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“Barang siapa yang bersungguh-sungguh, maka sesungguhnya kesungguhan 

tersebut untuk kebaikan dirinya sendiri” (QS. Al-Ankabut : 6)
1
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                            
1 Departemen Agama RI,  Al-Qur’an dan Terjemahnya. (Bandung: CV Penerbit J-ART, 2005) 
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ABSTRAK 

 

 

Romadhon Egi Dwi Cahyo, 2019, Dampak Kecanduan Game online Pada 

Kalangan Remaja di Kelurahan Sidotopo Wetan Kecamatan Kenjeran Surabaya, 

Skripsi Program Studi Sosiologi Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu Politik UIN Sunan 

Ampel Surabaya.  

 

 

Kata Kunci: Kecanduan, Game online dan Remaja 

Permasalahan yang dikaji dalam penelitian ini adalah bagaimana dampak 

kecanduan game online bagi para keluarga pecandu, masyarakat sekitar, dan untuk 

para remaja sendiri. 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah deskriptif kualitatif 

dengan tekhnik pengumpulan data melalui observasi, wawancara dan dokumentasi. 

Teori yang digunakan sebagai alat analisis penelitian ini adalah teori patologi 

sosial dan tindakan sosial Max Weber. 

Dari penelitian ini ditemukan bahwa kecanduan game online pada remaja 

di kelurahan Sidotopo Wetan disebabkan oleh beberapa faktor sosial baik dari 

keluarga maupun masyarakat sekitar pecandu game. Hal yang menarik dalam 

penelitian ini adalah beberapa perilaku remaja yang kecanduan game online mulai 

dari berbohong, sampai dengan mencuri. Dampak kecanduan game online pada 

keluarga pecandu dan masyarakat sekitar Sidotopo Wetan sangat bervariasi. Mulai 

dari renggangnya hubungan antara remaja dengan orang tuanya, dampak 

negatifnya untuk masyarakat seperti adanya pencemaran suara yang ditimbulkan 

oleh remaja yang bermain game dan juga terdapat dampak positif seperti 

membantu perekonomian masyarakat sekitar yang berjualan camilan dan minuman 

dengan membeli barang dagangan mereka.  

 

 

 

 

 

 

 

 



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

viii 
 

KATA PENGANTAR 

 

Alhamdulillah puji syukur kehadirat Allah SWT yang telah melimpahkan 

rahmat, taufiq, serta hidayahnya. Shalawat serta salam tercurahkan pada junjungan 

kita Nabi Muhammad SAW. Peneliti sangat bersyukur pada Ilahi Rabbi yang telah 

memberikan hidayahnya serta inayahnya kepada peneliti, sehingga skripsi yang 

berjudul Dampak Kecanduan Game online Pada Kalangan Remaja di 

Kelurahan Sidotopo Wetan Kecamatan Kenjeran Surabaya, dapat 

terselesaikan dengan baik dan sesuai waktu yang telah ditentukan.  

Skripsi ini peneliti susun guna memenuhi salah satu syarat memperoleh 

gelar sarjana strata satu (SI) pada jurusan Sosiologi / Ilmu Sosial Fakultas Ilmu 

Sosial dan Ilmu Politik UIN Sunan Ampel Surabaya. Selama penelitian skripsi  ini, 

peneliti tidak lepas dari bantuan dari berbagai pihak, sehingga penyusunan skripsi 

ini dapat terselesaikan. Peneliti menyampaikan terima kasih kepada: 

1. Akh. Muzakki, Grad. Dip. SEA, M.Ag, M.Phil, Ph.D. selaku Dekan 

Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu Politik Universitas Islam Negeri Sunan 

Ampel Surabaya. 

2. Dr. Iva Yulianti Umdatul Izzah, M.Si selaku Ketua Program Studi 

Sosiologi. 

3. Dra. Hj. Wahidah Zein Br. Siregar, MA, Ph.D.selaku dosen pembimbing 

yang senantiasa mengarahkan dan membimbing peneliti  dalam 

penyelesaian skripsi ini. 



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

ix 
 

4. Husnul Muttaqin, S.Sos. M.S.i, Muchammad Ismail, S.Sos. M.A, Dr. 

Warsito, M.Si, Abid Rohman, M.PdI, H. Noor Achmadi, M.Si, HM. Ilyas 

Rolis  M.Si, Dra. Hj. Nur Mazidah M.Si, Amal Taufiq S.Pd, M.Si, Hj. Siti 

Azizah, S.Ag, M.Si selaku dosen Program Studi Sosiologi. 

