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ABSTRACT 

 
Video games have come a long way since they were first created, growing from 

simple graphics into a huge industry that entertains millions of people. Today, video 

games are more than just fun. They can be used for storytelling, education, and 

even social connections. However, when teenagers play too much, they can become 

addicted, affecting their daily lives, school performance, and relationships. In the 

worst cases, video game addiction can cause problems between teenagers and their 

parents, leading to arguments and emotional distance. This study, "Final Level": A 

Photographic Visual Novel Game for Educating the Impact of Game Addiction on 

Teenagers’ Relationships with Their Parents, aims to help teenagers understand 

the risks of video game addiction and how it can affect their family relationships. 

To do this, the study uses a linear photography visual novel, which is a type of story- 

based game that combines real-life photos with storytelling and sound. The visual 

novel was created by collecting data on video game addiction in the Cicurug area, 

taking live-action photos using a digital camera, studying other visual novels for 

inspiration, and writing a meaningful story. By blending pictures, words, and 

sounds, this project creates an engaging and easy-to-understand way for teenagers 

to learn about the effects of video game addiction. 

The story follows a teenager who is addicted to video games and struggles to 

connect with their parents. It shows their daily life, how their addiction affects them, 

and how they eventually work to overcome it. By telling a realistic and relatable 

story, this project hopes to make teenagers more aware of the dangers of too much 

gaming and encourage them to maintain a healthy balance in their lives. 

 

 

Keywords: Video Game, Visual Novel, Teenager, Game Addiction, Education. 
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ABSTRAK 

 
Video game telah berkembang dari hiburan sederhana menjadi industri besar yang 

memengaruhi banyak orang. Selain sebagai hiburan, game juga digunakan untuk 

bercerita dan edukasi. Namun, kecanduan game dapat berdampak buruk, terutama 

pada remaja, memengaruhi kehidupan sehari-hari, prestasi sekolah, dan hubungan 

dengan orang tua. Dalam kasus yang parah, kecanduan ini bisa menyebabkan 

konflik dan jarak emosional dalam keluarga. Penelitian ini, “Level Terakhir”: Game 

Visual Novel Fotografi untuk Edukasi Dampak Kecanduan Game terhadap 

Hubungan Remaja dan Orang Tua, bertujuan meningkatkan kesadaran tentang 

bahaya kecanduan game dan dampaknya pada hubungan keluarga. 

Untuk mencapai tujuan ini, penelitian ini menggunakan visual novel linear berbasis 

fotografi, yaitu jenis cerita interaktif yang menggabungkan foto nyata, narasi, dan 

suara. Visual novel ini dibuat dengan mengumpulkan data terkait kecanduan game 

di wilayah Cicurug, mengambil foto menggunakan kamera digital, menganalisis 

visual novel lain sebagai referensi, serta menyusun naskah dan alur cerita yang 

bermakna. Dengan menggabungkan gambar, teks, dan suara, proyek ini 

menciptakan cara yang menarik dan mudah dipahami bagi remaja untuk belajar 

tentang dampak kecanduan game. 

Kisah dalam visual novel ini mengikuti seorang remaja yang mengalami kecanduan 

game dan menghadapi kesulitan dalam berhubungan dengan orang tuanya. 

Ceritanya menggambarkan kehidupan sehari-hari sang remaja, bagaimana 

kecanduan game memengaruhi dirinya, serta bagaimana ia akhirnya berusaha untuk 

mengatasi kecanduannya. Dengan menyajikan cerita yang realistis dan relevan, 

proyek ini diharapkan dapat meningkatkan kesadaran remaja akan bahaya bermain 

game secara berlebihan dan mendorong mereka untuk menjaga keseimbangan 

dalam hidup. 

