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Abstract: Online gaming has become a new lifestyle that spans various segments of society, including Indonesia.

Exccessive use of online games can have negative impacts. This research aims to analyze the influence of the online game
Genshin Impact on the psychological and spiritual aspects of adolescents during puberty. The study results showed that
the majority of players are male (56%) and 19 years old (48%). Respondents typically played Genshin Impact
infrequently, spending about one hour a day. Based on data analysis, playing Genshin Impact did not affect moral or
religions values but did influence players' obedience, spirituality, and emotionality. Respondents did not show sexnal
interest in game characters but acknowledged that playing the game conld reduce time spent on mental activities. Game
addiction can also affect mental and physical health and lead to social isolation. This study highlights the importance of
regulating playtime to maintain mental balance and well-being. The conclusion of this study is that although Genshin
Impact does not directly affect work spirit, it can impact the mental and emotional aspects of players if played excessively.

Keywords: Genshin Impact, an online game, implications for spirituality, sexual psychology, puberty teneeger, game
addiction, and mental health.

Abstrak: Game online telah menjadi gaya hidup baru yang merambah ke berbagai lapisan masyarakat,
termasuk Indonesia. Penggunaan game online secara berlebihan akan berdampak negatif. Dengan
adanya penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh game online Genshin Impact terhadap
aspek psikologis dan spiritual remaja pubertas. Hasil penelitian menunjukkan mayoritas pemain adalah
laki-laki (56%) dan berusia 19 tahun (48%). Responden biasanya jarang memainkan Genshin Impact
dan menghabiskan waktu sekitar satu jam schari. Berdasarkan analisis data, memainkan Genshin
Impact tidak mempengaruhi nilai moral atau agama, namun mempengaruhi ketaatan, spiritualitas dan
emosionalitas pemainnya. Responden tidak menunjukkan ketertarikan seksual terhadap karakter game,
namun mengakui bahwa memainkan game tersebut dapat mengurangi waktu yang dihabiskan untuk
aktivitas mental. Kecanduan game juga dapat memengaruhi kesehatan mental dan fisik serta
menyebabkan isolasi sosial. Studi ini menyoroti pentingnya mengatur waktu bermain agar
keseimbangan mental dan kesejahteraan mental tidak terganggu. Kesimpulan dari penelitian ini adalah
meskipun Genshin Impact tidak secara langsung mempengaruhi semangat kerja, namun dapat
mempengaruhi aspek mental dan emosional pemain jika dimainkan secara berlebihan.

Kata Kunci: Genshin Impact, game online, ketagwaan, psikologi seksual, remaja pubertas, kecanduan
game, kesehatan mental.

PENDAHULUAN

Game online adalah gaya hidup baru bagi individu dari segala usia (Hartanto, 2023).
Persebaran game online ke daerah-daerah terpencil dan negara berkembang disebabkan oleh
faktor perkembangan transmisi informasi dan pemanfaatan internet yang begitu pesat
(Asongu et al., 2019). Indonesia adalah salah satu negara dengan perkembangan teknologi
informasi yang pesat (Din et al., 2021). Pada tahun 2020, 90,75% rumah tangga di Indonesia
memiliki setidaknya satu telepon seluler. Jumlah ini lebih tinggi dibandingkan tahun 2017,
yaitu 88,13% (Social dan Hootsuite, 2021). Penyedia konten online Kanada mengatakan, dari
132,7 juta pengguna internet di Indonesia sebanyak 37 persen pengguna bermain game di
perangkat. Nilai tersebut kian bertambah menjadi 83 persen pada tahun 2019 (Khosiin, 2022).
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Di Indonesia, pemain game online sebagian besar adalah remaja, karena mayoritas pengguna
internet berusia antara 18 dan 25 tahun, dan hingga 49% dari seluruh pengguna online adalah
pengguna game online. Apabila ditinjau berdasarkan data Badan Kependudukan dan Keluarga
Berencana Nasional, seseorang dapat dikatakan dalam usia remaja ketika berumur 10-24 tahun
dan belu menikah (Andriani et al., 2022). Remaja pubertas biasanya terjadi pada umur 13 -20
tahun (Rosania, 2021). Tren game online ini juga disebabkan oleh adanya fitur chat yang
dapat menghubungkan antar pengguna. Akibatnya, pengguna game online lebih diminati
pengguna karena memberikan lebih banyak tantangan dan kepuasan (Hartanto, 2023). Hal ini
diduung dengan perangkat yang digunakan, seperti konsol, pegangan, dan telepon seluler
(Karaca et al., 2020).

