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Tentang Penulis

1 Muhammad

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui gambaran kecerdasan moral pada
remaja yang bermain game online di Desa Tinggiran Il Luar Kecamatan Tamban,
Kabupaten Barito Kuala, serta mengidentifikasi faktor-faktor yang mendukung
dan menghambat perkembangan moral tersebut. Pendekatan yang digunakan
adalah kualitatif deskriptif dengan jenis studi lapangan. Subjek penelitian
adalah tiga orang remaja berusia 12—18 tahun yang aktif bermain game online
(Mobile Legends, Free Fire, dan PUBG Mobile). Data dikumpulkan melalui
wawancara mendalam, observasi, dan dokumentasi, kemudian dianalisis
menggunakan model Miles dan Huberman, serta diuji keabsahannya dengan
triangulasi sumber dan metode. Hasil penelitian menunjukkan bahwa ketujuh
aspek kecerdasan moral menurut Borba, yaitu empati, hati nurani, kontrol diri,
rasa hormat, kebaikan hati, toleransi, dan keadilan, terefleksikan dalam
perilaku remaja saat bermain game online. Remaja tidak sekadar berorientasi
pada kemenangan, tetapi juga menjaga kerja sama tim, bersikap adil, dan
memperlakukan sesama pemain dengan baik. Faktor pendukung meliputi nilai-
nilai positif dalam game, peran keluarga, pengaruh sekolah, teman sebaya, dan
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Pendahuluan

Masa remaja merupakan periode perkembangan yang kritis dalam pembentukan
identitas diri, termasuk identitas moral. Menurut World Health Organization (WHO, 2015),
remaja adalah individu yang berada dalam rentang usia 10-19 tahun, sementara Badan
Kependudukan dan Keluarga Berencana Nasional (BKKBN) menetapkan batasnya pada
usia 10-24 tahun dan belum menikah. Di Indonesia, jumlah penduduk berusia 15-24
tahun pada Agustus 2020 mencapai 44.079.486 jiwa (BPS, 2020), menjadikan remaja
sebagai segmen demografis yang signifikan. Kecerdasan moral pada remaja menjadi
perhatian penelitian modern karena berkorelasi langsung dengan pembentukan
karakter. Lennick dan Kiel (2005) mendefinisikan kecerdasan moral sebagai kemampuan
untuk membedakan tindakan benar dan salah berdasarkan prinsip universal yang
berlaku lintas budaya dan konteks sosial. Borba (2001) mengembangkan kerangka
operasional dengan tujuh aspek kebajikan inti, yaitu empati, hati nurani, kontrol diri,
rasa hormat, kebaikan hati, toleransi, dan keadilan. Aspek-aspek tersebut diyakini dapat
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melindungi remaja dari pengaruh negatif lingkungan sekaligus mendorong mereka
bertindak secara etis.

Di era digital, pengaruh lingkungan virtual terhadap perkembangan moral remaja
semakin signifikan. Game online telah berkembang menjadi salah satu aktivitas rekreasi
yang dominan di kalangan remaja Indonesia. Berdasarkan observasi awal di Desa
Tinggiran II Luar pada Maret 2024, ditemukan bahwa remaja di desa tersebut
menghabiskan waktu yang signifikan untuk bermain game online seperti Mobile Legends,
PUBG Mobile, dan Clash of Clans. Kondisi ini memunculkan pertanyaan mendasar:
bagaimana aktivitas bermain game online tersebut mempengaruhi kecerdasan moral
mereka?. Penelitian terdahulu memberikan gambaran yang beragam. Anggraeni (2023)
menegaskan pentingnya pendidikan moral sejak dini sebagai fondasi pembentukan
karakter. Novayanty (2021) membuktikan efektivitas metode bercerita dalam
meningkatkan perilaku moral anak hingga 48%. Akhmad (2022) menemukan dampak
negatif game online terhadap perilaku moral peserta didik, termasuk perilaku tidak sopan
dan pengabaian ibadah. Sebaliknya, penelitian Hudi (2017) menunjukkan potensi positif
game yang dirancang dengan konten edukatif moral. Munawaroh (2017) menemukan
hubungan positif antara identitas moral dan perilaku moral pada remaja.

Kajian-kajian tersebut masih terbatas pada aspek dampak positif atau negatif game
online secara umum, serta belum mengeksplorasi gambaran komprehensif kecerdasan
moral berdasarkan ketujuh aspek Borba pada remaja di lingkungan pedesaan yang
memiliki karakteristik sosial-budaya khas. Desa Tinggiran II Luar sebagai komunitas
berbasis budaya Banjar dengan nilai-nilai kekeluargaan yang kuat menjadi konteks unik
yang layak dikaji. Penelitian ini bertujuan untuk: (1) mendeskripsikan gambaran
kecerdasan moral pada remaja yang bermain game online di Desa Tinggiran II Luar; dan
(2) mengidentifikasi faktor-faktor pendukung dan penghambat perilaku moral remaja
tersebut.

Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif dengan jenis studi lapangan
(field research). Menurut Bogdan dan Taylor sebagaimana dikutip Moleong (2005),
penelitian kualitatif adalah prosedur penelitian yang menghasilkan data deskriptif
berupa kata-kata tertulis atau lisan dari orang-orang dan perilaku yang diamati.
Pendekatan ini dipilih karena tujuan penelitian adalah untuk memahami secara
mendalam gambaran kecerdasan moral remaja yang bermain game online dalam konteks
kehidupan natural mereka. Penelitian dilaksanakan di Desa Tinggiran II Luar,
Kecamatan Tamban, Kabupaten Barito Kuala, Provinsi Kalimantan Selatan. Subjek
penelitian adalah remaja berusia 12-18 tahun yang aktif bermain game online, khususnya
Mobile Legends, Free Fire, dan PUBG Mobile. Pemilihan subjek menggunakan teknik
purposive sampling berdasarkan kriteria: (a) remaja berusia 12-18 tahun, (b) berdomisili
di Desa Tinggiran II Luar, dan (c) aktif bermain game online minimal 3 kali per minggu.
Wawancara dilaksanakan pada 5 April 2025.

Ulul Albab | 1



Gambaran Kecerdasan Moral pada Remaja yang Bermain Game Online di Desa Tinggiran II Luar Kecamatan Tamban
Kabuvpaten Barito Kuala

Data dikumpulkan melalui tiga teknik utama: (1) wawancara mendalam,
dilakukan secara semi-terstruktur untuk menggali pengalaman dan perspektif subjek
terkait ketujuh aspek kecerdasan moral; (2) observasi langsung, mengamati perilaku
remaja dalam kehidupan sehari-hari dan saat bermain game online; serta (3) dokumentasi,
mencakup catatan lapangan dan dokumen yang relevan. Analisis data menggunakan
model interaktif Miles dan Huberman (1992), yang terdiri dari tiga alur: (1) reduksi data,
memilah dan memfokuskan data yang relevan; (2) penyajian data, menyusun informasi
secara sistematis; dan (3) penarikan kesimpulan dan verifikasi, dilakukan secara terus-
menerus selama proses penelitian berlangsung. Keabsahan data dijamin melalui
triangulasi tiga jenis: (1) triangulasi sumber, membandingkan data dari remaja, orang
tua, dan tokoh masyarakat; (2) triangulasi metode, membandingkan data dari
wawancara, observasi, dan dokumentasi; dan (3) triangulasi teori, menganalisis data
menggunakan perspektif teoritis ganda (Borba, Kohlberg, Vygotsky).

Hasil dan Pembahasan
Gambaran Kecerdasan Moral Remaja yang Bermain Game Online

Desa Tinggiran II Luar terletak di Kecamatan Tamban, Kabupaten Barito Kuala, Provinsi
Kalimantan Selatan. Penduduknya mayoritas bersuku Banjar dan menganut agama
Islam, dengan mata pencaharian utama di sektor pertanian dan perikanan. Kehidupan
sosial masyarakat masih kuat menjunjung nilai kekeluargaan dan gotong royong. Di
bidang pendidikan, desa ini memiliki satu sekolah dasar negeri, sementara akses internet
yang semakin mudah dijangkau telah mendorong peningkatan aktivitas digital di
kalangan remaja, termasuk bermain game online.

Hasil wawancara menunjukkan bahwa subjek memiliki kapasitas empati yang
baik, terefleksikan dalam perilaku mereka saat berinteraksi dengan sesama pemain. R1
menyatakan bahwa ketika teman mengalami perundungan (bullying) dalam permainan,
ia berusaha mendengarkan dan memberikan semangat. R2 memberikan dukungan
emosional berupa humor ringan untuk meringankan suasana. R3 secara aktif mengajak
teman bercerita dan mengingatkan agar tidak membalas perilaku negatif. Temuan ini
selaras dengan konsep Borba (2001) bahwa empati mendorong individu untuk peka
terhadap kebutuhan orang lain. Konrath et al., (2011) menunjukkan bahwa empati tidak
hanya berperan dalam interaksi langsung, tetapi juga relevan dalam konteks virtual.
Ketiga subjek menunjukkan active listening dan pemberian dukungan emosional yang
konsisten, baik di dalam maupun di luar permainan.