5. Kedua orang tuaku yang selalu mendoakan dan menyemangati peneliti 

hingga peneliti bisa menuliskan skripsi ini. 

6. Keluargaku, sahabat-sahabatku, dan  semua pihak yang telah membantu 

kelancaran penelitian skripsi ini. Semoga segala amal baik yang telah 

mereka berikan kepada peneliti mendapatkan balasan sebaik-baiknya dari 

Allah SWT. 

Harapan peneliti semoga dengan tersusunnya skripsi ini dapat memberi 

manfaat bagi peneliti khususnya dan bagi perkembangan ilmu pengetahuan dalam 

bidang sosiologi dan ilmu-ilmu sosial pada umumnya. Akhirnya, hanya kepada 

Allah SWT kami menyerahkan segala bentuk kebenaran dan kesempurnaan. 

 

 

Surabaya, 21 Januari 2019 

Peneliti  

 

 

Romadhon Egi Dwi cahyo 

 



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

x 
 

 

DAFTAR ISI 

 

HALAMAN JUDUL ................................................................................................ i 

PERSETUJUAN PEMBIMBING ........................................................................... ii 

PENGESAHAN SKRIPSI ..................................................................................... iii 

MOTTO ................................................................................................................. iv 

PERSEMBAHAN .................................................................................................... v 

PERNYATAAN PERTANGGUNG JAWABAN PENELITIAN SKRIPSI ......... vi 

ABSTRAK ............................................................................................................ vii 

KATA PENGANTAR ......................................................................................... viii 

DAFTAR ISI ............................................................................................................ x 

DAFTAR TABEL ................................................................................................ xiii 

BAB I : PENDAHULUAN .................................................................................... 1 

A. Latar Belakang Masalah ........................................................................ 1 

B. Rumusan Masalah ................................................................................. 7 

C. Tujuan Penelitian .................................................................................. 7 

D. Manfaat Penelitian ................................................................................ 7 

E. Definisi Konsep ..................................................................................... 9 

F. Sistematika Pembahasan ..................................................................... 10 

 

BAB II : MENGURAI DAMPAK KECANDUAN GAME ONLINE DALAM 

PERSPEKTIF TEORI PATOLOGI SOSIAL DAN TINDAKAN SOSIAL 

MAX WEBER ...................................................................................................... 13 

A. Penelitian Terdahulu ........................................................................... 13 

B. Kajian Pustaka ..................................................................................... 15 

1. Pengertian Kecanduan Game online ............................................ 15 

2. Aspek Kecanduan Game online ................................................... 17 



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

xi 
 

3. Jenis-Jenis Game online ............................................................... 19 

4. Faktor-Faktor Penyebab Kecanduan Game online ...................... 20 

5. Dampak Bermain Game online .................................................... 21 

C. Teori Patologi Sosial dan Tindakan Sosial Sebagai Pisau Analisa ..... 22 

1. Teori Patologi Sosial .................................................................... 22 

2. Teori Tindakan Sosial Max Weber .............................................. 24 

 

BAB III : METODE PENELITIAN ................................................................... 29 

A. Jenis Penelitian .................................................................................... 29 

B. Lokasi dan Waktu Penelitian  ............................................................. 30 

C. Pemilihan Subjek Penelitian ............................................................... 31 

D. Tahap-Tahap Penelitian ...................................................................... 32 

E. Tehnik Pengumpula Data .................................................................... 33 

F. Tahap Analisis Data ............................................................................ 35 

G. Tehnik Pemeriksaan Keabsahan Data ................................................. 37 

 

BAB IV : DAMPAK KECANDUAN GAME ONLINE PADA KALANGAN 

REMAJA DALAM PERSPEKTIF TEORI PATOLOGI SOSIAL DAN 

TINDAKAN SOSIAL MAX WEBER ................................................................ 38 

A. Kondisi Sosio Kultural Masyarakat Kelurahan Sidotopo Wetan 

Kecamatan Kenjeran Kota Surabaya................................................... 38 

B. Sekilas Mengenai Game online Dan Game Centre Di Sidotopo  

Wetan .................................................................................................. 39 

C. Deskripsi Umum Informan Remaja Yang Bermain Game online Di 

Sidotopo Wetan ................................................................................... 42 

