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ABSTRAK

Berdasarkanperkembanganjamanteknologiinternetyangsemakinberkembang
pesat,salahsatumanfaatnyayaitusebagaisaranahiburan,misalnyauntukbermain
menggunakanjaringaninternettersebutdikenalsebagaigameonline.Terdapattiga
alasanseseorangmemainkanpermainanberbasisInternet(onlinegaming),antara
lainbertujuanuntukbersenang-senang,menghilangkanstres,danmengisiwaktu
luang.Tujuan penelitian iniadalah untuk melihatGambaran Sikap Orang Tua
TentangGameOnlinePadaAnakUsia6-12tahunDiKP.BojongKasoRT002,RW
001Kec.CikancungKab.Bandung.Gameonlineadalahpermainandenganjaringan,
dimana interaksiantara satu orang dengan yang lainnya untuk mencapai
tujuan.Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian deskriptif,dengan
variableSikap.Populasidalam penelitianiniadalahorangtuaDiKP.BojongKasoRT
002,RW 001Kec.CikancungKab.BandungTahun2020yangberjumlah67orantua,
dilakukan dengan tekniktotalsampling.Didapatkan sebagian besarresponden
beradadalam kategoriSikapOrangtuaberdasarkannilaikeseluruhanberjumlah18
orang (26.29%)memilikisikap favorable,dan 49 orang (73.1%)memilikisikap
unfavorable,SikapOrangtuaberdasarkannilaikognitif,berjumlah31orang(46,3%)
memilikisikapfavorable,dan36orang(53,7%)memilikisikapunfavorable,Sikap
Orangtua berdasarkan nilaiafektifberjumlah 11 orang (16,4%)memilikisikap
favorable,dan56orang(83,6%)memilikisikapunfavorable,danSikaporangtua
berdasarkannilaikonatifberjumlah31orang(46,3%)memilikisikapfavorable,dan
36oarng(53,7%)memilikisikapunfavorable.
KataKunci:Sikap,Orangtua,GameOnline
Sumber :13Buku(2012),2Jurnal(2012-2017),3Website(2010-2018)
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ABSTRACT
Basedonthedevelopmentoftheeraofinternettechnologywhichisgrowingrapidly,
oneofthebenefitsisasameansofentertainment,forexampletoplayusingthe
internetnetworkisknownasonlinegames.Therearethreereasonsforsomeoneto
playInternet-basedgames(onlinegaming),whichincludehavingfun,relievingstress,
andfillingsparetime.Thepurposeofthisstudywastoseethedescriptionofthe
attitudes ofparents aboutonline games in children aged 6-12 years in KP.
BojongKasoRT002,RW 001Kec.CikancungKab.Bandung.Onlinegamesaregames
withnetworks,wheretheinteractionbetweenonepersonandanotheristoachieve
thegoal.Theresearchmethodusedisdescriptiveresearch,withattitudevariables.
ThepopulationinthisstudywereparentsinKP.BojongKasoRT002,RW 001Kec.
CikancungKab.Bandungin2020,amountingto67parents,wascarriedoutusinga
totalsamplingtechnique.Itwasfoundthatmostoftherespondentswereinthe
ParentAttitudecategorybasedontheoverallvalueof18people(26.29%)having
favorableattitudes,and49people(73.1%)havingunfavorableattitudes,Parents'
Attitudesbasedoncognitivevalues,totaling31people(46.3%)hadafavorable
attitude,and36people(53.7%)haveanunfavorableattitude,11people(16.4%)have
favorableattitudes,and56people(83.6%)haveunfavorableattitudes,andparental
attitudes.Basedontheconativevalue,31people(46.3%)haveafavorableattitude,
and36people(53.7%)haveanunfavorableattitude.
Keywords:Attitudes,Parents,OnlineGames
Source:13Books(2012),2Journals(2012-2017),3Websites(2010-2018)
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SikapOrangTuaTentangGameOnlinePadaAnakUsiaSD(6-12tahun)diKampung
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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-
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masingsebagaiciripribadinya.Sikappadaumumnyaseringdiartikan

sebagaisuatu tindakan yang dilakukan individu untuk memberikan

tanggapanpadasuatuhal.Pengertiansikapdiartikansebagaisuatu

reaksiatauresponyangmunculdarisseorangindividuterhadapobjek

yangkemudianmemunculkanperilakuindividuterhadapobjektersebut

dengancara-caratertentuSaifudinAzwar(2010).

Sikapatauyangdikenalsebagaiattitude,merupakanhalutama

yangpalingterlihatberbedadisetiapmasing-masingindividuataupun

negara.Takjarangsetiapnegaramemilikicirikhassikapnyamasing-

masing,sebagaiNegara yang mengadopsibudaya timurIndonesia

dikenalsebagaiwargaNegarayangmemilikisikapramahsertasopan

danjugasantunSriUtamiRahayuningsih(2014).