Ketiga subjek menunjukkan kesadaran moral yang kuat ketika menyadari
kesalahan yang menyakiti orang lain. R1 mengakui perasaan tidak nyaman dan menyesal
pasca kesalahan, serta menerima teguran sebagai kesempatan introspeksi. R2
menggambarkan perasaan "beban di hati" yang baru hilang setelah meminta maaf. R3
menjadikan hati nurani sebagai pengingat bertanggung jawab dan secara tulus
mengungkapkan permintaan maaf. Peran hati nurani sebagai suara moral internal ini
sesuai dengan deskripsi Borba (2001) tentang conscience sebagai aspek yang membuat
individu merasa bersalah saat menyimpang dari jalur moral. Lapsley dan Narvaez (2021)
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menegaskan bahwa perkembangan hati nurani pada remaja dipengaruhi oleh
pengalaman sosial dan dapat terus berkembang melalui interaksi bermakna. Ketiga
subjek menunjukkan upaya aktif mengelola waktu bermain agar tidak mengganggu
tanggung jawab utama. R1 membuat jadwal khusus dan menyelesaikan tugas sekolah
sebelum bermain. R2 memasang alarm sebagai pengingat batas waktu. R3 menetapkan
aturan ketat untuk tidak bermain sebelum tugas selesai dan menghindari game online saat
waktu ibadah.

Dalam aspek pengelolaan emosi, R1 memilih diam saat menghadapi situasi
frustasi, R2 beralih ke aktivitas lain, dan R3 fokus mengatur napas. Ketiganya juga
menolak kecurangan: AND berprinsip bahwa kemenangan curang bukan kemenangan
sejati, MY merasakan kepuasan lebih dari kemenangan jujur, dan RZ tetap bermain fair
meskipun lingkungannya kurang mendukung. Duckworth dan Seligman (2021)
mengindikasikan bahwa disiplin diri merupakan prediktor signifikan keberhasilan
akademis dan sosial remaja. Menghadapi perilaku kasar atau toxic, R1 memilih tidak
membalas dan melaporkan pemain setelah pertandingan. R2 memblokir dan melaporkan
pemain yang bersikap kasar. R3 mengabaikan kata-kata negatif dan tidak terpancing
emosi. Semua subjek memilih pendekatan konstruktif dalam berinteraksi dengan rekan
tim yang melakukan kesalahan, mengedepankan arahan daripada teguran keras.

Temuan ini mengonfirmasi penelitian Eisenberg et al., (2021) bahwa pengajaran
rasa hormat dan pengendalian emosi berkorelasi positif dengan interaksi sosial yang
lebih konstruktif. Pengalaman bermain game online secara tidak langsung menjadi arena
latihan penerapan etika sosial dalam situasi penuh tekanan. Nilai kebaikan terwujud
dalam orientasi tim yang kuat. R1 memprioritaskan keberhasilan tim di atas skor pribadi.
R2 menerapkan prinsip saling mendukung dan membalas kebaikan yang diterimanya.
R3 secara konsisten membantu rekan yang kesulitan, berpegang pada prinsip empati
dalam memperlakukan sesama. Perilaku altruistik ini turut tercermin dalam kehidupan
nyata: R1 menjadi lebih peka terhadap kebutuhan keluarga, R2 yang sebelumnya "cuek"
menjadi lebih proaktif membantu di rumah.

Narvaez (2003) menunjukkan bahwa keterlibatan dalam pengalaman sosial yang
mendorong kebaikan hati berkorelasi dengan kecenderungan perilaku altruistik jangka
panjang. Temuan ini mengindikasikan bahwa game online dapat menjadi katalis
pembentukan karakter peduli selama ada nilai kerja sama yang dipraktikkan secara
konsisten. Sikap toleransi tergambar jelas dalam cara ketiga subjek merespons
keberagaman dalam tim. R1 menunjukkan rasa ingin tahu terhadap budaya rekan
bermainnya. R2 menekankan pentingnya saling menghargai di atas perbedaan gaya
bermain. R2 belajar menyesuaikan diri dengan karakteristik anggota tim yang berbeda-
beda. Dalam situasi konflik pendapat, R1 mendorong diskusi untuk mencari jalan
tengah, R2 mengalah demi menghindari eskalasi, dan R3 menyeimbangkan antara
mendengarkan dan menyampaikan pendapat secara santun. Brown dan Smith (2020)
menemukan bahwa remaja yang mengembangkan toleransi melalui pengalaman sosial,
termasuk lingkungan game online, lebih cenderung menunjukkan keterbukaan terhadap
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keberagaman dalam kehidupan nyata. Temuan penelitian ini mendukung kesimpulan
tersebut.