D. Perilaku Remaja Pecandu Game online Di Sidotopo Wetan .............. 47 

E. Faktor pendorong Remaja Sidotopo Wetan Kecanduan Bermain Game 

Online .................................................................................................. 68 

F. Dampak Kecanduan Game Online Remaja Sidotopo Wetan Bagi Orang 

Tua dan Masyarakat Sekitar ................................................................ 77 



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

xii 
 

G. Dampak Kecanduan Game online Pada Kalangan Remaja  Tinjauannya 

Dari Teori Patologi Sosial Dan Tindakan Sosial ................................ 80 

1. Teori Patologi Sosial ..................................................................... 80 

2. Teori Tindakan Sosial ................................................................... 82 

 

BAB V : PENUTUP ............................................................................................. 84 

A. Kesimpulan ......................................................................................... 84 

B. Saran .................................................................................................... 86 

 

DAFTAR PUSTAKA ........................................................................................... 88 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

xiii 
 

DAFTAR TABEL 

 

Tabel 3.1 Informan Utama (Remaja Pemain Game Online) ................................. 31 

Tabel 3.2 Informan Tambahan .............................................................................. 32 

Tabel 4.1 Jumlah masyarakat berpendidikan di Sidotopo Wetan ......................... 38 

Tabel 4.2 Daftar warnet di Sidotopo Wetan .......................................................... 40 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

1 

BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pada era globalisasi saat ini, perkembangan ilmu pengetahuan dan 

teknologi yang semakin pesat telah menghasilkan mesin-mesin canggih atau 

produk-produk yang berteknologi tinggi. Produk-produk tersebut memberikan 

manfaat dan kemudahan bagi manusia. Diberbagai bidang seperti pendidikan, 

kesehatan, bahkan hiburan. Salah satu produk teknologi yang memberikan 

manfaat hiburan yaitu game online, yaitu game yang dimainkan oleh lebih dari 

satu pemain secara berkelompok melalui jaringan internet. Selain itu game ini 

tidak hanya dapat dimainkan oleh pemain lokal saja, tetapi bahkan hingga ke 

luar negeri.  

Di Indonesia sendiri permainan game online paling banyak digemari 

oleh berbagai kalangan anak-anak, remaja, maupun yang sudah dewasa.  

Menurut Komang Budi Aryasa, selaku senior manager Telkom di Jakarta, 

berdasarkan data statistik, sejak tahun 2010 jumlah pemain game online di 

Indonesia terus mengalami pertumbuhan, bahkan tumbuh melesat 

dibandingkan dengan negara-negara lain dengan kenaikan jumlah gamer 

sebanyak 33% setiap tahunnya. Sebanyak 80% pemainnya berusia 15-25 tahun 
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yang berasal dari lima kota besar yaitu, Jakarta, Depok, Yogyakarta, Surabaya, 

dan Medan.
2
 

Hampir seluruh kalangan remaja mengenal game online. Mereka 

cukup mendominasi pada permainan ini, sehingga bisa dikatakan permainan 

game online pada kalangan remaja sudah mencapai tingkat yang 

mengkhawatirkan. Meskipun bermain adalah unsur yang penting untuk 

perkembangan seseorang diusia remaja, tetap saja yang namanya bermain 

secara berlebihan sangat tidak bagus untuk mereka. Remaja adalah mereka 

yang sedang mengalami perubahan dari masa kanak kanak ke masa dewasa. 

Perubahan tersebut mencakup perubahan fisik dan perubahan emosional yang 

kemudian tercemin dalam sikap dan tingkah laku. Perkembangan arus informasi 

media masa baik berupa majalah, surat kabar, tabloid, maupun media elektronik 

seperti radio, televisi, dan internet mempercepat terjadinya perubahan tersebut. 