Sikap merupakan suatu proses penilaian yang dilakukan oleh

seorangindividuterhadapsuatuobjek.Objekyangdisikapiindividu

dapatberupabenda,manusiaatauinformasi.sikapadalahsuatureaksi

atau respon berupa penilaian yang munculdariseorang individu

terhadap suatu objek.Sikap juga dapatdikatakan sebagaisuatu

perwujudan adanya kesadaran terhadap lingkunganya.Proses yang

mengawaliterbentuknyasikapadalahadanyaobjekdisekitarindividu

memberikan stimulus yang kemudian mengenaialatindra individu,

informasiyangyangditangkapmengenaiobjekkemudiandiprosesdi

dalam otakdanmemunculkansuatureaksi.Penilaianyangmuncul,

positifatau negatifdipengaruhioleh informasisebelumnya,atau
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pengalamanpribadiindividuSarlitodanEko(2011).

Sikapatauattitudesebagaisuatureaksipandanganatauperasaan

seorangindividuterhadapobjektertentu.Walaupunobjeknyasama,

namuntidaksemuaindividumempunyaisikapyangsama,halitudapat

dipengaruhi oleh keadaan individu, pengalaman, informasi dan

kebutuhanmasing-masingindividuberbeda.Sikapseseorangterhadap

objek akan membentuk perilaku individu terhadap objek Gerungan

(2016).

Sikapseseorangtentangsuatuobjekmengandungduaaspekyaitu

aspekpositifdanaspeknegatif,Keduaaspekiniyangakanmenentukan

sikap seseorang,semakin banyak aspek positif dan objek yang

diketahuimakaakanmenimbulkansikapmakinpositifterhadapobjek

tertentu.MenurutteoriWHO (WorldHealthOrganization)yangdiikuti

olehSaifudinAzwar(2010)salahsatubentukobjekkesehatandapat

dijabarkan oleh sikap yang diperoleh daripengalaman sendiri(A.

WawandanDewiM,2010:7).

Berdasarkanbeberapapendapatahlimengenaisikap,makadapat

disimpulkan bahwa sikap adalah suatu reaksiatau respon berupa

penilaian yang munculdariseorang individu terhadap suatu objek.

Sikap juga dapat dikatakan sebagai suatu perwujudan adanya

kesadaran terhadap lingkunganya. Proses yang mengawali

terbentuknyasikapadalahadanyaobjekdisekitarindividumemberikan
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stimulusyangkemudianmengenaialatindraindividu,informasiyang

yangditangkapmengenaiobjekkemudiandiprosesdidalam otakdan

memunculkansuatureaksi.Penilaianyangmuncul,positifataunegatif

dipengaruhioleh informasisebelumnya,atau pengalaman pribadi

individu.

2.1.2Faktor–FaktorPembentuksikap

MenurutAzwar(2013:17)faktor-faktoryang mempengaruhisikap

terhadapobjeksikapantaralain:

1)PengalamanpribadiUntukdapatmenjadidasarpembentukansikap,

pengalamanadiharuslahmeninggalkankesanyangkuat.Karenaitu,

sikap akan lebih mudah terbentuk apabila pengalaman pribadi

tersebutterjadidalam situasiyangmelibatkanfaktoremosional.

2)Pengaruhoranglainyangdianggappenting

Pada umumnya,individu cenderung untuk memilikisikap yang

konformisatausearahdengansikaporangyangdianggappenting.

Kecenderungan iniantara lain dimotivasioleh keinginan untuk

berafiliasidankeinginanuntukmenghindarikonflikdenganorang

yangdianggappentingtersebut.

3)Pengaruhkebudayaan

Tanpa disadarikebudayaan telah menanamkan garis pengaruh

sikapkitaterhadapberbagaimasalah.Kebudayaantelahmewarnai
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sikapanggotamasyarakatnya,karnakebudayaanlahyangmemberi

corakpengalamanindividu-individumasyarakatasuhannya.

4)Mediamassa

Dalam pemberitaan surat kabar maupun radio atau media

komunikasilainnya,berita yang seharusnya faktualdisampaikan

secara objektif cenderung dipengaruhioleh sikap penulisnya,

akibatnyaberpengaruhterhadapsikapkonsumennya.

5)Lembagapendidikandanlembagaagama

Konsepmoraldanajarandarilembagapendidikandanlembaga

agama sangat menentukan sistem kepercayaa tidaklah

mengherankanjikapadagilirannyakonseptersebutmempengaruhi

sikap.

6)Faktoremosional

Kadang kala,suatu bentuk sikap merupakan pernyataan yang

didasariemosiyang berfungsisebagaisemacam penyaluran

frustasiataupengalihanbentukmekanismepertahananego.

2.1.3Aspek–AspekSikap
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SaifudinAzwar(2013:23-28)menjelaskankomponendalam struktur

sikap

yaitu:

1)Komponenkognitif

Suatukepercayaandanpemahamanseorangindividupadasuatu

objek melalui proses melihat, mendengar dan merasakan.

Kepercayaan dan pemahaman yang terbentuk memberikan

informasidanpengetahuanmengenaiobjektersebut.

2)Komponenafektif

Komponen yang berhubungan dengan permasalahan emosional

subjektifindividuterhadapsesuatu.

3)Komponenperilakuataukonatif

Kecenderunganberperilakuseorangindividuterhadapobjekyang

dihadapinya.

