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Abstrak 

Game online merupakan salah satu jenis permainan yang dapat diakses melalui 

jaringan internet, bermain game online adalah bentuk kecanduan yang membuat 

anak berperilaku agresif. Mel1ansir la1man re1smi Ke1mentrian Ke1sehatan In1donesia, 

ga1me on1line bi1sa men1yebabkan ad1iksi, kel1uhan fis1ik, ser1ta p1erubahan s1truktur da1n 

fu1ngsi ota1k.  Tujuan penelitian ini adalah mengidentifikasi pengaruh bermain game 

online pada agresivitas anak usia sekolah. Desain penelitian menggunakan metode 

studi literatur re1view, p1opulasi pe1nelitian i1ni se1banyak 662 j1urnal me1nggunakan 

te1knik purposive sa1mpling didapat s1ampel 4 ju1rnal na1sional d1an in1ternasional, 

in1strument pe1nelitian be1rupa pen1carian ju1rnal yang sudah dipublishkan di internet 

menggunakan google scholar. Dari 4 jurnal didapatkan hasil bahwa ada pengaruh 

dari kecanduan bermain game online pada agresivitas anak usia sekolah. 

Berdasarkan hasil dari beberapa jurnal perilaku agresif anak didapat dari kecanduan 

anak ketika bermain game online, contoh perilaku yang ditimbulkan anak menjadi 

sering memukul orang disekitarnya bahkan anak juga lebih sering bertengkar 

dengan teman sebayanya. Berdasarkan penelitian ini da 1pat di1simpulkan b1ahwa 

be1rmain ga1me onl1ine sangat b1erpengaruh pada ag1resivitas a1nak, karna a1nak sudah 

kecanduan bermain dengan intensitas bermain nya yang tinggi. Saran dalam 

penelitian ini diharapkan orang tua harus lebih memperhatikan anak ketika bermain 

game online, terlebih orang tua harus lebih bisa mengatur intensitas anak dalam 

bermain game, hal tersebut dapat mengurangi anak agar tidak kecanduan game 

online. 

Kata Kunci  : Game online, Agresivitas, Anak usia sekolah 

Daftar Pustaka  : 4 Jurnal ( 2014-2019) 

     2 Website (2018-2019) 
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Abstract 

Online games are a type of game that can be accessed via the internet, playing 

online games is a form of addiction that makes children behave aggressively. 

Launching the official website of the Indonesian Ministry of Health, online games 

can cause addiction, physical complaints, and changes in brain structure and 

function. The purpose of this study was to identify the effect of playing online games 

on the aggressiveness of school age children. The research design used a literature 

review study method, the population of this study was 662 journals using purposive 

sampling technique, obtained a sample of 4 national and international journals, the 

research instrument was a search for journals that have been published on the 

internet using google scholar. From 4 journals, it was found that there was an effect 

of playing online games on the aggressiveness of school age children. Based on the 

results of several journals of children's aggressive behavior obtained from 

children's addiction when playing online games, examples of behavior caused by 

children to often hit people around them, even children also fight more often with 

their peers. Based on this research, it can be concluded that playing online games 

greatly affects children's aggressiveness, because children are addicted to playing 

with a high intensity of play. Suggestions in this study are expected that parents 

should pay more attention to their children when playing online games, especially 

parents should be more able to regulate the intensity of children playing games, 

this can reduce children so that they are not addicted to online games. 

 Keywords : Online games, Aggressiveness, School age children 

References : 4 Journal (2014-2019) 

   2 Website (2018-2019) 
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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. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Pen1gertian Ga1me On1line 

Ga1me onl1ine me1nurut Ki1m dk1k (dal1am A1zis, 20111:13) ad1alah pe1rmainan 

yang dapat diakses ban1yak or1ang dan da1pat dimainkan p1ada wa1ktu ya1ng sa1ma 

de1ngan me1lalui ja1ringan ko1munikasi o1nline. Sela1njutnya Win1n da1n Fish1er 

(A1zis, 20111:13) me1ngatakan mu1ltiplayer on1line ga1me me1rupakan 

pen1gembangan d1ari ga1me ya1ng awalnya dimainkan sa1tu ora1ng, da1lam ba1gian 

ya1ng b1esar, dapat me1nggunakan be1ntuk ya1ng sa1ma da1n juga me1tode ya1ng 

sa1ma se1rta me1libatkan ko1nsep um1um ya1ng sa1ma se1perti halnya se1mua ga1me 

la1in, tetapi ada perbedaan ba1hwa unt1uk multip1layer ga1me da1pat dim1ainkan 

ol1eh ba1nyak or1ang da1lam wa1ktu y1ang sa1ma. 

 Ga1me on1line did1efinisikan me1nurut Bur1han (da1lam A1ffandi 20113) s1ebagai 

ga1me computer y 1ang di1mainkan o1leh banyak p1emain mel1alui int1ernet. 

Bia1sanya dise1diakan seb1agai layanan tamb1ahan oleh perus1ahaan penyed1ia ja1sa 

on1line a1tau yang da1pat di akses secara lan1gsung da1ri per1usahaan ya1ng 

men1gkhususkan m1enyediakan gam1e. Dal1am memaink1an ga1me on1line ter1dapat 

du1a pera1ngkat pe1nting yan1g har1us di1miliki ya1itu perangkat co1mputer d1engan 

spe1sifikasi ya1ng men1andai dari koneksi deng1an inte1rnet. 

Kec1anduan ga1me onli1ne meru1pakan sala1h sa1tu je1nis be1ntuk ke1canduan 

y1ang dise1babkan ol1eh tekn1ologi int1ernet at1au ya1ng leb1ih dike1nal de1ngan 

in1ternet add1ictive diso1rder. Sep1erti telah diseb1utkan Yo1ung (da1lam a1zis 

20111:14) ya1ng mengatakan ba1hwa in1ternet da1pat me1nyebabkan ke1canduan, 
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sal1ah satun1ya contohnya a1dalah co1mputer ga1me add1iction (berl1ebihan d1alam 

ber1main gam1e). 

