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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Di era modern saat ini perkembangan IPTEK (Ilmu Pengetahuan 

Teknologi dan Komunikasi) telah berkembang dengan pesat dalam kehidupan 

masyarakat baik itu membawa pengaruh positif maupun negatif. Salah satu bukti 

nyata dari majunya perkembangan IPTEK yang tidak bisa dipungkiri adanya  

ialah internet. Internet saat ini telah menjadi bagian dalam kehidupan setiap 

manusia dan melalui internet, setiap orang dapat memperoleh informasi dengan 

mudah dan juga terdapat berbagai macam fitur menarik dalam media internet, 

salah satunya game online yang dapat didownload dan dimainkan oleh setiap 

orang melalui perangkat yang digunakan baik berupa gadget maupun komputer 

masing-masing (Motoh et al., 2020). 

Game online merupakan suatu permainan digital yang memerlukan 

jaringan internet yang dapat menghubungkan pengguna dengan pemain-pemain  

lainnya yang diakses dalam waktu bersama. Dalam game online kita dapat 

berinteraksi dengan para pemain lainnya. Seperti, berinteraksi dalam mengatur 

strategi permainan, bahkan juga melakukan video call ketika sedang bermain. 

Game merupakan suatu kegiatan untuk bersenang-senang dengan aturan kalah dan 

menang yang membuat para pemain tertarik dan terus ingin bermain (Wahid & 

Fauzan, 2021). 

Terdapat berbagai macam game online, diantaranya: Pubg Mobile, Mobile 

Legends, Garena Free Fire, Garena Aov-Arena of Valor, COC, dan sebagainya 

yang dapat dimainkan dengan menggunakan jaringan internet. Game online dapat 

dimainkan dengan cara sendiri-sendiri atau berkelompok, adanya interaksi yang 

terjadi antar pemain ketika permainan sedang berlangsung, hal tersebut dapat 

mempererat hubungan antar pemain (Surbakti, 2017).  

Game online sudah tersebar luas di Indonesia, tidak hanya di perkotaan 

tetapi juga di pedesaan. Seperti halnya, di Desa Celikah Kecamatan Kayuagung 

Kabupaten OKI. Desa Celikah merupakan salah satu Desa yang berada di 

Kecamatan Kayuagung dengan jumlah penduduk per tahun 2018 yaitu sebesar 
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4.788 jiwa yang terdiri dari 2.478 jiwa laki-laki dan 2.310 jiwa perempuan  (BPS, 

2019). Observasi awal yang dilakukan pada Januari 2022, masyarakat Desa 

Celikah merupakan masyarakat yang rata-rata memiliki ekonomi rendah dengan 

mata pencaharian sebagai petani, dimana mereka hanya mampu memenuhi 

kebutuhan untuk makan sehari-hari saja. Namun, hampir 98% pelajar yang 

bertempat tinggal di Desa Celikah tersebut mempunyai gedget/gawai dan hampir 

rata-rata pelajar bermain game online.  

Maraknya penggunaan game online dikalangan pelajar, salah satunya 

pelajar pada tingkat SMP (Sekolah Menengah Pertama) di Desa Celikah 

Kecamatan Kayuagung Kabupaten OKI karena Pelajar SMP ialah Usia remaja 

awal dengan usia 12-15 tahun, pada usia ini pelajar usia remaja rentan yang dapat 

dipengaruhi oleh teman sepermainan dan lingkungan. Menurut Santrock remaja 

ialah masa perkembangan antara masa anak-anak dan masa dewasa mengenai 

perubahan sosial-emosional, biologis, dan kognitif. Adapun rentang umur remaja 

dibedakan mejadi tiga, yaitu: masa remaja awal, 12-15 tahun, masa remaja 

pertengahan, 15-18 tahun, dan masa remaja akhir, 18-21 tahun (Surbakti, 2017). 

Pada usia ini pelajar/remaja mulai banyak menghabiskan waktu diluar 

rumah, sehingga orang tua harus lebih mengawasi anaknya. Masa remaja ialah 

masa peralihan antara masa anak-anak menuju dewasa yang mulai mengalami 

perubahan-perubahan baik secara sosial-emosional, biologis dan kognitif. Masa 

remaja banyak mengalami perubahan fisik, seperti: tinggi badan, pertambahan 

berat badan, perkembangan karakteristik seksual, bentuk tubuh dan sebagainya. 

Pada masa ini pelajar/remaja masih mencari jati  diri, memiliki rasa ingin tahu 

akan banyak hal, dengan mencari tahu dan mencoba hal-hal baru (Surbakti, 2017).  