Sikapindividuperludiketahuiarahnya,negatifataupositif.Untuk

mengetahuiarahsikapmanusiadapatdilihatdarikomponen-komponen

sikapyangmunculdariseorangindividu,konsepyangdibentukoleh

tigakomponenyaitukognitif,afektifdankonatif.Komponenkognitif

berisipemikiran dan ide-ide yang berkenaan dengan objek sikap,

misalnyameliputipenilaian,keyakinan,kesan,atribusi,dantanggapan

mengenaiobjeksikap.Komponenafektifmerupakankomponenyang
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meliputiperasaan atau emosiseseorang terhadap objek sikap.

Komponenafektifpadasikapseseorangdapatdilihatdariperasaan

suka,tidak suka,senang atau tidak senang terhadap objek sikap.

Sedangkankomponenkonatif,dapatdilihatmelaluiresponsubjekyang

berupatindakanatauperbuatanyangdapatdiamatiSarlitodanEko

(2015:154).

Jadi,dapatdisimpulkan bahwa komponen sikap mencakup tiga

aspekyaitu,komponenkognitif,afektifdankonatif.Komponenkognitif

berupa pemahaman, pengetahuan, pandangan dan keyakinan

seseorang terhadap objek sikap.Komponen afektifyaitu perasaan

senangatautidaksenangterhadapobjeksikap.Komponenkonatif

yaitukecenderunganbertindakterhadapobjeksikapyangmenunjukan

intensitas sikap yaitu besar kecilnya intensitas bertindak atau

berperilakuseseorangterhadapobjeksikap.

2.1.4SifatSikap

Sikapdapatpulabersikappositifdanpulabersikapnegatifmenurut

Purwanto(Maemanah,2014).

a.Sikappositifkecenderungantindakanadalahmendekati,menyenagi,

mengharapkanobjektertentu.

b.Sikapnegatifterdapatkecenderunganuntukmenjauhi,menghindari

membenci,tidakmenyukaiobyektertentu.
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2.1.5FungsiSikap

MenurutBaron,Byrne,danBranscombe(dalam Walgito,2011),terdapat

limafungsisikapsebagaiberikut.

1)Fungsipengetahuan

Sikap membantu kita untukmenginterpretasistimulusbaru dan

menampilkanresponyangsesuai.Contohnya,karyawanbaruharus

diberiinformasisebelum masukkerja,agarselaluramahdansantun

terhadapsetiapklien,agarkerjasamabisalebihmaksimaldan

terjaga.

2)Fungsiidentitas

SikapterhadapkebangsaanIndonesia(nasionalis)yangkitanilai

tinggi, mengekspresikan nilai dan keyakinan serta

mengkomunikasikan “siapa kita”.Dalam pertemuan resmiantar

masyarakatIndonesiadenganluarnegeri,orangIndonesiamemakai

kebayaataubatikuntukmencerminkanbudayadanidentitaskita

sebagairakyatIndonesia.

3)Fungsihargadiri

Sikapyangkitamilikimampumenjagaataumenigkatkanhargadiri.

Misalnya, ketika ada perkumpulan yang mengharuskan kita

berhadapandenganbanyakorang,sikapkitaharustetapterjaga
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untukmenjagahargadiri.

4)Fungsipertahanandiri(egodefensive)

Sikapberfungsimelindungidiridaripenilaiannegatiftentangdirikita.

Misalnya,sikapkitaharustetapramahterhadapatasansekalipun

kita tidak suka padanya, agar kita tetap terus bekerja di

perusahaannya.

5)Fungsimemotivasikesan(impressionmotivation)

Sikap berfungsi mengarahkan orang lain untuk memberikan

penilaian atau kesan yang positiftentang dirikita.Contohnya,

menjagasikapsepertibahasatubuhketikapertamakalimasukke

lingkunganbaruagarmemberikesanbaikdanpositif.

2.2KonsepOrangtua

Orangtuaterdiridariayah,ibusertasaudaraadikdankakak.Orang

tuaataubiasadisebutjugadengankeluarga,atauyangidentikdengan

orangyangmembimbinganakdalam lingkungankeluarga.Meskipun

orangtuapadadasarnyadibagimenjaditiga,yaituorangtuakandung,

orangtuaasuh,danorangtuatiri.Tetapiyangkesemuanyaitudalam

bab inidiartikan sebagaikeluarga.Orang tua adalah komponen

keluarga yang terdiridariayah dan ibu,dan merupakan hasildari
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sebuahikatanperkawinanyangsahyangdapatmembentuksebuah

keluarga. Orang tua memiliki tanggung jawab untuk mendidik,

mengasuhdanmembimbinganak-anaknyauntukmencapaitahapan

tertentu yang menghantarkan anak untuk siap dalam kehidupan

bermasyarakat(Mansur2010).

Orangtuamerupakanpendidikutamadanpertamabagianak-anak

mereka,karenadarimerekalahanakmula-mulamenerimapendidikan.

