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 BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang  

 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi seakan tidak pernah 

berhenti menghasilkan produk-produk teknologi yang tidak terhitung 

jumlahnya. Produk teknologi yang beragam tentu dimaksudkan untuk 

memenuhi kebutuhan manusia akan pendidikan, ilmu pengetahuan, 

kesehatan, atau bahkan hanya sekedar hiburan semata. Salah satu produk 

teknologi yang setiap waktu digemari dikalangan remaja saat ini adalah 

video games dan game online, sebagai salah satu produk teknologi yang 

memiliki manfaat hiburan tertentu saja (Kuss, D.J. & Griffiths, M. D. 

(2012).; Syahran, R. 2015). Berdasarkan hasil dari penelurusan dan analisa 

yang diperoleh dari data statistik Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet 

Indonesia Penetrasi pengguna internet di Indonesia tahun 2019 - 2020 (Q2) 

sebesar 73,7% dari total 266.91 Juta Jiwa Penduduk Indonesia dan 21.7 % 

diantaranya merupakan pengguna game online (Laporan Survei Internet 

APJII, 2019-2020[Q2]: 147). 

Game Online merupakan game yang diakses secara online oleh 

banyak pemain dengan menggunakan jaringan internet. Game online dapat 

juga diakses menggunakan gadget sendiri, misalnya mobile game. Mobile 

game merupakan jenis game yang didesain dan dibuat khusus untuk dapat 

dijalankan pada smarthphone dan tablet PC. Mobile Game telah banyak 

dibuat dalam berbagai macam platform seperti Apple IOS, android, serta 

windows phone. Pande & Marheni (2015) mengatakan bahwa bermain 

game online cenderung membuat pemainnya tertarik untuk berlama-lama 

di depan gadget sehingga melupakan segala aktivitas seperti belajar, 

makan, tidur, dan berinteraksi dengan lingkungan luar. Seseorang yang 

bermain game online semakin lama akan semakin sedikit menggunakan 

waktu untuk berkomunikasi dan berinteraksi dengan orang lain di 
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lingkungannya. Seseorang bermain game umumnya dilakukan sendirian 

(Game Online yang dimainkan terdapat pada perangkat seluler atau 

handphone), dan hal itu dilakukan dalam waktu yang cukup lama sehingga 

memungkinkan menjadi kecanduan (Dewi, 2014). Didalam bermain game 

online tersebut setiap pemain akan bermain secara berkelompok, sebagai 

contoh pada permainan Mobile Legend pemain akan bermain 5 orang 

Melawan 5 orang melalui telepon genggam yang digunakan. 

Mahardika (2016) menyebutkan bahwa bermain game online dapat 

memberikan dampak negatif baik secara sosial, psikis, dan fisik. Remaja 

yang bermain game online, secara sosial hubungan dengan keluarga dan 

teman menjadi berkurang, sebab pergaulan remaja sebatas di online game 

saja. Dampak secara psikis, remaja yang mengalami kecanduan akan terus 

memikirkan game yang sering dimainkan, sulit berkonsentrasi dalam 

belajar atau bekerja, melakukan apapun untuk bisa bermain game lagi, dan 

secara fisik terkena paparan cahaya radiasi komputer secara terus menerus 

dapat merusak saraf mata dan otak. Remaja yang bermain game online 

sebagai coping emosi sejalan dengan riset Ezrananta (2016) yang 

mengungkapkan bahwa remaja yang mengalami kesepian akan berusaha 

untuk mengatasi kesepian dengan bermain game online. Kesepian 

merupakan suatu stigma sosial yang kurang baik, sehingga seseorang 

memiliki kekurangan dalam hubungan persahabatan atau pertemanan 

(Rokach, 2014). Situasi tersebut disadari sebagai sesuatu yang tidak 

menyenangkan, sebagai akibat kurangnya kualitas hubungan sosial. 

Perilaku atau tindakan manusia pada dasarnya tidak bisa dilepaskan 

dari proses berpikir. Karena dari proses berpikir yang menentukan 

tindakan-tindakan yang dilakukan manusia. Dengan berpikir, manusia 

dapat menilai, menganalisis dan mempertimbangkan tindakan-tindakan 

yang diputuskannya. Dari berpikir inilah yang membedakan manusia lebih 

dikatakan istimewa dibandingkan dengan makhluk lainnya. Apa yang 

keluar dari pribadi individu tidak bisa dilepaskan dari proses berpikir itu 

sendiri, terlebih khusus dengan tindakan yang dilakukan manusia. Karena 

pada dasarnya tindakan manusia tidak bersifat universal namun setiap 
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tindakan memiliki arti dan makna tertentu dari pelaku tindakan-tindakan 

itu secara implisit. Selain dari pada itu setiap manusia ingin mendapatkan 

hasil yang baik mereka melakukan tindakan yang benar, jika salah arah 

manusia selalu berbuat yang semena-menah atau menyimpang. Hal itu 

diakibatkan karena salah pergaulan atau salah memilih teman. 

Perilaku atau tindakan menyimpang menjadi salah satu objek kajian 

dari studi sosiologi. Perilaku menyimpang sendiri dalam sosiologi adalah 

perilaku individu maupun kelompok masyarakat yang dianggap tidak 

sesuai dengan kebiasaan, tata aturan atau norma yang berlaku, Secara 

sederhana kita memang dapat mengatakan, bahwa seorang berperilaku 

menyimpang apabila menurut anggapan sebagian besar masyarakat 

perilaku atau tindakan tersebut diluar kebiasaan, adat istiadat, aturan, nilai 

atau norma sosial yang berlaku (Vico Risky Tamanu; Fonny J. Waani; 

Selvie M.Tumengkol, 2018). 

