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ABSTRAK

Riki Yaoto. BP 04192016. Jurusan Antropologi. Fakuitas Ilmu Sosial dao
llmu Poiitik. Universitas Andalas. Padang. 2011. Jodul Skripsi ** Pengaruh
Game Online Terhadap Perilaku Remaja**. Studi kasus: 5 Orang Reroaja
Pelaku Game Online di Kelurabao Air Tawar Barat, Kec Padang Utara,
Kota Padang. Pembimbing I Dr. Erwin,M.Si dan Pembimbing II Lucky
Zamzami, SSos, Msoc,Sc.

Skripsi ini bensikan tentang pengaruh game online terhadap perilaku
remaja. Game online merupakan suatu wadah bermain bagi remaja yang sangat di
gemari remaja, dimana game online tersebut terdapat berbagai macam jenis
permainan yang mulai dari game strategi, pertualangan dan musical sehingga
menimbulkan daya tarik bagi setiap orang yang memainkan game online tersebut
Game online tersebut Juga menyediakan fitur fitur komunilas online yang disana
terdapat para pemain game yang saling berkumpul dan menjadi sarana infcrmasl
bagi para pemain game online sehingga membentuk jaringan sosial antar sesama
pemain game online.

Seiring meningkatkan para gamers (pemain game) terutama remaja yang
memainkan game tersebut reia mengahabisk^ waktunya dan bolos sekolah atau
kuliah yang hanya untuk memainkan game online tersebut sehingga
menyebabkan aktivitas sekolah atau periculihanya menjadi terganggu. Tujuan dari
penelitian ini adalah menjelaskan dw mendeskripsikan faktor- faktor penyebab
remaja yang bermain game online, seita mengindentiflkasi bentuk pengawasan
yang dilakukan orang tua dan mendeskripsikan pengaruh game online terhadap
perilaku remaja.

Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan metode kualitatif dan
naturalistik yang menghasilkan data deskriptif, yaitu metode yang berusaha
mencari dan menyajikan data-data dari objek yang akan diteliti secara empiris dan
terperinci secara alamiah atau wajar berupa kata-kata tertulis atau lisan dari
orang-orang agar perilakunya dapat di amati dengan jelas. Pemilihan informan
dilalkukan secara porposive, orang-orang di ambil berdasaikan kriteria yang telah
ditentukan sendiri oleh peneliti sesuai dengan latar dan tujuan daiam penelitian.
Adapun informan dalam penelitian tersebut adalah pemain game online, orang tua
informan, dan juga pemilik game online tersebut.

Dari hasil penelitian yang ditemukan, pengaruh game online teiltadap
remaja disebabkan oleh beberapa faktor. Adapun faktor yang melatar belakangi
adalah faktor intemal yaitu faktor yanng timbul dalam diri sesorang seperti rasa
ingin tahu.dan prestise dan faktor ektemal yaitu faktor yang mempengaruhi
seseorang untuk melakukan sesuatu seperti pengaruh dari teman
sebaya(lingkungan tonan bermain) dan keluarga.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakaag

SHuasi kehidupan dewasa ini sudah semakin kompleks. Kompleksitas

kehidupan seolah-olah telah menjadi bagian dari kehidupan masyarakat, ■sehagian

demi sebagian akan bergeser atau bahkan mungkin hilang sama sekali karena

digantikan oleh pola kehidupan yang baru. Kencenderungan yang muncul dewasa

ini, ditunjang oleh laju perkembangan tdchnologi dan arus kehidupan global yang

sulit atau tidak mui^in dibendung, mengisyaradcan bahwa manusia akan

semakin didesak kearah kehidupan yang sangat kompen'iif. Andersen mcmprediksi

situasi kehidupan semacam ini dapai menyebd^kan manusia menjadi serba

bingung atau bahkan larut ke dalam situasi baru tanpa dapat menyeleksi lagi jlka

tidak memiliki ketahanan hidup yang memadai. Hal ini disebabkan tata nilai lama

yang telah mapan ditantang oleh nilai-nilai baru yang belum banyak di pahami.'

Penemuan teknologi Informasi berkembang dalam skala massal. Teknologi

telah mengubah benhik masyarakat, dvi masyarakat dunia lokal moyadi

masyarakat dunia global. Sebuah dunla yang sangat transparan terhadap

p«kembangan informasi, transportasi, serta yang begitu cepat dan begitu besar

* Andcnen, 2004. Psikoiogi Remaja, Jakarta; PT. Bumi Aksara. Hal: 107



mempengaruhi peradaban umat manusia, sehin^ dunia dijuluki sebagai the big

village, yaitu sebuah desa besar, dimana masyarakat yang saiing kenal dan saling

menyapa satu dengan yang iainnya.^

Perkembangan teknologi informasi Juga tidak saja mampu menciptakan

masyarakat dunia global, namun secara materi mampu mengembangkan ruang

gerak kehidupan baru bag! masyarakat, sehingga tanpa disadari, komunitas

manusia telah hidup dalam dua dunia kehidupan, yaitu kehidupan masyarakat

nyata dan kdiidupan masyarakat maya (cybercommmity).

Masyarakat nyata adalah kehidupan masyarakat yang secara indrawi dapat

dirasakan sebagai sebuah kehidupan nyata, dimana hubungan-hubungan sosial

sesama anggota masyarakat dibangun melalul penginderaan. Secara nyata

kehidupan masyarakat manusia dapat disaksikan sebagaimana apa adanya.

Sedangkan kehidupan masyarakat maya adalah sebuah kehidupan masyarakat

manusia yang tidak dtq>at secara langsung di indra melalui penginderaan manusia,

namun dt^ dirasakan dan disaksikan sebagai sebuah reaiitas.^

Situasi kehidupan yang seperti ini memiiiki pengaruh yang sangat kiiat

terhadap dinamika kehidupan manusia terutama remaja. Saat ini remaja sedang

berada pada masa mencari jati diri. Rem^a adalah mereka yang sedang

mmigalami perubahan dari masa kanak-kanak ke masa dewasa. Perubahan

tersebut mencakup perubahan fisik dan perubahan emosional yang kemudian

tercemin dalam sikap dan tingkah taku. Perkembangan anis informasi media miwfi

' Burhan Burgin,2003. PomometBa: Soshlogf Me^aKomtnibi Sosial Teknologi Tekmatika dan
Perayaan Seks di Media Massa, Jakarta, Kencana, hal. xxi
^ Ibid, Hal. 27



baik benipa majalah. surst kabar. tabloid, maupun media elektronik sqierti radio,

televisi, dan internet mempercepat teijadinya penibahan tersebut. Rem^

merupakan salah satu kelompok penduduk yang mudah terpengaruh oleh anis

informasi baik yang positif maupun yang negatif.*

Perkembangan teknologi komunikasi tidak hanya berkutat pada daerah

nyata atau realita saja, tetapl juga menjangkau dunia virtual atau maya Di

Indonesia dewasa ini, terlihm beberapa anak berusia sekitar 7-15 tahun duduk

beijajar di depan komputer di suatu niangan ber-AC dengan tempat duduk yang

sangat nyaman. Sesekali mereka berteriak senang, kaget, ataupun nada tniakan

kecewa. Movka sangat menikmati ̂ a yang disajikan oleh komputer tersebut

Sebenamya apa yang merdca teriakkan? Bukannya jika seseorang yang browsing

di internet tidak poiu sampai berteriak apalagi mengumpat tidak jeias. Karena

mereka memang tidak sedang berhadapan dengan komputer untuk melakukan

browsing. Tetapi mereka sedang bermain game-online dengan tidak hanya

beberapa orang yang melainkan doigan orang-orang disekitamya, tetapi bisa s^a

mereka bermain dengan orang di belahan bum! lainnya.

Pada awalnya, game online yang lebih dulu dikenal adalah "Game

Jarin^n" dimana dalam hal ini beberapa Personal Conputer dihubungkan

sama lain dan kita (hu) dapat mulai bermain game sepuasnya. Pada "Game

Jaringan", permainan yang sering dimainkan kala itu adalah Counter Strike.

*BiQCBN, CeritB Raiuya Indonesia. http;//hqweb0l.bkkbn.go.id/hqweb/ceria/ss9babliitint 10

meUOlO



^Game jaringan" cukup membuat bd>erapa anak bahkan orang dewasa betab

duduk beijam-jam di Game Center untuk mend^tkan suatu kepuasan batin.

Hanya seiring dengan semakin berkembangnya teknologi game, maka game

jaringan pun muial tersingkir dragan keberadaan game online.

Pada dasamya, antara game jaringan dengan game online hampir sama

yaitu bermain game dengan menggimakan PC sebagai medianya dan bermain

dengan beberapa orang. Yang membedakan adalah, dengan game online, kita

tidak saja dapat bennain dengan orang yang ada di sebelah kita tetapi juga dapat

bermain dengan beberapa orang di lokasi lain, bahkan hingga orang di belahan

bumi lain.

Sekarang ini banyak sekali game online yang menyediakan fitur

'komunitas online', sehingga menjadikan game online sebagai aktivitas sosial.

Game-game semacam ini biasanya ld>ih diminati daripada single player games

karena dirasa lebih memlliki tantangan serta kepuasan b^in ckq>at mengalahkan

orang lain. Game jenis ini disebut Massively Muliiplayer Online Ganws {MMOG).

MMOG memungkinkan ratusan bahkan ribuan pemain untuk bmnaln di waktu

yang bersamaan (dengan media internet). Beberapa jenis MMOG, antara lain :

MMORPG (Massively Multiplier Online Role Playing Game) : Ragnarok, Seal,

MMORTS (Massively Multiple^ Online Real TittK Strategy) : WarCn^, DotA,

MMOFPS (Massively Multiplayer Online First Person Shooter) : CounterStrike,

Rising Force, dan Perfeck Wars.^

* Nad2, Perkembangan dan dampak gam oniine di Indonesia
http://dtQrswitnadee.blogspoLcom/2007/12/perketnbangan-daiHiampak-game-onIin».di.htmI), IS
md 2010



Salah satu efek dari maraknya perkembangan gcam on/Zfie adalab

terciptanya komunitas-komunitas %<ime yang mem&siiitasi para gamer untuk

menuangkan segala pengalaman mereka seputar bermatn game tersebut Tak

hanya itu, komunitas-komunitas tersebut kemudian dijadikan ajang komunikasi

muitikultural yang dapat mmjelma menjadi gaya hidup dan penyambung taJi

silaturahmi antara Gamers.

Sehingga game online pun dapat berubah menjadi suatu jaringan sosial

untuk para gamers yang dapat mengalahkan bebcrapa situs popular tainnya.

Tetapi perkembangan game online bukannya tanpa dampak negatif yang

membayangl. Dari game online yang teiah menjelma sebagai gaya hidup adaiah

pemanfaatan waktu bermain yang bCTlebihan. Rasanya kita semua tahu bahwa

segala sesuatu yang ber1d)ihan tidaklah moiguntun^can. Perkonbangan Game

Online yang sangat pesat dan menjamur di beberpa kota, baik itu kota-kota besar

maupun kecil, hingga beberapa pelosok daerah membuat para gamers tCTsebut

lebih mudah untuk m^Jan^cau game online.

Game pun mulai diangg^ s^gai sesuatu yang addict. Para gamers

mampu duduk berlama-lama demi game dan bcrtahan disana tanpa menginginkao

suatu gangguan yang mampu memecah konsentrasinya dalam bermain Game

Online tersebut. Beberapa kasus tercatat, terdapat beberapa gamers yang addicted

dengan game online ini menghabiskan waktu sia-sia demi game tersebut dan

bersedia untuk tidak mandi, makan, apalagi untuk bekeija serta melaksanakan

tugas yang racrupakan kew^ibannya. Kewajibannya. Yang ada di otak para

game's addict tersetait hanyalah main, main, dan main. Serta



mendapadcan suatu strategi untuk menang. Oleh karena itu, sebagian orang tua

pun mulai resah jika anaknya mulai mengetahui ten tang game online, Walau

memang masih ada dampak positif yang d^>at diambil dari permainan game

online, sq>erti mengajaiican anak untuk bermain strategi. ̂

Di Indonesia peijaianan game online telah memasuki tahun ketujuh,

dimuiai dengan masuknya Nexia Online di Indonesia untuk pertania kali 7 tahun

yang lalu. Sebenamya Game online telah ada sejak tahun 2001. Namun dari tahun

2001 hingga 2004 banyaknya gome online yang sudah menutup layanannya.^

Sedangkan di Kota Padang sendiri game online ini mulai masuk sekitar tahun

2003, namun sekitar tahun 2007 game ini sudah mulai marak khususnya akhir-

akhir ini dikalangan pelajar sangat tidak asing lagi dengan permainan game

online.

Awalnya game online ini hanya dimainkan oleh orang yang mCTiilikl PC

(Personal Computer) dan jaringan internet dirumah, namun semenjak banyaknya

wamet membuat game online (game center) ini semakin mudah untuk dimainkan

oleh setiap orang sekalipun mereka tidak memilki PC dirumah, mereka di^Mt

bermain di game center dengan biaya yang teijangkau. Bisnis wamet yang berada

di belakang beikembangannya permainan game online ini mmjamur di kota-kota

besar di Indtmesia salah satunya di kota Padang. P^embangan wamet di kota

Padang saat semenjak beberapa tahun ini terlihat sangat pesat. Hal tersebut dapat

' Nad2, PerkembangSQ dan dampak game online di Indonesia
http://dayswitnadee.blog^>ot.coin/2007/l2/perkeinb8ngan-dan-dampak-game-online-di.htffl1,15
mei 2010s

' Ligagame, scjarah game online di Indoneaa
http:/Avww.IlgagBfnexoiD/iiKkx.php?optioit°cofn_coiitauAview>afticle*id°87ftcstid-l&Itemid
-1, lOmei 2010



kita lihat hampir diseti^i pinggir Jalan dapat kita temui bebenpa wamet yang

tnenyediakan fasllitas interrKi untuk browsing maupun game online.

Pericembangan game online sendiri tidak lepas Juga dari perkonbangan

teknologi komputer dan jaringan computer itu sendiri. Meledaknya game online

sendiri merupdcan cerminan dari pesatnya jaringan computer yang dahulunya

berskala kecil (small local network) sampai menjadi internet dan terus

berkembang sampai sekarang. Menunit Ligag^e Indonesia (ligagamescom),

game online muncul dl padang pada tahun 2001, dimulai doigan masuknya Nexia

Online. Game onlim yang beredar di Indonesia sendiri cukup beragam, mulai dari

yang bergenre action, sport, maupun RPG (toXe-plt^ing game) dimana game

tersebut kurang begitu banyak pengemar kama b'dak adanya fasilitas -fesilitas

tempat bermaln game online.

Pada tahun 2003 Game sepcrti Warcrqft, Coitnterstrike, Age Of Empire,

Need For Speed Series yang juga banyak menyita perfiatian para gamer di padang,

yang mana game sq>erti Cotmtersrtike lebih lancar dimainkan pada mode LAN

dibandin^can internet karena latencynyu yang besar dan servemya kurang cepat

sehingga sewaktu bmnain game ada jeda membuat gamers menjadi tidak nyamao,

b^tu juga halnya dengan Warcraft dan Age of empire. Sedang kan pada akir

tahun 2007 yang merupakan puncak nya, dimana keban)«kan gamers mencari

tempat -tempat bermain game online yang di sebut juga dengan game center, hal

tersebut di karoiakan muncul nya berbagai macam bentuk jenis pennainan online

di kota Padang.



£)ari hasU penelitian yang penuHs lakukan, salab satu di Kota

Padang.tepatnya do wamet flamboytm umumnya terlihat dipenuhi oleh kalangan

pelajar dan mahasiswa yang tak kelak selalu datang untuk menghabiskan

waktunya bennain game online dan terkadang mereka rela untuk tidak masuk

sekolah ( bolos ) hanya demi bermain game online. Apa yang dilakukan pelajar

tersebut terkadang tanpa dlketahui oleh orang tua mereka, ada saja alasan mereka

untuk meyakinkan orang tua nya, entah itu belajar di rumah teman, atau ada acara

sekolah. Dalam hal ini seharusnya para orang tua harus tebih memperhatikan lag!

anak - anak mereka, paling tidak mengetahui kemana mereka setelah pulang

sekolah.

Kenakalan yang dilakukan ol^ remaja karena keberadaan game online ini

cukup banyak ragamnya. Contoh sederhana saja anak remaja yang bolos sekolah

karena ingin bermain game online. Mereka lebih betah duduk beijam-jam di

depan komputer dari pada duduk di kelas untuk mendengaikan guru yang sedang

meneran^can pelajaran. Gebi tercatat sebagai siswa di salah sam SMA swasta di

Kota Padang. Demi untuk memenuhi kesenangan bennain game online, Gebi rela

tidak masuk sekolah.Berdasrkan penilitian yang dilakukan penulis banyak melihat

serta beikomunikasi dengan beberapa siswa yang bolos pula jam sdcolah.

Tanpa mereka sadari mulai teijadi perubahui yang negatif dalam hidup

mmka, yang hal tersebut tidak lain disebabkan oleh pengaruh game online.

Moeka mulai melanggar norma dan aturan yang telah disepakati antara orang tua

dan anak dan murid dengan sekolahnya. Bahkan ada yang men^aialkan segala

cara demi mendapatkan uang untuk bennain game online, seperti mencuri dan



mengambil uang saudara dan orangtua tanpa sepengetahuan tnereka. Ada dari

beberapa anak yang berhari-hari tidak pulang kenunah karena disibukkan decgan

aktintas bersama teman'temannya ytutu bennain game online.

B. Peramasan Masalah

Sebagian besar dari kha pastinya akan menyukai game untuk mengurangi

stres atau untuk moi^si waktu luang. Semakin raeningkatnya gamer's (pemain

game) membuat para produsen game berlomba-lomba untuk membuat berba^

macam peran^t untuk memuaskan para gamer's ini. Seiring dengan

pertumbuhan industri game online ini, juga membuka banyak lapangan pekeijaan

dibidang game. Sedangkan bagi para remaja tmtu saja ini sambil moiyalurkan

hobinya bermain game online. Namun harap dlingat juga mengenal dampak dan

pengaruh negatif dari game online hal yang paiing sering teijadi

menurunnya tingkat sosialisasi remaja di dalam lin^cungan sekitar (dunia nyata)

karena terlaiu sering beigaul di dunia maya. Yang lebih berbahayanya lagi jika

sudah mencapai tingkat akut, dimana remaja akan malas untuk melakukan apapun

seiain main game, menghabiskan waktu beijam-jam di depan komputer tanpa

memperdulikan lingkungan sekitar, bahkan sampai lela begadang untuk

memuaskan nafsu bomain gomenya.

Berdasarkan latar bclakang di atas, maka penulis merumuskan nuwaiah

sebagai berikut:

I. Faktor-Faktor yang menyebabkan remaja melakukan aktifitas bermain game

online.



2. Bagaimana bentuk bentuk pengawasan dan kontrol yang dilakukan orang tua

terhadap remaja tersebut.

