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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Masa usia sekolah merupakan salah satu masa pertumbuhan dan 

perkembangan dimana masa ini dapat di1lalui s1etiap a1nak me1njelang m1asa 

re1maja. Re1ntang um1ur an1ak us1ia se1kolah adalah d1ari usia 6 t1ahun sa1mpai 12 

t1ahun (W1ong, 20108, WHO, Depkes). A1nak u1sia se1kolah me1miliki r1asa i1ngin 

ta1hu yan1g tin1ggi da1n su1ka men1iru ap1a ya1ng di1lihat da1n divisualisasikan (W1ong, 

20108). 

Rasa ingin tahu adalah sikap dan tindakan yang selalu berupaya untuk 

mengetahui lebih mendalam dan meluas tentang apa yang dipelajarinya, dilihat 

dan didengar. Hal ini berkaitan dengan kewajiban terhadap diri sendiri dan alam 

lingkungan (Mustari, 2011:103). R 1asa in1gin ta1hu y1ang tin1ggi te1rsebut sa1ngat 

me1mpengaruhi po1la pe1rilaku d1an p1ola p1ikir a1nak, anak dap1at m1encari 

in1formasi s1endiri d1i e1ra gl1obalisasi se1perti se1karang i1ni. In1formasi y1ang did1apat 

bi1sa la1ngsung da1ri o1rang la1in y1ang l1ebih ta1hu at1aupun m1edia in1formasi s1eperti 

in1ternet da1n tele1visi (Vera ma1rdhani da1n Poppy Fi1triyani, dalam Jurnal 

Keperawatan vol. 8 no. 1, 2016). 

Pada era globalisasi saat ini, perkembangan teknologi dan informasi sangat 

pesat. Perkembangan teknologi saat ini tidak hanya terjadi di bidang ilmu 

pengetahuan saja yang banyak diciptakan nya alat-alat canggih yang 

dipergunakan untuk mempermudah hal-hal dalam kehidupan manusia. Namun 

perkembangan teknologi saat ini pun mulai memasuki dunia permainan anak-
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anak seperti, Game Online, Play Station, Game Handphone, Remote Contol dan 

permainan digital yang dapat diakses lainnya (Syaodih & Agustin, 2013: 3). 

P1ada a1wal tah1un 20119, ju1mlah pe1ngguna ak1tif in1ternet d1i In1donesia 

dik1etahui se1banyak 1510 ju1ta jiw1a at1au se1kitar 516% da1ri to1tal ju1mlah pe1nduduk 

Ind1onesia. Sek1itar 1412,8 ju1ta pen1gguna in1ternet me1rupakan pe1ngguna i1nternet 

po1nsel akt1if. Ba1nyak ke1giatan yan1g da1pat dila1kukan d1i in1ternet, m1ulai d1ari 

me1ncari ilmu pen1getahuan hi1ngga hi1buran da1pat dicari d1i internet. Tetapi 

seba1gian be1sar pen1gguna in1ternet In1donesia (918%) me1nggunakan in1ternet 

un1tuk men1onton v1ideo on1line. Ti1dak ha1nya vid1eo on1line, se1kitar 510% d1ari 

pen1gguna int1ernet In1donesia ju1ga men1gaku sering me1ngakses k 1onten te1levisi 

me1lalui int1ernet. Dan 416% pen1gguna in1ternet sangat ge1mar be1rmain g1ame 

o1nline d1i in1ternet, ba1hkan 316% pe1ngguna in1ternet j1uga se1nang me1nonton 

st1reaming ora1ng lai1n ya1ng sed1ang be1rmain ga1me on1line. Ba1hkan j1uga fa1kultas 

hu1kum ter1baik di1 Ja1karta ya1itu ma1hasiswa UP1H ju1ga ge1mar da1lam be1rmain 

ga1me on1line (Digital Agency, 2019). 