Remaja merupakan salah satu kelompok penduduk yang mudah terpengaruh oleh 

arus informasi baik yang positif maupun yang negatif.3 

Game online pertama hadir pada tahun 1960an. Saat itu komputer yang 

digunakan untuk bermain game hanya untuk 2 orang. Mereka harus berada 

dalam ruangan yang sama. Lambat laun pada tahun 1970an muncullah 

jaringan komputer berbasis paket yang tidak hanya sebatas LAN (Local Area 

Network) saja tetapi sudah mencakup WAN (Wide Area Network) dan menjadi 

internet di mana kemampuannya lebih sehingga pemain bisa memainkan game 

                                                            
2 www.teknologi.news.viva.co.id Diakses Pada Tanggal 28 Maret 2017 Pukul 20.30 WIB 
3Singgih D Gunarsa, Psikologi Perkembangan Anak dan Remaja,(Jakarta : PT. BPK Gunung 

Mulia, 2003) , hal.118 

http://www.teknologi.news.viva.co.id/
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tersebut lebih banyak dan tidak harus berada pada suatu ruangan yang sama.
4
 

Sejak itu game online yang sangat cepat dan menjamur di beberapa kota, baik 

itu kota besar maupun kecil. Jika pada mulanya hanya sedikit anak yang 

bermain, lambat laun jumlah pemain bertambah. Kecakapan mereka dalam 

bermain menyebabkan persaingan mereka menjadi lebih kuat.  

Menurut Rahmat seorang psikolog, game online sangatlah 

menyenangkan. Namun, apabila kita mengetahui cara memainkannya, game 

online memberikan efek kecanduan bagi pemainnya ini dikarenakan dari segi 

permainannya, game online sendiri memiliki fitur yang menarik, berisi 

gambar-gambar, animasi-animasi yang mendorong anak bahkan orang dewasa 

tertarik bermain game. Selain itu bermacam-macam game tersebut sengaja 

dirancang khusus agar anak menjadi ingin terus bermain. Salah satu rancangan 

tersebut adalah diciptakannya tantangan di dalam game tersebut.
5
 Tantangan 

ini mendorong pemain game untuk terus berusaha menyelesaikan game 

sampai tantangan tersebut bisa ia menangkan. Akhirnya waktu untuk 

menyelesaikan game atau memenangkan tantangan tersebut menjadi tidak 

terbatas. 

Menurut pandangan peneliti, memainkan game online dengan cara 

berlebihan akan mengurangi aktivitas positif yang seharusnya dijalani oleh 

anak pada usia perkembangan mereka. Motivasi belajar mereka menjadi 

rendah, waktu untuk bersosialisasi dengan teman sebaya mereka juga 

                                                            
4 Muhammad Al-Munajjid, Bahaya Game, (Bandung : Aqwam Jembatan Ilmu, 2011), hal.12 
5 Sanjaya Rahmat, Perilaku Pecandu Game, (Jakarta : Intan Persada Pers,2013), hal.33 
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berkurang. Jika ini berlangsung terus menerus dalam waktu lama, di 

perkirakan anak akan kurang tertarik pada pergaulan sosial, tidak peka dengan 

lingkungan, bahkan bisa membentuk kepribadian asosial, dimana anak tidak 

mempunyai kemampuan beradaptasi dengan lingkungan sosialnya. 

Bermain game telah menjadi salah satu hiburan paling popular di 

dunia, jauh mengungguli bentuk-bentuk permainan dan hiburan anak lainnya. 

Hal ini terjadi karena game menawarkan banyak pilihan, dimana para pemain 

game diajak untuk menghadapi dilema moral, interaksi sosial, dan 

memecahkan berbagai masalah yang sering kali terjadi dalam kehidupan 

nyata, sehingga mereka selalu tertarik pada hal-hal baru. Dalam hal ini, anak-

anak akan selalu ingin bermain game, dan akhirnya menjadi kecanduan  game. 

Jika seorang remaja menjadi kecanduan bermain game online, sudah 

dapat dipastikan waktu mereka akan banyak dihabiskan untuk bermain game 

sehingga waktu untuk melakukan hal-hal lain tidak  ada. Hal ini lama 

kelamaan dapat mempengaruhi kepribadiaan anak. Seorang remaja yang 

kecanduaan dapat melakukan apa saja untuk dapat bermain game, diantaranya 

mereka dapat mencuri, bolos sekolah, malas untuk mengerjakan tugas, untuk 

memenuhi keinginan bermain setiap saat. Semua itu membuat orang tua 

khawatir kepada anak-anaknya, karena sikap acuh mereka terhadap 

pendidikan, kesehatan, maupun kehidupan sosial. Remaja yang sudah 

kecanduan tidak akan memperdulikan lingkungan sekitarnya, baik itu diri 

sendiri, keluarga, ataupun orang lain. Karena mereka asyik dengan dunia 

game. 
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Game online muncul tidak hanya mempengaruhi kehidupan sosial    

pemainnya dalam dunia nyata tetapi juga terkadang mempengaruhi kejiwaan 

seseorang apabila memainkannya terlalu lama. Bahkan anak-anak yang 

kecanduan bermain game sering membolos dari sekolahnya agar bisa 

melanjutkan bermain game. Banyak yang kurang tahu dampak buruk game 

online. Secara sosial, dampak buruk Game online adalah hubungan dengan 

teman, keluarga jadi renggang karena waktu bersama mereka menjadi kurang. 