3. Bagaimana pengarub game online terhadap perilaku remaja pada saat inl.

C. Tojoaa Penelitian

Sesuai dengan latar belakang masalah yang dikemukakan di maka

tujuan dari peneiitiao ini adatah sebagai berikut:

I Mendeskripsikan faktor - ftktor yang menyebabkan remaja bermain game

online.

1  Mengindoitifikasi bentuk pengawasan yang di lakukan oleb orang tua

terhadap anaknya.

2 Mendeskrispkan pengaruh game online terhadap perilaku rem^a.

D. Manfaat Peneiitiao

Adapun manfaat dari penelitian yang penulis lakukan adalah

berikut:

1  DIbidang akademis khususnya Bidang Antropolc^ Sosial deogan adanya

penelitian ini diharapkan dapat men am bah refemtsi bagt para pembaca

mengenai bagaimana Antropolog memahaml dampak tekitologi terhadiq)

perkembangan individu diilhat dari segi budaya dan sosial khustisnya bagi

para remaja di Kota Padang.

2 Dibidang praktis dengan adanya penelitian ini, dihan^>kan dapat memboikan

masukan kepada pemerintah untuk lebih memperhatikan para potgguna jasa



wamet agar tidak teijadi penyalahgunaan dibidang IT terutama yang

berdampak negatif bagi para remaja.

3 Dibidang sosial dengan adanya penelltian ini, diharapkan dapat menambahkan

kewespadaan bagi CMsng tua untuk lebih memperhatikan aktivitas yang

diJakukan oteb anak-anak mereka.

4 Dibidang teknis dengan adanya penelitian ini, diharapkan dapat dijadikan

pedoman dalam metode untuk penelitian yang berhubungan dengan poielitian

di alas.

E. Kerangka PemildniD

Masyarakat dan kebudayaan merupakan suatu hal yang tidak d^>at

dipisahkan satu sama lainnya berada dalam suatu iingkungan tertoitu. Sedangkan

manusia merupakan salah komponen yang ada dalam masyarakat. Segala

macam tindakan yang dilakukan disesuaikan dengan kebudayaan dimana

iingkungannya berada. Tylor mendefenisikan kebudayaan sebagai kompleks

keseluruhan yang meliputi pengetahuan, kepercayaan, kesenian, hukum, moral,

kebiasaan dan Iain-Iain kecakapan dan kebiasaan yang diperoleh manusia sebagai

anggota masyarakat (Haviland, 1985: 332), sedangakn defenisi kebudayaan

modem merupakan sep^angkat standar, yang apabila dipenubi oleh para anggota

masyarakat, meghasilkan perilaku yang dianggap layak dan dapat diterima oleh

para anggotanya (Haviland, 1985:333).

Remaja berasal dari kata latin adolensence yang berarti tumbuh

tumbuh menjadi dewasa. Istilah adolensence mempunyai arti yang lebih luas lagi

yang mencakup kematmgan mental, oiosional sosial dan fisik (Hurlodc, 1992).



Remaja sebenamya tidak mempunyai tempat yang jelas karena tididc termasuk

golongan anak tetapi tidak juga golongan dewasa atau tua. Sepeiti yang

dikemukakan oleh Calon (dalam Monks, dkk 1994) bahwa mesa remaja

menunjukkan dengan jelas si&t transisi atau peralihan karena remaja belum

memperoleh status dewasa dan tidak lag! memiliki status anak.^

Menunit Sri Rumini & Siti Sundari (2004; 53) Masa remaja adalah

peralihan dan masa anak dragan masa dewasa yang mengalami perk^bangan

semua aspek/ fiingsi untuk memasuki masa dewasa. Masa rem^a berlangsung

antara umur 12 tahun sampai dengan 21 tahun bagi wanita dan 13 tahun sampai

dengan 22 tahun bagi pria, dimana pada masa tersebut tetjadi proses pematangan

baik itu ponatangan fisik, maupun psikohgis.

Sedangkan menurut Zaktah Darajat, remaja adalah: "Masa peralihan

diantara masa kanak-kanak dan dewasa. Dalam masa ini anak mengalami masa

pertumbuhan dan masa perkembanganfisiknya maupun perkembangan psikisf^

Mereka bukanlah anak-anak baik bentuk badan atat^nm cam berfikir atau

bertindak, tetapi bukan pula orang dewasa yang telah matar^ ^

Remaja raerupakan saat usia pencarlan jati diri, sangat raembutuhkan

peilkatian, ingin diperhatikan, dan mempunyai tingkat rasa ingin mengetahui yang

tinggi. Mereka sudah tidak termasuk golongan anak-anak, tetapi belum juga dapat

diterima secara penuh untuk masuk ke golongan orang dewasa. Remaja ada

Dunla (sikologi, pei^rtian remaja
^•7/dimiapsikologi.dBgdigdug.com/2008/l l/27/pojgertiaii-remaja,10 md 2010
Zakiah Darajat.. Fengertian Femc^a. Jakarta.

http://ilmupsikologi.wordpress.eom/2009/12/I l/pengatian-remaja/.lO mei 2010



diantara anak dan orang dewasa. Oleh karena itu, remaja sering dikenal rfangftn

fase "mencan jati diri" atau,/!zse "topan dan badai". Rem^a masih beium mampu

menguasai dan memfiingsikan secara maksima] ftingsi fisik maupuo psikisnya

(Monks dkk.,1989)."' Pada masa transisinya remaja sangat rapuh dan mudah

terpengaruh dan lingkungan sosial, Udak saja pengaruh gaya hidup, care bergaul,

namun pengaruh ilmu dan teknologi juga sangatiab membawa dampak yang

cukup besar teriiadap remaja. Pengaruh teknologi yang cukup global membawa

berbagai perubahan terhadap kehtdupan manusia dari masa ke masa. Contoh

kecilnya saja permainan anak nagari yang sudah banyak ditinggalkan bahkan

sudah tidak dikenal lagi oleh remaja masa kini. Remaja zaman sekarang lebih

menyukai permainan yang berbau dengan teknologi. Kenyataan yang d^at dllihat

sekarang dengan kebetadaan gome online yang mana banyak remaja yang menjadi

pecandu game online. Hal ini tentu secare tidak langsung dan cepat berdampak

kepada perilaku remaja zaman sekarang.

Game adalah permainan. Kata game online berasal dari kata game dan

online. Online adalah langsung dengan bantuan internet. Game online atau sering

disebut online games adalah sebuah permainan (ganes) yang dimainkan di <t«ifttii|

suatu jaringan ( baik LAN maupun Internet). Disadari atau tidak, game online

mengubah kehidupan manusia modem dalam kehidupan sehari-hari, termasuk

bagaimana menghibur dirinya sendiri. Game on//ne juga mengubah care belajar,

misal dengan game para pelajar khususnya remaja akan betah didalam rumah dan

tidak perlu jauh-jauh mencari teman. Game online kian dinikmati oleh pemainnya.

ID Ilmu computer,/>e;igertfewrrw«ya,hUpi'/ilmucompiiter2.blogspot.com/2009/I0/pengen3an-
rem^aJitmi. 10 mei 2010

LIPTPEi^PU3T'i'(^^^)
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kesempumaan teknologi grafis menjadikan daya pikatnya, memacu adrenalin para

pemainnya. Suara tembakan, ledakan dan raungan pesawat, bagi para pemain,

ituiah musik yang mengiringi tarian jari-jari tnereka dl atas keyboard, dan

pandangan mata tnereka didepan layar monitor atau le^op.

Pericembangan game online sendiri tldak lepas juga dari perlcembangan

teknologi komputer dan jaringan computer itu sendiri. Meledaknya game online

sendiri menipakan cerminan dari pesatnya jaringan computer yang dahulunya

berskala kecil (small load network) sampai menjadi internet dan terus

berkembang sampai sekarang. Games Online saat ini tidaklah sama seperti ketika

games online diperkenalkan untuk pertama kalinya. Pada saat muncul pertama

kalinya tahun I960, komputer hanya bisa dipakai untuk 2 cuang s^a untuk

bomain game. Lahi muncullah computer dengan kemampuan timesharing

sehingga pemain yang bisa memainkan game tersebut bisa l^ih banyak dan tidak

harus berada di suatu ruangan yang sama (Midtiplayer Games).

Lalu pada tahun 1970 ketika muncul jaringan computer berbasis paket

(packet based computer networking), Jaringan computer tidak hanya sebatas LAN

saja tet^i sudah mencakup WAN dan menjadi Internet. Game online pertama

muncul kebanyakan adalah game-game simulasi perang ataupun pesawat yang

dipakai untuk kepentingan milher yang akhimya dilepas lalu dikomersialkan,

game-game ini kemudian menginspirasi game-game yang lain muncul dan

beiitembang. Pada tahun 2001 adalah puncak dari demam dotcom, sehingga

penyebaran informasi mengenai game online semakin cepat. Menunit Lige^ane

Indonesia (ligagames.com ). game online muncul di Indonesia pada tahun 200l»



dimulai doigan masuknya Nexia Orpine. Game onlirte yang beredar di Indonesia

sendiri cukup beragam, tnulai dari yang bergenre action, sport, maupun RPG (

role-playing game ). Tercatat iebih dari 20 Judul gone online yang beredar di

Indonesia,Seperti Nexia game yang muncul pada tahun 2001, RedMoon yang

muncut pada tahun 2002, la^aim pada tahun 2003, Ragnarok pada tahun 2003,

GunBound pada tahun 2004, Xian pada tahun 2004, Xian pada tahun 2004, Risk

your life pada tahun 2004, Tantra pada tahun 2004, Survival Project pada tahun

2004, GetAmped pada tahun 200S, Stargate pada tahun 2005, TS pada tahun

2005, 02j(m pada tahun 2005, Pangya pada tahun 2005, Knight pada tahun 2005,

Vital Sign pada tahun 2005, SEAL pada tahun 2006, RAN pada tahun 2006, Deco

pada tahun 2006, AyoDance pada tahun 2006, DOMO pada tahun 2(i07,Angle

Love pada tahun 2007. Rising Force pada tahun 2007 Ghost pada tahun 2007,

Perfek war pada tahun 2009, Point blank Pada tahun 2009, SKingdom pada tahun

2010. Semuajenisgame ada permainan stategi. pehialan^ dan musical.

Dengan adanya bermacam macam game online tersdnit para gamers

(ponain game) yang umumnya remaja mempunyai perilaku yang berbeda dari

ranaja yang tidak memainkan game online. Hal tersebut bisa menimbulkan

peniaku yang menjdmpang terhadap remaja, dimana seharusnya tugas remaja

adalah sdcolah, belajar, moigetjakan tugas sekolah, bermain dengan teman sebaya

dan akibat adanya game online tersebut remaja tersebut mengabaikan tugasoya

sebagai remaja.



Mraurut Jensen (dalam, Psikologi Remaja: 209) kenalakan ranaja adalah

perilaku yang menyimpang atau melanggar hukum. Kenakalan remaja ini dibagi

menjadi empat jenis:

1. Kenakaian yang menimbulkan koiban ftsik pada orang Iain: pericelahian,

perkosaan, perampokan, pembunuhan, dan lain- lain.

2. Koialakan yang menimbulkan korban materi: perusakan, pencurian,

pencopetan, pemerasan, dan Iain-lain.

3. Kenakaian sosial yang tidak meinimbulkan kwfoan dipihak orang lam;

pelacuran, penyalahgunaan obat, seks bebas.

4. Koiakalan yang metawan status misalnya mengingkari status anak sebagai

pelajar dengan cara memboios, mengingkari status orangtua dengan cara

minggat dari nunah atau membantah perintah mereka dan sebagainya.

Pada usia mereka, perilaku-perilaku mereka memang belum melanggar

hukum dalam artl yang sesungguhnya karena yang dllanggar adalah status-

status dalam lingkungan primer (keluarga) dan sehtnder (sekolah) yang

memang tidak diatur oleh hukum secara toperincl."

Perilaku mempakan basil segala macam pengalaroan seita interaksi

manusia dengan lingkungannya yang terwujud dalam bentuk pengetahuan, sikap,

dan tindakan. Dengan kata lain, perilaku mempakan re^>ons/reaksi sec^ang

individu terhadap stimulus yang berasal dari luar maupun dari dalam dirinya.

Respons ini dapat bersi&t pasif (tanpa tindakan nyata seperti berpikir,

bopotdap^ bersikap) maupun dalam bentuk aktif (dengan nyata)

" Sariho Wlrawan Sarwono. 1989, Psikologi Remaja, PT Raja Onfiodo Penada, hal: 209



(Sarwono, 1993; 4). Selain itu, Robert Y. Kwick juga mengungkapkan (dalam

Notoadmojo, 1985; 9) bahwa perilaku merupakan tindakan atau pcrbuatan suatu

organisme yang dapat diamati dan bahkan dapat dipelajari.

Menunit Suyono (1985,327) Pola merupakan suatu rangkaian unsur-unsur

yang sudah ada untuk nengetahui suatu gejala yang dapat dipakai untuk

menggambarkan atau mendeskripsikan gejala-ggala itu sendiri. Konsep pola

terbagi dua yaitu pola dari (pattern for) dan pola bagi (pattern oj). Pola dari

adalah segala kelakuan dan kegiatan manusia yang d^>at diamati, bntahan dan

berulang-ulang dalam jangka waktu tertentu atau terintemallsasl dalam jangka

waktu terbatas tetapi tidak tertentu. Sedangkan pola bagi adalah pola bagi

kelakuan yaitu seran^calan nonna balk yang berasal dari kepercayaan, aturan

maupun nilai traditional yang dipunyai oleh manusia maiunit (Kessii^

1989:53).''

Pengertian pengaruh menunit kamus besar bahasa Indonesia(2002,849)

)^tu Penganih adalah daya yang ada atau timbul dari seseorang (orang Btau

benda) yang ikut raembentuk watak, kepercayaan, atau perbuatan seseorang.

Menunit Badudu dan Zain( 1994,1031) Penganih adalah(l)daya yang

meoyebabkan sesuatu yg teijadi(2)sesuatu yang dapat membentuk atau mengubah

" Info skn^pen^rtianprllahi, hap://www.infbskrip5i.com/Free-Resource/Konsq>-Poilalai-
Pai8enian-pGri>aku*Bennik-PerilBkuHian-Domam-Peritaku.html, 10 md2010
" Robet M Kessing. 1989. Aniropoiogi budaya sttaoi perspektifKoruemporer. takartSL Eriangga,
Hal:S3



sesuatu yang Iain; daD(3)tunduk atau mengikuti karena kuasa ^taii kekuasaan

orang lain.'^

F. Matodologi PeDditUn

1. Lokasi PenelMan

Penelitian ini di Kelurahan Air Tawar Barat, Kecamatan Padang Utara,

kota Padang. Alasan pemiliban lokasi Ini karena wilayah paielitian tersebut

terdapat beberapa Sekolah dan Perguruan tinggi dan sarana tempat bermain game

online yaitu game center yang bemama flamboyan dan pelangi. Tempat ini

merupakan tempat para remaja memainkan berbagai jenis Game Online. Alasan

praktis pemiliban lokasi ini adalah penulis juga tinggai di ddcat daerah tersebut

serta sering mwigunjungi game center dan mangamati remaja- ron^ja yang

bermain gone online tersd>ut.

2. Pendekatan Penditian

Penelitian ini adalah penelitian kualitatif, untuk melakukan penelitian yang

lebih baik dan terarah diperlukan suatu metode penelitian untuk mencari data yang

lebih akurat dan bcnar guna menjawab pokok permasaiahan, dengan

menggunakan metode Pendekatan. Dalam melakukan p«ielitian ini, penulis

melakukan pendekatan naturalistik, pendekatan naturalistik yakni suatu

pmddcatan yang berusaha untuk mencari pola, yaitu prinsip-prinsip yang

mendasar perwujudan gejaia yang ada. Gejala-gejala tersebut dilihat sebagai

fi

Pen^rtian penganih. 2000, Kamus besar bahasa indonesia, hal :S49

{^://dspace.wi<Jyatama.ac.ld/bilstrcainrtiandle/10354/1037/bab2.i^)df?seqi»ence=41.10mei20IOHilman Hadikusuma. Metode PembmUm Kenas Kerja, Peneibit CV. Mandar M^u, Bandung:
1995, Hal 61



satuan yang masing-masiog berdui sendiri tap! satu sama lainnya saling terkait

dan merupakan satu kesatuan yan bulat dan menyelunih atau holistic.

Selain melakukan pendekatan naturalistic sifk penelitiannya yaitu

deshiptif, yaitu metode yang bmisaha mencari dan menyajikan data-data dari

objek yang akan diteliti secara empiris dan terperinci secara aiamiab atau wajar

(naturalistic) sebagaimana adanya tanpa benisaha untuk merubah sesuat

keinginan penulis."

