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BAB I

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Saat ini salah satu bentuk game online yang sedang diminati oleh warga

masyarakat Palembang adalah game online Pokemon GO. Beberapa tahun terakhir ini,

banyak kaum remaja gemar bermain game online Pokemon GO. Hal ini didukung

dengan kemudahan saat bermain game online. Menurut Wong (dalam Hardanti, 2013)

bermain merupakan kegiatan yang tidak dapat dipisahkan dari kehidupan anak

maupun remaja. Bermain juga merupakan unsur penting dalam perkembangan anak

ataupun remaja dikarenakan mereka ingin memiliki pengetahuan yang luas.

Permainan pokemon GO resmi dirilis pada tanggal 6 Agustus 2016. Pokemon GO

sebagai salah satu game yang dimainkan dengan fitur Augmented Reality yang

seolah-olah Pokemon-nya berada langsung di sekitar kita. Permainan Pokemon

menambahkan sesuatu atau melengkapi kenyataan pada remaja. Secara garis besar,

game berbasis teknologi Augmented Reality ini menghadirkan perpaduan antara dunia

animasi dan dunia nyata, sehingga orang tertarik terhadap game pokemon GO

dikarenakan game ini dapat meringankan beban pikiran pemain, yakni permainan

dimainkan dengan cara berkeliling di luar rumah (www.scribd.com).

Penggunaan game online Pokemon GO berbeda pada permainan

sebelum-belumnya dimana game pada umumnya itu membuat para pemain malas

yang hanya berdiam di suatu tempat salah satunya adalah game online DotA (Defense

Of The Ancients), namun Pokemon GO justru membuat terobosan yang berbeda dari

sebelumnya, dimana para pemain diharuskan melakukan aktifitas fisik, yaitu

berjelajah keluar rumah. Hal ini dipercaya dapat mengubah suasana hati karena pada
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dasarnya manusia itu membutuhkan pergerakan bersama orang lain ataupun sesama

pemain dan dapat menghilangkan beban pikiran baik itu datang dari sekolah,

pekerjaan, ataupun lainnya (Ismail, 2016).

Berdasarkan observasi awal yang dilakukan pada remaja di kota Palembang,

perilaku yang terjadi adalah bahwa para remaja kadang kala bermain game online

Pokemon GO memasuki halaman rumah orang lain tanpa izin untuk mendapatkan

Pokemon yang dicari, dikarenakan game online Pokemon ini tidak memiliki batasan

untuk para remaja dalam mendapatkan berbagai karakter di dalam permainan

tersebut.. Perilaku yang terjadi pada remaja menunjukkan bahwa etika mereka masih

rendah. Etika diartikan sebagai individu atau kelompok untuk menilai apakah

tindakan-tindakan yang telah dikerjakannya itu salah atau benar, buruk atau baik.

Dalam hal ini, etika remaja yang memasuki kawasan halaman orang lain tersebut

adalah buruk. Para remaja tersebut dapat menghabiskan waktu untuk bermain

Pokemon GO selama 10 jam bahkan lebih setiap harinya (Rianto, 2016).

Dapat dilihat juga bahwa mereka kadang menginap bahkan membawa keperluan

untuk tidur seperti bantal, kasur, dan lain sebagainya di tempat yang mereka datangi.

Hal ini juga dapat dilihat pada saat mereka bermain dimana mereka mengajak sesama

pengguna game online Pokemon GO untuk berkeliling di kota Palembang dalam

mendapatkan Pokemon-nya. Biasanya ada 11 orang yang aktif berkumpul di Benteng

Kuto Besak (BKB) dan tempat ini menjadi salah satu tempat untuk mengumpulkan

orang satu dengan yang lain untuk bersama-sama mencari Pokemon di sekeliling kota

Palembang. Hal tersebut membuat para remaja menjadi merasa ketagihan dalam

bermain Pokemon GO dikarenakan akses yang cepat dan mudah dimengerti saat

bermainnya, sehingga dapat menyebabkan pengemudi menjadi tidak konsentrasi

dalam berkendara, baik sepeda motor maupun mobil.

Pada kenyataannya, game online yang merupakan wujud dari kemajuan teknologi

pada peradaban masyarakat modern memiliki dampak pada kehidupan sehari-hari
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salah satunya adalah kurangnya sosialisasi dengan masyarakat lain (Susanto, 2010).

