simpangan baku. Selanjutnya dilakukan uji normalitas 

dengan uji Shapiro-Wilk untuk memastikan data berdistribusi normal. Uji linearitas 

dilakukan untuk mengukur keterkaitan linier antara kedua variabel. Setelah itu, 

Menghargai 
Perbedaan 
Pendapat 

1) Kesediaan 
mendengarka
n pendapat 
berbeda tanpa 
memotong 
pembicaraan 

2) Kemampuan 
berdiskusi 
secara 
terbuka meski 
ada 
perbedaan 
pendapat 

3) Penggunaan 
bahasa santun 
saat 
menyampaika
n pendapat 
yang berbeda 

7,8,9 3 

Menghindari 
Perilaku Yang 
Merendahkan 
Atau 
Menyakiti 
Orang Lain 

1) Kesediaan 
meminta maaf 
dan 
memperbaiki 
kesalahan 
saat 
menyakiti 
orang lain 

2) Frekuensi 
melakukan 
evaluasi diri 
setelah 
berinteraksi 
dengan orang 
lain 

3) Kesadaran 
menghindari 
lelucon atau 
komentar 
yang dapat 
menyinggung 

10,11, 
12 

3 
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dilakukan analisis regresi linear sederhana untuk melihat pengaruh langsung antara 

variabel X dan Y, serta pengujian hipotesis menggunakan uji-t. Terakhir, koefisien 

determinasi (R²) digunakan untuk mengetahui seberapa besar kontribusi kecanduan 

bermain game terhadap perilaku kesopanan. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil 

Uji Normalitas  

Berdasarkan analisis data yang dilakukan menggunakan SPSS versi 23, diperoleh 

beberapa hasil penting terkait hubungan antara kecanduan bermain game online Free 

Fire dan perilaku kesopanan anak sebagai berikut: 

Tabel 3. Hasil Uji Normalitas 

Tests of Normality 
 Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statis
tic 

df Sig. Statis
tic 

df Sig. 

Kecanduan 
Bermain Game 
Online Free Fire 

.100 44 .200* .968 44 .257 

Perilaku 
Kesopanan 

.112 44 .199 .962 44 .152 

*. This is a lower bound of the true significance. 
a. Lilliefors Significance Correction 

 

Uji Linearitas 

Pengujian keterkaitan linear ini bertujuan untuk memastikan apakah kedua 

variabel memiliki hubungan linear secara signifikan. Apabila hubungan tersebut linear, 

maka analisis regresi dapat diterapkan. Hasil pengujian linearitas yang dilakukan 

menggunakan SPSS versi 23 ditampilkan pada Tabel 4 berikut. 
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Tabel 4. Hasil Uji Linearitas 

 
 

Hasil pengujian linearitas menunjukkan bahwa nilai Sig. Deviation From Linearity 

sebesar 0,538. Karena nilai signifikansi 0,538 > 0,05, dapat disimpulkan bahwa terdapat 

hubungan linear antara kecanduan bermain Game Online Free Fire dengan perilaku 

kesopanan pada anak. 

Regresi Linear Sederhana 

Hasil regresi linear sederhana antara variabel X dan Y dapat ditampilkan pada Tabel 

5 berikut. 

Tabel 5. Analisis Regresi Linear Sederhana 

 

ANOVA Table 
 Sum 

of 
Squar

es 

df Mean 
Squa

re 

F Sig
. 

Perilaku 
Kesopanan 
* 
Kecanduan 
Bermain 
Game 
Online Free 
Fire 

Betwe
en 
Groups 

(Combine
d) 

1097.
015 

21 52.2
39 

2.5
02 

.01
9 

Linearity 698.0
47 

1 698.
047 

33.
42

7 

.00
0 

Deviation 
from 
Linearity 

398.9
68 

20 19.9
48 

.95
5 

.53
8 

Within Groups 459.4
17 

22 20.8
83 

  

Total 1556.
432 

43    

Coefficientsa 
Model Unstandardized Coefficients Standar

dized 
Coefficie

nts 

t Sig. 