Dalam penelhlan ini menggunakan metode kualitatif, yang nantinya akan

mengasilkan data yang deskriptif. Taylor dengan lebih Jelas mendefmisikan

metode kualitatif adalah sebuah prosedur penelitian yang menghasilkan

deskriptif boupa kata-kata tertulis atau lisan dari orangorang agar prilakunya

dapat diamati dengan jelas. Metode penelitian kualitatif digunakan agar dapat

menjamin vaiidnya sebuah data (VredoiBreght, 1984 : 9).l8

3. Teknik PengnmpulaD Data

Dalam penelitian ini data yang dikumpulkan adalah data kualiwlf, sebagai

sumber data primer (kata-kata dan tindakan) dari informan. sedangkan

sdcunder adalah data yang diperoleh dari literatur-literatur basil penelitian dan

studi kepustakaan. Teknik yang dipei^unakan dalam pengumpulan data adalah

dengan melalui paigamatan dan wawancara. Pengamatan yang dilakukan untuk

mengamati kegiatan, tingkah laku serta tonpat. Yang akan diamati adalah tonpat,

'* Lexi Moleong. IS'90. Metode Penelitian Kuatittaif. Bandung: Rem^a Rosdakaiya. Hal;32.
"NasuUon, 1995. Jakarta: Jemmars. Hal: 5.
ItJ VredenbregLl984, Metode Dan Teknik Penelitian Masyarakat. FT Gramedia. JakartaJtal :9



situasi, dan keadaan pmlaku remaja yang bermaio game online di kelurahan Air

Tawar Barat, khusus nya di Game center Flamboyan dan Pelangi. Sebagaimana

yang dikatakan oleh Nasution, bahwa yang menjadi perhatian dalam sedq> situasi

sosial adalah tempat, pelaku dan keglatan sebagai imsur-unsumya.'^

a. Observasi

Observasi adalah pengamatan secara langsung dimana penulis melihat,

mendengar, dan juga mencatat prilaku atau sebagaimana yang teijadi sehingga

kebenaran data tersebut dapat terujl. Dengan melakukan teknik observasi penulis

dapat melihat, mencatat prilaku atau peristiwa yang dianggap penting, kemudian

dianalisa dan dibuktikan kebenarannya. Teknik obsevasi ini dibagi menjadi dua

kategori observasi berstruktur dan tidak berstiuktur atau disebut juga

dengan obsevasi formal atau non formal. Observasi non formal ini hampir sama

dengan observasi partisipasi (Vredenbcr^l, 1984 :72).®

Saat melakukan teknik observasi ini, penulis sebelumnya melakukan

beberapa kali kunjungan, untuk awalnya penulis mengamati lin^cungan terlebih

dahulu, mulai dari tmipat game center, suasana tempat, pengunjung, dan aktivitas

yang teijadi di game center, setelah cukup mengamati dan mendapatkan

dari obsovasi maka penulis melakukan pendekatan kepada orang-orang yang

beraktivitas di game center Flamboyan dan Pelangi, hal ini dilakukan untuk

membangun komunikasi yang baik dengan remaja yang sertng beraktivitas di

" NBSution. S. 1992. Metotk PatelUlan Naurd'atik KuaUtattf. Baixhag: Tarsito.hBl 43

Vredenbr^t1984. Metode Dan Teknik Penelitian Masyarakat. PT Gramedla. JakaitaJttJ :72



game center yang akan dijadikan infonnan. Hasil dari obscrvasi biasaoya benipa

catatan kecil atau biasa juga disebut doigan (field note) yang dibuat untuk

memperkuat dan memgidentifikasi data yang dapat di lapangan. Observasi

dilakukan dengan meng(^maikan kemampuan penulis dilapangan sehingga si

penulis dapat menangkap fenomena yang ada disekitamya.

b. Wawancara

Wawancara dilakukan guna memperoleh data yang tidak didapatkan

melalui pengamatan, yaitu berupa data verbal yang diperoldi secara langsung dari

subjeknya. Sebagaimana dikemukakan Denzin, kombinasi pengamatan dan

wawancara konsistm dengan metodelogis interakslcMiisme simbolik yang

memungkinkan penulis berupaya mengawinkan si&t>sifal tertutup tindakan sosiaJ

dengan si&t-sifatnya yang terbuka dan dapiU diamati.^' Teknik wawancara yang

akan dipakai adatah wawancara yang bersifat bebas dan wawancara yang

memakai pedoman wawancara. Pengumpulan data menggunakan teknik ini bisa

dilakukan langsung di tempat-tempat game center. DaJam penelitian ini teknik

wawancaraiah yang terutama sekali digunakan, karma dengan teknik in! data-data

yang diinginkan bisa dihimpun menurut tujuan yang akan dicapai penulis.

Tidak jauh bcrbeda dengan teknik obscrvasi sebelum raelakukan

wawancara tentu harus dibangun dulu report baik dengan para gamers tersebut

Saat wawancara di lakukan penulis mencoba bererapati yaitu memposisikan did

atau menempatkan diri seoUh-otah berpihak kepada informan, agar tujuan

" Mulyana, Deddy, DR. MA. 2001. Meiodologi PeneMan Kualltatlf. Banckng: PT. Remaja
Roadakarya. Hal 163



penelitian tercapai, dan tnendapadcan hastl yang maksimal. Dengan strategi seperti

itu maka infonnan akan merasa nyaman untuk bercerita kepada peautis, sehingga

tidak ada keraguan infonnan untuk memberikan infonnasi yang peoulis butuhkan

untuk menyeiesaikan penelitian ini.

4. PemilibaD Informaa

Dari permasalahan diatas maka penelitian ini menggunakan infonnan

sebagai objek penelitian. Menunit Moieong infonnan adalah tmuig-orang dapat

memberikan infbrmasi sesuai dengan permasalahan penelitian. Pemtlihan

informan dilakukan dengan mengunakan teknik-teknik tertentu, tujuan untuk

mendapatkan informasi sebanyak-banyaknya. Penelitian kualitatif menggunakan

data langsung. dimana penulis hams ^un langsung kelapangan untuk

mengadakan pengamatan dan wawancara dengan informan. Informan adalah

orang-mwg yang dipillh sesuai dengan kepentingan permasalahan dan tujuan

penelitian yang nantinya akan memberi keterangan yang bericaitan

penelitian.

Teknik pemtlihan informan dalam penelitian ini dipilih dengan cara

purposive, yaltu informan akan ditentukan secara sengaja oleh penulis dengan

anggapan bahwa informan tersebut dapat memberikan keterangan atau data

mengenai masaiah penelitian.

Dalam penelitian ini infc^an kunci adalah para rema}a yang mengakuni

kecanduan dalam bermain game online, dengan kriteria raelihat aktifitas rem^a

5^g bermain game tersebut yang lebih dari dari 10 jam dan remaja yang dapot

mengakses intonet di rumahnya. Selain dari informan kunci, penulis juga



menggunakan informan biasa. Berikut ini infimnan kuoci yang dipilih untuk

diwawancarai yaitu:

1. Doni (18 tahun) adalah seorang informan laki-laki yang saat ini sedang

menjalani pendidlkan di Sekolah menengah umum 2 padang.

2. Very (21 tahun) adalah seorang mahasiswa dari salah satu perguruan

tinggi negri di kota padang.

3. Roma (21 tahun) adalah seorang mahasiswa dari salah satu perguruan

tinggi negri di kota padang.

4. Adi (20 tahun) adalah seorang mahasiswa dari salah satu perguruan

swasta di kota padang.

5. Gebi(lS) adalah seorang informan laki- taki yang saat ini menjalani

pendldikan sekolah menmgah umtnn di kota padang.

Informan biasa adalah remaja yang bermaln game online, pratilik game

center, dan orang tua. Informan biasa memberikan informasi-informasi tambtdtan

tentang perilaku remaja yang bermain game online. Berikut in! adalah informan

biasa yang dipilih untuk diwawancarai sebagai penunjang suatu ;

1. Buk Gus (SI tahun) adalah seorang informan perempuan yang

merupakan ketuarga dan sekaligus wall dari informan Doni.

2. Bang Budi (30) mert^Mkan p»nilik waraet dan salah satu operator

Game Center Flamboyan

3. Buk Tit adalidi salah satu informan perempuan dan sekaligus orang

tua dari Adi.



4. Buk Rina merupakan salah satu informan perumpuan dan sekaligus

orang tua dari informan Gebi.

5. Analisia Data

Analisis data adalah proses peoyedoiianaan data dalam bentuk yang ]d>ib

mudah dibaca dan dibiterprestasikan.^ Sedangkan menurut Patton, analisa data

adalah proses mengatur urutan data,mengorganisasikannya kedalam suatu pola,

kategorl dan suatu uraian dasar.^^ Analisa dalam penelitian kualitatif dimulai sejak

pre lapangan, perumusan masalah dan berlanjut sampai akhir penelitian. Data

disusun beraiti pengelompokan dalam pola, kategori dan satuan dasar. Data dari

hasil p^gamatan, wawancara dan studi kepustakan kemudian dikuropulkan dan

dipelajari sebagai suapj kumpulan informasi yang pada akiniya dianalisa

dengan interpretasi penelitian teriiadap dau tersebut.

Seiama melakukan penelitian dltapangan penulis sudah mulai melakukan

analisa data. Data yang diperoleh dari pengamatan, wawancara mendalam

berperan serta dalam kegiatan informan setama mun^in. Untuk mempennudab

analisa penganalisaan data maka data-data yang telah didapatkan kemudian

dipisahkan dan dikelompokkan ke dalam beberapa Domain. Dcnnain adalah

kategMi simbolik apapun yang mencakup kategori-kategOTi lain (James P.

Spradley, 1997).

Dalam penelitian ini, analisa data dilakukan sejak awal di lapangan. Data

yang diperoleh bersumber dari laporan- laporan atau informasi yang diperol^

setama observasi dan wawancara. yang selanjutnya dikumpulkan, di pelajari dan

" Masri Sin^rimbun dao Sofyan Efemfi (ed). J9W. Metode pemlltUm Svn^y. Jdura LP3ES.
HaJ:263.

° Lexl Moleoi^ 2000. Metode PeruUtkm Kmliiatif. Pt RonajaRosdakarya. nanttung Hal: 103.



kemudian data tersebut di reduksi dan disusun secara sistematis sehingga Hwpat

memberikan gambaran lebih tajam tenang hasil pengamatan yang akhimya dapat

memberikan kesimpulan dari peneiitian tersebut.

Analisa data dimulal dari membaca, mengeltmipokkan dan menelaah data-

data yang did^>at yang bersumbo- dari hasil observasi, wawancara, studi

kepustakaan, dan lainnya, yang sudah diperoleh kemudian di kelompokkan dan

dirangkum dan dikembangkan. Dengan menganaiisa data iniiah penulis bisa

mengasilkan laporang yang deskriptif.

G. Proses Peneiitian

Peneiitian ini di lakukan di kelurahan Air Tawar Baral Kecamatan Padang

Utara. Adapun waktu dan lama peneiitian berlan^ung selama dua bulan mulai

dari Dovember sampai januari 2011. Setelah sebelumnya penulis dinyatakan lulus

dalam seminar proposal pada tanggal 25 agustus 2010. Kemudian penulis

mengurus surat pengantar peneiitian dari plhak fakultas yang kemudian hams di

urns kembali kebagian kesbangpol di kantor balaikota padang untuk mmdapatkan

izm melakukan pmelitian di d^rah yang telah penulis tetapkan sebagai tempat

poielltian. Dari kantor Walikota surat pengantar juga hams di laporkan ke

Kecamatan agar mendapat izin peneiitian sebelum penulis bawa ke kelurahan.

Sebelum penulis menentukan informan penulis menanyakan kepada

(^)eratof wamet mengenai perilaku para remaja yang sering befkunjung di gama

center tersebut, serta menanyai berapa lama remaja - rem^a tcrs^ut yang

memainkan game online.



Setelah mendapatkan beberapa informan yang sesuai dengan kriteria

yang telah penulis tentukan. Dari data tersebut mulailah penulis tneiukan

pendekatan dengan para informan, melakukan wawancara dengan informan secara

terbuka dengan memperkenalkan diri penulis selragai mahasiswa yang sedang

membuat dcrtpsi. Informan yang penults pilih pada umumnya suiit melakukan

wawancara dengan penulis hal ini di sebabkan kama informan tersebut lebih

sering memainkan game online dari pada m«\jawab pertanyaan-pertanyaan dari

penulis, setelah itu supaya komunikasi menjadi lancar antar penulis dengan

informan penulis ikut berp^an serta dalam memainkan game online. Dan

melakukan wawancara melalui komunikasi seperti chating yang tersedia di dalam

game online tersebut. Setelah informan bo^ia di wawancarai pmulis pun

melakukan wawancara doigan informan . t empat lain yang penulis gunakan untuk

melakukan wawancara adalah rumah informan, kos-kosan informan. Selain

mewawancarai informan penulis juga mewawancari orang tua dari informan

tersebut. Penulis juga mengamati aktifitas-aktifitas yang mereka lakukan. Dalam

pengumpulan data sekunder dari kelurahan, penulis tidakmendapatkan kwwilitan

karena staf dari kelurahan memberikan data yang penulis butuhkan.
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BABD

GAMBARAN UMUM DAERAH PENELITIAN

A. Gambarao Umom Daerab PeneUtiaB

1. Kelurahan Air Tawar Barat

Kelurahan Air Tawar Barat merupakan salah satu dari 11 kelurahan yang

terdapat di Kecamatan Padang Utara Kota Padang. Jarak kelurahan in! dari pusal

kota adalah sekitar delapan kilometer, sehingga untuk sampai ke daerah ini tidak

begitu suilt, karena dapat ditempuh dengan menggunakan transportasi umum

maupun pribadi.

Berdasarkan data monografi Kelurahan Air Tawar Barat (2008), daerah ini

memiliki luas 1.53 Km^ yang terdiri dari 14 RW (Rukun Warga) dan 62 RT

(Rukun tetangga). Daerah Kelurahan Air Tawar Barat berada padn ketinggian

lebih kurang 2-5 m dpi (meter diatas permukaan laut). Secara admlnistratif,

Kelur^ian ini berbatas dengan:

-  Sebclah Utara berbatasan dengan Kec, KotoTangah

-  Sebelah Sclatan berbatasan dengan Kel.Ulak Karang Utara

-  Sebelah Barat berbatasan dengan Samudra Indonesia

-  Sd)elah Timur berbatasan dengan Kel. Air Tawar Timur

Suhu udare reta-rata Kelurahan Air Tawar Barat adalah 24°C sampai

dengan 32*^. Curah hujan pada daerah ini relatif sedang, yaltu rata-rata sebesar



389,94 milimeter per bulan, dengan jumlah hari hujan rata-rata 16,58 hari per

bulan. Kelemb^>an udara berkisar antara 79% sampai dengan 89%. Angin

bercmbus dari daerah barat dengan kecq>atan berkisar antara 12 km/jam sampai

dengan 35 km^am.

2. Sejarab Kelurabao Air Tawar Barat

Kelurahan Air Tawar barat di bentuk sekitar tahun 1981, sebelumnya

bemama Kewalian Ujung Karang yang waktu itu masih tergabung di*ngan

kelurahan Ulak Karang. Letak geografis daerah Air Tawar yang berada di pinggir

pantai dan dahulunya terdapat banyak rawa maka agak sulit bagi masyarakat

untuk menemukan air yang tawar. Syukurlah di tempat itu t^d^MU sebuah sumur

besar atau mata air yang digunakan oleh warga sdcitar sebagai surober mata air

untuk k^)erluan sehari hari seperti memasak, mencuci dan lain lain. Sumur

dinamakan sumur Air Tawar.

Vadt dek urang urang kalau ka pat ka sumua tu mangko di kecek kan lah

kapai ka Aie Tawa" (jadi kalau masyarakat akan ke sumur tersebut maka merdta

akan berkata akan pergi ke Air Tawar) peijelasan b(q>ak SyaiAil Bahri yg

merupakan salah sadj tokoh warga asli Kelurahan Air Tawar Barat

Pada waktu itu Kelurahan Air tawar ada tiga yaitu; Kelurahan Air tawar

Barat Kelurahan Air tawar Timur, dan Kelurahan Air tawar Selatan. Naraun

sekarang Kelurahan Air tawar Barat disatukan dengan Kelurahan Air tawar

Selatan.



Pmduduk asli kelurahan Air Tawar Barat adaiah suku Gvci yang tunin

dari Pandai Sikek dan sudah mengolah lahan secara turun temunin dan

mmipunyaj seitifikat tahan di daerah ini.

B. Keadaan Demografis Kelurakaa Air Tawar Barat

l.PeadBduk

Jumiah penduduk kelurahan Air Tawar Barat berdasarkan rfata kelurahan

tahun 2010 adalah 14.913 jiwa, dengan Juralah kepala keluarga 5.015 KK.

Sebagian besar dari |)enduduk nya adalah warga pendatang yang berasaJ dari

berbagaJ daerah.

Tabdl

Jumiah Penduduk Kelurahan Air Tawa Barat Menurut Keiompok Umur

No Keiompok Umur Jrais Kelamia
Jamlah

Laki-laki Perempuaa
1 0-4 417 486 903
2 5-9 406 537 943
3 10-14 428 543 971

4 15-19 743 1.184 1.927
5 20-24 1.856 3.920 5.806
6 25-29 747 790 1.537
7 30- 34 450 479 929
8 35-39 449 342 791
9 40-44 271 476 747

10 45-49 386 302 688
II 50-54 289 398 687
12 55-59 220 359 579
13 60-64 119 233 352
14 65-69 228 159 387
15 70-74 80 106 186

16 75 + 40 152 192

Total 7.129 10.496 17.625

Swnber: Badan Pusat Statistik Kota Paeko^ 20fO



Tabel di atas menjelaskan bahwa dl kelurahan air tawa barat, goloogan

umur yang terbesar terdapat pada golongan umur 20-24 tahun (5.806 jiwa)

sedangkan golongan umur yang jumlahnya paling kecil adalah 70-74 tahun ( 186

jiwa).

Dengan tuas wllayah 1.53 K^)^ dan jumlah penduduk pada tahun 2008

yang mencapai 17.625 jiwa menunjukkan bahwah daoah kelurahan air tawa barat

teijadi pericembangan penduduk yang padat. Perkembangan penduduk di

kelurahan air tawar barat juga diiringi oleh perkembangan ekonomi, seperti; pada

siang hari mapun malam hari kelurahan air tawar barat tetap terlihat ramai, dengan

berbagai aktifitas yang di lakukan oleh masyarakat, balk benjpa rental komputer,

intmret aktifitas juai beli, photocopy, dan sebagainya.

Tingginya laju pertumbuhan peitduduk yang teijadi di Kelurahan Air tawar

barat perlunya sarana kesehatan yang memadai untuk menunjang kesejahteraan

masyarakat di bidang kesehatan. Sarana kesehatan yang berada di Kelurahan air

tawar barat berupa puskesmas, posyandu, toko obat, serta praktek dokter. Yang

melayani masyarakat di Kelurahan air tawar barat khususnya dan Kecamatm

padang utara pada umumnya.

2. Agama

Mayoritas masyarakat yang berada di Kelurahan air tawar barat

mmipakan pemeluk agama Islam. Terbukti dengan banyaknya jumlah rumah

ibadah yang tersebar di Kelurahan Air Tawar Barat. Bersarkan KanttN*

Urusan Agama (KUA) Kecamatan Padang Utara, tahun 2008 di Kelurahan Air
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Tawar Barat terdapat 8 masjid dan 4 mushalla. Praktek keagamaan sehari-hari di

Kelurahan aair tawar barat dapat dikatakan beijalan dengan baik. Masyarakat

keiurahan air tawar barat biasanya melakukan poayaan hari besar «g«m« Islam di

masjid atau mushalla yang ada disekitar tempat tinggal mereka. Mereka

mengadakan pengajian setelah shalat Ma^b dan Isya dengan mmgundang ustadz

yang sudah berpengalaman memberikan pengajian. Selain pengajian pada hari-

bari besar agama Islam, di masjid dan mushalla juga diadakan pengajian rutin

yang dilakukan satu kali dalam seminggu dan pengajian wind yang

dikhususkan untuk remaja yang disebut dengan wirid ranaja yang dilakukan satu

kali dalam sebulan.

Di kelurahan Air Tawar Barat terdapat 3 macam agama yang dianut oleh

penduduknya, yaitu: Islam, Kristen Protestan, dan Kristen Katolik. Mayoritas

penduduk kelurahan Air Tawar Barat beragama Islam. Untuk lebih jelasnya

mengenai jumlah penduduk kelurahan Air Tawar Barat berdasarkan agama yang

dianutnya, dapat dilihat pada tabel dibawah ini.