 

 

Kata Kunci: Video Game, Visual Novel, Remaja, Kecanduan Game, Edukasi. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Video game adalah permainan yang dimainkan di perangkat elektronik 

seperti komputer, konsol, atau ponsel. Sejak pertama kali dibuat pada tahun 1950- 

an, video game terus berkembang, dari permainan sederhana seperti Pong hingga 

dunia virtual yang luas dan kompleks seperti dalam MMORPG (Massively 

Multiplayer Online Role-Playing Games) (Haltev.id). Saat ini, video game bukan 

hanya sekadar hiburan, tetapi juga memiliki banyak manfaat, seperti melatih 

kreativitas, strategi, dan kerja sama, terutama melalui permainan edukatif dan 

berbasis simulasi (Almaata.ac.id). Namun, di sisi lain, jika dimainkan secara 

berlebihan, video game bisa berdampak buruk, terutama bagi anak muda. 

Kecanduan video game dapat menyebabkan penurunan prestasi akademik, 

gangguan tidur, hingga masalah dalam hubungan sosial dengan keluarga dan teman 

(Honestdocs.id). 

Salah satu dampak negatif dari video game adalah kecanduan. Saat 

seseorang terlalu sering bermain, mereka bisa lupa waktu dan mengabaikan hal-hal 

penting, seperti belajar, bersosialisasi, dan berkomunikasi dengan keluarga. 

Masalah ini banyak terjadi pada remaja, karena mereka lebih mudah terbawa 

suasana dalam permainan. Sebuah penelitian menemukan bahwa 69,3% remaja 

mengalami kecanduan game online yang tidak terkontrol. Hasil penelitian 

menunjukkan hampir seluruh responden merupakan laki-laki (87,1%) dengan 

durasi waktu ≤ 3 jam/hari atau ≤ 21 jam/minggu untuk bermain game online. 

Hampir setengahnya mengalami adiksi ditingkat ringan (49,8%) dan sebagian kecil 

ditingkat berat (10,8%) (Surbakti, Rafiyah, & Setiawan, 2022). Menurut Asosiasi 

Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (2017) pemanfaatan internet untuk bermain 

game di Indonesia yaitu sebesar 54,13%. Data tersebut menunjukkan angka 

pemanfaatan internet untuk bermain game di Indonesia cukup tinggi. Di Jawa Barat, 

sepanjang tahun 2020, sebanyak 104 anak harus menjalani perawatan di Rumah 
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Sakit Jiwa Provinsi Jawa Barat akibat kecanduan gadget dan game online, dan pada 

Januari-Februari 2021, ditemukan 14 kasus serupa (Saputra, 2021). 

Kasus kecanduan game di Sukabumi telah menjadi perhatian serius dalam 

beberapa tahun terakhir. Data dari Lembaga Konsultasi Kesejahteraan Keluarga 

(LK3) Kota Sukabumi mencatat bahwa antara Oktober 2018 hingga November 

2019, sebanyak 38 anak usia SD hingga SMA mengalami kecanduan game online. 

Fenomena ini tidak hanya berdampak pada prestasi akademik, tetapi juga 

mengganggu perkembangan emosi dan sosial anak-anak (Indiraphasa, 2023). 

Organisasi Kesehatan Dunia atau World Health Organization (WHO) 

menetapkan adiksi game atau game disorders ke dalam versi terbaru International 

Statistical Classification of Diseases (ICD) sebagai penyakit gangguan mental 

(Kementerian Kesehatan Republik Indonesia, 2018). Hal ini menunjukkan bahwa 

adiksi bermain game dapat menjadi salah satu masalah nasional yang berdampak 

buruk terhadap kesehatan mental remaja jika tidak ditangani dengan segera. Jika 

tidak dikendalikan, kecanduan game bisa merusak hubungan dengan orang tua dan 

membuat remaja semakin tertutup dari dunia nyata. 

Remaja didefinisikan sebagai individu yang sedang berada dalam fase 

transisi dari masa kanak-kanak ke masa dewasa, yaitu rentang usia 10 hingga 24 

tahun (World Health Organization, 2022). Pada fase ini, akan terjadi beberapa 

perubahan besar selain perkembangan pada fisik (Pratama & Puspita Sari, 2021). 