Pergaulan hanya di game online saja, membuat pecandu Game online terisolir 

dari lingkungan pergaulan nyata. Sehingga remaja sulit berhubungan dengan 

orang lain. Perilaku jadi kasar dan agresif karena terpengaruh dengan apa yang 

dilihat dan dimainkan di game online. Secara psikis, pikiran terus menerus 

memikirkan game yang sedang dimainkan. Sulit berkonsentrasi pada studi, 

pekerjaan, sering bolos atau menghindari pekerjaan. Membuat seseorang acuh 

tak acuh, kurang peduli pada hal di sekelilingnya. Melakukan apa pun demi 

bisa bermain game, seperti berbohong hingga mencuri uang. Terbiasa 

berinteraksi satu arah dengan komputer membuat pecandu game jadi tertutup, 

sulit mengekspresikan diri saat berada di lingkungan nyata. 

Seiring perkembangan game, akan membawa pengaruh terhadap 

pengguna game. Adapun pengaruh yang terjadi bagi para pengguna game 

yakni semakin bergantung bahkan bisa  jadi kecanduan game. Kehadiran  

gamedengan berbagai tema sudah lama disinyalir membawa dampak buruk 

terhadap  kepribadian  remaja. Remaja  yang gemar bermain  gameberubah 

menjadi remaja yang berprilaku kompulsif, agresif, cuek pada kegiatan dan  
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lingkungan sekitarnya. Kekerasan dalam  game pada anak- anak dan remaja. 

Tidak langsung berdampak pada pelaku  pembunuhan, tetapi pengaruhnya 

sedikit demi sedikit tertanam pada si pelaku. 

Peneliti tertarik melakukan penelitian tentang game online di kelurahan 

Sidotopo Wetan Kecamatan Kenjeran Surabaya karena dari pengamatan 

peneliti, masalah kecanduan game ini juga terjadi di kelurahan Sidotopo 

Wetan kecamatan Kenjeran Surabaya. Di kelurahan ini terdapat 6 warnet 

(warung internet) yang memang oleh pemiliknya dikhususkan menjadi tempat 

untuk bermain game online, salah satunya seperti game Point Blank dan Dota. 

Mayoritas pemain game ini adalah para remaja dari yang masih sekolah, 

kuliah, maupun yang sudah bekerja. Bahkan setiap harinya hampir 30 anak 

dari berbagai usia bermain di 6 warnet tersebut. Pemilik usaha akan 

memperoleh keuntungan dari anak-anak yang mencari peringkat dari 

permainan tersebut. 

Waktu yang dipergunakan para remaja tersebut untuk bermain game 

cukup lama mulai 7 sampai dengan 8 jam bahkan lebih setiap hari. Hal ini 

dikarenakan permainan ini berkelanjutan sehingga mengharuskan pemainnya 

ingin bermain terus menerus. Dengan kata lain mereka sudah kecanduan game 

online. 

Banyak sekali dampak yang ditimbulkan oleh kecanduan game online 

ini, mulai dari dampak sosial, psikologis, maupun kesehatan. Sebagian dari 

mereka bahkan sudah berani mencuri untuk membayar biaya bermain game 
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online tersebut. Oleh karena itu, peneliti bermaksud melakukan penelitian 

tentang kecanduan Game online pada remaja di kelurahan Sidotopo Wetan 

kecamatan Kenjeran kota Surabaya. Adapun judul dari penelitian ini adalah 

“Dampak Kecanduan Game online Pada Kalangan Remaja Di Kelurahan 

Sidotopo Wetan Kecamatan Kenjeran Surabaya” 

B. Rumusan Masalah 

 Adapun rumusan masalah yang menjadi arah bagi peneliti dalam melakukan 

penelitian ini yaitu :  

1. Bagaimana dampak kecanduan game online bagi para keluarga pecandu, 

masyarakat sekitar, dan untuk para remaja sendiri ? 