3. Tingkat Pendidikan

Tin^cat pendidikan di Kelurahan Air Tawar Barat sudah mencakup dari

tin^t pendidikan yang Sekolah E>asar hingga Perguruan Tinggi. Pada dasamya

threat pendidikan masyarakat Kelurahan Air Tawar Barat sudah relatif baik,

karena sekitar 50% penduduknya sudah moiamatkan pendidikan hingga jenjang

SLTA. Walaupun ada yang tidak tamat Sekolah Dasar atau hanya sampai tamatan

Sekolah Dasar, itupun dalam jumlah yang relatif kecil dari jumlah keseluruhan



SI

penduduk. Untuk keterangan lebih jeiasnya, jumlah penduduk menurut iulusan

peodtdikan umum d^>at dilihat pada tabel dibawah ini.

Tal>d2

Jumlah Penduduk Menurut Tin{^ Pmdidikan

No. Tingkat Pendidikan Jumiah (Orang)

1 Buta Huruf 18

2 Tidak Tamat SD 219

3 Sekolah Dasar / Sederaiat 2928

4 Sekolah Lanjutan Tingkat Pertama 4031

5 S^olah lanjutan Tingkat Atas 4833

6 Tamat DI 182

7 Tamat D2 204

8 Tamat D3 413

9 Sarjana SI 1.525

10 Sariana S2 617

II Saijana S3 103

Jumlah 15.073

Sumber: Kantor Kelurahcm Air Tawar Barat Tahun 20 JO

Dari t^i diatas, dapat dilihat bahwa terdapatnya 18 oraqng buta huruf

dan 219 orang yang tidak tamat SD. Sedangkan yang tamat sekolah dasar/

sednajat sebanyak 2928 orang,sekolah lanjutan tingkat pertama sebanyak 4031

CHang. dan sekolah lanjutan tingkat atas sebanyak 4833 <Mang,ll.792

penduduknya mengecap p^didikan dari SD sampai SMU. Sedan^can penduduk

yang pendidikannya sampai tingkat Perguruan Tinggi hanya 3.044 orang. Jadi

dapat diasumsikan bahwa pengetahuan peitduduk dan keinginan dari masyarakat

yang bcrada di Keturahan Air Tawa Barat untuk mendapatkan pengetahuan cukup

tinggi

Sementara itu, dalam menunjang pendidikan di Kelurahan Air Tawar

Barat, terdapat sarana pendidikan formal sebanyak 20 buah. Untuk lebih jeiasnya
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dilihat pada table berikut ini.

Tabel3

Jumlah Sarana Pendidikan

No. Sarana Pendidikan Jnmlah

Taman Kanak-Kanak 6

2 Sekolah Dasar 7

3 Sekolah Lanjutan Tingkat Pertama I

4 Sekolah Lanjutan Tiiudcat Atas 3

5 Akademi 2

6 Perguruan Tinggi 1

Jumlah 20

Sumber: Kantor Kelurahan Air Tawar Barat Tahun 2010

Berdasarkan label di alas dilihat bahwa adanya sarana pendidikan sq>ertj

taman kanak- kanak yang beijumlah 6, sekolah dasar yang beijumlah 7, sdiolah

lanjutao tin^cat pertama beijumlah I, sdcolah lanjutan tingkat atas beijumlah 3,

akademi beijumlah 2 dan yang terakir terdapatnya perguruan tin^i yang

berjumlah 1.

Selain sarana pendidikan diatas, dalam rangka peningkatan pen^tahuan

masyarakat di bidang keagamaan, terdapat sarana pendidikan agama seperti TPA^

TPSA dan MDA yang memberikan pendidikan agama kepada anak-anak yang

berada di sekitar kelurahan air tawar barat. di TPA, TPSA dan MDA ini anak-

anak dl ajarkan cara membaca al-Qur'an dan pengetahuan keagamaan. Sarana

pendidikan agama yang t^xlapat di Kelurahan air tawar barat berdasvkan data

Kantor Urusan Agama (KUA) kelurahan Air tawar Barat terdapat pada tahun

2008 delapan buah TPA dan delapan TPSA dan tiga MDA di Kelurahan air tawa

barat.
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4. Mats Pencabarian

Mata pencabarian penduduk Keluraban Air Tawar Barat sangat beragam,

sepeiti yang dljeiaskan pada label dibawah ini.

Tabel4

Jumlah penduduk menurut Jents Mata Poicaharian

No. Jenis Mata Pencabarian Jnmlab (Orang)

2 Dagang 1.617

3 Pengusaha/Swasta 203

4 Pegawai Negri 5.889

5 TNI/POLRI 19
6 Dokt^ 20

7 Nelayan 60

8 Penjahit 28

9 Tukang Badi 18

10 Tukang Kayu 8

11 Montir 9

12 Sopir 43

13 Pengemudi becak 30

Jumlah 7.944

Sumber: Kmtor Kelwahan Kelurahan Air Tawar Barat Tahun 2010

Sekitar 50% penduduk Air Tawar Barat yang mempunyai mata pencarian

dan pada umumnya bekeija sebagai pegawai negri. Dan sebagian Iain bermata

pencabarian dl bidang swasta, berdagang buruh dan nelayan.

C. Sistem Kekerabatao Dan Stratiflkaai SosiaJ

Sistem kekmbatan secara umum di Kelurahan Air Tawar Barat adalah

siston kek^abatan roatrilineal sesuai dengan mayoritas penduduk yang berbudaya

Minangkabau. Sistem matrilineal adalah pengambilan ^s ketunioan

berdasarkan garis keturunan ibu. Anak yang bam lahir akan mengikuti suku

ibunya dan dia juga akan dibesarkan dan tinggal dilin^ungan kerabat ibunya
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hiogga dia meroasuki jenjang pericawinan. Berbeda dengan anak laki-laki, apabiia

setelah menikah akan tinggal diliDgkungan kerabat istrinya sebagai oraog

sumando, akan tetapi dia termasuk ke daiam suku ibunya.

I^ses yang demikian, di Minan^bau pada dasamya berlaku secara tunio

temurun yang dituninkan dari satu generasi ke genoasi selanjutnya. Sedangkan

yang dikatakan dengan sistera kekerabatan itu sendiri adalah suatu bentuk

hubungan sosial yang terdapat daiam masyarakat, yang mmgatur hubungan

seseorang dengan orang lain dimana didalamnya terdapat hubungan bertali darah

dan ikatan peikawinan yang membuat dia menjadi sebuah kerabat.

Pada dasamya kelompok terkecil dalam masyarakat adaiah keluarga intl,

yang dikatakan keluarga inti adalah keluaiga saparuik, yahu orang yang berasal

dari satu garis keturunan ibu, keluarga yang berasal dari hubungan satu notek.

Keluarga inti itu terdiri dari ibu, anak mamak dan nenek, sedangkan kakek dan

suami merupakan orang lain. Karena matriiineal dia tidak mempunyai hubungan

bertali darah akan tetapi, dia datang dari keluarga lain yang ada di Minangkabau.

Walaupun masih menganut sistim diatas. namun dl Kelurahan Air Tawar Barat InJ

tidak banyak penduduknya yang tinggal utuh bersama keluaiga inti kama

sebagian besar penduduknya merupakan warga pendatang yang hanya tinggal satu

keluarga atau istilahnya Kepala Keluarga.

Hubungan kekerabatan lain yang teijadi di SImabua dapat dilihat dalam proses

perkawinan, kematian. Seperti pada saat acara perkawtnan, maka akan

direnggukkan oteh semua anggota suku, untuk menentukan siapa yang akan

datang ̂ mamanggiif untuk memberi tahukan kepada **urang sumando".
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Game center - game center yang di deskripsikan di bawah ini merupakan

game center yang menjadl salah satu tempat penelitian. Alasan memilih game

center tersebut kareoa game center ini merupakan suatu tempat bnmain game

online yang sering di kunjungi oleh gamers (pemain game online)

1. Wamet dan game center Flamboyaa

Game center ini berdiri bulan mei tahun 2006, yang di keiola oteh reza.

Awal nya adalah sebuah wamet, naroun pada awal tahun 2008 kama banyak nya

permintaan dari pemain game online (gamers) untuk membuat tempat bermain

kusus game online (game center). Game center yang beralamat di jalan joni anwar

memiliki dua tingkat. Tingkai pertama atau di lantai bawah terdapat 21 unit

komputer,! komputer induk(tempat pembayaran billng) yang terletak d atas meja

di samping kanan pintu masuk dan 20 komputer lagi tempat bermain game online

yang di len^pi speaker ac/hv,monitor LCD (Liquid Crystal Display), dan

headset yang terletak bojejer di tengah meja persegi panjang yg di susun

memanjang, Di dalam komputer tersebut berisikan berbagai macam game online

di dalamnya, seperti game rising force, perfeck war,3kingdom,warcrqff. cpnter

strike, point blank, dan lain- lain.

Di lantai atas atau lantai dua mempunyai 10 komput^ tempat brosing

dan internet berbeda dengan lantai bawah yang khusus tempat bermain game

online. Tii^ komputer di lenkapi headset ( untuk mendengarkan lagu dan film),

card reader tempat memasukan memory card,cd room (alat untuk momdar
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dvdfVcd), web cam (alat untuk aplikasi vedeo cail), USB (untuk penyambung

flasdisk), bluetooth.

Game center tersebut yang mempunyai empal kariawan atau operator,

dua opwator yang masuk pada jam pagi tepat nya jam 8.00 wib yang

mengopoasikan buat di lantai atas dan dua operator lagi yang datang di malam

tepat nya jam 19.00 wib.

TabdS

Berikut in) iayanan game center flamboyan

No keterangaB satuan har^
1 Personal Pagi (8 00-18 menit RpSO,-

00)

2 Paket 2iam (pagi) lam Rp 5.000,-

3 Personal malam(19 00- 7 jam Rp 2.500,-
00)

4 Paket S jam ( malam) jam Rp 10.000,.

5 Paket 10 jam (malam) Jam Rp 18.000,-

Sumber: data dari wamei flamboyan

Berdasarkan di atas terdapatnya berbagal macam paket yang di

tawaikan oldi wametf game center Flamboyan yaitu paket perscmal pagi yang di

mulai dari pukul 8:00 pagi sampai pukul 18 :00 sore dengan hai^ Rp.SO per

menit nya, dan ada juga paket 2 jam seharga Rp SOOO per 2jam. dan pada waktu

maiam ada juga paket peijam nya seharga Rp 2.500, sola paket 5jam seharga

RplO.OOO pa- 5jam dan yang terakir paket lOjam sdiarga 18.000 per lOjam

dimana kita bisa bermain selama selama lOjam paket malam tersebut di mulai

pada pukul 19:00 -07:00.

Di flamboyan tersebut, mempunyai fasilltas sepeiti Jrezer (tempat

menyimpan minuman dinginjjuang sholat, kamar mandi (wc), dan lapangan
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terd^>at berb^ai macam makanan sepoii goreng2an, kue, snack. Disebelah game

center tersebut terdapat sebuah cq/ii yang menjual berbagai macam menu

makanan seperti nasi goreng,lontong, soto, mie goreng, mie rebus dan minuman

seperti teh es,extr^os susujcopi dingin. Cqfd tosebut merupakan bagian yang

disediakan oleh pemilik game center ters^ut yang mana bertujuan ^inbik

menciptakan kenyamanan, k^uasan dari pelanggan dalam bennain game online

di tempat tersebut tanpa merasa lapar dan htuis.

Tabel6

Layanan makanan dan minuman

No keteraagaa sataan bar^
1 Aqua gelas gelas Rp500,.

2 Aqua botol botol Rp 2.000,-

3 Teh botol sosro botol Rp 3.000,-
4 Fanta,sprit,coca-«ola botol Rp 3.000,-
5 Teh es gelas Rp 3.000,-
6 Nasi goreng piling Rp 6.000,-
7 Mie goreng/rebus mangkok Rp 5000,-

8 Lontong pinng Rp4000,-

9 Soto piring Rp6000,-

Sumber: data dari wanet flamboyan

Berdasarkan label di alas, di wamet flamboyan terdapat berbagai macam layanan

makanan dan minuman sq)erti Aqua gelas seharga Rp 500, aqua botol seharga Rp

2.000, the botol sosro seharga Rp 3.000, minuman beigas seperti fanta,sprite. dan

coca cola yang dijual seharga Rp 3.000, Teh es seharga 3.000 dan menu makanan

seperti nasi goreng yang dijual dengan harga Rp 6.000, mie goreng/rri)us seharga



Rp 5.000, lontong seharga Rp 4.000, dan menu makanan yang terakir yaitu soto

yang dijual dengan harga Rp 6.000 per piring nya.

2. Ptiangi Net

Berdasarican sumber data dari oper^or yang benama ari. Game center

Ini ada pada tahun 2009. Game center tersebut mempunyai 10 koroputer yang di

len^c^i headset, card reader, layar LCD. Tempat tersebut memptinyai 2 petugas

disebut juga OP yang mengoperasikan koraputer induk untuk mengatur masalah

pembayaran (biling) komputer yang bermasalah. Awal nya pelangi net merupakan

sebuah waraet dan brosing,kama kurang nya peminat ato pengunjung internet

tempat tersebut mengubah nya menjadi game center.

Pelangi net mempunyai fasilitas kamar mandi (wc), ruangan ber-/4c.dan

mempunyai frezer (tempat minuman dingin). Di depan meja operatm' terdapat

berbagai macam makanan dan goreng-gorengan. Di tempat ini poniliknya hanya

menyediakan berbagai macam makanan ringan saja dan minuman seperti tbe

botol,aqua gelas dan botol,serta minuman bergas seperti coca cola, fanta dan sprit.

Tabel7

Berikut ini daflar layanan pelangi net

No keterangaa satvaa harga
I Personal Pagi (8 00-18

00)
menit Rp50,-

2 Paket 2jam (pagi) jam Rp 5.000,-

3 Personal malam(19 00- 7
00)

jam Rp 1.500,-

4 Paket 10 jam ( malam) jam Rp 14.000,-
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Berdasarkan tabel di atas terdap^ dafUr layanan yang di sediakan ol^

pelangi net, seperti paket personal pagi seharga Rp 50 menit dan paket 2 jam

seharga Rp S.OOO selama 2jam, paket pagi tersebut dimulai pada pukul 08:00

sampai pukul 18:00, sedangkan paket personal malam yang dimulai pada pukul

19:00 sampai pukul 07:00 pagi s^arga Rp l.SOO pa* jam dan paket lOjam seharga

Rp 14.000 selama 10 jam nya.
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BAB in

FAKTOR - FAKTOR PEIVYEBAB REMAJA BERMAIN GAME ONLINE

Pada bab III ini penults menjelaskan mengenai perilaku lima orang

informan. Dari Ibna orang informan ini dapat di gambarkan latar belakang

keluarga dan kondisi sosial, ekonomi, aktivitas sehari* jari mereka dan pola

pedlaku remaja yang bermain game online. Alasan memilih informan ini adalah

karena intensitas berkunjung ke game center serta lama nya bermain game ofdine

lebih dari 10 Jam, dan juga gamers yang memiliki akses internet dirumah.

Dengan adanya gambaran perilaku dari remaja ini, maka di harapkan wkan

tampak perberdaan perilaku dari masing - masing remaja dalam bermain game

online.

A. Profil Informan

I. Informan Doni

Doni merupakan anak laki»laki bungsu satu-satunya dari tiga bersaudara.

Saat ini ia berusia 18 tabun. Doni begitu ia disapa akrab oieb tonan-temannya

masih duduk di kelas 2 SMU tercatat sebagai murid di SMU 2 Padang.

Sedangkan ke dua kakaknya telab bekeluaiga. Ia tinggal di Padang pada tahun

2004 semenjak ia masih menduduld bangku SMP. S^>enamya doni adalah slswa

kelas 3 SMU tapi karena ia sering bolos dan tergolong anak yang nakal Doni

sempat tinggal kelas sdtingga saat ini ia masih kelas 2 SMU. Doni seorang
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muslim dan berasal dari suku meiayu. Secara fisik Doni berbadan sedang

memiliki tinggt sekitar 165 cm. la memiliki kulit sawo matang dan dan ram but

ikal. Doni tergolong anak yang ramah dan mudah terbuka dengan orang yang baru

dikenal. Hal ini tentu memudahkan penulis melakukan penelitiannya.

Dari p«iuturan Doni kedua orang tua nya bekeija di Malaysia, dan

kemudian ia tinggal bersama tantenya (adik ibunya) di daerafa Polonla. la

mendapat kiriman dari orang tua nya sekitar Rp 2.000.000 per bulannya. Dari

pengakuan Doni, uang saku yang diberikan orangtuanya cukup besar sehlngga

Don! dapat memoiuhi kebutuhan hidupnya perbulan. Doni juga diberi fasllitas

oleh orang tuanya berupa motor yang digunakan Doni untuk pergi ke sekolah,

dan hantfy>one yang di berikan orang tuanya sebagai akses komunikasi dengan

orang tuanya.

2. Informan Veri

Veri adalah mahasiswa dari salah satu Perguruan Tinggi Negeri di Kota

Padang yang berusia 21 tahun dan sekarang telah berada di semester deiapan (8).

Veri yang bersuku meiayu, beragama islam ini mengenal game online kama satu

kosan dengan teman nya yang bemama roma yaitu pada tahun 2008. bwasal

dari Bukittinggi. Ia mempunyai 2 orang adik yang masih bersekolah d smp dan

sahi nya masih sekolah dasar (SD). Ayah nya Veri bekeija Wiraswasta dan sedang

kan ibunya bekeija sebagai guru agama.

Dari pengamatan dan hasil wawancara, veri tinggal di tempat kos -kosan.

DI daerah air tawar. la k(M bersama temanya yang bonama roma yg satu kuliah

dengannya. Moiurut veri ia mendapat uang bulanan sekitw 1.500.000 di luar uang
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semester dan sewa kos. Namun tak jarang la mengalami kekurangan uang pada

akhir buian, sehingga veri akan menghubungi orang tuanya kembali untuk minta

uang di tambahan. Biasanya veri akan dapat tambahan lag! Rp.300-S00 ribu

perbulannya. Jadi jika di totalkan, veri dapat kiriman dari orang tuanya

1^^.000.000 perbulan. Untuk kaiangan mahasiswa, uang s^anyak itu sudah

leblh dari cukup membiayai hidupnya sehari-hari dan tak heran jika vm memiliki

hobi bermain game online bersama teman -temannya.

3. Infonnan Roma

Roma seorang mahasiswa yang terdafiar di salah satu Perguruan Tmggi

negri di Kota Padang . Saat ini Roma berusia 21 tahun, memiliki wtyah yang

tampan, kulit kuning langsat. Pemeluk agama Istam ini memiiiki tinggi sekitar

170 cm dan berat 6Skg. Sebelum ia tinggal di daerah Pariaman, Ayah roma

seorang pensiunan PU, sedangkan ibunya bekeija sebagai PNS dan membuka

sebuah usaha keluarga. Roma merupakan anak bungsu dari 3 orang bersaudara,

semua kakaknya telah bekeija dan berkeluarga. Saat ini roma tinggal di kos-kosan

di daerah air tawar. Kos-kosan tersebut ia menyewa Rp 900 ribu per enam bulan.