Perubahan yang terjadi pada fisik maupun psikologisnya menuntut anak untuk 

dapat menyesuaikan diri dengan lingkungan dan tantangan hidup yang ada di 

hadapannya (Latifah et al., 2023). Orang tua memiliki peran penting dalam 

mendukung perkembangan psikososial remaja. Dukungan fisik dan emosional dari 

orang tua dapat membantu remaja mengatasi tantangan dan mencapai kesejahteraan 

psikososial (Aulia & Nasution, 2022). Hubungan yang baik antara remaja dan orang 

tua sangat penting, karena dukungan keluarga membantu remaja melewati masa 

sulit dan mencapai perkembangan psikososial yang optimal. 

Banyak penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa remaja rentan 

terhadap adiksi game. Masa remaja merupakan masa pencarian identitas diri, yang 

mana dalam hal ini remaja menjadikan game sebagai tempat pelarian. Banyak cara 
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telah dilakukan untuk menyebarkan kesadaran tentang bahaya kecanduan game, 

seperti kampanye sosial dan iklan layanan masyarakat. Sebelumnya, telah ada 

penelitian yang merancang video iklan layanan masyarakat yang menampilkan 

visual remaja kecanduan game online pada smartphone sebagai upaya 

meningkatkan kesadaran pengguna smartphone bagi remaja usia 12-15 tahun. 

Namun, pendekatan ini sering kurang menarik bagi remaja (Wijaya, 2020). Oleh 

karena itu, cara yang lebih efektif adalah menggunakan media yang mereka sukai, 

yaitu video game itu sendiri. Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media 

interaktif, seperti permainan ludo, efektif dalam meningkatkan pengetahuan, sikap, 

dan perilaku siswa sekolah dasar dalam pencegahan adiksi video game (Indah, 

2016). 

Salah satu jenis game yang cocok untuk menyampaikan pesan adalah visual 

novel, yaitu game berbasis cerita yang menggabungkan teks, gambar, dan suara 

untuk memberikan pengalaman yang lebih imersif. Hasil analisis menunjukkan 

bahwa remaja yang bermain game kekerasan, seperti Call of Duty (first-person 

shooter), Mortal Kombat (perkelahian), atau Grand Theft Auto (aksi dan kejahatan), 

selama beberapa tahun mengalami peningkatan agresi selama studi. Sebaliknya, 

remaja yang bermain game bukan kekerasan, seperti The Sims (simulasi 

kehidupan), Minecraft (petualangan dan kreativitas), atau Civilization (strategi), 

tidak terbukti mengalami peningkatan agresi (Willoughby, Adachi, & Good, 2011). 

Hal ini menunjukkan beberapa game dapat memberikan efek negatif dan tidak 

sedikit pula game yang dapat memberikan efek positif. Dengan demikian, game 

memiliki efek positif yang dapat di manfaatkan untuk memberikan lebih banyak 

manfaat bagi para penggunanya. 

Visual novel memiliki keunikan dibandingkan dengan bentuk media lain 

karena menawarkan kombinasi antara teks, suara, dan gambar untuk menciptakan 

keterlibatan emosional yang lebih mendalam bagi pemain (Matsui, 2020). Oleh 

karena itu, penelitian ini menggunakan metode perancangan visual novel yang 

menceritakan kehidupan seorang remaja yang kecanduan game, sehingga 

diharapkan pesan ini bisa lebih mudah diterima. Melalui cerita yang dekat dengan 
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kehidupan mereka, remaja dapat memahami dampak kecanduan game dan belajar 

menjaga keseimbangan dalam hidup mereka. 

1.2 Rumusan Masalah 

Seperti yang telah dijelaskan dalam latar belakang, penyampaian pesan dan 

kesadaran terhadap kecanduan game masih kurang efektif. Hal ini disebabkan oleh 

beberapa faktor, salah satunya adalah kecenderungan remaja yang mengalami 

kecanduan game untuk menutup diri secara sosial. Mereka umumnya tidak tertarik 

dengan kampanye, iklan layanan masyarakat, seminar, atau kegiatan organisasi 

yang bertujuan untuk meningkatkan kesadaran akan dampak kecanduan game. 