Pada akhir Oktober 2019, harian Kompas memberitakan bahwa sebanyak 8 

anak usia 7-15 tahun dirawat di Rumah Sakit Jiwa Daerah (RSJD) Amino 

Gondohutomo, Kota Semarang, Jawa Tengah, karena terindikasi kecanduan 

game online. Sementara berita lain yang dirilis Cendananews. com pada tanggal 

18 Oktober 2019 mengatakan bahwa Panti Rehabilitasi Mental Yayasan Al 

Fajar Berseri di Bekasi sudah memulangkan satu dari 3 anak yang telah 4 bulan 

dirawat karena kecanduan game. Rumah Sakit Jiwa Daerah dr. Arif Zainudin, 

Solo juga mencatat peningkatan pasien anak sekolah yang ditangani karena 

kecanduan game online. Dari kasus kecanduan game yang didata oleh Dinas 
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Pemberdayaan Perempuan Perlindungan Anak dan Keluarga Provinsi Jawa 

Barat, tercatat 81 siswa kecanduan game dari bulan Januari s.d. Oktober 2019 

(Kompas, 2019). 

Ru1mah Sa1kit Ji1wa (R1SJ) Ja1wa Bar1at me1ncatat pe1ningkatan j1umlah p1asien 

k1ecanduan vi1deo ga1me ya1ng me1reka ta1ngani. Se1lama bulan N1ovember 20119 

s1aja, RS1J Jaw1a Bara1t mena1ngani 119 pa1sien kecan1duan vid1eo ga1me. Pa1dahal 

d1ari Jan1uari hin1gga Okt1ober 20119, ad1a 811 pa1sien ke1canduan vi1deo ga1me y1ang 

m1ereka ta1ngani. Sel1ama rent1ang wakt1u it1u, ra1ta-r1ata ku1rang d1ari 110 pa1sien 

y1ang dit1angani se1tiap bu1lannya. "Yang dit1angani re1maja be1rusia 151-17 ta1hun, 

a1da ju1ga sa1tu pa1sien ya1ng be1rumur 3,15 ta1hun," k1ata Ke1pala In 1stalasi Ke1sehatan 

Ji1wa d1an Re1maja Ru1mah Sa1kit Ji1wa Ja1wa B1arat L1ina B1udianti (K1ompas.com, 

2019). 

Dalam International Classification of Diseases (ICD-11), WHO 

menetapkan kecanduan game sebagai salah satu gangguan kesehatan jiwa, yaitu 

gaming disorder. Gangguan ini dicirikan dengan gangguan kontrol atas gim, 

memprioritaskan bermain gim di atas aktivitas harian lainnya, dan tetap terus 

bermain atau semakin banyak bermain meskipun merasakan dampak negatif 

(WHO, 2018). 

Melansir halaman re1smi Ke1mentrian Ke1sehatan In1donesia, g1ame on1line 

tidak h1anya dis1ebut bi1sa men1yebabkan a1diksi te1tapi ju1ga b1isa menyebabkan 

ke1luhan fi1sik, ser1ta pe1rubahan str1uktur da1n fu1ngsi o1tak. Sa1lah sa1tu ma1salah 

ke1sehatan ut1ama ya1ng dite1mukan p1ada an1ak-an1ak da1n re1maja ya1ng te1rlalu 

ba1nyak ber1main vi1deo ga1me onl1ine ad1alah ke1canduan. Terlalu b1anyak be1rmain 
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ga1me on1line ju1ga bi1sa meni1ngkatkan ris1iko ma1salah ke1sehatan p1ada o1rgan 

m1ata, ter1utama pe1nurunan pen1glihatan (Kompas.com, 2019). 