Studi tentang game online beserta dampak-dampak bagi sosial dan lingkungan terus
dikembangkan. Salah satunya adalah penelitian oleh (Yanti et al., 2019) yang dilakukan di SMP
Negeri 13 Padang, kecanduan game online dengan adiksi tinggi sebanyak 15 siswa (11,4%),
adiksi sedang sebanyak 60 siswa (68,15%), dan hanya 13 siswa (14,75%) yang berada dalam
adiksi rendah. Studi tentang kasus ini juga dilakukan di berbagai negara, seperti (Imataka et al,,
2022) yang membahas tentang fenomena kecanduan game online di Jepang. Selain itu, (Jorge
& Sibilia, 2019) juga menyelidiki pengobatan kecanduan game online di asia. Salah satu game
online yang diminati oleh public adalah Genshin Impact (GI). Genshin Impact (GI) adalah
game gacha bersifat F2P yang sangat terkenal setelah enam bulan peluncurannya dan
mencapai pendapatan §1 milliar (Al-Nawasreh & Andersson, 2022). Menurut analisis data
yang telah dilakukan, gamer cenderung mengalami masalah perilaku, hiperaktivitas, dan
masalah emosional (Dullur et al,, 2021). Para gamer umumnya memiliki masalah, seperti
kecanduan menunjukkan tingkat tekanan psikologis dan kesepian yang lebih besar (André et
al., 2020).

Game Genshin Impact (GI) ini, pengguna sering kali mempunyai bias terhadap karakter
wanita. Terdapat beberapa faktor penyebab hal ini terjadi, dimana karakter wanita yang
mempunyai sifat kepemimpinan hingga tampilan fisik dari karakter wanita tersebut. Genshin
Impact (GI) memungkinkan para pemainnya untuk lebih leluasa memandangi karakter serta
mengontrol sudut pandang kamera, bahkan terdapat mode kamera khusus yang
memungkinkan pemain menyesuaikan sudut kamera dengan detail untuk mendapatkan
gambar yang sempurna. Pemain dapat mengintip ke bawah karakter, khususnya untuk bagian
dalam rok karakter wanita. Selain itu, pemain juga dapat menyesuaikan posisi kamera agar
dapat melihat karakter wanita dari atas hingga bawah. Namun, jika pemain memperbesar
terlalu banyak, kamera permainan akan mengaburkan model karakter. Para pengguna sering
memperhatikan bagian dada karakter karena terdapat belahan di sana yang sering disebut oleh
pengguna “booba” yang merupakan referensi dari meme (Al-Nawasreh & Andersson, 2022).
Hal ini tentu bernilai negatif dan dikhawatirkan terjadi pada dunia nyata. Grubbs dkk. telah
menyoroti elemen penting dari penelitian terkait pornografi, yaitu reaksi negatif yang tinggi
dan sering kali berlebihan dari mereka yang melihat pornografi. Namun, secara moral dan
agama menentangnya (Willoughby, 2019). Penggunaan pornografi menimbulkan kekhawatiran
bagi para ahli forensik ketika pornografi tersebut digunakan, diproduksi, atau disebarkan
secara ilegal, atau ketika pornografi dianggap berpotensi untuk menginspirasi atau melatih
tindakan kekerasan seksual dalam imajinasi, mungkin sebagai langkah awal menuju perilaku
yang lebih nyata. Hal ini tentu memengaruhi kekuatan taqwa seorang yang sedang melihatnya
khususnya remaja. Oleh karena itu, penting untuk menganalisis hubungan antara Genshin
Impact (GI) dan pengaruhnya terhadap kekuatan tagwa remaja, demi menjaga moralitas dan
kesejahteraan psikologis.