Bahkan, remaja yang tidak tertutup secara sosial pun cenderung kurang 

memperhatikan hal-hal yang tidak menarik bagi mereka. 

Selain itu, metode penyampaian yang digunakan dalam kampanye atau 

sosialisasi sering kali kurang relevan dengan situasi yang dihadapi remaja dalam 

kehidupan nyata. Akibatnya, pesan yang disampaikan tidak sepenuhnya dipahami 

atau diterima dengan baik oleh target audiens. Oleh karena itu, diperlukan 

pendekatan yang lebih efektif dan menarik, yang dapat membuat remaja merasa 

lebih terhubung dengan pesan yang ingin disampaikan. 

1. Bagaimana cara menyampaikan pesan tentang bahaya kecanduan game 

secara efektif kepada remaja? 

2. Bagaimana proses perancangan desain dalam pembuatan game visual novel 

berbasis fotografi sebagai media edukasi? 

3. Bagaimana visual novel dapat meningkatkan kesadaran remaja terhadap 

dampak kecanduan game pada hubungan mereka dengan orang tua? 

1.3 Batasan Masalah 

Penelitian ini memiliki ruang lingkup yang terbatas pada perancangan 

fotografi visual novel linear yang mengangkat tema tentang seorang remaja yang 

mengalami kecanduan game. Fokus utama dari penelitian ini adalah: 



5 

 

 

1. Topik cerita terbatas pada pengalaman seorang remaja yang kecanduan 

game dan dampaknya terhadap kehidupan sehari-hari, terutama 

hubungannya dengan orang tua. 

2. Tujuan utama dari visual novel ini adalah memberikan edukasi dan 

meningkatkan kesadaran kepada generasi muda mengenai dampak negatif 

kecanduan game. 

3. Data dalam penelitian ini akan dikumpulkan dari daerah Kecamatan 

Cicurug, Kabupaten Sukabumi. 

4. Metode perancangan menggunakan pendekatan fotografi sebagai ilustrasi 

utama, dikombinasikan dengan narasi dan suara untuk menciptakan 

pengalaman membaca yang lebih imersif. 

5. Cakupan penelitian difokuskan pada pembuatan cerita, desain visual, serta 

pengolahan fotografi untuk mendukung penyampaian pesan. 

6. Target audiens dari visual novel ini adalah remaja, khususnya mereka yang 

rentan terhadap kecanduan game. 

7. Produk akhir dari penelitian ini berupa game visual novel berbasis fotografi 

yang menyajikan kisah kehidupan seorang remaja yang kecanduan game. 

Game visual novel ini tidak mencakup animasi, video interaktif, atau bentuk 

multimedia lainnya di luar konsep visual novel dan fotografi. 

1.4 Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk memberikan edukasi serta meningkatkan 

kesadaran mengenai dampak buruk yang dapat ditimbulkan oleh kecanduan game, 

terutama terhadap hubungan keluarga. Selain itu, penelitian ini juga menjelaskan 

proses perancangan game visual novel berbasis fotografi dengan tema cerita yang 

relevan dengan kehidupan nyata seorang remaja yang mengalami kecanduan game. 

Dengan menggunakan kombinasi teks, gambar, dan suara, visual novel ini 

diharapkan dapat menjadi media pembelajaran yang lebih menarik bagi remaja. 

Melalui pendekatan berbasis cerita, penelitian ini berusaha menciptakan 

pengalaman interaktif yang dapat membantu remaja memahami dampak kecanduan 

game dengan lebih mendalam. Selain itu, penelitian ini juga bertujuan untuk 
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menyediakan alternatif edukasi yang lebih efektif dibandingkan metode 

konvensional, seperti kampanye atau iklan layanan masyarakat, dengan pendekatan 

yang lebih sesuai dengan minat remaja. 

1. Memberikan edukasi dan meningkatkan kesadaran mengenai dampak buruk 

kecanduan game, khususnya terhadap hubungan keluarga. 

2. Menjelaskan proses perancangan game visual novel berbasis fotografi 

dengan tema yang relevan dengan kehidupan nyata seorang remaja yang 

kecanduan game. 