C. Tujuan Penelitian 

Adapun  tujuan penelitian ini adalah : 

1. Untuk mengetahui bagaimana dampak kecanduan game online bagi para 

keluarga pecandu, masyarakat sekitar, dan untuk para remaja sendiri 

D. Manfaat Penelitian 

1. Segi Teoretis 

a. Penelitian ini dilaksanakan untuk mengetahui dampak kecanduan 

game online pada remaja. Secara teoretis, penelitian ini dapat 

memperkaya pengetahuan dan penjelasan tentang cara mendidik para 

remaja. Dengan kata lain, hasil penelitian ini dapat memperkaya teori 

tentang pendidikan remaja secara individu dan sosial 

2. Segi praksis 

a. Bagi peneliti 
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Penelitian ini juga merupakan kesempatan bagi peneliti untuk belajar 

mengaplikasikan teori-teori yang telah peneliti dapatkan selama ini 

dibangku perkuliahan, khususnya prodi sosiologi. 

b. Bagi pembaca 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi dan informasi 

untuk penelitian selanjutnya agar lebih baik, dan memberikan 

sumbangan pemikiran bagi perkembangan ilmu Sosiologi. 

c. Bagi Remaja 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi dan 

pengetahuan tentang faktor-faktor yang mendorong remaja menjadi 

kecanduan bermain game online, dan dampak-dampak yang muncul 

pada pecandu game online, sehingga faktor-faktor dan dampak-

dampak tersebut dapat dijadikan gambaran agar dapat melakukan 

kegiatan yang lebih positif agar nantinya tidak akan merugikan baik 

diri sendiri maupun orang lain. 

d. Bagi Orang Tua dan Masyarakat Sekitar 

Penelitian ini diharapkan mampu memberikan informasi kepada 

masyarakat agar lebih memperhatikan perilaku anak untuk membatasi 

mereka bermain game online, tetapi diharapkan untuk lebih memilih 

permainan-permainan tradisional. 
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E. Definisi Konsep 

Untuk lebih menjelaskan apa yang dimaksud peneliti, maka peneliti 

menjelaskan konsep-konsep yang didalam judul sebagai berikut : 

 1. Dampak 

Dampak adalah pengaruh kuat yang mendatangkan akibat (baik 

negatif maupun positif).
6
 

 2. Kecanduan 

Kecanduan atau addiction dalam kamus psikologi diartikan sebagai 

keadaan bergantungan secara fisik pada suatu obat bius. Pada umumnya, 

kecanduan tersebut menambah toleransi terhadap suatu obat bius, 

ketergantungan fisik dan psikologis, dan menambah gejala pengasingan 

diri dari masyarakat apabila obat bius dihentikan.
7
 

 3. Game online 

Game online adalah game yang dimainkan oleh lebih dari satu pemain 

secara berkelompok melalui jaringan internet, selain itu game ini tidak 

hanya dapat dimainkan oleh pemain lokal saja, tetapi juga hingga ke luar 

negeri dan game ini dapat dimainkan atau diakses oleh siapa saja.  

 

 

                                                            
6 Ilham, H. Kamus Besar Bahasa Indonesia, (Jakarta : Kencana Abadi Pers, 2007), hal.56 
7 Chapin, J. P. Kamus Lengkap Psikologi Terjemahan Kartini Kartono,(Jakarta : Rajawali Pers, 

2009), hal.42 



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

10 
 

 4. Remaja 

Remaja adalah masa peralihan antara masa anak dan masa dewasa 

yakni antara 12 sampai 21 tahun. Mengingat pengertian remaja 

menunjukkan ke masa peralihan sampai tercapainya masa dewasa, maka 

sulit menentukan batas umurnya. Masa remaja mulai pada saat timbulnya 

perubahan-perubahan berkaitan dengan tanda-tanda kedewasaan fisik 

yakni pada umur 11 tahun atau mungkin 12 tahun pada wanita dan pada 

laki-laki lebih tua sedikit.
8
 

F. Sistematika Pembahasan 

 Penelitian ini akan dilaporkan dalam sistematika pembahasan sebagai berikut: 

Bab I adalah pendahuluan, pada bab ini peneliti memberikan 

gambaran tentang latar belakang masalah yang di teliti, rumusan 

masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, definisi konseptual, 

metode penelitian yang terdiri dari pendekatan dan jenis penelitian, 

subyek penelitian, jenis dan sumberdata, tahap-tahap penelitian, tehnik 

pengumpulan data, tehnik analisa data dan tehnik keabsahan data dan 

sistematika pembahasan. 