Sejak kemunculan game online Pokemon GO, implikasi yang terjadi pada remaja

bahwa mereka sering kali tidak menghiraukan keadaan lingkungan sosial dan kegiatan

sosial dengan kelompok masyarakat lain karena mereka seperti orang AUTIS dimana

mereka sibuk dengan gadgetnya yaitu dari permainan Pokemon tersebut. Sebagai

penerus bangsa sudah seharusnya remaja tidak menghilangkan jati diri sosialnya. Jika

jati diri remaja telah hilang maka akan menghilangkan pilar bangsa di masa yang akan

datang. Sebagai makhluk sosial, remaja adalah salah satu bagian dari masyarakat yang

mengedepankan interaksi antar sesama umat manusia tetapi justru bukan berinteraksi

dengan sesamanya namun lebih mengedepankan game online yang dimainkannya dan

cenderung mengabaikan masyarakat lain (Efendi, 2014).

Penelitian mengenai game online Pokemon GO menarik untuk diteliti karena

permainan ini menampilkan aksi (action) pada penggunaannya, dimana para remaja

bersama-sama mengelilingi daerah dimana dia berada. Berbeda pada game online

sebelumnya hanya menampilkan bentuk permainannya di dalam layar komputer dan

pemain hanya fokus berdiam diri di depan layar. Dampak yang ditimbulkan dari

bermain game online Pokemon GO bahwa mereka kesulitan berinteraksi dan

berkomunikasi dengan lingkungan sekitarnya. Hal ini dapat dilihat bahwasannya

mereka menjadi sesosok pendiam dan menimbulkan perilaku agresi.

Penelitian ini penting dilakukan karena fenomena mengenai Pokemon GO di

kalangan remaja kota Palembang, semenjak pertama kali di rilis di Indonesia

termasuk di Palembang para masyarakat khususnya remaja beramai-ramai

memainkannya sehingga mereka cenderung bersifat individualis. Remaja yang gemar

bermain Pokemon GO cenderung individualis karena mereka hanya memusatkan

pikirannya terhadap game online Pokemon GO saja yang didalamnya terdapat gambar

anime yang unik dan lucu yang bisa bergerak sehingga mereka mengabaikan

lingkungan sekitarnya. Hal ini dikarenakan Game Online Pokemon GO dianggap
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seperti kedihupannya sendiri di dalam nyata sehingga mereka lebih memilih

pencapaian dan kehendak pribadinya dan mereka menentang intervensi atau masukan

dari masyarakat, Negara, dan setiap badan atau kelompok (Mulyana, 2015). Hal

tersebut dikarenakan mereka merasa penasaran dengan permainan Pokemon GO

dimana permainan ini telah diberitakan satu tahun sebelum di rilis yaitu 6 Juli 2017

dan di rilis resmi di Indonesia 6 Agustus 2017.

1.2. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang sudah dipaparkan di atas, masalah utama pada

penelitian ini adalah “Bagaimana makna game online Pokemon GO bagi remaja?”,

sehingga dari masalah ini muncul beberapa pertanyaan penelitian, yaitu:

1. Bagaimana tindakan remaja yang memainkan game online Pokemon GO di

kota Palembang?

2. Bagaimana latar belakang remaja yang gemar bermain Pokemon GO?

3. Bagaimana proses kesadaran diri pengguna game online Pokemon GO di

kalangan remaja kota Palembang?

1.3 TujuanPenelitian

1.3.1. TujuanUmum

Untuk memahami makna game online Pokemon GO bagi remaja.

1.3.2. TujuanKhusus

1. Untuk memahami tindakan remaja yang memainkan game online

Pokemon GO di kota Palembang.

2. Untuk memahami latar belakang remaja yang gemar bermain Pokemon GO.
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3. Untuk memahami proses kesadaran diri pengguna game online Pokemon GO

di kalangan remaja kota Palembang

1.4. Manfaat Penelitian

1.4.1. Manfaat Teoritis

Secara teoritis, hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi

atau masukan bagi perkembangan keilmuan mengenai keberadaan remaja

memainkan game online Pokemon GO dalam kajian fenomenologi.

1.4.2. Manfaat Praktis

Secara praktis, penelitian ini diharapkan dapat memberikan pengetahuan

mengenai makna game online Pokemon GO bagi remaja di kota Palembang

sehingga dapat diketahui tindakan remaja yang memainkan Pokemon GO, latar

belakang remaja yang gemar bermain Pokemon GO, dan proses kesadarannya

menggunakan game online Pokemon GO di kota Palembang. Penelitian ini juga

diharapkan dapat memberikan kontribusi referensi untuk menambah wawasan

masyarakat tentang tindakan, latar belakang sosial, dan proses kesadarannya yang

diekspresikan dan ditampilkan oleh kalangan remaja di kota Palembang.
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