Game online yang dimainkan secara terus-menerus dapat menyebabkan 

candu, Kecanduan dalam bermain game online juga berdampak pada perilaku. 

Perilaku ialah perbuatan atau tindakan seseorang yang dapat diamati. Perbuatan 

atau tindakan tersebut hendaknya sesuai dengan nilai dan norma dalam suatu 

masyarakat. Perilaku merupakan salah satu bagian terpenting dalam kehidupan 

bermasyarakat. Seseorang dapat dikatakan memiliki perilaku yang baik, jika ia 

bertindak sesuai dengan nilai dan norma yang berlaku dalam masyarakat dan 

sebaliknya seseorang dapat dikatakan memiliki perilaku yang tidak baik, jika 
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tingkah laku atau tindakan yang dilakukan tidak sesuai dengan nilai dan norma 

dalam suatu masyarakat. Menurut Skinner, perilaku merupakan  suatu respon dari 

seseorang terhadap stimulus atau rangsangan dari luar (Miguel et al., 1992). 

Adapun kecenderungan pelajar dalam bermain game online yakni 

membawa gawai ke sekolah, salah satu pelajar yang berinisial DA mengatakan 

mempunyai gawai dan terkadang dibawa ke sekolah secara diam-diam karena 

sekolah melarang para pelajar membawa gawai ketika berada di sekolah. Namun, 

walaupun sudah ada kebijakan dilarang membawa gawai ke sekolah dengan 

sanksi yang telah ditetapkan, seperti memberi peringatan, teguran dan sanksi 

lainnya, tetapi masih ada saja pelajar yang curi-curi kesempatan membawa gawai 

ke sekolah. Adapun yang dilakukan dengan gawai diantaranya: membuka 

youtube, tiktok, dan bermain game online. 

Uraian di atas, menjelaskan bahwa adanya kebijakan yang melarang 

pelajar untuk membawa gawai ke sekolah, tetapi masih ada pelajar yang curi-curi 

kesempatan membawa gawai ke sekolah, baik untuk membuka youtube, tiktok 

dan bermain game online. Berikut data pelajar SMP yang menggunakan game 

online di Desa Celikah Kecamatan Kayuagung Kabupaten OKI yang 

dikelompokan dalam tabel berikut ini:  

 

Tabel 1.2 Penggunaan Game Online dikalangan Pelajar SMP di Desa 
Celikah Kecamatan Kayuagung Kabupaten OKI 

 
No. Nama Umur  Tahun penggunaan dan Macam-macam Game Online 

2019 2020 2021 2022 
1. JP 12 tahun  - Free fire Free fire Free fire 

2. AP 12 tahun  Free fire Free fire Free fire Free fire 

3. AS 16 tahun  Free fire Free fire Free fire Free fire 

4. AY 14 tahun  Free fire Mobile Legend Free fire Free fire 

5. DM 14 tahun  Free fire Free fire Mobile Legend Free fire 

6. DA 14 tahun  Free fire Free fire Free fire Free fire 

7. R 17 tahun  Free fire Free fire Mobile Legend Free fire 

8. ZH 18 tahun  Free fire Free fire Mobile Legend Free fire 

Sumber: Diolah Peneliti, (2022) 
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Gambar 1.1 Game Online 

 

Dari data ber dasarkan survei  awal di atas yang dilakukan dengan 

wawancara kepada delapan pelajar untuk memperoleh data mengenai penggunaan 

game online, diantaranya: pelajar berinisial JP umur 12 tahun, pertama kali 

bermain game online pada tahun 2020-2022 dan game online yang dimainkan 

berupa game online free fire. Pelajar berinisial AP umur 12 tahun, AS umur 16 

tahun, dan DA umur 14 tahun yang bermain game online free fire dari tahun 

2019-2022. Pelajar berinisial AY umur 14 tahun pada tahun 2019 ia bermain 

game online free fire, kemudian tahun 2020 ia bermain game online mobile legend 

dan pada tahun 2021-2022 ia kembali lagi bermain game online free fire. Pelajar 

berinisial DM umur 14, R umur 17 tahun dan ZH umur 18 tahun pada tahun 2019-

2020 bermain game online free fire, kemudian pada tahun 2021 beralih bermain 

game online mobile legend dan pada tahun 2022 kembali bermain free fire.  