Dengan demikian bentuk pertama daripendidikan terdapatdalam

keluarga.Padaumumnyapendidikandalam rumahtanggaitubukan

berpangkaltolak darikesadaran dan pengertian yang lahir dari

pengetahuanmendidik,melainkankarenasecarakodratisuasanadan

strukturnya memberikan kemungkinan alamimembangun situasi

pendidikan.Situasipendidikanituterwujudberkatadanyapergaulan

dan hubungan pengaruh mempengaruhisecara timbalbalikantara

orangtuadananak(KBBI2015).

Pendidikanseorangibuterhadapanaknyamerupakanpendidikan

dasaryangtidakdapatdiabaikansamasekali.Makadariitu,seorang

ibu hendaklah seorang yang bijaksana dan pandaimendidikanak-

anaknya.Sebagian orang mengatakan kaum ibu adalah pendidik

bangsa.Nyatalahbetapaberattugasseorangibusebagaipendidikdan

pengaturrumah tangga.Baik buruknya pendidikan ibu terhadap

anaknyaakanberpengaruhbesarterhadapperkembangandanwatak

anaknyadikemudianhari(M.Ngalim Purwanto,2010).
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Jadidapatdipahamibahwaorangtuaadalahayahdanibuyang

bertanggung jawab atas pendidikan anak dan segala aspek

kehidupannyasejakanakmasihkecilhinggamerekadewasa.

2.2.1PeranOragTua

Istilahperananyaitubagianatautugasyangmemegangkekuasaan

utamayangharusdilaksanakan.Perananmemilikiartisebagaifungsi

maupunkedudukan(status).Peranandapatdikatakansebagaiperilaku

atau lembaga yang pada penyesuaian daripada suatu prosesyang

terjadi.Peranandapatdiartikanpulasebagaisesuatuyangmenjadi

bagian atau yang memegang pimpinan terutama dalam terjadinya

sesuatuhal.Adajugayangmerumuskanlain,bahwaperananberarti

bagianyangdimainkan,tugaskewajibanpekerjaan.Selanjutnyabahwa

peranberartibagianyangharusdilakukandidalam suatukegiatan.

mempunyaiartipentingsebagaistruktursosial,yang,dalam halinilebih

mengacupadapenyesuaiandaripadasuatuprosesyangterjadi.

Peranorangtuamerupakancarayangdigunakanolehorangtua

berkaitandenganpandanganmengenaitugasyangharusdijalankan

dalam mengasuhanak,Lestari(2012:153)

Orangtuamemilikikewajibandantanggungjawabuntukmengasuh,

memelihara,mendidik,danmelindungianak,Hadi(2016:102).

Berdasarkanpengertiantersebutdapatdisimpulkanbahwaperan

orang tuayaitucarayang digunakanolehorang tuaataukeluarga
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dalam menjalankantugasdalam mengasuh,mendidik,melindungi,dan

mempersiapkananakdalam keidupanbermasyarakat.Peranorangtua

sangatpentingdalam perkembangan anakbaikdariaspekkognitif,

efektifdanpsikomotor.Selainituperanorangtuajugasangatpenting

dalam keluarga.

Padakebanyakankeluarga,ibulahyangmemegangperananyang

terpentingterhadapanak-anaknya.Sejakanakitudilahirkan,ibulahyang

selalu disampingnya.Ibulah yang memberimakan dan minum,

memelihara,dan selalu bercampurgauldengan anak-anak.Itulah

sebabnyakebanyakananaklebihcintakepadaibunyadaripadaanggota

keluargalainnya.

Berikutinipenjelasandariperanorangtua:

1)Pendidik:pendidikpertamadanutamaadalahorangtuadengan

mengupayakan perkembangan seluruh potensi anak,baik

potensiafektif,kognitifdanpotensipsikomotor.

2)Pendorong(motivasi):dayapenggerakataupendoronguntuk

melakukan sesuatu. Orang tua berperan menumbuhkan

motivasianak.

3) Fasilitator:orang tuamenyediakan berbagaifasilitasbelajar

sepertitempatbelajar,meja,kursi,penerangan,buku,alattulis,

danlain-lain.
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4)Pembimbing:sebagaiorang tua tidak hanya berkewajiban

memberikan fasilitas,akan tetapi orang tua juga harus

memberikanbimbingansecaraberkelanjutan.

Selainkeempatperanorangtuayangdijelaskandiatas,halyang

harusdiperhatikanolehorangtuayaituperkembanganmoralanak.

sikap yang perlu diperhatikan orang tua yaitu “konsisten dalam

mendidik dan mengajar anak,sikap orang tua dalam keluarga,

penghayatan orang tua akan agama yang dianutnya,dan sikap

konsekuenorangtuadalam mendisiplinkananaknya”.Orangtuaharus

memberikancontohyangbaikbagianaknya.Adanyaketidaksesuaian

antarayangorangtuaajarkanterhadapanakdenganapayangdilihat

anakdarikeseharianorangtuanya,makahalituakanmembuatanak

berpikiruntuktidakmelakukanapayangdiajarkanorangtuaMenurut

Gunarsa(2011:62).