3. Mengembangkan media pembelajaran yang lebih menarik bagi remaja 

dengan menggunakan kombinasi teks, gambar, dan suara dalam format 

visual novel. 

4. Menciptakan pengalaman interaktif yang membantu remaja memahami 

dampak kecanduan game melalui cerita yang dekat dengan kehidupan 

mereka. 

5. Menyediakan alternatif edukasi yang lebih efektif dibandingkan metode 

konvensional, dengan pendekatan yang lebih sesuai dengan minat remaja. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat dalam meningkatkan 

kesadaran dan edukasi mengenai dampak kecanduan game, terutama pada 

hubungan antara remaja dan orang tua. Dengan menggunakan pendekatan visual 

novel berbasis fotografi, penelitian ini berupaya menciptakan media pembelajaran 

yang lebih menarik dan mudah dipahami oleh remaja. Selain itu, penelitian ini juga 

dapat menjadi referensi bagi pengembang game edukatif dan akademisi yang 

tertarik dalam kajian terkait kecanduan game dan dampaknya terhadap kehidupan 

sosial. 

1. Manfaat bagi Remaja 

a. Memberikan pemahaman mengenai bahaya kecanduan game dan 

dampaknya terhadap kehidupan sosial serta hubungan dengan keluarga. 

b. Menawarkan media edukasi yang lebih menarik melalui pendekatan 

teks, gambar, dan suara dalam visual novel. 
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c. Mendorong remaja untuk lebih bijak dalam mengatur waktu bermain 

game agar tidak berdampak negatif pada kehidupan mereka. 

2. Manfaat bagi Pendidikan dan Akademisi 

a. Menjadi referensi bagi penelitian lebih lanjut dalam bidang edukasi 

berbasis game dan teknologi interaktif. 

b. Menginspirasi metode baru dalam penyampaian pesan edukatif melalui 

visual novel sebagai media pembelajaran. 

c. Memberikan wawasan tentang bagaimana narasi dan visual dapat 

digunakan dalam pembuatan media edukatif yang efektif. 

d. Memberikan alternatif metode pembelajaran yang lebih menarik 

dibandingkan metode konvensional seperti kampanye atau seminar. 

3. Manfaat bagi Pengembang Game Edukatif 

a. Menjadi referensi bagi penelitian lebih lanjut dalam bidang edukasi 

berbasis game dan teknologi interaktif. 

b. Kesempatan untuk memperkenalkan genre game berbasis visual novel 

pada kalangan generasi muda. 

c. Menginspirasi metode baru dalam penyampaian pesan edukatif melalui 

visual novel sebagai media pembelajaran. 

d. Memberikan wawasan tentang bagaimana narasi dan visual dapat 

digunakan dalam pembuatan media edukatif yang efektif. 
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1.6 Kerangka Penelitian 

 

 

Bagan 1.1 Kerangka Penelitian (Sumber: Dokumentasi Pribadi) 

 

Kerangka penelitian ini menggambarkan proses perancangan game visual 

novel linier berbasis fotografi sebagai media edukasi dampak kecanduan game 

terhadap hubungan remaja dan orang tua. Penelitian dimulai dari identifikasi dan 

perumusan masalah, yang kemudian ditinjau untuk memastikan arah penelitian 

sudah tepat. Selanjutnya, dilakukan pengumpulan data melalui angket, 

dokumentasi, dan studi referensi visual, dengan fokus wilayah di Kecamatan 

Cicurug, Kabupaten Sukabumi. 

Data yang diperoleh dianalisis untuk menjadi dasar perancangan cerita, 

karakter, latar fotografi, dan elemen audio. Setelah itu, dilakukan pembuatan 

prototipe game yang kemudian diuji kepada remaja sebagai target pengguna. 