B Std. Error Beta 
1 (Constant) 15.442 3.016  5.12

0 
.000 

Kecanduan 
Bermain 
Game Online 
Free Fire 

.659 .113 .670 5.84
4 

.000 

a. Dependent Variable: Perilaku Kesopanan 
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Berdasarkan tabel di atas, konstanta dan koefisien diperoleh sebagai berikut: 

Y = a + bX 

Y =  15,442 + 0,659 X 

Pada Tabel Coefficients di atas, nilai konstanta pada unstandardized coefficient 

tercatat sebesar 15,442. Angka ini menunjukkan bahwa apabila tidak terdapat 

kecanduan bermain Game Online Free Fire (X), maka tingkat konsisten perilaku 

kesopanan pada anak (Y) adalah 15,442. Nilai 𝑏 atau slope menunjukkan perubahan rata-

rata Y akibat perubahan satu unit X, yang dalam kasus ini sebesar 0,659. Artinya, setiap 

peningkatan 1% pada kecanduan bermain Game Online Free Fire (X) akan diikuti 

peningkatan perilaku kesopanan anak sebesar 0,659. Karena koefisien regresi bernilai 

positif (+), dapat disimpulkan bahwa kecanduan bermain Game Online Free Fire memiliki 

pengaruh positif terhadap perilaku kesopanan anak. 

Uji Hipotesis 

Hasil uji t secara parsial yang dilakukan menggunakan SPSS versi 23 ditampilkan 

pada Tabel 6 berikut. 

Tabel 6. Hasil Uji Hipotesis 

Berdasarkan hasil uji t secara parsial yang dilakukan menggunakan SPSS versi 23, 

diperoleh nilai t hitung sebesar 5,844, lebih besar dari t tabel 2,018. Hal ini diperkuat 

dengan p-value sebesar 0,000, yang lebih kecil dari tingkat signifikansi 0,05. Dengan 

demikian, H₀ ditolak dan Hₐ diterima, yang berarti secara parsial kecanduan bermain 

Game Online Free Fire memiliki pengaruh signifikan terhadap perilaku kesopanan anak. 

Coefficientsa 
Model Unstandardized 

Coefficients 
Standar

dized 
Coefficie

nts 

t Sig. 

B Std. 
Error 

Beta 

1 (Constant) 15.442 3.016  5.12
0 

.000 

Kecanduan 
Bermain Game 
Online Free Fire 

.659 .113 .670 5.84
4 

.000 

a. Dependent Variable: Perilaku Kesopanan 
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Temuan ini menunjukkan bahwa semakin tinggi tingkat kecanduan bermain Game Online 

Free Fire, semakin besar pula pengaruhnya terhadap perilaku kesopanan anak. 

Koefisien Determinasi 

Hasil koefisien determinasi yang diperoleh dari model regresi linear sederhana 

dapat dilihat pada Tabel 7 berikut. 

Tabel 7. Hasil Koefisien Determinasi 

Model Summaryb 
Model R R Square Adjusted R 

Square 
Std. Error of the 

Estimate 
1 .670a .448 .435 4.521 
a. Predictors: (Constant), Kecanduan Bermain Game Online Free Fire 
b. Dependent Variable: Perilaku Kesopanan 

 

Berdasarkan hasil model summary di atas, besarnya pengaruh kecanduan bermain 

Game Online Free Fire terhadap perilaku kesopanan anak dapat dilihat dari nilai R 

Square, yaitu 0,448. Hal ini menunjukkan bahwa kecanduan bermain Game Online Free 

Fire (variabel X) memberikan kontribusi sebesar 44,8% terhadap perilaku kesopanan 

anak (variabel Y), sedangkan 55,2% sisanya dipengaruhi oleh faktor-faktor lain di luar 

variabel penelitian. 

Pembahasan 

Penelitian ini mengkaji hubungan antara kecanduan bermain Game Online Free 

Fire dengan perilaku kesopanan anak usia 8-14 tahun di Desa Tanjung Jati. Berdasarkan 

hasil analisis terhadap 44 responden, tingkat kecanduan bermain game berada pada 

kategori sedang dengan frekuensi tertinggi pada rentang skor 23-30. Anak-anak 

menghabiskan waktu sekitar 2-3 jam per hari bermain pada hari biasa, dan durasi ini 

meningkat secara signifikan saat hari libur, yang menunjukkan indikasi kecanduan 

sebagaimana dikemukakan oleh Clark dan Scott (dalam Fadilah & Suprayitno, 2022). Hal 

ini sejalan dengan penelitian Griffiths (2017) yang menyatakan bahwa keterlibatan 

berlebihan dalam permainan daring dapat berdampak pada perubahan pola aktivitas dan 

interaksi sosial. 
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Dalam konteks perilaku kesopanan, hasil penelitian menunjukkan bahwa anak-

anak di Desa Tanjung Jati memiliki variasi perilaku dengan kecenderungan dominan pada 

kategori rendah. Frekuensi tertinggi responden berada pada skor 24-30, menandakan 

bahwa sebagian besar anak masih belum menunjukkan perilaku kesopanan yang optimal. 