2.3KonsepAnak

Usia sekolah adalah anak pada usia 6-12 tahun,yang artinya

sekolah menjadipengalaman intianak.Periode ketika anak-anak

dianggapmulaibertanggungjawabatasperilakunyasendiri dalam

hubungandenganorangtuamereka,temansebaya,danoranglainnya.

Usia sekolah merupakan masa anak memperoleh dasar-dasar
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pengetahuan untuk keberhasilan penyesuaian diripada kehidupan

dewasadanmemperolehketerampilantertentu(Wong,2010).

2.3.1Ciri–CiriAnakUsiaSekolah

Hurlock(2012)mengatakanorangtua,pendidik,danahlipsikologis

memberikan berbagailabelkepada periode inidan label-labelitu

mencerminkanciri-ciripentingdariperiodeanakusiasekolah,yaitu

sebagaiberikut:

1)Labelyangdigunakanolehorangtua

Bagibanyakorangtuaakhirmasakanak-kanakmerupakanusia

yangmenyulitkan,suatumasadimanaanaktidakmaulagimenuruti

perintahdandimanaialebihbanyakdipengaruhiolehteman-teman

sebayadaripadaolehorangtuadananggotakelompoklain.Karena

kebayakananak,terutamalaki-laki,kurangmemperhatikandantidak

bertanggung jawab terhadap pakaian dan benda-benda miliknya

sendiri,makaorangtuamemandangperiodeinisebagaiusiatidak

rapih,suatumasadimanaanakcenderungtidakmemperdulikandan

cerobohdalam penampilan,dankamarnyasangatberantakan.

Dalam keluarga yang terdiri dari anak laki-laki dan

perempuan,sudahseringbilaterjadipertengkaranantaraanaklaki-

lakidanperempuan.Polaperilakuinibanyakterjadidalam keluarga

sehinggaperiodeinidisebutolehorangtuasebagaiusiabertengkar,

suatumasadimanabanyakterjadipertengkaranantarkeluargadan



19

suasanarumahyang tidakmenyenangkanbagisemuaanggota

keluarga.

2)LabelyangdigunakanolehParaPendidik

Parapendidikmemandangperiodeinisebagaiperiodekritisdalam

dorongan berprestasi,suatu masa dimana anak membentuk

kebiasaan untuk mencapaisukses,tidak sukses,atau sangat

sukses.Padausiatersebutanakdiharapkanmemperolehdasar-

dasarpengetahuan yang dianggap penting untuk keberhasilan

penyesuaiandiripadakehidupandewasa,danmempelajariberbagai

keterampilanpentingtertentu,baikketerampilankurikulermaupun

ekstrakulikuler.

3)LabelyangdigunakanAhliPsikologi

Bagi ahli psikologi, akhir masa kanak-kanak adalah usia

berkelompok,suatu masa dimana perhatian utama anaktertuju

padakeinginanditerimaolehteman-temansebayasebagaianggota

kelompok,terutamakelompokyangbergengsidalam pandangan

teman-temannya.Olehkarenaitu,anakinginmenyesuaikandengan

standaryangdisetujuikelompokdalam penampilan,berbicara,dan

perilaku.Keadaan inidisebutoleh ahlipsikologisebagaiusia

penyesuaiandiri.

Anak-anak yang lebih besar bila tidak dihalangioleh

rintanganrintanganlingkungan,olehkritik,ataucemoohanorang-
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orangdewasaatauoranglain,akanmengarahkantenagakedalam

kegiatan-kegiatankreatif.Olehkarenaitu,ahlipsikologimenamakan

masaakhirkanak-kanakdenganusiakreatif,suatumasadalam

rentangkehidupandimanaakanditentukanapakahanak-anakakan

menjadikonformisataupenciftakaryayangbarudanorisinal.

Akhirmasakanak-kanakseringkalidisebutusiabermainoleh

ahlipsikologi,bukankarenaterdapatlebihbanyakwaktuuntuk

bermainmelainkankarenaterdapattumpangtindihantaraciri-ciri

kegiatan bermain anak-anak yang lebih muda dengan ciri-ciri

bermainanak-anakremaja.Jadialasanperiodeinidisebutsebagai

usiabermainadalahkarenaluasnyaminatdankegiatanbermain

danbukankarenabanyaknyawaktuuntukbermain.

2.3.2PerkembanganAnakUsiaSekolah

Perkembangananakusiasekolahdibagimenjadiperkembangan

fisik,kognitif,danpsikososial(Potter&Perry,2009).

1)PerkembanganFisik

Kecepatanpertumbuhanpadausiasekolahawalbersifatperlahan

dankonsistensebelum terjadinyalonjakanpertumbuhanpadausia

remaja.Anakusiasekolahtampaklebihladibandingkananakusia

prasekolahkarenaperubahandistribusidanketebalanlemak.

Peningkatantinggibadanberkisar2inci(5cm)pertahun,dan
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beratbadanmeningkatsekitar4sampai7pon(1,8sampai3,2kg)

pertahun.Banyakanakyangmengalamipeningkataanberatbadan

duakalilipat,dansebagianbesaranakperempuanmendahuluianak

laki-lakidalam pertambahantinggidanberatbadanpadaakhirusia

sekolah.Pengukurantinggidanberatbadantiaptahunnyaakan

mendeteksi perubahan pertumbuhan yang merupakan gejala

timbulnyaberbagaipenyakitanak.