Komitmen terhadap keadilan dan integritas permainan sangat menonjol pada
ketiga subjek. R1 secara aktif melaporkan pemain curang. R2 memilih keluar dari tim
yang menormalisasi kecurangan. R3 mengingatkan rekan untuk bermain jujur sebelum
mengambil tindakan lebih lanjut. Dalam konteks pembagian peran tim, ketiganya
memastikan partisipasi inklusif seluruh anggota tanpa diskriminasi. Thoma et al., (2023)
menegaskan bahwa remaja yang diajarkan untuk bertindak adil cenderung
mengembangkan pemahaman lebih mendalam tentang hak orang lain. Nilai keadilan
dalam konteks game online tampaknya berfungsi sebagai latihan moral yang kemudian
diinternalisasi dalam interaksi sosial lebih luas.

Faktor Pendukung dan Penghambat Kecerdasan Moral

Beberapa faktor mendukung perkembangan kecerdasan moral subjek dalam bermain
game online. Pertama, nilai-nilai positif intrinsik game seperti kerja sama tim,
pengambilan keputusan etis, dan kompetisi sehat. Kedua, peran keluarga melalui
pengawasan aktif, pemberian nasihat, dan pendampingan bermain. Ketiga, pengaruh
sekolah dan teman sebaya yang suportif, termasuk penguatan nilai moral melalui mata
pelajaran Pendidikan Agama Islam dan PPKN. Keempat, fitur moderasi platform seperti
sistem laporan pemain toxic, penghargaan fair play, dan fitur mute.

Faktor-faktor penghambat yang teridentifikasi meliputi: (1) komunitas game yang
toxic, berupa tekanan dari rekan yang menormalisasi perilaku kasar, curang, atau
diskriminatif; (2) risiko kecanduan yang menyebabkan penurunan interaksi sosial,
pengabaian kewajiban, dan deteriorasi hubungan keluarga; (3) kesulitan manajemen
emosi terutama dalam situasi kompetitif yang intens; dan (4) minimnya edukasi moral
digital yang sistematis di lingkungan keluarga maupun sekolah. Secara keseluruhan,
remaja di Desa Tinggiran II Luar menunjukkan kecenderungan positif dalam
mengaplikasikan ketujuh aspek kecerdasan moral Borba (2001) saat bermain game online.
Berdasarkan teori perkembangan moral Kohlberg (1981), subjek berada pada tahap
konvensional, di mana kepatuhan terhadap norma kelompok menjadi motivasi utama.
Namun, dengan bimbingan yang tepat, terdapat potensi berkembang menuju tahap
pasca-konvensional yang berorientasi pada prinsip moral universal.

Perspektif Vygotsky (1978) membantu menjelaskan mengapa game online dapat
menjadi medium pembelajaran moral: interaksi dengan rekan bermain lebih
berpengalaman menciptakan ZPD di mana remaja belajar nilai-nilai sosial melalui
scaffolding peer. Fitur moderasi platform berfungsi sebagai struktur kontrol sosial yang
memperkuat norma perilaku positif. Konteks budaya Banjar yang kuat dalam komunitas
Desa Tinggiran II Luar, dengan nilai-nilai gotong royong dan silaturahmi, tampaknya
menjadi modal sosial yang mendukung internalisasi kecerdasan moral. Nilai-nilai
komunal tersebut terbawa ke dalam dunia virtual, sehingga remaja cenderung
mempertahankan etika sosial bahkan dalam lingkungan game online yang anonim.
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Simpulan

Penelitian ini menyimpulkan bahwa remaja yang bermain game online di Desa Tinggiran
II Luar Kecamatan Tamban Kabupaten Barito Kuala pada dasarnya memiliki kecerdasan
moral yang relatif baik. Ketujuh aspek kecerdasan moral menurut Borba empati, hati
nurani, kontrol diri, rasa hormat, kebaikan hati, toleransi, dan keadilan termanifestasi
dalam perilaku mereka, baik di dalam maupun di luar lingkungan game online. Mereka
tidak sekadar berorientasi pada kemenangan, tetapi juga menjaga kerja sama, bersikap
sportif, dan memperlakukan orang lain dengan baik. Faktor pendukung perkembangan
moral meliputi nilai-nilai positif dalam game, peran keluarga, pengaruh sekolah dan
teman sebaya, serta fitur moderasi platform.

Sementara faktor penghambat mencakup komunitas toxic, risiko kecanduan,
kesulitan manajemen emosi, dan minimnya edukasi moral digital yang sistematis.
Pendampingan konsisten dari keluarga, sekolah, dan komunitas terbukti esensial untuk
memaksimalkan potensi game online sebagai media pembentukan karakter moral remaja.
Penelitian ini memiliki keterbatasan pada ruang lingkup lokasi tunggal dan jumlah
subjek yang terbatas, sehingga generalisasi perlu dilakukan dengan kehati-hatian.
Penelitian lanjutan disarankan menggunakan desain komparatif multi-lokasi,
pendekatan campuran (mixed-method), atau studi longitudinal untuk memetakan
perkembangan kecerdasan moral remaja dalam ekosistem digital secara lebih
komprehensif.
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