Uraian di atas, menunjukan adanya penggunaan game online dikalangan 

pelajar SMP di Desa Celikah. Adapun game online yang banyak dimainkan yakni 

free fire dan selebihnya mobile legend. Adapun game online free fire ialah suatu 

game perang yang dimainkan maksimal 4 orang dalam satu kelompok dan alur 

permainannya setiap pemain digerakan dengan menggunakan pesawat dan 

diwajibkan untuk terjun bebas, ketika ingin bertarung pemain harus mencari 

senjata dan peralatan medis guna untuk bertahan hidup dan untuk melawan 

pemain lainnya, sedangkan game online mobile legend ialah permainan dengan 

kerja tim sehingga dibutuhkan kerja sama yang baik ketika sedang bermain, dalam 

permainan ini dibagi menjadi 2 tim dengan anggota 5 lawan 5 orang (Rani et al, 

2019). Salah satu informan berinisial ZH mengatakan bahwa kecenderungan ia 

bermain game online karena butuh hiburan untuk mengisi waktu senggang dan 

menghilangkan rasa bosan, jenuh. Namun, game online lama-kelamaan menjadi 
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kesenangan tersendiri sehingga dimainkan secara terus-menerus hingga menjadi 

suatu kecanduan dan sulit untuk dihentikan. 

Adapun rata-rata durasi waktu yang dihabiskan para pelajar dalam bermain 

game online yakni lebih dari 2 jam per hari. Hal tersebut dapat mengganggu 

aktivitas lainnya bagi para pelajar, seperti: untuk belajar, mengerjakan tugas 

sekolah, membantu orang tua dan sebagianya.   

Berdasarkan uraian di atas, bahwa dalam permainan game online kita 

dapat berinteraksi dengan orang lain dan bisa juga melakukan video call ketika 

sedang bermain. Maraknya game online dikalangan pelajar SMP menyebabkan 

adanya perilaku yang kurang baik pada diri pelajar. Seperti halnya: Bermain game 

online tanpa mengenal waktu, sering berkata-kata kasar, kurang sopan, dan 

sebagainya. Hal tersebut semakin meningkat dan sering didengar ketika para 

pelajar tersebut sedang asik bermain game online bersama-sama. Selain itu, untuk 

melihat apakah game online berpengaruh pada aktivitas para pelajar di sekolah, 

seperti: apakah pelajar suka mengantuk di kelas, kurang fokus dalam belajar, 

malas-malasan dalam belajar dan sebagainya. Dari uraian di atas, menjadi daya 

tarik tersendiri bagi peneliti untuk melakukan penelitian yang berjudul Perilaku 

Pelajar Pengguna Game Online di Desa Celikah Kecamatan Kayuagung 

Kabupaten OKI .  

 

1.2 Rumusan Masalah  

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, adapun rumusan masalah umum 

pada penelitian ini ialah game online di 

Desa Celikah Kecamatan Kayuagung Kabupaten 

umum tersebut diturunkan menjadi dua pertanyaan penelitian ialah sebagai 

berikut: 

1. Apa yang melatarbelakangi pelajar pengguna game online ? 

2. Bagaimana bentuk perilaku pelajar pengguna game online ?  
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1.3 Tujuan Penelitian 

1.3.1 Tujuan Umum 

Tujuan umum dari penelitian ini ialah untuk mengetahui perilaku para 

pelajar pengguna game online di Desa Celikah Kecamatan Kayuagung Kabupaten 

OKI.  

1.3.2 Tujuan Khusus 

1. Untuk mengetahui latar belakang pelajar pengguna game online.  

2. Untuk mengetahui bentuk perilaku pelajar pengguna game online.  

 

1.4 Manfaat Penelitian 

1.4.1 Manfaat  Teoritis 

Hasil penelitian ini diharapkan mampu memberikan sumbangsi dalam 

menambah pengetahuan dan pengembangan kajian ilmu sosiologi khususnya pada 

bidang sosiologi, psikologi sosial dan sosiologi pendidikan mengenai perilaku 

pelajar pengguna game online.  

1.4.2 Manfaat Praktis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi:  

1. Mahasiswa  

Diharapkan penelitian ini dapat berguna sebagai bahan referensi bagi 

penelitian selanjutnya yang berkaitan dengan perilaku pelajar pengguna game 

online.  

2. Orang tua  

Diharapkan kepada orang tua untuk terus mengawasi anak-anaknya dalam 

menggunakan gawai serta memberlakukan suatu peraturan dalam penggunaan 

gawai yang dilakukan oleh anak.  

3. Pelajar pengguna Game Online 

Diharapkan agar para pelajar pengguna game online memiliki pengetahuan 

akan dampak yang diakibatkan oleh kecanduan bermain game online tersebut.  
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