Anak usia sekolah menjadilebih terkoordinasikarena dapat

mengaturototbesardankekuatannyayangmeningkat.Sebagian

besar melakukan keterampilan mototrik kasar sepertiberlari,

melompat,menjaga keseimbangan,melempar,dan menangkap

saatbermain.

Perubahanfisiklainnyajugaterjadipadamasausiasekolah.

Pertumbuhan gigitampak jelas pada masa ini.Gigipermanen

pertamaataugigisekundermunculpadausia6tahun.Padausia12

tahun,anaktelahkehilanganseluruhgigiprimerdansebagaigigi

permanentelaherupsi.

Seiring pertumbuhantulang,tampilandanposturtubuhjuga

berubah.Posturanakyang sebelumnya sedikitlordosis dengan

penonjolanabdomenberubahmenjadilebihtegak.Sangatpenting

untukmengevaluasianak,terutamawanitasetelahusia12tahun,

terhadap adanya scoliosis.Bentuk mata berubah terjadikarena
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pertumbuhan tulang. Hal ini akan meningkatkan ketajaman

penglihatan menjadi6/6.Skrining penglihatan dan pendengaran

menjadilebih mudah karena anak telah memahamidan dapat

bekerjasamadenganarahanpemeriksaan.

2)PerkembanganKognitif

Perubahan kognitifmemberikan kemampuan untuk berpikir

secara logis tentang waktu dan lokasidan untuk memahami

hubungan antara benda dan pikiran. Anak telah dapat

membayangkansuatuperistiwatanpaharusmengalaminyaterlebih

dahulu.Pikirananaktidaklagididominasiolehpersepsisehingga

kemampuan mereka untukmemahamidunia sangatmeningkat.

Pada usia 7 tahun anak mampu menggunakan simboluntuk

melakukan tindakan (aktivitas mental)dalam pikiran dan bukan

secaranyata.Merekamulaimenggunakanprosespikirlogisdengan

materiyang konkret(objek,manusia,dan peristiwa yang dapat

disentuhdandilihat).

Anak usia sekolah menggunakan kognisinya untuk

memecahkanmasalah.Beberapaorangmemilikikemampuanyang

lebihbaikdibandingkanlainnyakarenabakatintelektual,pendidikan

dan pengalaman, namun semua anak dapat meningkatkan

keterampilan ini.Mereka yang mampu memecahkan masalah

denganbaiksertamemilikikarakteristikberikut:pandanganpositif
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bahwa masalah dapatdiselesaikan dengan usaha,memusatkan

perhatiaanpadaketepatan,kemampuanmembagimasalahmenjadi

bagian-bagianpelajaran,dankemampuanmenghindaritebakansaat

mencarifakta.

3)PerkembanganPsikososial

Erikson (dalam Potter & Perry,2009) mengatakan tugas

perkembangan pada anak usia sekolah adalah industry versus

inferioritas(industryvsinferioritas).Padamasaini,anakmencoba

memperolehkompetensidanketerampilanyangdibutuhkanuntuk

berfungsikelakpadausiadewasa.Merekayangdiresponsecara

positifakanmerasakanadanyahargadiri.Merekayangmemperoleh

kegagalanseringmerasarendahdiriatautidakberhargasehingga

dapatmengakibatkanpenarikandiridarisekolahmaupunkelompok

temannya.

2.4KonsepGameOnline

2.4.1PengertianGameOnline

GameOnlinemerupakanpermainan(games)yangdapatdiakses

olehbanyakpemain,dimanamesin–mesinyangdigunakanpemain

dihubungkanolehsuatujaringan(Adam &Rollings,2010).GameOnline

merupakanpermainanyangdimainkanmultipemainmelaluiinternet.

GameOnlinetidakhanyamemberikanhiburantetapijugamemberikan

tantanganyangmenarikuntukdiselesaikansehinggaindividubermain



24

gameonlinetanpamemperhitungkanwaktudemimencapaikepuasan.

Halinimenjadikangamertidakhanyamenjadipenggunagameonline

tetapijugadapatmenjadipecandugameonline(Pratiwi,2012).

2.4.2DampakGameOnline

DampakgameonlinemenurutAyuRini(2011),antaralain:

1) DampakPositif

a.MelatihKemampuanBerbahasa

Saatini,pasargamemasihdikuasaiolehpengembangasing,

walaupunsaatinikitamasihdapatmenemukanpengembang

gamelocal.Denganbesarnyapengembanggameasing,banyak

game yang dikemas menggunakan bahasa inggris.Dengan

gameberbasisbahasainggris,secaratidaklangsung,seorang

anakakanbelajarbahasainggrisagardapatmemainkangame

tersebut.Inimenjadikangamemerupakansaranabelajarsambil

bermain.

b.MelatihLogika

Dalam bermain,anakdapatdilatihuntukmenggunakanlogika,

menganalisa masalah serta strategi untuk memecahkan

masalahyangdihadapigunamemenangkangameyangsedang

dimainkan.

c.MelatihKemampuanSpasial
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Gamedapatberperanuntukmelatihkecrdasanspasialanak.

