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Abstrak—Generasi Z adalah suatu generasi yang tumbuh di tengah majunya teknologi 

digital. Game menjadi suatu bagian dalam tumbuhnya teknologi. Selain menjadi sarana 
hiburan game juga menjadi alat komunikasi yang dapat menumbuhkan sikap toleransi 
dan nilai positif. Melalui Game online pemain dari berbagai manca negara maupun dari 
budaya budaya asing bekerja sama untuk meningkatkan toleransi antar budaya dan 
supaya dapat mewujudkan keinginan yang sama. 

Kata kunci— Game online, Sikap toleransi, Gen Z 

 
Abstract—Generation Z is a generation that grew up amidst the advancement of digital 

technology. Games have become an integral part of this technological development. 
Besides being a form of entertainment, games also serve as a communication tool that can 
foster tolerance and positive values. Through online games, players from various 
countries and cultures collaborate to increase intercultural tolerance and achieve shared 
goals. 
Keywords— Online game, Tolerance, Gen Z 

 

PENDAHULUAN 
Surbakti dalam Riskuna & Uce (2024) game online adalah sebuah permainan 

berbentuk jaringan komputer. Sedangkan game daring atau online menurut Kim dkk 

dalam Trisnani & Wardani (2018) yaitu permainan atau game yang dimainkan secara 

bersamaan melalui jaringan internet. Menurut Adams & Rollings dalam Affandi 

(2013) games online adalah game dimana mesin dihubungkan dalam jaringan dan 

digunakan banyak pemain. 

Muliggan dalam Kustiawan & Utomo (2019) komputer dan jaringan menjadi 

penyebab perkembangan game online. menurut Prawiradilaga dalam Achadah & Sari 

(2021) Perkembangan game dan Perkembangan zaman karena adanya HP dengan 

fitur yang lengkap atau game yang lengkap. Sedangkan menurut Henry dalam 

Achadah & Sari (2021) game online bukan hanya untuk anak anak tetapi memiliki 
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market lain yaitu remaja maupun orang dewasa karena game online memiliki fitur 

yang bervariasi. 

Irmawati dalam Mertika dan Meriana (2020) dengan bermain game bisa melatih 

fokus, kekompakan, kesabaran, dan dapat melatih bahasa inggris dan menjadi 

dampak positif. Sedangkan menurut Wiratmo dalam Arsini, Yani, dan Nazwa (2023) 

game online membawa pengaruh pada perilaku sehingga banyak yang kecanduan 

dan menjadi lupa diri dan menjadi efek negatif. Sehingga menurut Azies dalam 

Odang (2020) aktivitas positif anak bisa berkurang disebabkan karena game online. 

Sodik dalam Langi dkk (2023). Sikap saling menghormati atau menerima sebuah 

perbedaan adalah toleransi. Menurut Mujiyanto dalam Dewi dan Mardiana (2023). 

Menghargai suatu perbedaan dapat adalah suatu tindakan untuk menciptakan 

kerukunan. Sehingga hal yang menjadi perekat persatuan adalah toleransi (Susanto 

& kumala dalam Pernama & Riyani, 2020). 

Fakhretdinova dkk dalam Maulidia dan Wahyuni (2024). Toleransi Ditanamkan 

di setiap diri dengan kokoh di kehidupan bermasyarakat. Menurut Alboliteeh dkk 

dalam Sari, Hestiana, dan Nurlita (2024). Diharapkan hidup rukun dan aman dengan 

menghargai adanya toleransi. Sehingga Menciptakan Kehidupan Harmonis terhadap 

masyarakat (Supardan dalam Purnama, 2021). 

Agung dkk dalam Ismail dan Nugroho (2022) setelah gen Y tahun 1996-2010 

adalah istilah pada gen Z. Menurut Hastini dalam Nabila dkk (2023) generasi yang 

lahir dengan kemajuan teknologi bisa dibilang gen Z. Sehingga menurut chou dalam 

akbar dkk (2022) berkembangnya dunia digital bersamaan dengan para gen Z. 

Jayme dalam Firamadhina dan Krisnani (2020) gen Z menggunakan dunia 

digital suatu perilaku inovatif dan kreatif. Menurut Meel dan Vishwakarma dalam 

Komara dan Wijaya (2024) tetapi bisa menjadi suatu tantangan yang cukup serius 

karena adanya berita hoax karena di era digital berita sangat mudah menyebar dan 

dapat merugikan orang lain. Sehingga segala pengalaman yang di diperoleh gen Z 

baik maupun buruk bisa saja diungkapkan melalui media sosial (Sladek dan 

Grabinger dalam Rahma, dkk, 2023). 