Hal ini terlihat dari kebiasaan anak yang kurang mampu menggunakan bahasa sopan 

dalam berkomunikasi dan kurang menghormati orang yang lebih tua, sesuai dengan 

temuan Setiawan (Roslinda, 2022) yang menegaskan peran faktor internal dan eksternal 

dalam pembentukan perilaku kesopanan. Faktor lingkungan, termasuk keluarga dan 

sekolah, memiliki peran vital sebagaimana diungkapkan oleh Rahmat (2019) dan Najwa 

Nurfajriah et al. (2020) yang menekankan pentingnya contoh, teladan, dan komunikasi 

terbuka dalam menanamkan nilai kesopanan. 

Uji statistik yang dilakukan menunjukkan bahwa variabel kecanduan bermain 

Game Online Free Fire dan perilaku kesopanan anak berdistribusi normal (Shapiro-Wilk: 

p = 0,257 dan p = 0,152) serta memiliki hubungan linear yang signifikan (sig. deviation 

from linearity = 0,538). Regresi linear sederhana mengungkapkan pengaruh positif 

kecanduan bermain game terhadap perilaku kesopanan anak dengan koefisien regresi 

sebesar 0,659, yang berarti setiap peningkatan satu unit kecanduan diikuti oleh 

peningkatan perilaku kesopanan sebesar 0,659. Temuan ini konsisten dengan pandangan 

Bandura (1986) dalam teori sosial-kognitif yang menyatakan bahwa interaksi dan 

pengamatan dalam lingkungan digital dapat mempengaruhi perkembangan perilaku 

sosial anak. 

Meskipun demikian, koefisien determinasi (R² = 0,448) menunjukkan bahwa 

kecanduan bermain game hanya menjelaskan 44,8% variasi perilaku kesopanan, 

mengindikasikan adanya faktor lain yang turut mempengaruhi, seperti pendidikan 

moral, pola asuh, dan lingkungan sosial (Darling & Steinberg, 1993; Eisenberg et al., 

2006). Selain itu, meskipun kecanduan game dapat memiliki dampak negatif seperti 

penurunan kualitas interaksi sosial dan gejala fisik maupun psikologis, penelitian ini 

menegaskan bahwa pengaruhnya terhadap perilaku kesopanan tidak selalu bersifat 

merugikan, terutama bila dikontrol dengan pengawasan yang tepat (Przybylski, 

Weinstein, & Murayama, 2017; Gentile et al., 2011). 



Pengaruh Kecanduan Bermain Game Online Free Fire Terhadap Perilaku Kesopanan Pada Anak Usia 8-14 

Tahun Di Desa Tanjung Jati 

Rio Suparman1, Fauzi Kurniawan2 

363 
 

Berdasarkan hasil analisis regresi, diperoleh nilai konstanta (Unstandardized 

Coefficients) sebesar 15,442, yang menunjukkan bahwa apabila tidak ada kecanduan 

bermain Game Online Free Fire (variabel X), perilaku kesopanan anak (variabel Y) akan 

berada pada angka konstan 15,442. Koefisien regresi sebesar 0,659 mengindikasikan 

bahwa setiap peningkatan 1% tingkat kecanduan bermain Game Online Free Fire 

berhubungan dengan penurunan perilaku kesopanan anak sebesar 0,659. Meskipun 

koefisien regresi positif, interpretasi ini menandakan adanya pengaruh langsung 

kecanduan game terhadap perilaku kesopanan anak. 

Hasil uji hipotesis mendukung temuan tersebut, di mana nilai t-hitung sebesar 

5,844 lebih besar dari t-tabel 2,018 (5,844 > 2,018) dengan signifikansi 0,000 (<0,05), 

yang menegaskan bahwa kecanduan bermain Game Online Free Fire berpengaruh 

signifikan terhadap perilaku kesopanan anak. Selanjutnya, nilai R Square sebesar 0,448 

menunjukkan bahwa variabel kecanduan game memberikan kontribusi sebesar 44,8% 

terhadap perubahan perilaku kesopanan, sementara sisanya sebesar 55,2% dipengaruhi 

oleh faktor-faktor lain di luar penelitian ini. 