Dari pengertian diatas ga1me onli1ne adalah ga1me atau permainan yang dapat 

diakses melalui jaringan internet, game ini sudah dapat diakses melalui 

handpone android. Game online sudah dapat dimainkan oleh banyak orang 

bahkan bisa dimainkan dalam waktu yang bersamaan. 

2.2 Je1nis Ga1me On1line 

 Kurang lebih ju1taan ga1me ya1ng a1da d1i du1nia m1aya s1aat in1i. Mu1lai d1ari ga1me 

ya1ng san1gat sim1pel hing1ga yan1g rum1it da1n bah1kan mem1pertaruhkan u1ang 

virt1ual. Ga1me onl1ine pu1n dibe1dakan dar1i bebe1rapa asp1ek. 

2.2.1 Berd1asarkan Jen1is Perm1ainannya 

1. Mas1sively Multipla1yer On1line Fir1st-person sho1oter ga1mes 

(M1MOFPS) 

Per1mainan in1i seperti ora1ng yang sedang bermain nya se1olah-

ola1h be1rada dala1m perm1ainan ters1ebut dala1m su1dut pan1dang to1koh 

kara1kter ya1ng dim1ainkan, d1i ma1na se1tiap karakter me1miliki 

kem1ampuan ya1ng berbe1da dal1am tin1gkat aku1rasi, re1fleks, da1n 

lain1nya. Biasa1nya keti1ka berm1ain ga1me in1i pla1yer se1olah m1erasakan 

diri1nya ad1a dala1m gam1e. Mis1alnya ga1me pe1perangan, m1aka ya1ng 

ter1lihat tan1gan sepe1rti me1megang senj1ata. Ga1me bala1pan m1obil y1ang 

ter1lihat a1dalah sti1r m1obil, tan1gan da1n pe1mandangan d1ari ka1ca de1pan 

m1obil. Con1toh perm1ainan je1nis in1i anta1ra lai1n Coun1ter Strik1e, Ca1ll o1f 

Du1ty, Poi1nt Blan1k, Qua1ke, Bloo1d, Un1real. 
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2. Mas1sively Mu1ltiplayer On1line Re1al-tim1e str1ategy ga1mes (M1MORTS) 

Per1mainan jen1is in1i men1ekankan ke1pada ke1hebatan str1ategi 

pe1mainnya. Pe1rmainan in1i me1miliki cir1i kh1as d1i man1a pem1ain h1arus 

me1ngelola su1atu du1nia may1a da1n meng1atur stra1tegi da1lam w1aktu 

apa1pun. Dala1m R1TS, tem1a per1mainan bis1a be1rupa se1jarah (mis1alnya 

se1ri Ag1e o1f Em1pires), fant1asi (mi1salnya War1craft), d1an fik1si il1miah 

(mis1alnya St1ar War1s) 

3. Mas1sively Multip1layer On1line Rol1e-pla1ying Gam1es (MM1ORPG) 

Per1mainan yan1g jen1is in1i me1rupakan pe1rmainan d1i ma1na 

pe1mainnya me1mainkan per1an toko1h-tok1oh kh1ayalan d1an 

berk1olaborasi un1tuk mem1buat se1buah ce1rita ber1sama. R1PG bia1sanya 

leb1ih men1garah k1e kola1borasi so1sial da1ripada ko1mpetisi. P1ada 

um1umnya dal1am RP1G, par1a pem1ain ter1gabung dal1am sa1tu kelo1mpok. 

Co1ntoh dar1i ge1nre per1mainan in1i Rag1narok On1line,Th1e Lo1rd o1f th1e 

Rin1gs O1nline: Sha1dows o1f Ang1mar, Fin1al Fan1tasy, Do1tA. 

4. Cro1ss-platf1orm on1line pla1y 

J1enis perm1ainan in1i dap1at dima1inkan se1cara on1line de1ngan 

pe1rangkat yan1g berb1eda. Sa1at in1i me1sin per1mainan kon1sol (co1nsole 

ga1mes) suda1h mu1lai ber1kembang me1njadi se1perti ko1mputer ya1ng 

dilen1gkapi deng1an jar1ingan su1mber terb1uka (ope1n sou1rce net1works), 

se1perti Drea1mcast, Play1Station 2, da1n Xbo1x yan1g me1miliki fun1gsi 

on1line. Misal1nya Ne1ed fo1r Spe1ed Un1derground, ya1ng da1pat 

di1mainkan sec1ara on1line dar1i P1C ma1upun Xb1ox 3610 be1gitu ju1ga 

den1gan Sup1er Mar1io da1n Son1ic 
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5. Ma1ssively Mult1iplayer On1line Bro1wser Ga1me 

Per1mainan yan1g dima1inkan pa1da per1amban s1eperti Mo1zilla 

Fir1efox, Ope1ra, ata1u Inte1rnet Exp1lorer. Seb1uah per1mainan o1nline 

sed1erhana den1gan pe1main tung1gal yan1g da1pat di1mainkan de1ngan 

mel1alui HTM1L da1n tekn1ologi sc1ripting H1TML (Jav1aScript, A1SP, 

P1HP, My1SQL). 

Perke1mbangan tekn1ologi graf1ik yan1g ber1basis we1b sep1erti 

Fla1sh da1n Jav1a dap1at men1ghasilkan pe1rmainan yan1g dike1nal den1gan 

“Fla1sh gam1es” ata1u “Jav1a ga1mes” ya1ng men1jadi san1gat po1puler. 

Per1mainan sede1rhana sep1erti Pac-Ma1n ba1hkan dib1uat ul1ang 

men1ggunakan pen1gaya (plug1in) pad1a sebu1ah hala1man we1b. Bro1wser 

ga1mes yan1g bar1u mengg1unakan tekn1ologi w1eb sep1erti A1jax ya1ng 

me1mungkinkan ad1anya inter1aksi multip1layer. 