Pengaruh game online ju1ga dap1at me1nimbulkan pe1rilaku a1gresif d1engan 

kat1egori tinggi a1tau re1ndah. Contohnya se1perti meluapkan a1marah de1ngan c1ara 

ber1teriak, me1mukul be1nda ya1ng a1da d1i se1kitarnya, m1elakukan se1rangan fi1sik 

ke1pada tem1annya, me1nghina da1n ber1kata ko1tor. Me1skipun d1ata-da1ta di1sajikan 

ta1mpak de1ngan an1gka ya1ng cuk1up rend1ah da1lam hit1ungan st1atistik. T1etapi 

k1eberadaan ko1ndisi ter1sebut mer1upakan h1al ya1ng me1mbuktikan a1danya 

pe1ngaruh ne1gatif da1ri on1line ga1me. Ba1hkan se1makin ti1nggi intensitas ber1main 

ga1me, ma1ka se1makin tin1ggi pu1la per1ilaku ag1resif y1ang ditimbulkan p1ada 

pe1mainnya (Zul1media, 20111: 63-651,91).  

Pada studi literatur kali ini peneliti menggunakan jurnal utama yang 

dijadikan rujukan untuk studi literatur yaitu Ju1rnal Ilm1iah Ma1hasiswa FI1SIP 

U1nsyiah Volume 12, Nomor 3, Ag1ustus 20117. Alasan peneliti menjadikan jurnal 

tersebut rujukan karna dari sisi tema jurnal itu sendiri sudah mencakup tema 

yang peneliti ambil, dan dari hasil penelitian jurnal tersebut b 1ahwa a1da 

hu1bungan yang sig1nifikan ant1ara kecanduan b1ermain g1ame on1line ber1unsur 

ke1kerasan den 1gan pe1rilaku ag1resif. Kar1ena koe1fisien k1orelasi n1ilainya po1sitif, 

m1aka kecanduan be1rmain ga1me on1line beruns1ur kek1erasan berh1ubungan po1sitif 

d1an sign1ifikan ter1hadap per1ilaku ag1resif. Ma1ka da1pat dis1impulkan b1ahwa 

se1makin tin1ggi int1ensitas ber1main ga1me on1line ber1unsur kek1erasan m1aka 

pe1rilaku ag1resif jug1a men1ingkat pa1da an1ak. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, maka peneliti dapat merumuskan 

masalah sebagai berikut “Bagaimana Pengaruh Kecanduan Bermain Game 

Online Pada Agresifitas Anak Usia Sekolah” 

1.3 Tujuan Penelitian 

1.3.1 Tujuan Umum 

Studi literatur review ini bertujuan untuk mengidentifikasi 

hasil penelitian pengaruh kecanduan bermain game online pada 

agresifitas anak usia sekolah. 

1.4 Manfaat penelitian 

1.4.1 Manfaat Teoritis  

1.4.1.1 Bagi Pengembangan Ilmu keperawatan  

Menambah pengembangan teori dan ilmu pengetahuan 

khususnya ilmu keperawatan anak mengenal bagaimana  p 1engaruh 

kec1anduan berm1ain ga1me onl1ine p1ada ag1resifitas a1nak u1sia se1kolah. 

1.4.1.2 Bagi Peneliti 

Penelitian ini menjadi salah satu proses pembelajaran dalam 

menerapkan ilmu yang sudah didapatkan selama menempuh 

program Pendidikan, melalui proses penelitian terkait data dan 

informasi ilmiah yang kemudian diteliti dan disusun menjadi sebuah 

tugas akhir. 
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1.4.2 Manfaat Praktis 

1.4.2.1 Bagi Institusi Pendidikan  

 Sebagai bahan bacaan di perpustakaan dan sebagai masukam 

untuk memperkaya pemahaman dan menambah informasi tentang 

pengaruh bermain game online pada agresifitas anak usia sekolah. 

1.4.2.2 Bagi Perawat dan tenaga Kesehatan 

 Studi literatur ini dapat dijadikan referensi bagi perawat dan 

tenaga kesehatan lainnya dalam menambah ilmu pengetahuan 

terutama dalam bidang keperawatan anak. 

1.4.2.3 Bagi Penulis  

 Studi literatur ini diharapkan dapat menambah pengetahuan 

bagi penulis dan para peneliti selanjutnya terkait pengaruh bermain 

game online pada agresifitas anak usia sekolah. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