Fenomena bermain game online secara berlebihan sebagian besar 

terjadi di kalangan remaja, baik pelajar maupun mahasiswa. Menurut 

Gunawan (2000: 160), awal masa remaja berlangsung kira kira dari usia 

13 sampai 16 tahun atau 17 tahun sampai 18 tahun yaitu usia matang secara 

hukum. Sebagaimana dengan semua periode kehidupan, masa remaja 

mempunyai ciri-ciri tertentu. Perkembangan itu menimbulkan perlunya 

penyesuaian mental dan perlunya membentuk sikap, nilai, dan minat baru. 

Seperti yang kita ketahui, saat ini sering kita temui pada kalangan remaja 

mengalami kemerosotan motivasi belajar. Salah satu penyebabnya adalah 

lemahnya pengawasan orang tua terhadap penggunaan gadget, sehingga 

banyak remaja menyampingkan belajar dan malah menjadi kecanduan 

bermain game online daripada belajar. Anak yang bermain game online 

secara berlebihan dapat gampang emosional, berperilaku lebih agresif 

serta gampang marah, mudah mengucapkan kalimat kasar serta kotor.  

Objek pada penelitian ini adalah remaja-remaja kisaran usia 13 

sampai 18 tahun di lingkungan Kelurahan Talang Kelapa . Sebagai salah 

satu Kecamatan di Kota Palembang, Alang-alang lebar terletak sekitar 

12,13 km dari pusat Kota Palembang yang terdiri dari empat Kelurahan 
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dengan luas Wilayah 3,4581 km2, pada kecamatan alang-alang lebar ini 

memiliki kurang lebih 29.885 KK. Selama tahun ajaran 2020/2021 jumlah 

murid SD Sederajat sebanyak 4.351 orang, SMP sederajat sebanyak 3.337 

orang, dan murid SMA sederajat sebanyak 1.228 orang (Kecamatan 

Alang-Alang Lebar dalam Angka 2021). Berdasarkan data statistik 

tersebut sekitar kurang lebih terdapat 8.916 remaja berumur 13 sampai 20 

tahun di lingkungan kecamatan Alang-Alang Lebar. Berdasarkan 

wawancara yang dilakukan oleh si peneliti kepada Ketua RT 44 (Tanggal 

22 Februari 2022), terdapat banyak remaja di Kelurahan Talang Kelapa 

yang gemar bermain game online. Selain itu, wawancara dilakukan kepada 

beberapa remaja yang bertempat tinggal dikelurahan Talang Kelapa. 

Disesuaikan informan kepada 1 anak remaja yang bermain game online 

misal waktu bermain kurang lebih 3 jam/hari. Dikarenakan masa pandemi 

covid 19 yang telah berlangsung 2 tahun terakhir dan peraturan pemerintah 

yang membuat para remaja yang mengikuti kegiatan belajar mengajar 

secara online, hal ini dapat membuat lebih besarnya kesempatan para 

remaja lebih banyak menghabiskan waktunya untuk bermain game online. 

Peneliti juga melakukan wawancara kepada orang tua para remaja, dan 

para orang tua mengakui perubahan yang terjadi pada anak anak mereka 

diantaranya, suka melawan jika dinasehati, prestasi sekolah mereka 

menurun, berbohong, dan banyak lagi penyimpangan lain yang dialami. 

Dengan latar belakang yang telah dipaparkan diatas sehingga  

peneliti  mengangkat  penelitian dengan judul ”Analisis Perilaku pada 

Remaja yang Gemar Bermain Game Online di Kelurahan Talang Kelapa“  
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B. Rumusan Masalah Utama dan Pertanyaan Penelitian 

Berdasarkan latar belakang di atas maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah :  

1. Bagaimana perilaku pada remaja yang gemar bermain  game online di 

Kelurahan Talang Kelapa  ? 

2. Apa saja akibat positif dan negatif yang dialami oleh remaja yang 

bermain game online di Kelurahan Talang Kelapa ?  

  

C. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari penelitian ini dibedakan menjadi dua tujuan yaitu, 

tujuan umum dan tujuan khusus. 

Tujuan umum  

 Tujuan umum dari penelitian yang dilakukan adalah untuk 

menganalisis perilaku pada remaja yang gemar bermain game online di 

Kelurahan Talang Kelapa. 

Tujuan Khusus dalam penelitian ini adalah :  

• Untuk mengetahui Perilaku pada remaja yang gemar bermain game 

online di Kelurahan Talang Kelapa. 

• Untuk mengetahui akibat positif dan negatif yang dialami oleh remaja 

yang bermain game online di Kelurahan Talang Kelapa. 

 

D. Manfaat Penelitian   

Dengan adanya penelitian ini diharapkan dapat menjadi salah satu bahan  

acuan untuk digunakan sebagai berikut:  

1. Manfaat Teoritis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi perkembangan 

sosiologi. Secara teoritis diharapkan penelitian ini juga dapat menjadi 

bahan kajian yang bermanfaat bagi akademisi yang tertarik untuk 

mengembangkan penelitian ini lebih lanjut seperti pada menganalisa 

dan mengetahui perilaku apa yang dialami oleh remaja yang gemar 
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bermain game online seperti tertulis dalam Mata Kuliah Sosiologi 

Kriminalitas 

2. Manfaat Praktis 

Penelitian ini diharapkan berguna sebagai sarana yang bermanfaat dan 

pertimbangan bagi orang tua remaja dalam upaya mengetahui perilaku 

apa yang dialami oleh remaja yang gemar bermain game online, agar 

orang tua remaja dapat lebih mengantisipasi perilaku tersebut sebelum 

terlalu dalam ke hal negatif, serta dapat digunakan oleh peneliti lain. 
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