Berdasarkan basil wawancara, pendapatan orang tua Roma perbulannya

mencapai Rp.6.000.000. Setiap bulannya Roma mendapat kiriman uang dari orang

tuanya Rp.2.000.000 untuk awal bulannya, dan Rp.SOO.OOO perbulan dari

kakaknya. Seba^ anak bungsu Roma sangat manja, semua keinginan selalu

dikabulkan oleh orang tua dan kakak-kakaknya. Jadi Jika Roma kekurangan uang,

ia tidak perlu khawatlr karena ia bisa mmelpon orang tuanya kapan saja untuk

minta uang. Jarak keluarga seperti orang tua terhadap anak yang disebabkan
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karena berbeda tempat tinggaJ menjadikan salah satu faktor yang mempengaruhi

remaja yang sering metakukan kemauan nya sendiri tanpa di batasi oleb orang tua.

4. Informao Adi

Sebut saja Adi,seorang mahasiswa yang berusia 20 tahun,seoTang muslim

dan mmipakan anak bungsu dari dua bersaudara,sedangkan kakanya bertubuh

kurus dan bekoja di counter handpone. Adi bertubuh besar.berambut Iurus,ku]it

sawo raatang. Laki -laki mempunyai bcrat 7Skg dan tinggi iTOcm ini bertcmpat

tinggal di daerah Polonia, di jaian Ngurah Rai. Adi berasat dari kota padang ia

tinggal bersama mang tuanya. Adi kuliah di UPI yaitu Universitas Putra

Indonesia, jurusan Tdmik Informasi.

Menunit penuturan Adi merupakan anak yatim, ayahnya telah meninggal

sewaktu ia masih SD, sedangkan ibunya bekeija sebagai guru di SMPN 2 padang.

Informan ini berasal dari keluarga menengah, haJ ini dapat dilihat dari segi bentuk

rumah yang cukup luas, beralaskan keramik, dan mempunyai halaman yang cukup

luas. Adi di fasilitasi kendaraan oteh orang tua nya untuk pergi berangkat kuliah.

Penghasitan orang tuanya sekitar rp 4.000.000 perbulannya.

Berbeda doigan informan lain, Adi tidak mend^Mtkan uang belanjanya

perbuian melainkan dib^ perharl oleh orang tuanya. Setiap harinya Adi diberi

uang Rp.30.000-I^>40.000. Didalam kamamya adi terd^)at kompumr yang juga

dapat mengakses internet. Adi mempunyai hoby yang berbeda dengan rem^a

lainnya,dimana kebanyakan setiap mang bermain bersama tern an -teman nya dan
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berolah raga sedangkan adi lebth suka berada didepan komputer dan memainkan

sesuatu permainan yang disebut juga dengan game online.

5. Informaa Gebi

Gebi begitulah panggtlan dinimahnya, yang berusia 15 tahun, anak ketiga

dari empat bersaudara dan tinggal bersama orang tuanya di daerah Jundul, Tabing.

Ayah Gebi bekeija sebagai wirawasta sedan^can ibunya adaJah ibu rumah tangga.

.Kakak yang pertama telah benunah tangga sedan^uui yang kedua masih kullah

dan adiknya sekolah dl SDN 17, sedangkan Gebi siswa kelas satu yang bersekolah

di SMTJ Pembangunan. Gebi di fosilitasi sebuah kendaraan bermotor oleh orang

tuanya. Menurut penuturan Gebi, ayahnya mempunyai pengahasilan sekitar Rp

6.000.000 per bulannya, dan ia mendapat uang sekitar 20-30 ribu rupiah perhari

nya.

Gebi memiliki tinggi badan 165 dan berat 50kg yang menipakan

keturunan Islam dari orang tuanya tersebut tergolrmg keluai^a yang cukup mapan.

Hal tersebut dapat di lihat dari rumah Gebi tergoloi^t besar dlatara rumah-nunah

yang ada di sekitamya, doigan lima kamar tidur, ruang tamu, ruang makan, ruang

keluarga, dapar serta kamar mandi. Di datam rumah tersebut terdapat 1 komputer

yang terletak diruangan keluarga yang memiliki akses internet. Komputer itulah

yang sering digunakan Gebi untuk bermain game online. Selain itu juga terdapat

ligyfop yang di miliki oleh kakak keduanya. Hubungan gebi dengan saudara-

saudaranya beijalan dengan baik, kadang-kadang juga ada perselisihan antara

saudaranya karraa hal- bal kecil.
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B. Pola-poU Aktivitas Remaja yang BermaiD Game online

1. loforman Dooi

Kegiatan siswa kelas 2 smu ini sehari-hari, selalu melakukao kegiatan di

dalam dan di luar nunah. Pada hari sekoiah, aktivitas Doni yang di mulai ban gun

bangun pukul 6.00 pagl kemudian bcrsiap- siap untuk persiapan ke sekoiah seperd

mandusarapan, menyusun buku dafatv pelajaran yang akan dlpelajari. Kemudian

doni berangkat kesekolah pukul 7.00 pagi dengan mengendarai moU>r yang telab

di fasilitasi oleh orang tuanya. Biasanya doni hanya memakan waktu 10 menit

untuk sarapai ke sekoiah nya hanya beijarak S km. Sepulang sekoiah, tepatnya

pukul 13.30 doni selalu menyempatkan diri ke game center untuk bermain game

online, doni termasuk anak yang tidak suka bermain bersama teman nya seperti

berolah raga, nongkrong di tempat teman nya, bahkan ia lebih sering

mengahabiskan waktunya di tempat game center sambil memainkan game

PBfPoint Blank) atau perfeck war (pw).

Doni pertama kaii mengenal game online dari teman nya. Ketika itu ia

keias 2 ̂p. la di ajak oleh temannya ke wamet yang berada dek^ sekolahnya

mereka. Pada awalnya doni hanya mraemani saja, tanpa ban yak bertanya, la

melihat game online yang dimainkan oleh teman nya. Kama doni monpunyai

bobi bermain game kemudian ia tertarik untuk mencoba game tersebut la

meminta kepada temanya itu untuk mengajaikanya cara menggunakan dan

memainkan game online tersebuL

Pola prilaku Doni seperti monbolos dari sekoiah, hal tersebut dcmi

lakukan kama ingin memainkan game online dimana game tersebut monberikan
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kencanduan yang membuat doni rela untuk bolos sekolah, sewaktu memain kan

game online tersebut penuUs melihat berbagai macam exixtsi yang di lakukan

doni muiai dari marah, berteriak, tertawa dan bahkan berkata- kotw dan ada juga

sesdcali memukul roeja yang kadang di tegur oleh operator game center tersebut

Selain itu doni juga lupa akan tugas nya sebagai pelajar yaitu mengeijakan tugas

sekolah dan sebagai seorang muslim Doni Jarang mengeijakan perintah agama

yaitu ̂ olat.

*Waktu Bermain Game online

Doni men^iabiskan waktunya ketika bermain game online kurang ld>ih

dari sepHiluh jam. Dalam bermain game online ia tidak memperhitungkan blaya

yang ia mainkan, ha( ini di sebabkan kama keasikan dalam bermain game online

tersebut. Ia mulai bermain game online setelah pulang sekolah.

Selama penelitian doni pemah kedapatan bolos sekolah (cabut) dimana

pada saat tersebut penuiis berada di tempat game center tersebut Hal tersebut ia

lakukan tiga hari beiturut- turut tidak masuk sekolah. Awal nya ia tidak mengalni

bolos sekolah tetapi karena hari berikutnya ia masih tet^ bolos sekolah. Berikut

Ini adalah penuturan Doni;

" Wak cabui ko dek ado event se di game pw ko da, event
nya salamo tigo hari.sayang klo ndak ikuik wak,soalnyo
dek ado event ko capek naik Ivl wak, tu dropanyo barr^
lo".

"Artinya saya bolos sekolah kama di dalam game PW itu
sedang ada evoit nigi kalo tidak ikut kalo ikut event nya
bisa cepat naik level, mendapat barang -barang menarik''.
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Berdasarkan penuturan di atas dimana remaja yang bemama Etoni tersebut

rela untuk bolos sekoiah yang disebabkan oleh permainan game online yang

memberikan ketertarikan sendiri di dalam memainkan game online sehingga

membuat para remaja lupa akan aktivitasnya.

2. InformaD Veri

Kegiatan sdiari-hari Veri yutu mengikuti perkullahan. Dimana kegiatan

perkuliahan berbeda dengan kegiatan sekoiah, seperti Jadwal perkuliahan yang

tidak menentu kadang kuiiah pagi,siang bahkan sore hari. Pada pagi hari yaitu

dimulai bangun pagi sekhar pukul 06.00 dan melakukan aktifitas setelah bangun

pagi sepoti mandi, setelah selesai mandi kemudian Vm membuat minuman

seperti teh atau susu sambil menunggu bukanya warung yang menjual sarapan

seperti longtong dan pecal. la bmngkat kuiiah pada pukul 08:50 pagi dimana

Jarak antara kos-kosan dengan kampusnya sangat dekat yang hanya membutuhkan

waktu 2 menit. Setelah selesai kuiiah Veri langsung mengunjungi game center

tempat ia biasa memainkan game online yaitu Flamboyan

Veri lebih ban yak mengahabiskan waktu nya di tempat game center dari

pada berada di lio^ungan karapus. Hal t^sebut t^lihat ketika penuUs

mengunjungi tempat game center ters^t, karoa setiap penulis berkunjung ke

gome center tersebut ia selalu berada di tempat tersebut sambil memainkan game

online.

Veri pertama kali mengenal game online dari teman kosnya. Ia di ajak oleh

temannya ke wamet yang berada dekat kosan mereka. Pada awalnya dcmi hanya

menonani saja, tanpa banyak bertanya, la melihat game online yang dimHinkan
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oleb tern an nya. Kama veri mempunyai hobi bermain game kemudian ia tertarik

untuk mencoba game tersebut la meminta kqNida temanya itu untuk

mengajarkanya cara raenggunakan dan metnainkan game online tersebut.

Poia prilaku veri seperti tidak masuk kuliah, hal tersebut Veri lakukan

kama ia ingin memainkan game online. Sewaktu metnainkan game online tersebut

penulis melihat berbagai macam expresi yang di lakukan Veri mulai dari marah,

berteriak, tertawa dan bahkan beiitata kotor dan ada juga sesekali memukul meja

yang kadang di teguroleh Operator game center tersebut. Selain itu Veri juga lupa

akan tugasnya sebagai mahasiswa yaitu mengeijakan tugas kuliah dan sebagai

seorang muslim Veri Jarang mengerjakan perintah agama yaltu sbolat.

*Waktu Bermain Gone online

Dalama memainkan game cmline, Veri bisa men^mbiskn waktunya an tab

I0-12 jam bahkan lebih. Dalam b«main game online ia tidak memperhltun^tan

biaya yang ia mainkan, hal ini di sebabkan kama keasikan dalam bermain game

online tersebut

Kama keasikan very bermain game online dimana game yang ia mainkan

adalah perfeck war (pw) yaitu game petualangan yang mempunyai banyak

character yang berbeda jenisnya yang memlHituhkan ketangkasan, pengetahuan

dalam memainkan gome tersebut membuat Very lupa dan malas dalam melakukan

k^atan pokuliahnya, berikut ini penuturanya:

"Asik se memainkanyo, gambamyo rancak,mk>
laniangannyo serasa ado kehidupan di dalam nyo.wak bisa
komunikasi samo urang. dapek hal yg baru,dek sedang
lamak main, eh lah lupo se ado kuliah siang hari
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"Artinya gamenya asik^gambamya bagus,menantang. di
dalam game tersebut serasa ada kehidupan di dalamnya
kama klta bisa berkumunikasi dengan sesama pemain
game, mendapatkan hal-hal yang bam, kama keasikan
main, jadi gak ingat bahwa ada kuliah di slang hari".

Berdasarkan poiuturan diatas dimana J»iis pemiainan game online

menimbulkan ketertarikkan bagi yang memaiokanya kama didukung oleh fitur-

iitur lucu dan menarik.

3. Infonnan Roma

Roma begitulah sapaanya, Aktivitas perkuliahan Roma tidak hampir sama

dengan Very kama ia satu junisan, yaitu di muial dmgan aktivitas kesdiarian

Roma dimuiai pada jam 06.00 pa^, ia bangun tidur dan kemudian mandi, kadang

kaio ada tugas ia ketempat temannya untuk mengeijakan tugas yang hanya

mengcopy paste tugas temannya dan konudian memprintnya. Kemudian pada jam

07.00 la sarapan seperti longtong dam pecal. Ia berangkat kuliah pada pukul

08:50 pagi dimana Jarak antara kos-kosan dengan kampusnya sangat dekat yang

hanya membutuhkan waktu 2menit. Setelah seiesai kuliah Roma langsung

mengunjungi game center tempat ia biasa memainkan game online yahu

Flamboyan.

Roma pertama kali mengenal game online semer^ak ia masih 3 SMU. Ia

mengetahui game online ini kama ia sering bermain di wamet bersama teman -

temanya. Pada awalnya roma datang ke wamet hanya menggunukan internet, dan

kemudian ia melihat saiah seorang operator wanet bermain game online. Kama

roma mempunyai hobi bermain game playstation kemudian ia tertarik untuk
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mencoba game online tersebut. ia meminta operator wamet tersebut yang

merupakan teman nya itu untuk mengajaikanya cara menggimakan dan

memainkan game online tersebut.

Pola prilaku Roma seperti tidak masuk kuliah, hal tersebut roma lakukan

kama ia ingin memainkan game online. Sewaktu memainkan game online tCTsd>iit

penulis melihat berbagai macam expresi yang di lakukan roma mulai dari marah,

berteriak, tertawa dan bahkan berkata- kotor dan ada juga sesekali memukul meja

yang kadang di tegur olefa opoator game center tersebut Selain itu Roma juga

lupa akan tugas nya sebagai mahasiswa yaitu mengeijakan tugas kuliah dan

sebagai seorang muslim Roma jarang mengeijakan perintah agama yaitu sbolat.

*Waktu Bermain Game online

Lama waktu yang dihabiskan Roma ketika bermain gtane online adaiah

10-12 jam, bahkan lebih lama dari itu, sewaktu bermain game online ia tidak

memperhitungkan blaya yang ia mainkan, hal ini di sebabkan kama keasikan

dalam bermain game online t«^but

Roma t^ih sering menghabiskan waktunya bermain game online dari

pada mengeijakan tugas-tugas kuliahnya, dia sangat menyukai game online

seperti perfeck war (pw), dimana game tersebut memberikan berbagai macam

tantangan dalam memainkan. Berikut ini penuturanya ;

" Lamak main game pw ko. bar^ak tantanganyo.questnyo
penuh teka leki, indak buek wak bosanseraso punyo dunia
sendiri.yang main rami lo. banyak io gamers ceweknyo yg
main game iko.di sinan baryak kenal wak samo cewek,
kadang ado io anakpadang
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"Artinya game ini enak di mainkan, tantangannya menarik
kama mempunyai perintah teka taki yang sangat
menarik.serasa punya dunia sendiri rame yaog online dl
daiam game tersebuU kadang ada gamers cewek, yang
tinggal di padang".

Berdasarkan penuturan di atas game online tersebut membcrikan tantangan

sehingga menjadi ketertarikan bag! yang memainkan game tersebut disamping itu

ada juga pemain game cewek, s^lngga menarik ponain game untuk

memainkanya.

4. Informaa Adi

Aktivitas kesdtarian Adi pada kuliah dipagi hari, yaitu di awali dengan

bangun pagi pada pukul 06.00 pagi, sarapan, kadang orang tuanya membuatkan

aisu untuknya. Pada pukul 07.00 Adi mulal melakukan aktivitas yaitu berangkat

kuliah dengan menggunakan sepeda motor mio. Dari rumah nya ke kampusnya

memakan waktu kira-kira 20-30 menit. Setelah selesai kuliah Adi langsung

mengunjungi game center ternpat favoritnya yaitu Flamboyan.

Adi pertama kali mengenal game online dari teman nya. Ketika itu ia keias

2 SMU. la di ajak oldi temannya ke wamet yang berada dekat sekolahnya

merdca. Pada awalnya adi hanya menemani saja, tanpa banyak bertanya, ia

melihat game online yang dimainkan oleh teman nya. Kama Adi mempunyai

hobi b«main game kemudian ia tertarik untuk mencoba game tersebut. Ia

meminta kepada temanya itu untuk mengajarkanya cara menggunakan dan

memainkan game online tersebut.
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Pola prilaioi Adi seperd tidak masuk kuliah, hal tersebut adi lakukan kama

ia ingin memainkan game online. Sewaktu mcmainkan game online tersebut

penulis melihat berbagai macam expresi yang di lakukan Adi mulai dari marah,

beiteriak, tertawa dan bahkan berkata- kotor dan ada juga sesdcali memukui meja

yang kadang di tegur oleh operator game center tersebut Selaln itu Adi juga lupa

akan tugas nya sebagai mahasiswa yaitu mengeijakan tugas kuliah dan sebagai

seorang musiim Adi Jarang mengeijakan perintah agama yaitu sholat

*Waktu Bermain Gtme online

Wal^ yang Adi habidcan ketika bermain game online ketika

sesudah pulang kuliah, dla menghabiskan waktu kira-kira 10-12 jam lebih. Selain

memainkan game online di game center ia juga memain kan game online di

rumahnya sendiri, kama dirumahnya terdapat jaringan internet yang menggunkan

jOsnSpeeify.

Adi lebih sering menghabiskan waktunya bermain game online dari pada

kuliah,ia lebih suka duduk didepan computer dari pada melakukan aktilitas seperti

olah raga. Lakl -laki berbadan gemuk ini sangat menyukai game online seperti

rising force (RF), dimana game tenebut memberikan berbagai macam tantangan

dalam memainkan dan lebih enaknya lagi kalo charahemyt udah dewa, ujamya.

Berikut ini penuturanya:

"Game online ndak ado nan salamak RF do, kama RF
banyak tantanganyo dalam menaikan M, seperti dirusuah
bangsa lam( pemain game online lain) karma hal itu nan
manjadian motivasi wak dalam keietarikan memainkan
game RF ko
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" Artinya gak ada game online yang sebagus RF,karena
dalam Menaikan Levelnya memiliki bisa di rusuh
character lain (pemain lain) itu salah satu tantanganya,
karena hal tersebut yang memotivasi saya dan menjadikan
daya tank sendiri dalam memainkan game rf'.

Menumt penuturan diatas, yang menjadi motivasi dan ketertarikan

memainkan game online bisa merusuh karakter lain, yang artinya jika di kaitkan

ke dunia nyata tmiyata, hai tersebut merupakan suatu potyebnab rem^a

melakukan kekerasan, karena kebanyakan game online tersetait permainan jenis

kekerasan seperti perang, bertarung, betlcetahi.