6. Simul1ation gam1es 

Pa1da life1-simulation ga1mes, pem1ain berta1nggung ja1wab at1as 

seb1uah toko1h ata1u ka1rakter ya1ng dim1ainkan ny1a da1n mem1enuhi 

kebu1tuhan toko1h sep1erti kehid1upan ny1ata, na1mun dal1am ran1ah 

virt1ual. Kara1kter mem1iliki keb1utuhan da1n keh1idupan lay1aknya 

ma1nusia, sepe1rti kegi1atan be1kerja, ma1kan, bela1nja, ber1sosialisasi da1n 

lai1n sebagai1nya. Biasa1nya, kara1kter in1i hidu1p da1lam sebu1ah du1nia 

vir1tual yan1g dipen1uhi ol1eh kar1akter-kara1kter ya1ng dim1ainkan pe1main 

lain1nya. Cont1oh perm1ainannya ad1alah Sec1ond Lif1e. 
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7. Ma1ssively mul1tiplayer on1line gam1es (MM1OG) 

Pem1ain berm1ain dalam per1mainan ya1ng ska1lanya b1esar (>100 

pem1ain), di m1ana seti1ap pe1main da1pat be1rinteraksi sec1ara la1ngsung 

se1perti hal1nya di dun1ia nya1ta. MM1OG mu1ncul sei1ring den1gan 

perk1embangan aks1es inter1net broa1dband d1i neg1ara-ne1gara m1aju, 

sehing1ga memu1ngkinkan ratusa1n pe1main, ba1hkan ribu1an pe1main 

un1tuk berm1ain bersa1ma-sam1a. 

2.2.2 Ber1dasarkan Ca1ra Bay1ar 

1.Pa1y t1o Pla1y 

Je1nis perm1ainan di man1a pem1ain har1us me1mbayar seju1mlah 

ua1ng unt1uk berm1ain. Bebe1rapa perm1ainan dapa1t di-inst1all at1au 

dim1ainkan sec1ara gra1tis, nam1un jik1a pem1ain in1gin me1naikkan le1vel 

den1gan cep1at at1au me1mbeli bar1ang (ite1m) lan1gka pa1da per1mainan, 

m1aka pem1ain har1us mem1bayar seju1mlah ua1ng, mis1alnya Gun1bound, 

Rag1narok Onlin1e, da1n Ghos1t Onl1ine. Beb1erapa per1mainan lain1nya 

yan1g meng1haruskan pe1main mem1bayar bia1ya lang1ganan unt1uk 

me1ndapatkan lay1anan mer1eka, sepert1i pa1da permain1an Line1age II da1n 

Fin1al Fant1asy XI. 

2. Fre1e t1o Pla1y 

Jen1is perma1inan in1i tid1ak men1gharuskan pem1ain n1ya den1gan 

bia1ya apap1un, sehing1ga dap1at dim1ainkan lan1gsung sec1ara cu1ma-

cuma. Per1mainan fre1e t1o pla1y mis1alnya Sub1space,Tra1vian, Ter1ra, 

da1n Cross1fire. Ad1a pu1la per1mainan fre1e t1o pla1y yan1g disel1ingi o1leh 
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ikl1an, bai1k di da1lam perm1ainan at1au po1p-up, seper1ti perm1ainan 

An1archy Onlin1e. 

2.2.3 Ber1dasarkan Gr1afis 

1). 2 Dim1ensi (21D) 

Permai1nan yan1g menga1dopsi tekn1ologi in1i biasa1nya 

term1asuk per1mainan yan1g rin1gan da1n tida1k me1mbebani sist1em. 

Kele1mahan perm1ainan in1i ad1alah kua1litas gam1bar ya1ng kur1ang b1aik 

at1au tida1k ena1k dilih1at jik1a diba1ndingkan den1gan per1mainan 31D. 

Perm1ainan onli1ne pa1da umumn1ya seka1rang mem1iliki tekn1ologi 

2,51D di ma1na kara1kter ya1ng dima1inkan ber1bentuk 21D, na1mun 

den1gan lingku1ngan ya1ng suda1h mem1iliki 31D. 

2). 3 Dim1ensi (31D) 

Perm1ainan berti1pe 31D mem1iliki gr1afik ya1ng leb1ih b1aik 

dala1m pengga1mbaran sehin1gga mir1ip den1gan re1alita. Bia1sanya 

da1lam perm1ainan den1gan gr1afik 31D mem1iliki su1dut pan1dang hin1gga 

3610 deraj1at sehin1gga pemai1n dap1at me1lihat sec1ara kes1eluruhan 

dun1ia dala1m per1mainan ters1ebut. Aka1n teta1pi, spe1sifikasi kom1puter 

ya1ng dibut1uhkan dala1m perma1inan 31D cuk1up tingg1i. 

Berdasarkan jenis gam1e onlin1e diatas banyak jenis game 

yang berdasarkan permainanya, berdasarkan cara bayar, dan 

berdasarkan grafis. jadi game online ini mempunyai permainan dari 

level yang rendah sampai level yang lebih tinggi, game online juga 

dapat dimainkan dengan cara membayar atau dimainkan dengan 

gratis. Untuk grafis game online juga menyediakan grafis yang tidak 
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membebani system tetapi dengan gambar yang berkualitas kurang 

maksimal, ada juga grafis yang lebih baik bahkan grafis ini bisa 

terlihat seperti realita. 

2.2.4 Contoh Game Online yang Populer di Indonesia 

Banyak game yang berseliweran silih berganti di internet. Game 

populer pun terus bermunculan dan menjadikan yang lawas sepi peminat. 

Seiring berjalan nya waktu selalu muncul game online dengan daya Tarik 

yang lain. Bagi Anda yang ingin gaul dan supaya tidak dibilang kudet 

dalam dunia game, berikut ini adalah contoh game yang populer di 

Indonesia. 

