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BAB1

PENDAHULUAN

1.1LatarBelakang

Gameonlineadalahpermainandenganjaringan,dimanainteraksi

antara satu orang dengan yang lainnya untuk mencapaitujuan,

melaksanakan misi,dan meraih nilaitertinggidalam dunia virtual

Samuel(2010).

Pada zaman modern sekarang ini, dunia tengah dilanda

perkembangandalam bidangilmuteknologi.Perkembanganilmudan

teknologiyangsemakinpesatternyatamembawaperubahan.Salah

satuhasildariperkembanganteknologiadalahinternet.Seiringdengan

perkembanganjamanteknologiinternetsemakinberkembangpesat,

salahsatumanfaatnyayaitusebagaisaranahiburan,misalnyauntuk

bermain.Gameonlinedenganmenggunakanjaringaninternettersebut.

Setiapanaktidakterlepasdarikegiatanbermain,bentukpermainannya

punbermacam-macam mulaidariyangtradisionalyangsifatnyaturun

temurun.Saatinisudahbanyakjutaananakdanremajamasukke

dalam kehidupanduniamayadiinternet.

Menurut Organisasi Kesehatan Dunia atau world health

organizations (WHO) menetapkan Kecanduan game atau game

disorderkedalam versiterbaruInternationalStatisticalClassification

ofDiseases(ICD)sebagaipenyakitgangguanmentaluntukpertama
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kalinya.Terdapat tiga alasan seseorang memainkan permainan

berbasis Internet (online gaming),antara lain bertujuan untuk

bersenang-senang,menghilangkan stres,dan mengisiwaktu luang

(Kemenkes,2018).

Jumlah pemain game online diIndonesia terus mengalami

pertumbuhan,setiaptahunjumlahpemaingamenaiksekitar33%dari

tahun2010.Padatahun2011penggunagameonlinemencapai6,5juta

orang,darisemulaberjumlah6jutapenggunapadatahun2010(Giandi,

Mustikasari,Suprapto,2012:7).

PrevalensikecanduangamedenganmengambilsampeldiManado,

Medan,Pontianak,danYogyakarta.Menemukandatabahwaada45,3%

dari3.264 sikaporangtua tentanggameonlinepadaanaksekolah

yangbermaingameonlineselamasebulanterakhirdantidakberniat

untukberhenti(Jap,Tiatri,JayadanSuteja,2013).

Hasilpenelitian menunjukan bahwa sebagian sikap orangtua

didapatkanhasilsebanyak28orang(55%)menunjukkansikappositif,

dansebagiankecil23orang(45%)menunjukkansikapnegatif,Maka

gambaranpenelitianinisebagianbesardarirespondensikaporangtua

tentanggameonlinepadaanakusia(6-10tahun)Jatinanggor2017.

Studipendahuluanyangdilakukanpenelitipadatanggal08Maret

2020 diAndirWetandengancarawawancaraterhadap30orangtua

“mengatakanbahwamerekakurangmenyikapitentangbahayagame
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online”dan10orangtua“mengatakanbahwamerekatahutentang

bahayagameonline”Berdasarkanfenomenadiataspenelititertarik

untukmelakukanpenelitiandiKampungBojongkaso,RW 01,Desa

Cihanyir, kecamatan cikancung, kabupaten Bandung. Menurut

Berkowitzdalam SaifuddinAzwar(2013:5)menyatakanbahwa“sikap

seseorangterhadapsuatuobjekadalahperasaanmendukungatau

memihak,maupunperasaantidakmendukungataumemihak,pada

objektersebut”.

Berdasarkan fenomena diataspenelititertarikmenelititentang

“GambaranSikapOrangTuaTentangGameOnlinePadaAnakusiaSD

(6-10 tahun) di Kampung Bojongkaso,RW 01,Desa Cihanyir,

kecamatancikancung,kabupatenBandung.

1.2RumusanMasalah

Berdasarkan LatarBelakang yang telah diuraikan diatas,maka

permasalahan dalam penelitian ini”Gambaran Sikap Orang Tua

TentangGameOnlinePadaanakusiaSD (6-12tahun)diKampung

Bojongkaso,RW 01,DesaCihanyir,kecamatancikancung,kabupaten

Bandung.

1.3TujuanPenelitian

1.3.1 TujuanUmum

TujuandaripenelitianiniuntukmengetahuiGambaranSikapOrang
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Tua Tentang Game Online Pada Anak Usia (6-12 Tahun)di

KampungBojongkaso,RW 01,DesaCihanyir,kecamatancikancung,

kabupatenBandung.

1.3.2 TujuanKhusus

a.Untukmengidentifikasisikaporangtuatentanggameonline

berdasarkanaspekkognitipdiKampungBojongkaso,RW 01,

DesaCihanyir,kecamatancikancung,kabupatenBandung..

b.Untukmengidentifikasisikaporangtuatentanggameonline

berdasarkan aspek afektifdiKampung Bojongkaso,RW 01,

DesaCihanyir,kecamatancikancung,kabupatenBandung..

c.Untukmengidentifikasisikaporangtuatentanggameonline

berdasarkan aspekkonatifdiKampung Bojongkaso,RW 01,

DesaCihanyir,kecamatancikancung,kabupatenBandung.

1.4ManfaatPenelitian

1.4.1 ManfaatTeoritis

Penelitian inidiharapkan menambah wawasan dan informasi

terhadapperkembanganduniailmukeperawatankhususnyailmu

keperawatananaktentangbahayagameonline.

1.4.2 ManfaatPraktis

1)BagiAkademiKeperawatanBhaktiKencana
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Diharapkan penelitian inidapatmenambah bahan bacaan

tentang bahaya game online dan sebagailiterature untuk

penelitiselanjutnya.

2)BagiKampungBojongkaso

Penelitianinidiharapkandapatmenjadisumberinformasiyang

bermanfaat,sertamenambahwawasandan sikaporangtuadi

AndirWetan.

3)PenelitianSelanjutnya

Penelitian inidiharapkan dapatmenjadidata dasaruntuk

penelitianselanjutnyatentangfactor-faktoryangberhubungan

denganbahayagameonline.

BABII

TINJAUANPUSTAKA

2.1KonsepSikap

2.1.1DefinisiSikap

Sikapmerupakanevaluasiataureaksiperasaan.Sikapseseorang

terhadap suatu objek adalah perasaan mendukung atau memihak

maupunperasaantidakmendukung atutidakmemihakpadaobjek

tersebutBerkowizdalam Azwar,2013.

Seorangindividusangaterathubunganyadengansikapnyamasing-