Denganberinteraksidengangambardanruang,seoranganak

dapatmengenaldanmengingatsebuahbentukvisual.Sehingga

anakterasahuntukmengingatbentukvisualdanruang dan

diterapkan dalam kehidupan seharihari.Kecerdasan spasial

jugaberhubungandenganpemecahanmasalah.

d.PengenalanTeknologi

Denganbermaingame,seoranganaksecaratidaksadarsedang

dalam tahappengenalanteknologi.

e.KemampuanMembaca

Dalam memainkan game edukasi, seorang anak secara

langsung belajarmembaca untuk memainkan sebuah game

sehinggaseoranganakdapatbelajardenganbermain.

f. MelatihKerjasama

Gameyangmemerlukanlebihdari1orangdapatmelatihtingkat

kerjasamadandalam kehidupannyataakanmengurangisifat

egoispadadiriseoranganak.

g.StimulasiOtak

Dalam memainkansebuahgame,otakbekerjalebihkerasuntuk

berstrategi dalam memecahkan masalah dalam sebuah

permainan.Stimulasiotak iniperperan juga dalam melatih
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kemampuanmotorikanak.

h.MengembangkanImajinasi

Visualyangdisajikandalam sebuahgamedharuskanmemiliki

dayatarikyangtinggisehinggamampumembuatseoranganak

tertarikuntukmemainkan.Dayatarikvisualyangdisajakinini

bermanfaatuntukmeningkatkanimajinasivisualseoranganak

sertahmenambahsertamembentukkreatifitassejakdini.

i. MengurangiStres

Tekananyangdidapatdalam belajardisekolahbisamembuat

seoranganakmengalamistres.Denganbermaingame,seorang

anakdapatmembenamkandiridanbebasdaritekanandunia

luaruntuksementarawaktu.

j. MenimbulkanRasaBahagia

Bermaingamebisamembuatseseorangbahagia,tentudengan

waktuyangdibatasiagartidakmenjadicandu.

2) DampakNegatif

a.Malas

Akibatkerajinanbermaingame,anak-anakmenjadiseringlupa

dengan kewajibannya,yaitu belajar,mengerjakan PR, dan

melakukantugasrumahsehari-hari.Setelahlamabermaingame

,anak-anak merasa penatdan capek sehingga tidak dapat
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melaksanakan tugasnya.Halinijika dibiarkan akan menjadi

kebiasaan,dananakmenjadimalasdalam segalahal.

b.Berbohong

Sikap anak yang suka berbohong biasanya terkaitdengan

kegemaran bermain game anak-anak cenderung untuk

berbohong demidapatbermain game,misalnya berbohong

mengerjakanPR,berbohongmemintauangkepadaorangtua,

danlain-lain.

c.Mencuri

Banyakkasus yang terjadidimana anak-anakmencuridemi

mendapatkanapayangdiinginkantermasukbuatbermaingame.

Ada anak pula yang mengambiluang orang tuanya atau

mengkorupsiuang untukjatah membelibuku pelajaran dan

membelanjakanuangituuntukmembeligameterbaru.

d.KurangBergaul

Akibatkeseringan bermain game,anak-anak akan menjadi

jarangbergaulkarenahubungantemandankeluargamenjadi

renggangakibatwaktuyangdihabiskanbersamagameonline.

2.4.3PengaruhGameOnlineTerhadapPendidikan

Terlalu lama duduk bermain game ternyata cenderung

menyebabkan banyak anak mengalami penurunan prestasi di
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sekolahnya.Ketikaanak-anakkecanduanbermaingame,pikiranmereka

umumnya gelisah,depresidan ketakutan,maka nilai-nilaisekolah

mereka akan turun.Halinidiungkapkan oleh professorpsikologi

DouglasA.GentileyangmenjalankanMediaResearchLabdiIowaState

University,AmerikaSerikat.

Penelitianyangdilakukanterhadap1.326anaksekolahusia7–10

tahunolehprofessordouglasmenunjukanbahwaanak– anakyang

sukabermaingamelama–lamamemilikimasalahkonsentrasisaat

menerimapelajaran.Disampingitu,anak– anaktersebutberesiko

menjadihiperaktif2kalilebihtinggidibandingkandengananakyang

tidak suka bermain game.Hasilpenelitian inidikaitkan dengan

kecenderungananakyangtidakmemperhatikangurunyasaatmengajar

disekolah,karenakarenapikiranmerekahanyatertujupadagame

favoritnya,lupamengerjakan PR ,dan tidakbelajaruntukpersiapan

ulanganharian,sertabuyarnyakonsentrasianaksehingganilai–nilai

sekolahmenurun.