1. Dota 2.  

Merupakan sekuel mod Dota populer untuk Warcraft 3 dan 

Dota merupakan salah satu MOBA paling sering dimainkan. Ini 

adalah game MOBA cukup simpel dengan tim yang terdiri dari 5 

orang dan melawan tim yang serupa. Tujuan dari game ini adalah 

menghancurkan tim musuh. Namun, dalam permainan ini kamu 

harus memiliki strategi yang bagus untuk tim untuk mendapatkan 

kemenangan. 

2. PUBG.  

Player Unknown Battlegrounds, berfokus pada gameplay 

survival berskala besar. Dalam permainan ini kamu terdampar di 

sebuah pulau dan harus melakukan pencurian seperti pakaian, 

tempat tinggal, senjata dan lain-lain. Kalian bisa bermain secara tim 
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dan solo player dan harus bertahan hidup di tengah serangan pemain 

lain. 

3. League of Legends.  

Game ini sempat menjadi dipertandingkan pada Asian 

Games ke-18 Jakarta Palembang dan bisa dibilang salah satu saingan 

utama Dota 2. League of Legends merupakan game yang 

dikembangkan oleh Riot dan di Indonesia dirilis oleh Garena. Game 

ini menawarkan pertempuran 5v5 dimana pemenang nya akan 

ditentukan oleh tim yang bisa menghancurkan markas atau base 

lawan. 

4. Fortnite.  

Game ini adalah game yang bertemakan perang antar 

kerajaan dan dapat bermain dengan orang lain di dunia terbuka yang 

di mana semua orang keluar untuk bertarung satu sama lain, Fortnite 

merupakan game yang cocok untuk kalian mainkan. Game ini 

merupakan game survival yang mempunyai mode pertempuran 

hebat, juga dipenuhi dengan karakter yang menarik dan aksi luar 

biasa. Jika kalian ingin menikmati game co-op survival yang ringan, 

maka Fortnite game yang tepat untuk kalian mainkan. 

5. Grand Theft Auto (GTA) V Online.  

Game ini merupakan besutan Rockstar. GTA menawarkan 

kebebasan anda dalam memainkan game ini. Game ini juga 

menyediakan mode online yang wajib kalian mainkan. Dalam versi 

online, kalian bisa memainkan berbagai macam versi kegilaan. Dari 
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misi yang sangat bervariasi, seperti balapan liar, heist mission 

bersama teman-teman mu, atau melakukan hal gila lainnya seperti 

death match ataupun royal rumble. Kalian bisa bermain bersama 

teman sambil melakukan hal gila dan konyol menjelajahi kota-kota 

di GTA. 

6. Counter Strike Gobal Offensive. 

Game ini merupakan reinkarnasi permainan legendaris yang 

membawa banyak penggemar. Game ini sangat kompetitif dengan 

adegan eSport yang sangat besar mendudukinya. Counter Strike GO 

adalah game peperangan dimana kamu bisa bergabung dengan 

teroris atau kontra teroris. 

Dalam permainan game ini pemenang ditentukan oleh 

keberhasilan membunuh semua anggota tim lawan atau 

menyelesaikan misi seperti menjinakkan bom. Bagi pemain yang 

mati dalam permainan tidak dapat kembali bermain harus menunggu 

ronde selesai dan baru bisa berpartisipasi kembali dalam permainan. 

7. Minecraft.  

Merupakan salah satu game yang dapat meningkatkan 

kreativitas bagi kalian yang memainkannya. Pasalnya dalam game 

ini kalian akan diberikan kebebasan untuk menciptakan berbagai 

macam bangunan ataupun benda-benda apapun di dunia Minecraft. 

Game ini menceritakan tentang menghancurkan dan 

menempatkan balok. Pada awalnya, pemain membangun pelindung 

untuk perlindungan dari serangan musuh seperti makhluk-makhluk 
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yang hanya keluar pada malam hari. Minecraft sangat cocok 

dimainkan secara online bersama teman-teman sekaligus bertualang 

di dunia Minecraft.https://pelayananpublik.id/2020/02/02/pengertian-

game-online-sejarah-hingga-jenisnya/ 

2.3 Jenis-jenis Game yang Menyebabkan Kecanduan 

Studi menunjukkan bahwa gaming disorder terjadi hanya pada sedikit 

orang yang bermain game. Namun tetap saja, siapa pun yang suka bermain 

game harus meminimalkan dan mengatur jumlah waktu dalam bermain, 

terutama jika bermain game sudah mengganggu dalam kegiatan sehari-hari, 

bahkan dapat berdampak pada kesehatan fisik, psikologis, dan fungsi sosial 

seseorang. Berdasarkan Addiction Center, berikut ini adalah 5 jenis permainan 

yang sering menyebabkan kecanduan: 

1. Solo-competitive online game 

Permainan competitive sering membuat pemainnya untuk bermain 

dan berlatih terus, mengganggu terhadap kehidupan sosialnya. Setidaknya 

sekitar 200 kasus perceraian di Inggris pada tahun 2018 disebabkan oleh 

game. 

2. Team-based competitive online game 

Bahaya pada permainan ini adalah lebih cenderung pada seseorang 

untuk menyalahkan rekan satu timnya jika timnya kalah. Selain itu, 

memungkinkan rekan satu tim untuk mendorong seseorang bermain lebih 

https://pelayananpublik.id/2020/02/02/pengertian-game-online-sejarah-hingga-jenisnya/
https://pelayananpublik.id/2020/02/02/pengertian-game-online-sejarah-hingga-jenisnya/
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lama, berlatih lebih sering, dan bahkan sampai menambah waktu yang 

dihabiskan untuk bermain. 

3. Role playing games/Massive multiplayer online games 

Game ini adalah game yang dimainkan bersama-sama oleh banyak 

orang, game ini dapat menciptakan sebuah komunitas yang membuat 

seseorang dapat menjadi siapa saja yang di inginkan, misalnya lebih muda, 

tua, lebih kuat, atau lebih menarik. Beberapa orang yang rentan dalam 

hidupnya menjadikan game  ini sebagai pelarian dari dunia nyata. Orang 

yang kecanduan pada game ini merasa dirinya tidak mampu mengatur dunia 

nyata, tetapi mampu mengatur dunia maya. 