50 Ahmad Rifaldi Prasetia, dkk. - Analisis Kolerasi Antara Genshin Impact Dan Psikologi Seksual Terhadap Kekuatan Taqwa

Pada Puberty Teneeger



Perspektif Agama danIdentitas Volume 9, Nomor 6, Tahun 2024 Halaman 49-55

METODOLOGI PENELITIAN

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah cross-sectional. Metode ini
melibatkan sampel sebanyak 109 responden yang dipilih secara acak dengan menggunakan
metode simple random sampling. Dalam metode ini pengumpulan data dilakukan melalui
kuesioner. Kuisioner merupakan suatu pendekatan dalam pengumpulan data yang melibatkan
penyebaran serangkaian pertanyaan tertulis kepada responden. Pada metode ini, responden
menjawab pertanyaan secara tertulis. Pilihan jawaban pada pertanyaan yang diberikan oleh tim
peneliti dibatasi dan telah ditentukan sebelumnya.

Pengumpulan data pada studi kasus ini dilaksanakan dalam rentang waktu satu minggu.
Pada penelitian ini, pertanyaan disusun terkait korelasi Genshin Impact dan psikologi seksual
terthadap ketagqwaan pada seorang remaja. Kuisioner ini kemudian dibagikan kepada
komunitas Genshin Impact yang diminta untuk menjawab berdasarkan pengalaman mereka
masing - masing.

Pemilihan komunitas Genshin Impact sebagai subject penelitian didasarkan pada
lingkungan pemain Genshin Impact yang dinilai relevan untuk memahami bagataqwaa
korelasi Genshin Impact dan psikologi seksual terhadap ketagwaan pada seorang remaja.
Peneliti berhadap dengan memilih komunitas Genshin Impact data yang didapatkan lebih
tepat tentang bagataqwaa korelasi Genshin Impact dan psikologi seksual terhadap ketagwaan
pada seorang remaja. Selain itu, peneliti juga mempertimbangkan komunitas Genshin Impact
merupakan komunitas yang aktif dalam permainan Genshin Impact sehingga menjadi topik
yang menarik untuk diteliti. Setelah data dikumpulkan melalui kuisioner, analisis data
dilakukan dengan menggunakan uji chil-squere untuk mengevaluasi hubungan dan pengaruh
variabel yang diamati. Oleh sebab itu, penelitian ini diharapkan mampu menyalurkan wawasan
mendalam terkait korelasi Genshin Impact dan psikologi seksual terhadap ketagwaan pada
seorang remaja.

HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Jenis kelamin pemain game Genshin Impact

= Laki-laki

= Perempuan

Gambar 1. Diagram presentase jenis kelamin pemain Genshin Impact
Berdasarkan data hasil penelitian, permainan Genshin Impact lebih didominasi oleh
laki — laki sebanyak 56%.
2. Umur pemain game Genshin Impact

4%

ap, -

48% =20

= >20

Gambar 2. Diagram presentase umur pemain Genshin Impact
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Berdasarkan data hasil penelitian, pemain Genshin Impact digemari oleh kalangan
remaja berumur 19 sebanyak 48%.
3. Tingkat keaktifan memainkan game Genshin Impact

m Setiap hari
® Jarang

= Hampir tidak
pernah

Gambar 3. Diagram presentase tingkat keaktifan pemain Genshin Impact
Berdasarkan data hasil penelitian, tingkat keaktifan responden dalam memainkan
Genshin Impact adalah jarang.
4. Lama waktu memainkan game Genshin Impact dalam sehari