Bermaingametelahterbuktidapatmempengaruhipsikisanak

yang secara langsung maupun tidak langsung berpengaruh juga

terhadap prestasinya disekolah.Pengaruh game online terhadap

pendidikan menurutAyu Rini,(2011),Dampak – dampak tersebut

antaralain:

1)Anakakanmelakukanberbagaicarademibisabermaingame
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,mulaidariberbohong,mencuri,danbolossekolah

2)Anak – anak yang terbiasa berinteraksisatu arah dengan

computeratau handphone akan menjadikan anak tersebut

tertutup sehingga sulitmengekspresikan diriketika berada

dilingkungannyata.Anak–anaksepertiiniakankurangbisa

bergaul dengan temen –temannya di sekolah sehingga

cenderungmenemukankesulitansaatbelajarberkelompokdi

sekolah.

3)Anak yang kecanduan game akan sulitberkonsentrasipada

pelajarandisekolahkarenapikirannyajaditerusmenerustertuju

padagameyangsedangiamainkan.

4)Anak–anakyangkecanduangameakanmenjadicuek,acuhtak

acuhdankurangpeduliterhadapkewajibannyasebagaianak

sekolah.IatidakpeduliterhadapPRnya,targetprestasiyang

harusdiraih,danbahkanjadwalulanganhariannya.

2.4.4 PengaruhGameOnlineBagiKesehatan

MenurutAyuRini(2011),antaralain:

1) Gangguanpadaotak:

a.Penurunankonsentrasibelajar

b.Memicuautisme

c.Mengganggufungsidayaingat
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d.Atrofi/penyusutanotak

e.Kelainanneurotransmitterdopamine

f. Kelainanresponotak

g.MemicuhalusinasiGangguansirkulasisepertipusingkepala,

migrainatauvertigo

2) Gangguanpsikologis:

a.Kelainanperilakuatauperubahansikapdiri

b.Mudahcemas,danfrustasi

c. Sulitdiatur

d.Kesulitanmengontrolemosi

e.Insomnia

f. Anakcenderungagresifdanbahkanagitatif

g.SeringberbohongdanpintarmemanipulasikeadaanKesulitan

dalam bersosialisasi

h.Tidakmampumenjalankan kewajibanyadenganbaikseperti

sekolah,kuliahataubekerja.

i. Kesulitanmenilairealitasatauberpikirsehat

3)Gangguanpadamata:

a.Matamerahdanmudahberair
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b.Beresikoterpaparradiasiperangkatkomputer,handphone

c.Memicukerusakanmata

d.Membuatmatamnjadiminus(-)plus(+)ataysilinder.

4)Gangguantelinga,hidungdantenggorokan(THT)

a.Efekpenggunaanheadset:Telingadanpendengaranbisa

sajarusakjikavolumediseteldengankerasdandurasiyg

lama.

b.Telingaberdengungdanpendengaranterganggu

c.Jikabermaingamediwarnetdgnsirkulasiygtidakbaik

dapatterpaparasaprokokdanpolusilainnya.

5)Gangguanorgandalam

a.Masalahpencernaanurutanterataspadakasuskecanduan

gamekarenamenundamakanataumakantidakteraturdan

menuygtidaksehat,gangguanpencernaanseperti:maag,

gastroentritis,tukaklambung,GERD,lukapadausus,hingga

wasir/ambeien.

b.Masalahpadaotak,radiasiyangditerimadarimatayang

sampaidiotakakanmempengaruhisistem

neurotransmittersehinggaakanmempengaruhifungsi

hormon,fungsisarafdanlainlain.
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2.4.5 CaraPenangananGameOnlien

PenanganankecanduangameonlinemenurutYoung(Caldwell&

Cunningham,2010) menyebutkan beberapa cara penanganan

kecanduangameonlinedapatberupa:

1)Mengurangiwaktubermaingame

2)Membuatjadwalpembagianwaktuantarabermaingamedan

kewajiban

3)Memberidukungansocialmelaluiorangatautemanbermain

4)Terlibatlangsungdenganpemaingamesehinggamengetahui

sejauh mana efek ketergantungan terjadi dan menjalin

komunikasiyangbaikagarterciptasuasananyamandanberada

dalam controlyangbaik

Berdasarkan hasilpenelitian,penelitimencoba menawarkan

beberapa cara penanganan ketergantungan game online pada

siswayaitu:

1)Bagipihaksekolahmemberikankepercayaankepadakonselor

sekolahatauguruBKuntukmengadakanseminar/workshop

kepadaorangtuasiswatentanggameonlinedanmasalahyang

akanditimbulkan.

2)Mengaturwaktubelajardanbermainanak.

3)Dalam kegiatanekstrakulikulersekolahsebaiknyamemasukan
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materitentanggameonlinedandampaknyakepadasiswaserta

memberikan penyaluranyangbaikdalam memilihjenis–jenis

gameyangedukatif.

4)Menjalinkomunikasiinterpersonalagaranakterbukadengan

orangtua.

5)Memberikan waktu khusus untuk bermain game dan

mengajarkananakuntukbertanggungjawabdenganapayang

dilakukan.

BABIII

METODOLOGIPENELITIAN

3.1RancanganPenelitian

Metodologipenelitianyangdigunakandalam penelitiankaryatulis

ilmiah iniadalah metode penelitian deskriptif.Metode penelitian

deskriptifadalahstatistikyangdigunakanuntukmenggambarkanatau