4. First-person shooters 

Game ini merupakan game yang dapat menjadikan pemainnya 

sebagai penembak dari sudut pandang orang pertama, game ini sering 

dikaitkan dengan kekerasan. Walaupun hal ini belum sepenuhnya terbukti, 

tetapi studi ilmiah menunjukkan kadar adrenalin yang meningkat pada para 

pemain. Adrenalin yang meningkat berpotensi menimbulkan kecanduan. 

5. Mobile games 

Berbagai mobile game dengan mudah dapat dimainkan lewat 

telepon genggam. Belum lagi jenis game yang memperebutkan peringkat. 

Hal ini dapat membatasi interaksi sosial seseorang. Yang harus diwaspadai 

pada jenis game ini adalah mikrotransaksi yang sudah menjadi praktik 

umum. Hal ini membuat pemainnya cenderung mengeluarkan uang untuk 

mendapatkan berbagai keuntungan tertentu yang nanti membantu 
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karakternya dalam game. Jika jumlah uang yang dikeluarkan terlalu banyak 

tentunya itu dapat menjadi indikasi adanya kecanduan. Mengikuti 

perkembangan game yang terbaru dan bermain game adalah salah satu 

bentuk ketertarikan seseorang dalam menjalani hobi. Namun ingat, jangan 

berlebih-lebihan dan berikan batasan-batasan tertentu dalam hal tersebut. 

https://www.sehatq.com/artikel/inilah-jenis-jenis-game-yang-sering-

menyebabkan-kecanduan 

Jenis game diatas adalah contoh game online yang dapat 

menyebabkan kecanduan, hal yang mendasarinya adalah dimulai dari tidak 

ingin kalah dari lawan main sehingga membuat seseorang ingin terus 

berlatih untuk memainkannya. Bahkan jika game tersebut mempunyai 

peringkat untuk dicapai seseorang akan terus memainkannya hingga 

mencapai peringkat yang teratas, dan untuk seseorang yang suka bermain 

game yang memiliki adrenalin itu adalah factor pemicu seseorang ingin 

terus bermain. 

2.4 Anak Usia Sekolah 

2.4.1 Pengertian Anak 

 Anak merupakan seseorang yang belum mencapai usia 18 tahun, 

termasuk anak yang ada di dalam kandungan terdapat dalam Undang-

undang No. 23 tahun 2002 tentang Perlindungan Anak. Pasal tersebut 

menjelaskan bahwa, anak adalah siapa saja yang berusia 18 tahun dan 

termasuk anak yang masih didalam kandungan, yang berarti segala 

https://www.sehatq.com/artikel/inilah-jenis-jenis-game-yang-sering-menyebabkan-kecanduan
https://www.sehatq.com/artikel/inilah-jenis-jenis-game-yang-sering-menyebabkan-kecanduan
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kepentingan akan pengupayaan perlindungan terhadap anak sudah 

dimulai ketika anak tersebut berada dalam kandungan hingga usia 18 

tahun (Damayanti, 2008). 

Masa usia sekolah adalah salah satu masa pertumbuhan dan 

perkembangan yang akan dilalui setiap anak menjelang masa remaja. 

Rentang umur anak usia sekolah mulai dari anak usia 6 tahun sampai 12 

tahun (Wong, 2008, WHO, Depkes). Anak usia sekolah mempunyai rasa 

ingin tahu yang lebih tinggi dan suka meniru apa yang dilihat dan di 

dengarnya (Wong, 2008).  

Maka kesimpulan dari pengertian diatas bahwa anak usia sekolah 

adalah anak dengan rentang usia 6-12 tahun, dalam rentang usia tersebut 

pertumbuhan dan perkembangan anak akan dilalui untuk menjelang 

massa remaja. Pada massa inilah anak cenderung memiliki perasaan 

ingin tahu yang tinggi, dari penglihatan dan pengalaman anak tersebut 

muncul sikap anak yang meniru apa yang dilihatnya. 

2.4.2 Tingkat Perkembangan Anak 

 Menurut Damayanti (2008), karakteristik anak sesuai tingkat 

perkembangan: 

1. Usia Bayi (0-1 tahun) 

Pada masa ini bayi belum bisa mengekspresikan perasaan maupun 

pikirannya dengan kata-kata. Oleh karena itu, komunikasi dengan bayi 

pada masa ini banyak memakai jenis komunikasi non verbal. Ketika bayi 
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lapar, haus, basah dan perasaan tidak nyaman lainnya, bayi hanya dapat 

mengeluarkan perasaannya dengan menangis. Walaupun demikian, 

sebenarnya bayi dapat merasakan perilaku orang dewasa yang sedang 

berkomunikasi dengannya secara non verbal, misalnya memberikan 

sentuhan, pelukan, dan menggendong serta berbicara lemah lembut. Ada 

beberapa respon non verbal yang dapat dilakukan bayi misalnya 

menggerakkan badan, tangan dan kaki. Hal ini terjadi terutama pada bayi 

dengan usia kurang dari 6 bulan sebagai cara untuk menarik perhatian 

orang. Oleh karena itu, saat akan berkomunikasi dengan bayi jangan 

menggendong atau memangkunya langsung karena bayi akan merasa 

takut. Lakukan komunikasi terlebih dahulu dengan ibunya. Tunjukkan 

bahwa kita ingin menjalin hubungan baik dengan ibunya. 