Mulyana dalam Azizah, Hunaida dan Muqit (2024) Pola fikir gen Z di tengah 

besarnya teknologi memiliki pola berfikir yang berbeda dari generasi terdahulunya. 

Menurut Pujianto dalam Hafis dkk, (2024) dengan adanya dunia teknologi yang 

canggih yang dapat mengakses seluruh dunia gen Z dapat dipengaruhi oleh budaya 

asing. Sehingga hal tersebut dapat menghambat niat gen Z untuk menelaah nilai 

toleransi (Andayani dalam Kurniawaty dan Widayatmo, 2024).  

 
METODE PENELITIAN 

Penelitian ini adalah penelitian Systematic Literature Review atau sering dikenal 

dengan singkatan SLR. Penelitian SLR adalah sebuah teknik mengumpulkan secara 
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kritis untuk sebuah penelitian untuk mendapatkan penelitian yang relevan. 

(Triandini dkk., dalam Hikmah dan Hasanudin, 2024). 

Data penelitian ini berbentuk data sekunder. Data sekunder menurut Umaroh 

dan Hasanudin (2024) merupakan mengumpulkan sebuah data yang tidak langsung 

dapat meliputi jurnal, Skripsi, dokumen-dokumen dan mencari topik yang relevan 

untuk penelitian. Data sekunder yang digunakan di dalam penelitian ini berupa kata, 

frasa, klausa, atau bahkan kalimat yang diambil dari beberapa  buku dan artikel jurnal 

yang terbit secara nasional. 

Teknik pengumpulan data menggunakan metode simak dan catat. Metode ini 

dilakukan dengan cara membaca, mengamati, dan menyeleksi berbagai informasi 

dari sumber tertulis, kemudian mencatat bagian yang dianggap penting untuk 

mendukung penelitian. 

Teknik validasi data menggunakan teknik triangulasi. Teknik triangulasi 

menurut Puspita dan Hasanudin (2024) Proses validasi data menggunakan teknik 

triangulasi. Triangulasi dilakukan agar data yang diperoleh lebih kuat dan dapat 

dipercaya dengan membandingkan beberapa teori maupun pendapat pakar yang 

relevan. Cara ini membantu memastikan bahwa data atau konsep yang digunakan 

benar serta konsisten. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
      Penelitian ini membahas peran game dalam membangun toleransi gen Z game bau 

gen Z memiliki beberapa efek untuk membangun kehidupan bernegara dan 

bertoleransi. Berikut  beberapa peran dan manfaat game. 

 

 1. Game online sebagai media interaksi sosial 

Hasil penelitian tersebut gen Z dengan game online bisa melakukan 

komunikasi yang efektif. karena game online diera sekarang sudah dilengkapi 

berbagai fitur komunikasi seperti voice chat atau chat dengan itu player bisa 

berkomunikasi antar sesama. menurut Young dalam Safitri (2020) Interkasi sosial bisa 

digunakan di dalam game dan menjadi alternatif dunia nyata. 

 

2. Toleransi dalam kerja sama tim 

Keberhasilan dalam game ditentukan dengan skill dan kekompakan kerja 

sama tim dengan bisa disimpulkan dengan game dapat menumbuhkan sikap saling 

menghargai. Sinergi kerja sama tim menjadi daya dorong bagi setiap kelompok untuk 

membangun toleransi (Manurung dalam Widyawasari, Utami dan Ruhana, 2016). 
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3. Dampak positif dari bermain  

Selain sebagai sarana hiburan game juga bisa dipakai untuk belajar bahasa 

asing. Selain itu dampak positif dari game dapat belajar bahasa inggris atau asing 

dengan secara tidak langsung (Saputra dalam suhaeb, 2017). 

 

 4. Dampak negatif dari bermain 

Ditemukan juga bahwa bermain game dapat menyebabkan konflik antar 

sesama dan juga adanya player yang toxic. sebuah dampak dari bermain game 

dengan berkata toxic bisa menular ke rekan bermain (El dalam Febrianti dan 

Setiyowati, 2023). 

 
 
SIMPULAN 

Game online sangat berpengaruh terhadap respon sikap toleransi para gen Z 

karena mereka melakukan berbagai interaksi dengan para orang di berbagai penjuru 

dunia maupun negeri karena menjalin hubungan kerja sama dan mengajarkan nilai 

sosial dan saling menghormati sehingga bisa menciptakan suatu kehidupan toleransi 

bersama yang makmur. 
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