5. Informan Gebi

Kegiatan siswa kelas satu smu ini sehari-hari, selalu melakukan kegia^

di dalam dan di luar rumah. Setiap harinya, aktivitas gebi yang di mulai bangun

bangun pukul 6.00 pagi kemudian bersiap- siap untuk persiapan ke sekoiah seperti

mandi, menyusun buku daftar pelajaran yang akan dipelajari. Kemudian la

mengunjungi game center, karena Gebi masih kelas satu ia tidak bersekolah di

pagi hari melainkan ia sekoiah pada siang haii yaitu pukul 13.00.

Gebi pertama kali mengenal game online dari teman nya. Ketika itu ia

kelas 2 smp. la di ajak oleh temannya ke wamet yang berada ddcat sekolahnya

merdta. Pada awalnya Gebi hanya menemani saja, tanpa banyak benanya. ia

melihat game online yang dimainkan oldi teman nya. Kama Gebi mempunyal

bob! bermain game kemudian ia tertarik untuk mmcoba game tersebut la

meminta kepada temanya itu untuk mengajaiicanya cara menggunakan dan

memainkan game online tersdnit.
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Pola prilaku Gebi seperti memboios dari sekolah, hal tersebut gebi lakukan

kama ingin memainkan game online dimana game tersebut memberikan

kertcanduan yang membuat Gebi rela untuk bolos sekolah, sewaktu memain kan

game online tersebut penulis melihat berbagai macam expresi yang di lakukan

Gebi mulai dari marah, berteriak, totawa dan bahkan berkata- kotor dan ada juga

sesekali m^ukul meja yang kadang di tegur oteh operator game center tersebut

Setain itu Gebi juga lupa akan tugas nya sebagai pelajar yaitu mengetjakan tugas

sekolah dan sebagai seorang muslim Gebi jarang mengeijakan perintah agama

yaitu sholat.

*W8l^ Berrnain Game online

Waktu yang Gebi habiskan ketika berrnain game online adalah ketika

sesudab pulang kuliah, dia mengbabiskan waktu kira- kira I0«12 jam lebih. Selain

memainkan game online di game center ia juga memain kan game online di

rumahnya sendiri, kama dirumahnya terdapat jaringan internet yang menggunakan

jasa speedy.

Biasanya Gebi hanya memakan waktu 5 menit untuk sampai ke sekolah

nya han>^ berjarak 2 km. Sepulang sekolah. G^i selaJu menyempatkan diri ke

game center untuk bermain game online, G^i termasuk anak yang tidak suka

berrnain atau melakukan aktivitas seperti berolah raga, ia lebih suka

moigahabiskan wakhmya di tempat game center sambil memainkan game Pb

(pom blank), dan RF (Rising Force). Pada malam hari Gebi juga memainkan

game online dirumahnya.
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"Main game ko lamaknyo rami -rami samo kawan sa net
da, po lai awak di antaro kawan -kawan wak tu wak yang
lebih hebai charakxemyo, bangga sejadinyo

"Artinya main game online ini mak nya rame - rame sama
teman di dalam wamet, di tambah lagi kalo charakter game
online yang di miliki lebih kuat di antara charakter teman,
hal tersebut menjadi kebanggan sendiri".

Berdasarkan penuturan di atas yang menjadi ketertarikan dalam bermaln

game selain permainan nya juga ada juga yang menjadi ketertarikan yaitu bermain

game online bersama teman-teman sebaya.

C. Faktor - faktor penyebab remaja Bermaln Game Online

Manusia sebagai makiuk sosial, dalam kdiidupannya tidak blsa hidup

sendiri. Dalam kehidupannya, manusia selalu berada dalam sebuah lingkungan

social, yaitu suatu bagian dari lingkungan hidup yang terdiri antara hubungan

individu, individu dengan kelompok dan juga antara kelompok dengan kelompok.

Manusia sebagai makiuk sosial juga merupakan makhluk individu.

Perilaku seseorang di pengaruhi serta dirangsang oldi keinginan,

kebutuhan, tujuan dan kepuasannya. Rangsangan yang timbul dari diri sendiri

(internal) dan dari luar (ekstemal + lingkungan) rangsangan ini akan menciptakan

motivasi yang mendorong untuk mempooleh kebutuhan dan kepuasan dari hasll

kmjanya.^ Men unit Ooiingan Motivasi adalah suatu peng«tian yang meliputi

semua penggerak dasar dari dorongan-doron^ dalam diri manusia yang

menj'ebabkan ia berbuat sesuatu. Motif- motif dan dorongan itu metnberikan arah

** Ha$lbuan,2003 hal :9S dalam Tommy Kumlawan,2006. DIverslfikasI Perilaku Pengguna Telepon
Sduler. Skripi SI Junisan AntropologI Fisip Unlversitas Andalas
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dan tujuan kq}ada tingkah laku manusia. Motif - motif tersebut terbagi atas dua

bagian yaitu motif psikologls dan motif sosiogenetis. Motif psikologis

motif yang b^^bang daiam diri sesecwang. Sedangkan mcAif sosiogenetis

adalah motif yang dipelajari oleb seseorang dan berasai dari llngkungan

kebudayaan tempat oraog ituberada dan berkembang berdasarkan interaksi social

dengan orang atau hail kebudayaan.^'

Adapun fakttM- -^or yang menyebabkan remaja memainkan game online

adalah berdasarkan dari motif - motif yang berasai dari daiam diri maupun dari

luar.

1. Faktor latenial

Faktor internal merupakan faktor yang berasai dari dari daiam diri individu

terhadap perilaku yang dilakukan meliputi segala aspek (Hidayat, 2003:46). Untuk

melakukan sebuah aktifitas yang baru mereka butuh belfuar dan proses, balk itu

dari pengalaman pribadi atau dari pengalaman orang lain.

Faktor Internal merupakan fektor yang bericonbang daiam diri seseorang

berupa dorongw yang berkembang dan berasai dari daiam diri seseorang. Faktor

ini biasanya berangkat dari kesenangan, kebutuhan ̂ upun hobi dari seseorang

individu. Apabila seseorang remaja yang sudah mempunyai keseiumgan

memainkan game onJine maka ketika hal tersebut tidak dt^>at direalisasilum maka

dia akao moasakan sesuatu hal yang kurang sempuina dari dirinya. hal in!

di tunjukkan melalui:

^Geningan. Psikolo^ SosiaJ. Bandung Eresco 1988 hal :M1
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a. Rasa Keingintahuan yang tinggi

Setiap remaja (mahasiswa&pelajar) yang sedang mengalamt pcrtumbuhan

pastinya memiliki rasa keingintahuan yang tinggi apalagi terbadap hal-hal yang

tnun^tn mereka anggap bam. Untuk menjawab semua keingintahuannya, merdca

akan langsung mencoba hai yang bam tersebut tanpa bisa mengendalikan dirl

sehingga tak sedikit yang menjadi ketagihan. Game Online mempakan salah satu

jmis permainan yang bam mereka dengar dan ketahui dari teman-teman,

lingkunganya atau keluarganya sendiri sehingga menimbulkan daya tarik

tersendiri untuk ikut ke datam aktifitas permainan tersebuL

Memainkan game online yang di dasari dari dalam diri seorang remaja

yang didorong oleh rasa keingintahuan dan keteitarikan. Mengetahui game online

d^t melalui pembicaraan orang lain, tonan, melalui media internet, melalui

tempat game center. Setelah mengenal dan moigetahui bagaimana cara

memainkan dan m^ahami game online maka akan timbul rasa penasaran at^M

keinginan untuk memainkanya kembali. Dengan memainkan dan terns

memainkan akan maumbulkwi rasa ketagihan dari dalam diri remaja tersebut.

S^Mgaimana yang diungk^)kan oleh seorang intbrman yang bemama

•Adi:

"Awalnya sih iseng -iseng fya ir^n mencoba memainkan
game online tersebut, launya pas udah dicoba
memainkar^ ten^fata asik juga, trusjadi pengen mencoba
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memainkan, karerta soat ini main game online itu menarik
banget bual soya, bildn gak bosan

Dari kutipan wawancara ters^ut dapai kita lihat bahwa yang

mendasari sesaorang mempunyai kebiasaan atau kesenangan berawaJ dari proses

pengenalan atau mencoba game online, apablla dalam prosesnya individu tersebut

tertarik dan menjadJkannya sebagai su^ kebiasaan. Dengan seseorang tertarik

akan sesuatu maka ia akan mencari tahu dan trus menurus mencobanya, keinginan

mencoba ini untuk menjawab rasa ketetarikan dalam memainkan game online.

b. Mencari prestise

Selain keteitarikan faktor lalnya yaltu untuk moicari presdse (^atus

sosial) yaitu menjadi seuatu kebanggan bagi remaja pemaio game online jika

menuliki karakter dewa (istilah dalam game) yaitu karakter yang ld}ih kuat dari

karakter lainnya, level nya lebih tinggi dan Juga mempunyai perlengkapan yang

telah len^cap. Sehingga mend^>at sanjungan, di hargai, di segani oleh tern an

yang bermain game online.

Sebagaimana yang diungkapkan oleh seorang informan yang bemama

* Roma:

"Ado raso bangga punyo caraher level tinggi ko. banyak
yang tau jo wak Jaiinyo ,po lai car wak ko lah dewa

lo.wang banyaksagan se samo wak".

'*Artin>a kalo karakter di game online sudah tinggi
levelnya, antara sesama ponain game online pasti tau sama
pemilik karakter, di tambah lagi kalo karaktemya sudah
kuat.
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Berdasarkao penuturan di atas Informan di atas kebanggan memliki karater

yang level nya tinggi dan kuat mCTupakan salah satu faktor yang menjadikan

remaja untuk memainkan game online tCTsebut Mereka jadi bangga jOca

mempunya karakter di game online jlka karaktemya tesebu! kuat, dan lebelnya

tinggi.

2. Faktor Ekatemal

Faktor ektemal adalah pengaruh yang diperoleh di luar diri individu

tersebut, balk itu dari keluarga maupun dari lingkunganya (teman bermain).

Faktor ekteraaJ ini mempunyai pengaruh yang cukup besar ^adap perilaku

individu tersebut karena frekuensi mer^ yang b^ada (tekal dengan keluaga,

teman bennaln balk dtrumah atau di sekolah (kampus) serta lingkungan di mana

ia tinggal.

Faktor ekstonal (luar diri) individu juga merupakan faktor yang

mempengaruhi s^eorang untuk melakukan seseuatu. Kehidupan sosial yang

selalu berkerabang memapah individu untuk mmgekuti perkembangan yang ada

saat ini. Tetapi semua itu batik kepada individu bagaimana dia memaknai

peikembangan tersebut apakah menerima atau motolaknya, meiuadikan

kebutuhan atau tidak. Kebutuhan akan game online bagi srtiagian orang betum

dtangg(^) sebagai kebutuhan yang penting tetapi bagi sebaglan orang game online

adalah satu kebutuhan yang hanis dipenuhi (dimainkan).
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a. Keluarga

Keluarga merupakan lin^ungan primer setiap individu yang paling

intensif dan paling awal dalam membentulc hubungan antar manusia (Sarwono,

2007 1113). Kelurga berperan poiting dalam perkembangan anak dan

menanamkan nilal-nilai dan norma-norma yang balk terhad{^ anaknya sebelum

lingkungan iuar, dan dari keluargalah seorang anak mendapatkan periiatian, kasih

sayang, perlindungan yang menimbulkan rasa aman. Begitu ju^ dengan remaja

)«ng bermaio game online, salah satu faktor yang menyebabkan mereka Ikut

bermain game kurangnya perhatian dari keluarga atau perhatian dan kasih sayang

yang berlebih sehingga semua keinginan anak selalu dituruti. Sepertl pengalaman

Demi (IStahun):

"kalau ndak do pitih lingga lelpon mama minia difdriman
pilih, tu kalau habis minsa h liak. Mama ndak pemah
manar^-nar^ untuak apo pitih, asa diminla dikiriman
laruih, maklum anak bungsu yang paliang cakep "

(Kalau tidak ada uang tinggal telpon mama minta dikirimi

uang, trus kalau habis minta lagi. Mama gak pemah nanya*
nanya uanguk apa uang, asalkan diminta di kirimin terus,

maklum anak bungsu yang paling cakep)

Dari pengalaman Doni, t^lihat jelas bahwa orang tuanya moigungkapkan

perhatian dan kasih sayang terhadap anaknya yaitu dengan cara mengikuti semua

kemauan Doni tanpa ada perincian yang Jelas sehingga Doni merasa semua

keinginannya akan dipenuhi oleh orang tua. Sehariisnya cnang tua hams

menanyakan untuk apa uang yang diminta si anaknya, dan bagaimana perincian

uang keluamya sehingga jelas uang yang diberikan pada si anak digunakan
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deogan baik. Ada juga kebiasaan yang dilakukan anak, dulunya juga dilakukan

olefa orang tuanya sehiogga mereka mengizinkan anaknya untuk tnelakukan hal

yang sama dengannya.

Ini terlihat dari salah satu perkataan informan yaitu Oebl (15 tahun):

"Papa dan mama gak tau kok. kalua awak sering cabui
sekolah gara-gara bermain game online,emang sih orang
tau tau kalo soya bermain game online tapi kalo bolos
sekolah mama sama papa gak tahu "

Dari pemyataan di atas, dapat terlihat keluarga movpakan salah satu

Mtor yang sangat mempenganihi p^laku individu tersebuL Namun tidak semua

orang tua sepertl itu dan mengetahui aktifitas anaknya, ada juga orang tua yang

tidak mengetahui (q» yang dilakukan anaknya.

b.Lingkungan (teman bermain)

Lingkungan dan teman bermain juga m«npunyai peranan yang sangat

potting terhadap remaja yang menyukai game online ini. Pada umummya, mereka

mengetahui infbrmasi tentang game ini adalah dari temannya yang l^ib dulu

memainkan game online tersebut. Teman bermain ini memancing si individu

untuk mencoba melakukan hal yang sama dengan mereka, dan kadang ini menjadi

sal^ satu sebab agar bisa bergabung dengan ketompok attui komunitas game

tCTsetHit

KetOca berkumpul dengan ponain game yang lain mereka merasa senang

dan bangga dengan apa yang mereka mainkan dan motjadi pengalaman yang

sangat menarik untuk di ceritakan pada yang iainnya.
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Seperti yang diungkapkan oieh doni

"periama kali mengenal game online waktu 2 smp,
awalnya diajari oleh leman nya memainkan game online,
kemudian tertarik uniuk mencoba memainkanya, kama
menarik ia lerus memainkan game online lersebut. dari
Sana ia berteman dengan teman-teman dunia maya yang
memainkan game online yang sama

Dari penuturan infcMinan diatas dapal di telaah bahwa peer group

(kelompok bermain) sangat berp^an dalam mengenalkan game online kepada

remaja. Peer renuya (kelompok bermain) remaja tidak hanya sebatas

teman-teman yang di kenal di dunia nyata tetapi juga teman-teman yang

dikenalnya melalui dunia maya. Melalui pembicaraan dengan teman-teman akan

merangsang individu untuk mengenal game online, ajakan dari teman ke game

center juga akan membuat seseorang tahu bagaimana cara memainkan game

online. Faktor dari luar yang lainya yang mengenalkan remaja tcntang game

online melalui internet yang berisikan informasi game online, buku -buku atau

majalah yang menguias tentang game online tersebut.

D. Bentuk Pengawasan keluai^a Terhadap Remaja yang bennaio game

online

Keluarga diaitikan sebagai kelompok sosial yang berpusat pada sebuah

keluarga batih. Didalam keluarga yang terdlri dari suami, istri, dan anak- anak

yang belum moiikah atau memisahkan diri (Soekanto, 1990:22). Keluarga

merupakan lembaga pcrtama dan utama dalam melaksanakan i»x)ses sosialisasi

pribadi remaja dan keluarga merupakan sebuah lembaga sosial yang memiliki

penganih yang cukup kuat dalam mengaembangkan sifot- sii^ dasar remaja.
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Di dalam keluarga, seorang remaja belajar memegang peranan sebagai

seorang niakhuk sosial yang memiUki norma-nomia dan kecakapan di dalam

pCTgaulannya dengan masyarakat Itngkungannya. Berikut ini Bentuk pengawasan

Keluarga yang di lihat dari berbagai segi seperti;

1. KomoDikasi Remaja dengao Keluarga

Keluarga merupakan kelompok sosial tericecil dalam masyarakat yang

terdiri dari ayah, ibu dan anak sangat penting menjaga hubungan yang baik antara

sesamanya. Komunlkasi yang baik didalam sebuah keluarga merupakan inti dari

bojalannya koordinasi sesama didalam keluarga. Orang tua akan mudah

mengontroi anak-anaknya, karena komunlkasi yang teijadi dl dalam keluarga

dapat berjalan dengan baik.

Remaja didalam perkembangannya mnniliki perasaan yang mudah

tersinggung. Hal tersebut monbuat remaja seringkali mencari tempat untuk

berbagi, bercerita dan men^llangkan rasa jenuh. Remaja biasanya akan lebih

nyaman berada diluar rumah jika keadaan dan situasi dirumah tidak kondusif dan

tidak nyaman. Remaja akan lebih senang mencari keslbukan diluar rumah dan

mencari tempat bercerita diluar rumah. Oleh karena itulah komunlkasi sangat

penting dijaga didalam sebuah keluarga antara sesame anggota keluarga.

Komunikasi yang teijalin didalam keluarga dapat dilakukan dengan dua

cara, yaitu komunikasi iangsiing dan komunikasi tidak langsung. Komunikasi

yang teijadi secara langsung yaitu komunikasi yang terjadl secara tatap muka,

ytutu bobicara langsung antara anggota keluarga, misalnya orangtua moianyakan

keadaan analotya secara langsung secara bertatap muka, kemudian si anak yang
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bercerita tentang pengalamannya di sekolah kepada orangtua nya. KomunikasI

yang dijalin secara tidak langsung yaitu komunikasi yang dibantu oleh raedia

misaln)^ melalui alat komunikasi telepon, handphone, surat, media intmwt dan

lain sebagainya. Komunikasi secara tidak langsung ini teijadi disaat anggota

keiuarga tidak bisa beitemu secara langsung bertatap muka, biasanya disebabkan

karena jarak antara anggota keiuarga yang beijauhan. Komunikasi yang teijaiin

saat sekarang ini banyak teijadi melalui media elektronik, hal ini teijadi karena

kesibukan orangtua dan anak }^g cukup mengurangi waktu mereka untuk

berkomunikasi secara langusng, selain Itu kemajuan teknologi juga mendukung

komunikasi antar manusia dalam berinteraksi. Berikut ini beberapa hasil beberapa

hasil penuutaran dari beberapa keiuarga informan :

*Keluarga informan Adi

Buk Tit (SS tahun) merupakan orang tua dari Adi yang juga bekeija

sebagai sebagai guru di sekolah lanjutan tingkat pertama negri di kota padang,

berikut ini penuturan buk Tit:

"Adi sering kali memainkan game online dan bahkan bisa
duduk berjam jam di depan komputer, bagi ibuk sih gak
apa-apa dia bermain game online dari pada dia keluyuran
malam dan memakai narkoba, lapi lama kelamaan ibuk
jadi kawatir Hat kerjanya hanya duduk di depan komputer
tanpa berolah raga

Hal serupa juga di ungkapkan oleb tantenya Teta (52 tahun) yang tinggal

satu rumah bersama merdca;

"Adi serii^ lupa sholat, kadang di tegur dulu baru la
mengejerkan sholat, dan kadang di ir^aikan dulu baru dia
pergi hdiah".
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Dari tuturan di atas dapat dilihat yaitu teijadiaya komunlkasi antara orang

tua dan anaknya yaitu berupa teguran serta memarahi remaja yang sedang

memainkan game online, dlmana teijadinya komunlkasi tersebut teiiadi pada saat

remaja tersebut memainkan game online tetapi rmiaja tersebut maiah asik

memainkan game online, tanpa menghlraukan perkataan dari keluar^ nya

tersebut, hal itu menyebabkan kurang nya komunikasi antara remaja dengan orang

tua nya tersebut.