2. Usia Pra Sekolah (2-5 tahun) 

Karakteristik anak pada usia ini terutama anak dibawah usia 3 tahun 

adalah sangat egosentris. Selain itu anak juga memiliki perasaan takut 

pada ketidaktahuan yang membuat anak harus diberi tahu tentang apa 

yang akan terjadi pada nya. Contohnya, pada saat anak diukur suhu, anak 

akan melihat alat yang akan ditempelkan ke tubuhnya. Oleh karena itu 

jelaskan bagaimana akan merasakannya. Beri kesempatan padanya untuk 

memegang thermometer sampai ia yakin bahwa alat tersebut tidak 

berbahaya untuknya. Dari hal bahasa, anak belum mampu berbicara 

fasih. Hal ini disebabkan anak belum mampu berkata-kata 900-1200 

kata, maka dari itu saat menjelaskan, gunakan kata-kata yang sederhana 

dan  singkat serta gunakan istilah yang dikenalnya. Berkomunikasi 
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dengan anak melalui objek tradisional seperti boneka. Berbicara dengan 

orang tua bila anak malu-malu. Beri kesempatan pada yang lebih besar 

untuk berbicara tanpa keberadaan orang tua.  Ada satu hal yang akan 

membuat anak untuk dapat meningkatkan kemampuan nya  dalam 

bekomunikasi adalah dengan memberikan pujian atas apa yang telah 

dicapainya. 

3. Usia Sekolah (6-12 tahun) 

Anak pada usia ini sudah sangat peka terhadap rangsangan yang 

dirasakan yang mengancam keutuhan tubuhnya. Maka dari itu, apabila 

berkomunikasi dan berinteraksi sosial dengan anak usia ini kita harus 

menggunakan bahasa yang mudah dimengerti oleh anak dan berikan 

contoh yang jelas sesuai dengan kemampuan berfikirnya. Anak usia 

sekolah sudah mampu berkomunikasi lebih baik dengan orang dewasa. 

Perbendaharaan katanya juga sudah lebih banyak, sekitar 3000 kata 

dikuasai dan anak sudah dapat berpikir secara konkret. 

4. Usia Remaja (13-18 tahun) 

Fase remaja adalah masa transmisi atau peralihan dari akhir masa 

anak-anak menuju dewasa. Oleh karena itu, pola pikir dan tingkah laku 

anak remaja merupakan peralihan dari anak-anak menuju orang dewasa. 

Anak harus diberi kesempatan untuk belajar memecahkan masalah nya 

sendiri secara positif. Apabila anak merasa cemas atau stress, jelaskan 

bahwa anak dapat berkomunikasi dengan teman sebaya atau orang 

dewasa yang anak percaya. Menghargai keberadaan identitas diri dan 
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harga diri merupakan hal dan prinsip dalam berkomunikasi. Luangkan 

waktu bersama dan tunjukkan ekspresi wajah bahagia. 

Menurut Jahja (2011:47) Tahap Perkembangan Anak dibagi 

menjadi yaitu :  

1) Masa kanak-kanak awal (0-3 tahun) subjektif  

Masa ini masa dimana anak belajar mengenal dirinya serta orang 

lain, belajar berbagai macam gerakan tubuh dan pengenalan terhadap 

lingkungannya, contohnya merangkak, belajar berdiri, berjalan dan 

memperhatikan cara berbahasa orang sekitanya saat berinteraksi.  

2) Masa krisi (3-4 tahun) tort alter  

Masa ini adalah masa dalam tingkat sosialisasi anak dalam proses 

kepekaan dirinya terhadap keluarga, teman dan lingkungan sekitarnya.  

3) Masa kanak-kanak akhir (4-6) subjektif menuju objektif  

Pada masa ini proses perkembangan sosial anak mulai terlihat dari 

segi perilaku yang didasari dari bimbingan orang tua sejak awal yang 

dapat diperlihatkan anak dari cara berbicara dan berinteraksi dengan 

teman sebayanya. Tanda-tanda perkembangan dari tahap ini adalah  

a. Anak sudah mulai mengerti dengan aturan-aturan yang ada 

dikeluarga dan lingkungan sekolahnya  

b. Anak sudah mulai mampu membedakan hal baik dan buruk bagi 

dirinya  

c. Anak sudah mulai bisa mengerti hak dan kepentingan orang lain  

d. Anak sudah mulai bermain dan berkomunikasi dengan orang 

disekitarnya serta teman-teman sekolahnya  
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4) Masa anak sekolah (6-12 tahun) objektif  

Pada masa ini merupakan periode dimana anak sudah mulai bisa 

bertanggung jawab kepada dirinya sendiri dan mulai bisa menghargai 

keputuasan yang diambil oleh orang lain.  

5) Masa kritis II (12-13 tahun) pre-puber  

Anak mulai berkembang memahami orang lain secara individu yang 

menyangkut pada sifat-sifat pribadi, minat, nilai-nilai atau perasaan 

sehinga mendorong anak bersosialisasi lebih akrab dengan teman sebaya 

dan lingkungan masyarakat. 

Dari teori tingkat perkembangan anak diatas dapat disimpulkan 

bahwa tingkat perkembangan anak berbeda setiapa tahapan usia nya, 

untuk anak usia sekolah (6-12 tahun) tingkat perkembangannya yaitu 

anak sudah mulai peka terhadap stimulus yang dirasakannya, sudah 

muali bermain dengan teman sebaya. Oleh karena itu orang tua harus bisa 

berkomunikasi dengan cara yang baik yang mudah dimengerti dan 

berikan contoh yang sesuai dengan kemampuan anak. 

2.4.3 Tugas Perkembangan Anak 

Tugas perkembangan anak menurut teori Havighurst (1961) 

merupakan tugas yang harus dikuasai dan dilakukan oleh individu pada 

setiap tahap perkembangannya. Tugas perkembangan bayi usia 0-2 tahun 

adalah berjalan, berbicara, makan-makanan padat, keseimbangan 

jasmani. Tugas perkembangan anak usia 3-5 tahun adalah mendapat 

kesempatan untuk bermain, bereksperimen dan bereksplorasi, meniru, 

mengenal jenis kelamin, membentuk kepribadian sederhana mengenai 
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kenyataan sosial dan alam, belajar memunculkan hubungan emosianal, 

belajar membedakan hal yang salah dan benar serta mengembangkan 

kata hati juga proses sosialisasi. Tugas perkembangan usia 6-12 tahun 

adalah belajar menguasai keterampilan fisik dan motorik , membentuk 

sikap yang baik mengenai diri sendiri, belajar untuk bergaul dengan 

teman sebaya, memainkan peran sesuai dengan jenis kelamin, 

mengembangkan konsep yang dibutuhkan dalam kehidupan sehari-hari, 

mengembangkan keterampilan yang fundamental, mengembangkan 

pembentukan kata hati, moral dan skala nilai, mengembangkan sikap 

yang baik terhadap kelompok sosial dan lembaga. Tugas perkembangan 

anak usia 13-18 tahun adalah menerima keadaan fisiknya dan menerima 

peranannya sebagai perempuan atau laki-laki, menyadari hubungan-

hubungan baru dengan teman sebaya, menemukan diri sendiri berkat 

refleksi dan kritik terhadap diri sendiri, serta mengembangkan nilai-nilai 

dalam kehidupan. 