Berdasarkan hasil pengujian, dilakukan peninjauan ulang. Jika sudah sesuai, 

penelitian ditutup dengan penyusunan kesimpulan dan saran. Hasil akhir dari proses 

ini adalah sebuah produk media edukatif berbentuk game visual novel yang 

komunikatif dan relevan secara emosional bagi remaja. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan proses perancangan yang telah dilakukan, 

dapat disimpulkan bahwa game “Level Terakhir” sebagai media edukasi tentang 

dampak kecanduan game terhadap hubungan remaja dan orang tua telah berhasil 

memenuhi tujuan awal penelitian ini. Game ini mampu memberikan edukasi serta 

meningkatkan kesadaran pemain, khususnya remaja, mengenai konsekuensi negatif 

dari kecanduan game terhadap hubungan sosial dan keluarga. 

Perancangan game visual novel berbasis fotografi ini juga telah berhasil 

mengangkat tema yang relevan dengan kehidupan nyata, dengan menampilkan 

cerita yang dekat dengan pengalaman remaja masa kini. Penggabungan elemen 

visual, teks, dan audio terbukti mampu menciptakan pengalaman bermain yang 

imersif sekaligus mendidik. 

Hasil perancangan telah berhasil menghasilkan sebuah game visual novel 

yang dapat dimainkan dengan mudah melalui perangkat handphone maupun 

komputer/laptop, menggunakan platform distribusi itch.io. Level Terakhir 

menawarkan alur cerita yang menarik dan emosional, mengisahkan seorang remaja 

yang mengalami kecanduan game dan berusaha memperbaiki dirinya serta 

hubungannya dengan keluarga. 

Secara keseluruhan, game ini mampu menjadi media pembelajaran 

alternatif yang menarik bagi remaja. Melalui pendekatan interaktif dan naratif, 

Level Terakhir tidak hanya menghibur, tetapi juga menyampaikan pesan moral 

yang kuat mengenai pentingnya keseimbangan dalam bermain game dan menjaga 

hubungan dengan keluarga. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil umpan balik dari responden, terdapat beberapa saran 

untuk pengembangan lebih lanjut terhadap game “Level Terakhir.” Salah satu saran 
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utama adalah meningkatkan aspek audio, terutama dalam penggunaan backsound 

yang lebih menggambarkan suasana agar cerita terasa lebih hidup dan emosional. 

Selain itu, penggunaan kalimat imperatif atau penekanan secara verbal juga 

disarankan agar pesan moral dalam cerita bisa lebih mengena. Beberapa responden 

juga mengusulkan penambahan narasi suara untuk memperkuat penghayatan 

terhadap cerita yang disampaikan. Dari sisi visual, saran yang muncul meliputi 

penambahan ekspresi karakter, motion, serta memperbanyak variasi visual agar 

pengalaman bermain menjadi lebih imersif dan menarik. 

Tidak hanya itu, responden juga menginginkan peningkatan dalam aspek 

interaktivitas, karena beberapa menyebut bahwa game ini masih terasa seperti 

webcomic atau cutscene pasif. Dengan menambahkan pilihan interaktif atau 

percabangan cerita, pengalaman pemain dapat menjadi lebih personal dan dinamis. 

Selain itu, cerita yang lebih panjang dan pengembangan alur yang lebih kompleks 

juga menjadi harapan agar pemain bisa lebih tenggelam dalam kisahnya. Secara 

umum, para responden mengapresiasi pesan edukatif yang sudah disampaikan 

dengan baik, namun berharap game ini terus dikembangkan agar semakin kuat 

sebagai sarana pembelajaran yang menyenangkan dan bermakna. 

Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk lebih mendalami aspek teknis 

pengembangan game visual novel, seperti sistem percabangan cerita, penggunaan 

voice over, dan peningkatan kualitas visual agar hasil akhir semakin menarik dan 

interaktif. Selain itu, pengujian bisa dilakukan dalam jangka waktu yang lebih 

panjang atau dengan jumlah responden yang lebih beragam untuk mendapatkan 

data yang lebih representatif. Peneliti juga dapat mempertimbangkan untuk 

mengembangkan versi lanjutan dari game ini dengan cerita baru yang masih 

mengangkat isu-isu remaja lainnya sebagai bentuk kesinambungan edukasi melalui 

media interaksi. 
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