*Keluarga Informan Veri

Kama Veri adalah salah satu mahasiswa yang berkuliah di kota Padang,

sedangkan kedua orang tua nya tinggal di Bukittir^gi, moiurut Veri kedua orang

tuanya tldak tau bahwa ia sering memainkan game online berikut ini adalah

penuturan nya;

"Kaduo orang luo wak ndak tau do da, awak main game
online, inyo tau wak di padang ko Cuma kuliahnyo

"Artinya kedua orang tua veri tidak mengetahui bahwa dia
sering bermain game online, merdta hanya tau bahwa veri
cuma melakukan aktivitas perkuliahan di kota padang".

Hal tersebut di benarkan oleb otdi penuturan orang tua informan, yang

didapat kan berdasaikan percakapao lewat telfon :

tidak lahu bahwa anak soya memainkan game online
yang saya tahu si veri melakukan kegiatan dan akiivitas
perkuliahan di kota padang

Dari hasil tuturan di atas, menjelaskan bahwa tidak ada pmgawasan yang

di lakukan oleh keluarga terutama mang tua akibat ketobatasan jarak antara

keluarga dengan remaja yang memainkan game online tosebut sehingga tidak
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adanya komunikasi antara remaja dengan keluarganya yang meny^)abkan rem^a

tersebut melakukan semua kemauan dan keinginaoya sendiri tanpa ada yang

meiarang.

2. Pembatasan WalOa dari Kdoarga Terkadap Remaja yang Beraala

Game Online

Pembatasan waktu oleh keluarga terfaadap remaja dilakukan untuk

mengurangi waktu remaja bersangkutan berada di iuar rumah. Setiap orangtua

merasa akan aman jika anak-anak mereka berada di rumah menghabiskan

waktunya. Namun, tldak segampang yang difikirkan untuk bisa membuat

seseorang mematuhi poaturan yang teiah dibuat oleh kelcmpok terkecil nya.

Setidaknya ada beberapa pelanggaran yang dilakukan oleh anggota kelompok

tersebut, karena peraturan yang selalu dianggap sebagai suatu pengekangan

terhadap apa yang menjadi kein^nan untuk lefoih bebas.

Begitu puia yang teijadi pada remaja saat ini, pembatasan waktu yang

dilakukan oleh keluarga dtanggt4) sebagai suatu hat yang mengikat, sehingga

menjadi suatu penghalang bagi mereka untuk beraktivltas lebih luas di Iuar rumah.

Akibat dari rasa yang tidak nyaman dari pembatasan waktu inilah yang membuat

remaja melakukan bota^i cara untuk melanggamya, namun kesannya tidak

melanggar, maksudnya remaja selalu mempunyal berbagai cara untuk bisa keluar

dari rumah, memberikan alasan-alasan kepada keluarga untuk bisa tetap

beraktivitas lebih lama di Iuar rumah. Berikut ini beberapa hasil beberapa hasil

penuturan dari beberapa keluarga informan:
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*KeIuarga Informan Gebi

PengawBsan yang dilakukan oleh kedua yaitu, bcrikut ini penuturan nya:

"Kalo ibuk sih membatasi waktu gebi memain game, gebi
hanya boleh main dalam waktu 2jam sqja

Hal tersebut juga di tuturkan oleh ayahnya yaitu:

"Emang susah melarang gebi walaupun dia di larang
bermain game, dia malah pergi keluar dan memainkan
game online sampai lupa pulang, kalo di Jemput kakanya
bant dia pulan^\

Dari tuturan di atas dapat dilihat bahwa bentuk pengawasan yang

dilakukan oleh orang tua yaidi membatasi waktu bermain game online tobad^

anaknya, tetapi hal tersebut malah membuat anaknya tersebut malah melaitjutkan

aktivitas bermain game online tersebut berlanjut di iuar ruinah yaitu wamei/game

center, dimana akan menimbulkan biaya yang lebih besar yaitu merental wamet

peijam nya.

* Keluarga Informan Roma

Roma adalah seorang mahasiswa yang kos di daerah Air Tawar,

sedangkan kedua CNang tuanya tinggal di kota pariaman, bentuk pen^wasan yang

di lakukan kelua^ yaitu orang hia kqiada Rcana, berikut penuturan Roma ke

penulis;

"Gaek wak emang tau wok main game online da, itudi
agiah lau dek kakak wak, emang gaek wak malarang wak
Jan acok2 bana main game ko.wak dangan senyo.yo ba lai
sero mainyo
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"Artinya orang tua Roma emang tau bahwa ia memainkan
game online, yang di kasih tahu oleh kakaknya, orang
tuanya hanya melarang jangan sering-sering main g»ne,
tetapi hanya didengarkan,abis gamenya seru".

Hal tersebut di benarkan oleh kakaknya Roma (30 tahun), berikut ini

penuturannya;

"Emang susah dibilangin buat berhenti si roma main game
online, entah apa yg membuai dia tertarik dan betah
memainkanya

Dari hasil tuturan di atas, menjelaskan bahwa bentuk pengawasan yang

dJIakukan keluarga terhadap remaja yang bermain game online yaitu cuma

menasehati anaknya dalam melakukan aktivitas dalam memainkan gome online

tersebut

* Keluarga Informan Donl

Lin^ungan keluarga Doni, dimana doni tinggal bersama tantenya. Bentuk

pengawasan yang dilakukan tante sama halnya kayak orang tua melakukan

pengawasan terhadap anaknya sendiri, tetapi bentuk pengawasan yang dilakukan

keluarga Doni sangat lah kurang ha) ini disebabkan karena tante nya sibuk

bdceija. Berikut penuturan tante nya Doni:

"Kalo ibuk sih emang gak suka Hat doni bermain game
online, tetapi setiap dilarang dia selalu membantah, dan
kalo sudah di marahi untuk berhenti memainkannya dia
malah pergi bermain di wamet
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Ha] ini di benarkan oieh kakak kandung Don! yang bemama Yanti (25

tahun) yang menuturkan;

"Emang susah Uat kelakum si doni dia lebih sering
bermain game oniine dari pada belajar, dia lebih suka di
depart komputer dari pada mengerjakan tuganya
sekolah^

Dari penjelasan kedua infonnan tersebut di dapat bahwa bentuk

poigawasan yang df lakukan keluarga teriiadap ranaja yang memalnkan game

online tersdnit yaitu baoya menasehati dan memarahi Jika renKya tersebut

bermain game online.

3. Peugatunio UaagBelaDja

Remaja yang raasih bergantiing kepada keiuarga dari segi materi memang

sangat tergantung kepada ketuarganya. Masalah uang belanja, kebutuhan sehari-

hari, biaya pendidikan dan biaya hidup lainnya masih sangat besar b^antung

kepada keluarga. Keluarga atau orang tua biasanya menerapkan uang belanja

bulanan, mingguan, harian, atau memang tidak dikontrol dalam masalah uang

saku seorang anak. Biasanya ini teijadi pada kehidupan keluarga yang rata-rata

penghasilannya bisa dikategorikan ke menengah ke atas.

Dalam Hal ini remaja harus lah sangat bisa mengatur keuangannya, karena

bisa saja ketika uang saku yang diberikan jumlahnya semakin besar, maka akan

timbul pertanyaan dari orang tua atau kelaurga. Remaja akan punya banyak cara

pula untuk masalah ini. Prag^uian uang belanja dilakukan oleh para cuang tua

dan keluarga pada dasamya hanyalah untuk kebaikan sang anak. Namun,
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tericadang poigaturan uang belanja yang diatur sebelumnya bisa saja tidak sesuai

yang ditargetkan karena adanya kebutuhan mendesak atau adanya berbagai cara

secmng anak untuk meminta uang saku lebih. Berikut ini beberapa basil beberapa

hasil penuturan dari beberapa keluarga informan :

*Keiuarga Informan Gebi

Buk rina beghulah panggilannya sehari-hari,berikut ini penuturan dari buk

Rina mengenal masalah uang saku Gebi;

Kalo ibu sih mengasih mngjajan gebi biasanya perhari Hp
20.000,00, karena kalau diberi uang bulanan jadi tidak
lerkontrol pengeluarannya, kadang meminta uang
tambahan untuk membeli LKS, buku.uang untuk membeli
pulsa. Gebi Juga pernah mengambil uang kakak nya. Dan
ha] itu dia lakukan untuk membayar hutang di wamet.

Dari penuturan informan diatas pengaturan uang belanja yang dltakukan

oleh keluarga Gebi yaitu periiari diberikan kepada anaknya, dlkarenakan Gebi

tidak bisa diberikan uang bulanan karena Gebi beium bisa menagtur keuangannya.

*Keiuarga Informan Doni

Berdasarkan penuturan keluarga doni, yutu tante nya:

Uartg saku yang diberikan oleh orang tua Doni setiap
bulannya Rp. 800.000,-. Dikarenakan orang tua Doni
linggal berjauhan dengan Doni dikarenakan bekerja di
Malaysia. Dan kadang Doni meminta uang tambahan untuk
membeli puha, buku, LKS.

Dari penuturan informan diatas pengaturan uang belai^ Doni, orang

tuanya monberi uang saku perfoulannya Rp 800.000,- hal ini karena Doni tinggal
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beijauhan dengan orang tuanya. Doni Juga sering kali meminta uang tambahan

untuk membeii berbgai kep^luan lainnya.

*ke]uarga Informan Roma, menurut penuturan kakanya ;

Roma diherikan uangjajan perbulan Rp. 1.100.000,• setiap
bulan/ty>a oleh orang tuanya, untuk keperluan makan seticp
harinya dan untuk membayar uang kosi dan terkdang Roma
meminta uang tambahan kepada soya untuk keperluan kuliah
sepertifoto copy, buku, dan lainnya.

Dari penuturan kakaknya, uang bulanan yang diberikan oleh orang tua Roma

setiap bulannya sejumlah Rp. 1.100.000,- dan seringkaii juga Roma meminta uang

tambahan kq>ada kakanya untuk monenuhi segala keperluan untuk kuliahnya.
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BAB IV

PENGARUH GAME ONUNE TERHADAP PERILAKU REMAJA

Masa remaja adalah masa transisi, dimana pada masa- masa seperti in!

sering teijadi ketidakstabilan baik iPi emosi maupun kejiwaan. Pada masa transisi

ini Juga remaja sedang mencari jati diri sebagat seorang remaja. Remaja pada

masa transisinya roemiliki kondisi emosional yaag labil sehingga mudah

dipengaruhioleh iingkungannya. Perilaku atau aktivitas yang ada pada remaja

tidak timbul dengan sendirinya, tetapl sebagai akibat dari stimulus dan respoo

ju^ di pengaruhl oleh lingkungan dimana individu tersebut tinggaJ. Perilaku

tersebut tidak selalu bersifat ̂ is tetapi berubah- rubah.^

Media massa sebagai sarana yang tidak bisa di abaikan dalam membentuk

pola-pola tingkah laku individu. Seorang individu mendapat gambaran-gambaran

kehidupan dan pola hidup dari masyarakat luar dan memberikan strategi-strategi

atau dorongan strategi dalam men^tadapi kenytuaan soslal yang dihadapinya.

Media internet sebagai saJah satu media massa menipakan media yang d^>at

mempengaruhi pola tindakan dari individu. Komunikasi yang teijadi didunia

maya baik itu melalui komunikasi dalam boituk teks atau suara (chatingX

pertukaran data, informasi yang tersedia di internet dapat secara langsung maupun

tidak langsung terintenalisaikan oleh individu yang menggunakan, melihat dan

Febrfna E}ewita Sari, pola penggunaan internet oleh remaja, FISIP Unand, 2009(sl(rip$i) hal: 90
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membacA informasi tersebut dan kemudian secara tidak sadar menjadikanya

bagian dalam dirinya.

Berdasarkan wawancara dan observasi yang penulis lakukan dengan

informan dan telah di Jeiaskan pada BAB III sebelumnya, penulis meiihat adanya

suatu pola yang teijadi pada tiap-tiap informan dalam memainkan game online.

Pola-pola itu dapat teijadi karena adanya tindakan-tindakan dari remiya-remaja

yang menjadi informan dalam penelitian ini. Tindakan berpola yang mengikuti

aturan pada dasamya mengandung norma, moral dan nilai yang menyelimuti

ting^cah laku yang bersangkutan sehingga tampak adanya sikap-sikap yang

seharusnya ada dan mempunyai aiti simbolis bag! pelaku-pelaku yang terlibat

Interaksi sosial satu dengan lainya. Artinya mempunyai makna Ha lam

pengetahuan individu yang terlibat di daJanya. Tindakan-tindakan di mulai dengan

dorongan (motivasi), dalam perwujudannya, seseorang akan memaksukan

persepsi dan memberikan arti.^^

Tin^cah laku seseorang di pengaruhi dirangsang oteh keinginan,

kebutuhan, tujuan dan kepuasannya. Ransangan tirobul dari diri sendiri dan dari

luar (lin^ungan). Rangsangan akan menciptakan motivasi yang mendorong orang

beraktivitas untuk memperoleh kebutuhan dan kepuasan dari hasil keijanya.

Melalui proses meiihat, matdengar dan menilasi selanjutnya akan diberikan art!

" Bambang Rudito, Media Famiola, Sosial Mapping Metode Pemman Sosial. Baodung. Rekayasa
Sains, 2008 hat :2
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oldi oreng yang bersangkutan menurut minat kegunaannya. Nilai ini akan

inend(Mt>ng beberapa alternative tindakan dan p«nilihan tindakan. ̂

Tingkah laku manusia dianggap sebagai proses dari kehidupannya untuk

mencapal suatu kepuasaan dalam kehidupannya, yang mana tindakan manusia

juga sangat dipengaruhi oleh berbagai aspek, begjtu juga dengan aspek budaya.

Kebudayaan yang dianggap sebagai sejumlah cita<ita, nllal dan standar perilaku,

kebudayaan adalah sebutan persamaan (common denominator), yang

menyebabkan perbuatan para indivtdu dapat dipahami oleh kelompoknya. ̂

Memainkan game online merupakan suatu tindakan dari remaja yang

teijadi karena poigenalan permainan online kepada remaja. Dengan proses

pengenalan media tersebut maka secnang remaja bertindak dan merespormya

apakah menerima atau menolaknya. Dalam proses awal pengenalan internet Hagi

remaja dapat berbeda antara satu dengan yang lainya, tergantung dari mana

datangnya proses pengenalan serta motif dalam diri remaja tersebut mengenal

permainan online tersebut.

Seperti yang di ungkapkan oleh beberapa informan berikut ini:

•Very;

"Pertama kali mengenal game online waktu masuk hdlah,
awalnya dicyari oleh temannya, dan kemudian lertarik
untuk memainkan game online tersebut

» Htsibuan, dalam Tommy Kumiawan, Dlveniflkasl Pailaku Pengguoaan Telepm Sefuler.
Sulpsi SI Antrc^logi FlSiP UA 2006

'Haviland, Amropologijilid IJakaita. Erlangga. 2006, hal 333
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•Roma;

"Soya mengenal game online kama dufu nya sering ke
wamet untuk brosing, chating, dan sebagainyaMmudian
selama drwamet lersebul salah saiu operator wametnya
yang kebeiulan temanya yang sedang memairtkan game
online, dan kemudian mengajarkanya bermain game
online

Dari informasi yang diberikan infbnnan melalui wawancara, pada

umunyalOinfonnan mengetahui game online dari temanya. Laiu dengan

mengikuti teman ke wamet atau game center dimana disana Infonnan maslh

dalam tahap pengamatan atau melihat* lihat saja, kemudian meminta di ajarkan

bagaimana memainkan game online tersebut. Selanjumya dengan keinginan yang

mendalam kemudian menc(^ sendiri memainkan game online tersebut

berdasarkan apa yang telah di ajarkan oieh temannya. Walaupun dalam tahap

pengenalan inl masih banyak bertanya agar mengerti dan bagaimana cara-cara

memainkan game online. Dengan adanya rasa ketertarikan untuk mencoba

memainkan lagi untuk kedua, ketiga dan seterusnya sehingga remaja mengerti dan

mahir memainkannya.

A. PerllakB Remaja yaag bennain Came Online

Remaja yang menjadi informan dalam penelitian mi memilki waktu

berkunjung ke game center atau wamet dan memainkan gatne online dirumah

setelah pulang sekolah atau kuliah. Game center yang biasa mereka kunjungi

adalab game center yang mempunyai kenyamaoan serta menyediakan bert^ai

macam mtdcan dan minuman dan mempunyai fiuilitas pendukung sqwrti

headphone, kabei data.
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Remaja mengunjungi game center yang ada di sekitar rumah mereka

dengan beijalan kaki atau membawa kendaran game center tersebut Setelah

sampai ke game center, pengujung kemudian menanyakan apakah ada tempat

kosong kq>ada operator. Apabila ada yang kosong maka bisa langsung

mematnkan game online.

Dari hasil pengamatan dan wawancara penulis dengan para tnfbrman, yang

pntama kali mereka buka ketika memainkan game online adalah mengkilk atau

memilih jenis permainan yang telah tersedia dilayar LCD. Kemudian memasukan

ID dan password mereka berdasarican game apa yang mereka mainkan. Untuk

bias memainkan saiah satu jenis game online tCTsebut mereka harus mendaftar

terlebih dahulu seperti membuat indentitas dan password mereka dan kemudian

mengisi data-data diri mereka sesuai dengan apa yang di tetapkan povsahan game

online teresebut.