Menurut Santrock (2010) periode perkembangan anak (childhood), 

yaitu: 

1. Masa Bayi (Infacy)  

Periode bayi merupa masa perkembangan yang merentang dari 

kelahiran hingga 18 atau 24 bulan. Masa ini di tandai dengan ciri sebagai 

berikut:  

1) Masa dasar yang membentuk pola perilaku, sikap, dan ekspresi emosi; 

2) Masa pertumbuhan dan perubahan berjalan cepat, baik pisik maupun 

psikologis;  
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3) Masa kurangnya ketergantungan;  

4) Masa dimana meningkatnya individualitas, yaitu pada saat bayi dapat 

mengembangkan hal-hal yang sesuai dengan minat dan kemampuannya;  

5) Masa permulaan sosialisasi;  

6) Masa permulaan pada berkembangnya penggolongan peran seks, 

seperti terkait dengan pakaian yang di pakaikannya;  

7) Masa yang menarik, baik untuk bentuk fisik maupun perilakunya;  

8) Masa permulaan kreativitas;  

9) Masa yang berbahaya, baik fisik (seperti kecelakaan) atau psikologis 

(karena perlakuan yang buruk) 

2. Masa Awal Anak-Anak ( Early Childhood).  

Periode awal anak merupakan periode perkembangan yang dimulai 

dari masa akhir bayi hingga usia 5 atau 6 tahun: periode ini kadang-

kadang disebut sebagai tahun-tahun pada anak pra sekolah “pre school 

years”. Selama masa ini, biasanya anak belajar untuk menjadi lebih 

mandiri dan lebih memperhatikan dirinya. Mereka biasanya 

mengembangkan kesiapan untuk sekolah (seperti mengikuti perintah dan 

mengenal huruf) dan menghabiskan banyak waktu untuk bermain dengan 

teman sebayanya. Kemudian sebelum studi ilmiah tentang anak 

dilakukan, kenyataan yang telah diterima adalah tahun-tahun pertama 

merupakan saat yang kritis bagi perkembangan anak. Hal ini seperti yang 

dikatakan dalam peribahasa “ guru kencing berdiri, murid kencing 

berlari”. Dengan cara yang lebih puitis, Milton menuliskan fakta yang 

sama saat ia menulis, ”masa kanak-kanak meramalkan masa dewasa, 
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sebagaimana pagi meramalkan hari baru.” Dari penjelasan di atas dapat 

menujukkan bahwa pada masa awal anak-anak merupakan periode 

perkembangan yang diawali dari masa akhir bayi hingga usia 5 atau 6 

tahun. Periode ini kadang-kadang disebut juga sebagai tahun-tahun pra 

sekolah “ preschool years”. Dan pada tahun-tahun pertama ini merupakan 

masa yang kritis bagi perkembangan anak. Maka untuk itu orang tua lah 

yang sangat berperan penting pada masa ini untuk memebrikan contoh 

yang baik kepada anaknya.  

3. Masa Pertengahan dan Akhir Anak (Midle and Late Chil dhood).  

Periode ini merupakan masa perkembangan yang dimulai dari 

usia sekitar 6 hingga 10 atau 12 tahun. Masa ini sering juga disebut tahun-

tahun sekolah dasar. Biasanya anak pada masa ini sudah mampu 

menguasai keterampilan dasar seperti menbaca, menulis, dan 

menghitung (istilah populernya CALISTUNG : baca,tulis, dan hitung). 

Yang menjadi tema penting pada perode ini adalah prestasi dan 

perkembangan pengendalian diri. 

Sama halnya dengan tingkat perkembangan anak, tugas 

perkembangan anak juga berbeda pada tahapan usianya. Tugas 

perkembangan anak usia 6-12 tahun adalah membentuk sikap mengenai 

diri sendiri, belajar bergaul dengan teman sebaya, mengembangkan 

pembentukan kata hati. Yang terpenting dari tugas perkembangan anak 

sekolah adalah perkembangan pengendalian diri, maka dari itu orang tua 

harus lebih memperhatikan tugas perkembangan anak pada usia ini. 
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2.5 Perilaku Agresif Anak 

2.5.1 Penge1rtian Peri1laku Agr1esif 

Is1tilah agr1esif biasanya digu1nakan unt1uk meng1gambarkan p1erilaku 

sis1wa, ben1tuk da1ri perilaku tersebut menyebabkan luk1a fis1ik ter1hadap 

mak1hluk lai1n ya1ng seca1ra otom1atis ada di dala1m pikiran (Zir1poli, 2008: 

440). Agr1esif merup1akan perilaku cukup se1rius ya1ng tid1ak seh1arusnya 

dan dapat menimbu1lkan kon1sekuensi y1ang ser1ius ba1ik u1ntuk anak 

ma1upun untu1k ora1ng la1in ya1ng berada di lingk1ungannya. Sa1lah s1atu 

contoh bent1uk emo1si ana1k ada1lah ma1rah ya1ng dieks1presikan m1elalui 

perilaku agresif (Sea1gal, 20110: 97).  