m1jam
= 3jam

= 5jam

Gambar 4. Diagram presentase durasi pemain memainkan Genshin Impact dalam satu hari
Berdasarkan data hasil penelitian, responden memainkan Genshin Impact selama 1
jam dalam satu hari.
5. Pengaruh Genshin Impact terhadap nilai moral atau agama

mYa

= Tidak

Gambar 5. Diagram presentase pengaruh Genshin Impact terhadap nilai moral atau agama
Berdasarkan data hasil penelitian, menurut responden memainkan Genshin Impact

tidak memengaruhi nilai moral atau agama

6. Pengaruh Genshin Impact terthadap ketertarikan seksual

= Sering
® Jarang

= Tidak pernah

Gambar 6. Diagram presentase pengaruh Genshin Impact terhadap ketertarikan seksual
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Berdasarkan data hasil penelitian, responden tidak pernah memiliki ketertarikan seksual
dengan karakter di dalam game.
7. Pengaruh Genshin Impact terhadap ketagwaan dan spiritual

mYa

= Tidak

Gambar 7. Diagram presentase pengaruh Genshin Impact terhadap ketagwaan dan spiritual
Berdasarkan data hasil penelitian, menurut responden memainkan Genshin Impact

memengaruhi ketaqwaan dan spiritual

8. Pengaruh Genshin Impact terhadap emosional

< W

= Tidak

Gambar 8. Diagram presentase pengaruh Genshin Impact terhadap emosional
Berdasarkan data hasil penelitian, menurut responden memainkan Genshin Impact
memengaruhi emosional pemain.
9. Rekomendasi Genshin Impact kepada orang lain

.

= Mungkin
= Tidak

Gambar 9. Diagram presentase rekomendasi Genshin Impact kepada orang lain
Berdasarkan data hasil penelitian, responden mungkin mereckomendasikan Genshin
Impact kepada orang lain.

PEMBAHASAN

Berdasarkan data hasil penelitian, pemain Genshin Impact didominasi oleh jenis
kelamin laki — laki (sebanyak 56%), sedangkan pemain Genshin Impact perempuan sebanyak
44%. Pemain Genshin Impact juga didominasi oleh remaja berumur 19 tahun (sebanyak
48%), sedangkan pemain berusia kurang dari 18 tahun sejumlah 18%, usia 18 tahun sejumlah
11%, usia 20 tahun sejumlah 19%, dan usia lebih dari 20 tahun sebanyak 4%. Responden
jarang memainkan Genshin Impact, mereka hanya menghabiskan waktu 1 jam dalam satu
hari. Berdasarkan data hasil penelitian, bermain Genshin Impact tidak memengaruhi nilai
moral atau agama. Akan tetapi, bermain Genshin Impact berpengaruh pada ketaqwaan,
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spiritual, dan emosional seseorang. Para pemain Genshin Impact tidak mengalami
ketertarikan kepada karakter yang dia mainkan. Para responden mungkin merekomendasikan
Genshin Impact kepada orang lain.

Bermain Genshin Impact tentu sangat memengaruhi ketaqwaan dan spiritual
seseorang. Ketika seseorang bermain Genshin Impact secara terus — menerus tentu menjadi
sebuah tantangan tersendiri terhadap keseimbangan spiritual dan mental seseorang.
Keterlibatan seseorang dalam suatu game yang dirasa seru dapat membuat seseorang
menghabiskan waktu di depan layar. Hal ini dapat mengurangi waktu seseorang dalam
menjalankan kegiatan lainnya, salah satunya kegiatan spiritual. Selain berdampak pada agama
dan spiritual, kecanduan game juga dapat memengaruhi emosional seseorang. Hal ini
biasanya seseorang terbawa suasana saat memainkan game hingga dunia nyata. Fenomena
seperti ini tentu menyebabkan ketidakseimbagan pada psikologis. Kegiatan yang seharusnya
digunakan untuk bersosialisasi dengan keluarga, seringkali digunakan untuk menamatkan
atau menyelesaikan misi dalam game. Hal ini tentu dapat menyebabkan isolasi sosial dan
timbul rasa kesepian. Penyebab lain dari emosional adalah kesehatan yang menurun akibat
terlalu sering bermain game sehingga memengaruhi psikologis seseorang. Selain itu, pecandu
game online akan mengalami luka pada sistem otot, penurunan fungsi otak, neuropathy,
kerusakan mata, dan tremor di jari-jemari (Robbinha, 2020). Peningkatan pecandu game
online tentu dipengaruhi oleh jumlah pemain game yang seiring berjalannya waktu
mengalami peningkatan (Cai et al., 2023).