Selama bermain game online para gamers itu mempunyai perilaku-

perilaku yang kelihatan aneh bag! orang yang baru melihatnya seperti tertawa

dimana para gamers tertawa sendiri. sd>enamya mereka tidak tertawa sendiri ada

hal yang membuat mereka tertawa, dimana didalam game online tersebut mereka

bisa berkomunikasi dengan sesamagnmers laitmya meialui media seperti chating

B. Dampak Bermaio Game Online Terhadap Kebidupan Remaja

Setiap yang dilakukan pasti memiliki dampak posltif dan negatiC begitu

juga dengan bermain game online yang memberikan dampak positif dan negatif

bagi yang memainkan nya
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1. Dampak Positif

Dengan bermain game online secara iangsung ia dapat mengerti bahasa

Inggris yang dipergunakan pada gomenya tak jarang mereka juga mesd

mengartikan sendiri kata-kata yang mereka tidak ketahui. Dari game online ini

dapat menambah teman mereka walaupun hanya didunia maya. Bagi yang telah

mempunyai ID dari salah satu game onlinenya yang telah j8di,yang disebut juga

dengan istllah GG (Great gamer) mereka dapat menjualnya dengan orang lain dan

akhlmya mendapatkan uang dari hasil tersebut. Dan itupun mereka dapat melalui

proses yang panjang bisa bertahun-tahun dalam memperoleh sebuah karakter yang

leyak untuk dipetjual belikan hai ini merupakan suatu cara untuk memperoleh

uang bagi mereka yang pandai dan memahi permainan tersebut

Sepeiti yang di ungkapkan oleh beberapa informan berikut ini;

•Adi:

"Salamo main game online ko awak pemah mandapek
pitih duo juta dan itu wak paroloreh dari hasil manjua
barangyang ado didalam game ko.barang itu barang yang
langka susah untuak mandcg>akanyo. contoh baranyo
benipa armor.sanjato.equip

"Aitinya selama bermain game online ini ia mendapatkan
uang 2juta rupiah dan itu dia dapatkan melalui hasil
penjualan barang-barang langka yang ada di dalam game
tersebut sqwrti flrmor,senjata,equip".

Hal tersebut Juga di ungkapkan oleh roma, berikut poiuturaimya:

•Rona:

"Awak bermain game ko bisa lo dapek kepeang dalam
nyo, kalo lah bosan wak main karakter wak ko maha kalo
dijua mah kiro bisa dapek 700-900 ribu kalo wakjua.dan
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iko pun wak alunJua wak dek dapek kawan ban di dalam
game ko."

"Artinya bermain game ini roma bisa mendapatkan uang
dengan menjua karakter game tersebut kira- kira sebesar
700-900 ribu,tapi belum dijual karena Roma menemukao
teman baru di dalam game tersebut".

Dari hasil tuturan kedua informan di atas, menjelaskan bahwa ada

beberapa dampak positif dalam memainkan Game online tersebut yaitu

merdca bisa memperoleh uang dari hasil permainan yang mndia

mainkan, dan juga mereka mendapatkan teman dan infonnasi dari game

online tersebut walaupun di dalam dunia maya.

2. Dampak N^atif

Remaja yang bermain game online hanya menghambur-hamburkan waktu

dan uang secara sia-sia, dengan bermain game online membuat mereka menjadi

ketagihan Terkadang lebih merelakan sekolahnya untuk bermain game online

(boles sekolah).Dengan bermain game online tersebut juga bisa membuat mereka

lupa waktu, untuk makan, beribadah, waktu untuk pulang . Dengan terlalu sering

berhadapan dengan monitor secara mata telanjang dapat membuat mata nya

menjadi minus, nyatanya umur mereka masih muda-muda. Anak tersebut jadi

sering berbohong kepada orang tuanya karena ia awalnya pamit untuk berangkat

sekolah t«nyata la bolos sekol^ untuk bermain game online.

Seperti yang di ungkapkan oleh beberapa informan berikut ini:

*Gebi:

"awak pemah ma ambiak piiih kakak wak, pitih tu wak
gunoan untuak mambayia huiang di wamelmdek ketahuan
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wok maleh pulang karumah, lu lalok se wak d wamel tu
lai".

"artinya gebi dulu pemah mengambU tiang kakaknya,da
uang tersebut di gunakan untuk membayar hutang di
wamel, topi karena ketahuan soya maJas ptdang dan tidtv
d wamel

Dampak negatif lainya yaitu di ungkapkan oteh Doni, berikut

penuturannya:

•Doni:

"Awak pemah bolos sakolah dek main game, wak bolos ko
dek karano ado event dalam permainan ko.makonyo bolos
wak, sqyang k!o ndak awak ikuikan. "

"Artinya saya pemah gak masuk sekolah kama bermaln
game online, saya bolos karena permainan tersebut
mengadakan event, yang sayang kalo diiewatkan,makanya
saya bolos".

Adapun dampak negatif lainya yaitu di ungkapkan oleh Adi

berikut penuturannya:

•Adi

"wak pemah baduto ka gaek wak, wak kecekan ka gaek
wak miniak pUih untuk mambaU buku kuliah, foio kopi
bahan kuUah,dan piiih nyo wak pkai unluak bali vocer
game online."

"Artinya saya pemah berbohong ke orang tua saya, saya
bilang mintak uang untuk keperluan kuliah seperti
membeli buku, foto kopi bahan, dan uang tosebut saya
gunakan untuk membeli vocer game online"

Ad^Min dampak negtdif lainya yaitu di ungkapkan oleh Veri

boikut penuturannya:



81

*Veri:

"sejak main game ko nilai kuliah wak kacau, dulu ndak
kayak ko do. dek wak ka asikan main game akibaOiyo lupo
wak masuak kuliah .ramo buek tugas jadi kacau nilai
wak"

"Artmya sejak main game online ini nilai kuliah saya
menjadi Jeiek^hal ini karena keasikan main game sehingga
lupa masuk kuliah dan lupa mengeijakan
p^kuliahan."

Adapun dampak negatif iainnya yaitu di ungkapkan oleh Roma

berikut poiuturannya:

•Roma:

"kio masalah kawan io banyak wak t(q>i huw^ dakek,
wak dakek same si Veri nyo, iiu pun dek samo-samo hobi
main game online."

"Artinya kalo masalah pertemanan banyak tern an
saya,tapi gak terlalu dekat, saya lebih dekat sama si Veri,
karena sama-sama mempunyai hobi yang sama yaitu
bermain game online."

Dan hasil tuturan beberapa infomian di atas, menjelaskan bahwa ada

berbagai macam dampak negatif yang ditimbulkan akibat bennain game online

tersebut. S^)erti yang dilakukan Gebi, ia rela mencuri uang kakaknya hal ters^Hit

dia lakukan hanya untuk membayar wamet dan memainkan game online,

sedangkan dampak negatif lainya yang di lakukan oleh [loni yaitu boles sekolah

karena ingin memainkan game online, sedangkan Adi berbohong kepada orang

tuanya hanya untuk membeti vocer game online, Veri akibat sering bermain game

menyebabkan perkuUhan nya terganggu dan roma karma bcrman game kurangya
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bergaul dengan lingkungan sekitar, seperti teman kuliah dan lingkungan

masyarakat. Semua dampak negatif tersebut t«jadi karena penganih game online

dimwa mereka tidak bisa mengatur waktu bermain game online, sehingga

menyebabkan kecanduan dalam bermain game online to'sebut.

C. Hnbungan Remaja yaag Bermain Game Online dengan Llngknnganya

Sosialnya

1. Lingkungan kelnarga

Keluarga di atikan sebagai kelompok social yang biasanya berpusat pada

sebuah keluarga batih. Di dalam keluarga yang terdiri dari suami. istri dan an^ -

anak yang belum menlkah atau memisahkan diri ( soekanto, 1990:22). Keluarga

merupakan lembaga pertama dan utama dalam melaksanakan proses sosialisasi

pribadi remaja dan kelua^ merupakan sebuah lembaga social yang memiliki

pengaruh yang cukup kuat dalam mengemban^can sifat-sifai remaja.

Fungsi keluarga meliputi sikap dan kebiasan orang tua dalam mendidik

anak- anak dan mengawasi anak serta kesempatan antara kedua orang tua dalam

menerapkan cara- cara mendidik dan mengawasi anak. Hubungan antara mnaja

menajadi renggang dimana kurang nya komunikasi antara orang tua dan remaja

yang di akibatkan karena mnaja tersebut lebih sering berada di luar rumah,

dimana ia lebih sibuk melakukan aktivitasnya yaitu memainkan game online.
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Berikut ini penuturan beberapa informan :

•Roma:

"Dek orang tvo wak ndak di padang, paliang awdt
menghubingi nyo lewai telfon se. dan itu pun kalo lar^o
wak lah abih ban awak sm ato manelfon nyo miniak
pitih ka gaek wak "

"Artinya Kama orang tua sayang gak di padang, saya
hanya menghubingi lewat telfon aja, dan itupun kalo uang
saku udah abis, bam saya sms ato menelfon orang tua saya
minta uang kepada mereka."

Berdasarkan hasll penuturan Roma di atas l»hwa hubungan dia dengan

keluarga sangat lah Jarang karena bisa dikatakan tidak adanya komunikasi antara

orang tuanya datgan anak, komunikasi itu tetjadi Jika si Roma gak ada uang saku

bam menghubungi orang tuanya, dan demikian juga orang tuanya tersebut, karena

kesibukannya jarang mengbungi anaknya sendiri.

Berikut ini penuturan informan lainya:

*Doni:

"wak jarang komunikasi Jo gaek waknyo, gtxk wak di
malaysia, kalo samo tante wak paliang nyo hanyo
manyunah baraja, Jarang bacariio- caritoJo nyo."

"Artinya saya Jarang berkumunikasi dengan orang tua
saya karena orang tua saya di malaysia, kalo ngobrol sama
tante jarang, tante hanya menyumh saya belajar

Berdasarkan hasii penuturan Doni di bahwa keterbatasan jarak antara

orang tua dan anak menyebabkan tidak adanya komunikasi antara moeka,

sedangkan keluarga yang tinggal bersama mereka yaltu tantenya bicara atau

mengobrol dengan Doni hanya untuk menyuruh nya belajar.
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Berikut ini penuturan ioforman lainya ;

•Gebi:

"wak Jarang ngumpua jo keluarga wab^, wok lebih
acok main game online dari pado ngumpua samo gaek
dan kakak'kakak wak."

'*Artinya saya jarang beilcumpul sama keluarga,saya lebih
sering bennain game online dari pada berkumpul suoa
oning tua dan kakak-kakak saya

Berdasarkan hasil penuturan Gebi di atas hilangnya komunikasi antara

keluarganya di akibatkan karena Gebi lebih sering bermain game online dari pada

berkumpul doigan keluarganya, Gebi lebih asik memalnkan gomenya sendiri dari

pada mengobroi dengan keluarganya.

2. Liogkungan Sekolab dan Kampus

Lingkungan sekolah dan kampus merupakan lingkungan kedua setelah

keluarga sebagai tempat sosialisai remaja dalam pencarian jati dirinj^ Sekolah

dan kampus merupakan lembaga pendidikan formal secara sistematis

melaksanakan program bimbingan,pengajaran dan latlhan dalam rangka

membantu remaja agar mampu mengembangkan potentinya, baik yang

menyangkut aspdc moral, inteldctual, emosional, maupun social.

Hubimguan ini berdampak negative hal tersebut di akibatkan kama

intensitas remaja yang kebanyakan men^ablskan waktunya di game center dari

pada di lingkungan sekolah atau kampus, dan bahkan remaja bolos sdcolah atau

tidak moigikuti perkuliahan. Hal tersebut Juga mempengaruhi nilainya karena

para remaja lebih ban yak bomain dari pada belryar.
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Berikut ini penuturan beberapa informan :

•Doni:

"wak sopulang sekolah langsuang main ka net, kalo
disekolah wak lai ngumpua Jo kawan-kawanyo tapi yang
punyo hobi main game la hehehe.disinan wak berbagi
pengalaman dalam bermain game online. "

"Artinya sepulang sekolah saya langsung ke wamet, kalo
disekolah saya bermain sama teman-teman yang punya
hoby main game online, saya bisa berbagi informasi an tar
sesama pemain game (gamers)

Berdasarkan hasil penuturan Doni dl atas dllingkungan sdcolahpun dia

bergaul antara sesama pemain game online. Dan sepulang sekolah, dia malah ke

wamet dutu sebelum pulang kerumah, hal tersebut dapat kita liat bahwa ia lebih

mementingkan game online nya dari pada mengeijakan tugas-tugas sekolah

terlebih dahulu.

Berikut ini penuturan informan lainnya:

•Gebi;

"dek wak masuak siang masuak sakolah, sebelum tu wak
main k net lu.kadang dek ka asikan wak main sampal
lupo ka sakolah, jadi cabut wak jadinyo.hehehe "

"Artinya saya karena masuk siang diseko[ah,sebelumnya
main ke wamet dulu, kadang kama keasikan sampal lupa
masuk sekolah, jadi bolos sekolah jadinya.hehehe"

Berdasarkan hasil penuturan Gebi diatas, karena keasikan bermain game

online ia jadi bolos sekolah, hal ini berdampak negatif bag! orang yanng

memainkan game online jika tidak bisa mengatur jadwal waktu bermain game
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online tersebut, game memberikan kecanduan bagi yang memainkan nya sehingga

seseorang bisa lupa waktu.

Berikut ini penuturan informan lainnya:

•veri:

"awak lebih acok di wamel dari pado di kampus lai,
kadang ndak masuak kullah, lugas kuliah pun jarang wok
buck"

"Artinya soya lebih sering berada dfwamei dari pada di
kampus dm kadmg gak masuk kuliah, dm tugas
kulial^un jarang soya kerjakan "

Berdasarkan basil penuturan Veri, dimana ia lebih sering menghabiskan

waktimya diwamet dari pada dikampus,ia l^ih memintingkan game online dari

pada tugas perkuliahannya, hal ini memberikan dampak buruk bagi remaja dimana

seharusnya remaja tersebut memikirkan perkulihanya dari pada men^iabiskan

waktu untuk bermain game online.

3. Liogkangan Teman Sebaya dan Tempat Tinggal

Teman sebaya adalah remaja yang tingkat usia dan kematanganya kurang

iebib sama. Den^ tonan, rem^a belajar merumuskan dan menegeaskan

pendapal mereka sendiri, menghorroati pandangan teman-teman sebaya,

bekeijasama mencari solusi atas ketidak setujuan dan membangun standar-dandar

perilaku yang dapat ditrerima bersama.

Hubungan antara t^an sebaya yang biasanya mereka melakukan aktivitas

seperti beroiah raga, melakukan keglatan social yang mana biasanya remaja

melakukan aktivitas di luar ruangan kini benibah yang melakukan kegiatan di
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dalam niangan yaitu memainkan game online, dintana berpenganih terdapat

kesehatan remaja yang jarang melakukan aktivitas seperti berolah raga.

Berikut ini peouturan beberapa informal):

*Adi:

"wak jarang ngumpua jo kawan-kawan dakek rumah
waknyo, lamak main game online hi, disinan awak ado
kawan lonyo."

"Artinya saya jarang ngumpul bareng teman-teman yang
dekat tempat tinggak saya lebih suka bermain game
online,di sana saya juga ada teman kok."

Berdasarkan basil penuturan Adi di atas menunjukan bahwa dia lebih

sering berada di wamet dari pada bergaul bersama teman sebayaoya atau teman-

teman di lin^ungan sekitamya, dia lebih memilifa bergaul di dunia maya yaitu

melalui sebuah wadah yaitu game online.

Berikut ini penuturan informan lainya ;

•Gebi;

"wak kalo samo kawan-kawan klo lah ngumpua pai ka net
main game PB samo-samo.wak lebih sanang ngumpua
diwamet memainkan game online dari pado main bola
hUpanek balari.hehehe "

"Artinya saya kalo sudah ngumpul bersama teman-teman
pergi ke wamet dan memainkan game PB,saya lebih
senang bermain game online dari pada main bola, capek
lari-larian."

Berdasarkan hasil penuturan Gebi diatas menunjukan bahwa ia l^ih

memilih bermain game online dari pada melakukan aktifitas oiah raga seperti
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bermain bola^hal tersebut menunjukan dampak negatif bagi remaja karena kurang

aktifitas dUuar ruangan,yang bisa berdampak kepada kesehatan.
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BABV

PENUTUP

A. KesimpalaB

Skripsi ini secara keseluruhan berisi tentang pengaruh game online

terhadap perilaku remaja, dimana perilaku itu dapat dilihat dari aktivitas remaja

yang menjadi informal) dari peneiitian ini. Mulai dari latar belakang social ekonmi

dan budaya, proses pengenalan terhadap game online, tempat memainkan game

online. Untuk bisa mendapatkan data dari para remaja yang bertatap muka dengan

informan dan wawancara dengan remaja yang memainkan game online. Selain itu

penulis juga melakukan observasl mendalam untuk mendapatkan gambaran

kehidupan informan dari peneiitian ini karena peneiitian ini adalah peneiitian yang

bersifat kuaiitatif.

Berdasarkan hasil peneiitian yang penulis lakukan makii

disimpulkan bahwa pengaruh game online terhadap perilaku remaja, dimana pada

prosesnya seorang remaja di penganihi oieh factor internal (dalam diri) remaja

yang berangkat dari ketertarikan, penasaranjiobi, dan prestise dan &ctor ekstemal

(dari luar) diri remaja seperti teman sebaya, media intemet,maja!ah dan buku

game online.
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Motivasi sebagai penggerak dari dorongan -dorongan di dalam diri remaja

yang menjadikan sebagai kebutuhan yang apabila tidak direalisasika maka akan

merasakan sesuatu hal yang kurang sempuma

Perilaku mengacu kepada aktivitas remaja yang memainkan game online.

Daiam periiaku remaja memainkan game online yang poiuiis temui selama

melakukan penelitiait, yang lebih domiiuin adalah mengakibatkan kecanduan

dalam memainkan game online.

Tempat remaja memainkan game online adalah di game center dan rwnah.

Ronaja yang memainkan game online di game center menggunakan uang saku

sendiri untuk membayar penggunakan game onlineaya. Dalam 1 jam memainkan

game online remaja membayar antara Rp.2S00-Rp.3000 di pagi hari dan pwig

maiam hari sekitar Rp.l500> Rp.2000 per jam nya. Dari segi waktu remiya

memainkan game online sepulang sekolah atau kuliah dan bahkan bisa di jadwal

sekclah atau perkuliahan (membolos).

B.Saraii

Game online bisa dibiiang berbahaya bagi kelangsungan generasi muda

saat ini yang raenjadi sebuah harapan bani b^ ban^ untuk dapat membangun

bangsa yang besar dan mraiilki citra di mata duoia. Untuk itu penulls memiliki

kritik dan saran sebagai berikut:

1. Untuk (Hang tua lebih mengontrol aktiHtas anaknya di luar rumah,

karena pengaruh dari luar sangat kuat sehingga anak bisa bertindak di

luar batas, dan perhatian yang cukup tidak hanya dari segi materi tetapi
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juga dari non matoi. Jangan selalu mengikuti scmua kdiendak anak

tanpa mengetahui maksud dan tujuan yang jelas.

2. Untuk pemerintah seharusnya melarang wamei atau game center untuk

tidak membuka tempatnya 24 jam penuh, serta iqwrat pemerintah

mengadakan razia kcpada wamei atau game center tcrhadap remaja yang

berada pada jadwal sekolah.
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