Ma1c Neil dan Ste1wart (dalam Hanurawan, 2010) menj 1elaskan 

bah1wa peril1aku agr1esif merupakan suatu pe1rilaku atau suatu tin1dakan 

yang sudah dini1atkan untuk mend1ominasi atau berp1erilaku secara 

destr1uktif, melalui kek1uatan ver1bal maupun keku1atan fis1ik, yang 

diara1hkan kepa1da obje1k yang menjadi sasaran per1ilaku agr1esif. Objek 

sas1aran peril1aku dapat me1liputi lingk1ungan fis1ik, orang lain dan bahk1an 

diri sen1diri.  

Perilaku agresivitas muncul diawali dengan adanya niat untuk 

melakukan agresivitas tersebut yang apabila niat tersebut diperkuat oleh 

factor-faktor yang dapat memicu, maka akan terjadilah perilaku 

agresivitas. Sebaliknya, jika niat tersebut tidak ada yang mendukung, 

maka akan kecil kemungkinan perilaku agresivitas tersebut dapat terjadi 

(Dayakisni, 2006).  
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Dari pengertian diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa agresif 

adalah suatu perilaku atau tindakan baik secara verbal maupun fisik yang 

mengarah kepada tingkat emosi yang meningkat, perilaku ini dapat 

merugikan diri sendiri bahkan orang lain di sekitar apabila tidak 

terkontrol yang dapat menimbulkan tindakan fisik. 

2.5.2 Penyebab Perilaku Agresif 

Peny1ebab peril1aku agr1esif terd1iri dari so1sial, per1sonal, keb1udayaan,  

situ1asional, sum1ber da1ya, media ma1ssa, dan kek1erasan dala1m rum1ah 

tang1ga (Wirawan, 2009: 94-97).  

Tidak mungkin sebuah perilaku muncul begitu saja dari ruang 

hampa, pastilah perilaku tersebut muncul disebabkan oleh sesuatu hal 

yang lain, tak terkecuali agresivitas. Ada beberapa faktor yang dapat 

menyebabkan agresivitas, seperti faktor personal, sosial, kultural, 

gender, sumber daya, media massa dan situasional. Namun ada beberapa 

penelitian yang juga mengkonfirmasi bahwa perilaku agresif dari 

seseorang lebih banyak ditimbulkan karena rasa kesepian. Para pecandu 

game online yang sudah menarik diri dari pergaulan nyata, atau yang 

berkurangnya intensitas dalam interaksi sosialnya, karna merasa 

kesepian yang akhirnya membuat seseorang dapat berperilaku agresif 

sebagai pelampiasan. (Jurnal Perempuan dan Anak vol. 0l, 02 No. 01, 

2018) 

Tindakan agresif yang dilakukan seorang anak yang terpicu dari 

sebuah game online bisa disebabkan karena intensitas dari bermain game 

online yang terbilang cukup sering, seperti apa yang terjadi di tanggerang 
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Menurut polisi, pelaku tersebut beraksi karena terinspirasi salah satu 

game online First Person Shooter (FPS) Point Blank seperti terjadinya 

tindak kejahatan  (Merdeka.com, 30 Agustus 2012). 

Dari penyebab perilaku agresif diatas dapat disimpulkan bahwa 

perilaku agresif disebabkan oleh factor yang beragam tidak hanya di 

dapat dalam dorongan diri sendiri tetapi ada factor luar yang menyertai, 

seperti keluarga, pergaulan dengan teman, kebudayaan, bahkan efek dari 

bermain game online. Dari pengamatan dan pengalaman seperti itu yang 

menyebabkan timbulnya perilaku agresif pada anak. 

2.5.3 Jenis Perilaku Agresif 

Lanc1elotta dan Vaug1hn mengatakan ada em1pat tipe peril1aku ag1resif 

dan reaksi pada anak1-anak terhadap pene1rimaan sosial, yaitu: (1) a1gresi 

da1lam bentuk fisik yang diprov1okasi, misalnya: men1yerang kembali 

untuk mengikuti pro1vokasi; (2) agresi yang meledak, misalnya: marah 

tanpa ada alasa1n yang jelas; (3) agr1esi dalam bentuk lisa1n, misalnya: 

meng1ancam seseo1rang; dan (4) agresi yang secara tidak langsung, 

misalnya: mencer1itakan pada guru bahwa ada siswa lain yang melakukan 

kesala1han (Vaughn dan Bos, 2012: 106).  

Men1urut Agu1stina, Sup1rihatin, dan Roh1matun (2017), agr1esif 

mem1iliki makn1a yang berbe1da-beda, yaitu: (1) Agr1esif meru1pakan 

peril1aku yang dituj1ukan untuk melu1kai orang lain; (2) agr1esif sebagai 

salah satu be1ntuk ase1rtif, perilaku yang bert1ujuan untuk memenuhi 

keingi1nan seseorang; (3) agre1sif sebagai bentuk pe1negasan terhadap 

kekua1saan seseorang.  
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Menurut jenis perilaku agresif diatas bahwa perilaku agresif 

mempunyai beberapa jenis yaitu agresi yang berbentuk provokasi, emosi 

yang meningkat atau marah, dalam bentuk verbal atau lisan seperti 

mengancam, bisa juga dalam bentuk untuk memenuhi keinginan atau 

kekuasaan seseorang bahkan bisa juga yang bertujuan sampai melukai 

orang. 
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2.6 Kerangaka Konsep 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(Bagan 2.1 Kerangka Konsep)  

  

Keterangan : 

  : Yang Diteliti      :Yang Tidak Diteliti  

  

Sumber : (Kim dkk dalam Azis 2011, Young dalam azis 2011, Seagal 2010) 

 

 

Game Online 

Game atau permainan dimana 

banyak orang yang dapat 

bermain pada waktu yang 

sama dengan melalui jaringan 

komunikasi online. 

Kecanduan Game Online Agresivitas Anak 

Merupakan salah satu jenis 

bentuk kecanduan yang 

disebabkan oleh teknologi 

internet atau yang lebih 

dikenal dengan internet 

addictive disorder. 

Sa1lah sat1u bent1uk em1osi 

an1ak a1dalah m1arah yan1g 

dieksp1resikan mel1alui 

agr1esif. 