Bermain game online secara betrlebihan hingga membuat ketagihan dianggap sebagai
aktivitas yang tidak ada gunanya. Allah SWT berfirman: “Dan orang-orang yang menjauhi
kesia-siaan (perbuatan dan perkataan)” (QS. Al — Mu'minun [23]:3. Selain itu Allah SWT
juga berfirman: “Janganlah kamu mendekati zina. Sesungguhnya (zina) itu adalah perbuatan
yang paling buruk dan paling buruk” (QS. Al — Isra'[17]:32. Pada penelitian ini, minat
pemain Genshin Impact terhadap karakter seksual cukup rendah. Hal ini bertentangan
dengan kejadian yang berlangsung di luar negeri. Menurut (Al-Nawasreh & Andersson,
2022), para pengguna sering memperhatikan bagian dada karakter karena terdapat belahan di
sana yang sering disebut oleh pengguna “booba” yang merupakan referensi dari meme.
Ketika game yang dimainkan oleh gamers merupakan game yang berfaedah, misalnya seperti
mengandung unsur pendidikan, dan dimainkan sesuai dengan porsi yang dibutuhkan tentu
menjadi sebuah hiburan yang dinilai positif (Khosiin, 2022).

KESIMPULAN

Pada era digital saat ini, fenomena game online seperti Genshin Impact telah menjadi
bagian gaya hidup bagi banyak individu, terutama di negara berkembang seperti Indonesia
yang mengalami percepatan teknologi informasi. Meskipun demikian, penelitian ini
mengungkapkan beberapa aspek yang memerlukan pertimbangan kritis. Dominasi laki-laki
dalam permainan menyoroti ketidakseimbangan gender dalam industri game, yang dapat
mempengaruhi representasi dan inklusivitas dalam permainan. Selain itu, meskipun mayoritas
pemain adalah remaja, tingkat keaktifan yang rendah menimbulkan pertanyaan tentang
dampak sosial dan psikologis dari penggunaan waktu yang berlebihan dalam bermain game.
Meskipun responden menilai bahwa Genshin Impact tidak memengaruhi nilai moral atau
agama secara langsung, pengaruhnya terhadap ketaqwaan, spiritualitas, dan emosi
menunjukkan kompleksitas interaksi antara permainan dan aspek-aspek psikologis individu.
Selanjutnya, ketertarikan seksual terhadap karakter dalam game menimbulkan kekhawatiran
tentang representasi gender dan pengaruh terhadap persepsi terhadap tubuh, terutama pada
kalangan remaja yang masih dalam masa pembentukan identitas. Rekomendasi positif
terhadap permainan oleh responden menunjukkan popularitasnya, namun juga
menggarisbawahi pentingnya kritisisme terhadap penggunaan game pada kehidupan sehari-
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hari. Dengan demikian, penelitian ini mengingatkan akan pentingnya pendekatan yang holistik
terhadap peran game online dalam kehidupan individu, dengan menimbang baik manfaatnya
sebagai hiburan dan tantangan, serta potensi dampak negatifnya terhadap kesejahteraan
mental, sosial, dan moral.
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