Temuan ini konsisten dengan studi Zijat dan Sulastri (2024) yang menemukan 

pengaruh signifikan intensitas bermain game online terhadap tingkat kesopanan remaja 

di RT003 RW008 Kelurahan Parung Serab. Mereka menjelaskan bahwa meskipun game 

online menjadi media hiburan populer yang memungkinkan interaksi tanpa tatap muka 

secara langsung, intensitas bermain yang berlebihan dapat memengaruhi aspek perilaku 

sosial, termasuk kesopanan. Penelitian Zijat dan Sulastri juga menunjukkan bahwa secara 

simultan, intensitas bermain game online berpengaruh signifikan terhadap kesopanan 

remaja (F hitung = 37,750 > F tabel = 3,354; p < 0,05) dan secara parsial (t hitung = 6,144 

> t tabel = 2,048; p < 0,05). Koefisien determinasi pada penelitian tersebut sebesar 57,4% 

mengindikasikan pengaruh positif intensitas bermain game terhadap kesopanan, namun 

tetap ada faktor lain yang turut memengaruhi. 

Studi Subagyo et al. (2024) juga mendukung temuan ini, di mana aktivitas bermain 

game online mampu meningkatkan kosakata dan pemahaman bahasa anak, namun di sisi 

lain dapat menurunkan tingkat kesopanan tergantung pada konten dan interaksi dalam 

permainan. Penelitian tersebut menekankan pentingnya peran orang tua dan pengasuh 
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dalam mengawasi aktivitas digital anak agar dampak yang diperoleh tetap positif, baik 

dari aspek perkembangan bahasa maupun sosial. 

Selain itu, hasil penelitian ini sejalan dengan temuan Khairunnisa et al. (2022) 

yang menunjukkan bahwa Game Online Free Fire memberikan pengaruh signifikan 

terhadap sikap dan perilaku penggunanya. Game ini dapat mendorong perilaku negatif 

yang ditandai dengan penurunan kualitas moral dan sikap menyimpang dari norma 

sosial. Banyak anak yang menggunakan bahasa kasar dan tidak sopan selama bermain, 

bahkan terhadap teman sebaya mereka. Tingginya jumlah pengguna dari berbagai latar 

belakang membuat penyaringan konten negatif dalam game ini sulit dilakukan. Oleh 

karena itu, disarankan anak di bawah usia 12 tahun tidak memainkan game ini karena 

rentan terhadap pengaruh konten yang kurang positif. 

Secara keseluruhan, penelitian ini menegaskan bahwa kecanduan bermain Game 

Online Free Fire berpengaruh signifikan terhadap perilaku kesopanan anak usia 8-14 

tahun di Desa Tanjung Jati. Peran aktif orang tua, pendidik, dan lingkungan sosial sangat 

diperlukan untuk mengawasi dan membimbing penggunaan game agar dapat 

meminimalisir dampak negatif sekaligus mengoptimalkan pengaruh positif terhadap 

perkembangan sosial anak. 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian mengenai pengaruh kecanduan bermain game 

online Free Fire terhadap perilaku kesopanan anak usia 8–14 tahun di Desa Tanjung Jati, 

dapat disimpulkan bahwa tingkat kecanduan bermain Free Fire berada pada kategori 

sedang, dengan mayoritas responden (39%) memperoleh skor antara 23–30. Sementara 

itu, perilaku kesopanan anak-anak dalam rentang usia tersebut cenderung berada pada 

kategori rendah, ditunjukkan oleh 36% responden yang memperoleh skor antara 24–30. 

Analisis regresi menunjukkan adanya pengaruh yang signifikan antara kecanduan 

bermain Free Fire terhadap perilaku kesopanan anak, dengan nilai koefisien regresi 

sebesar 0,659. Artinya, setiap peningkatan 1% tingkat kecanduan terhadap game Free 

Fire diikuti dengan penurunan perilaku kesopanan anak sebesar 0,659. Adapun nilai 

koefisien determinasi (R²) sebesar 0,448 mengindikasikan bahwa 44,8% variasi perilaku 

kesopanan dipengaruhi oleh kecanduan bermain game Free Fire, sementara 55,2% 

sisanya dipengaruhi oleh faktor lain di luar variabel yang diteliti. 
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