Bab II adalah uraian tentang dampak kecanduan game online pada 

kalangan remaja menggunakan perspektif teori patologi sosial dan 

tindakan sosial Max Weber. Yang meliputi kajian pustaka yang terdiri 

dari beberapa referensi yang di gunakan untuk menelaah obyek kajian, 

                                                            
8 Singgih D Gunarsa, Psikologi Perkembangan Anak dan Remaja, (Jakarta : PT. BPK Gunung 

Mulia, 2003), hal.203 
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kajian teori  yaitu teori yang digunakan untuk menganalisis masalah 

penelitian, dan peneliti terdahulu yang relevan  yaitu referensi hasil 

penelitian oleh peneliti terdahulu yang mirip dengan kajian peneliti. 

Penelitian ini menggunkan kajian teori tindakan sosial. teori tersebut 

digunakan sebagai pembantu dalam melihat fenomena dan menganalisis 

fenomena yang terjadi dengan teori-teori sosial. 

Bab III menjelaskan metode-metode dalam penelitian yang 

dilakukan. Dalam bab ini peneliti akan menjelaskan metode apa yang 

akan peneliti gunakan dalam penelitian ini. Hal ini meliputi lokasi 

penelitian, tempat dan waktu penelitian, pemilihan subjek penelitian, 

tahap-tahap penelitian, tehnik pengumpulan data, tehnik analisis data, 

dan tehnik pemeriksahan keabsahan data. Dengan beberapa metode yang 

peneliti gunakan tersebut diharapkan bisa mendapatkan hasil yang lebih 

baik.  

Bab IV adalah uraian tentang kondisi para remaja pecandu game 

online. Peneliti memberikan gambaran tentang data-data yang di peroleh. 

Penyajian data dapat berupa tertulis atau dapat juga di sertakan gambar. 

Sedangkan analisis data dapat di gambarkan berbagai macam data-data 

yang kemudian di tulis dalam analisis deskriptif. Analisis data yang 

dilakukan peneliti ini menyangkut dampak kecanduan game online pada 

kalangan remaja. Analisis dilakukan berdasarkan fakta-fakta yang ada, 

sesuai dengan yang sudah dilakukan dengan berbagai tahapan mulai dari 
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observasi, wawancara, dokumentasi dan trianggulasi. Analisis dilakukan 

setelah data terkumpul dan menggabungkannya dengan teori yang sudah 

ada. 

Bab V adalah penutup yang merupakan kesimpulan dari 

permasalahan dalam penelitian, dan memberikan rekomendasi atau saran. 
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BAB II 

MENGURAI DAMPAK KECANDUAN GAME ONLINE DALAM 

PERSPEKTIF TEORI PATOLOGI SOSIAL DAN TINDAKAN SOSIAL 

MAX WEBER 

A. Penelitian Terdahulu 

Skripsi yang dibuat oleh Bambang Suryantoro mahasiswa prodi Psikologi 

IAIN Sunan Ampel  dengan judul “Hubungan Antara Kecanduan Game online 

Dengan Interaksi Sosial Pada Siswa Kelas VIII SMP Muhammadiyah 5 

Surabaya”, yang dilakukannya pada tahun 2013 menjadi salah satu penelitian 

yang sangat relevan dengan penelitian saya. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana interaksi sosial pada 

siswa kelas VIII SMP Muhammadiyah 5 Surabaya yang kecanduan game online. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa hubungan antara kecanduan game online 

dengan interaksi sosial pada siswa kelas VIII SMP Muhammadiyah 5 cukup 

signifikan. Penelitian ini menggunakan metode penelitian kuantitatif.
9
 

Penelitian yang dilakukan oleh Bambang Suyantoro ini lebih memfokuskan 

kepada pola interaksi siswa yang kecanduan game online. Hal ini berbeda dengan 

penelitian saya karena dalam penelitian ini saya lebih memfokuskan kepada 

dampak kecanduan game online pada remaja. 

Penelitian kedua dilakukan oleh Febriana Riska Widyastuti Fakultas Ilmu 

Sosial dan Ilmu Politik Universitas Negeri Yogyakarta pada tahun 2012 dengan 

                                                            
9 Bambang Suryantoro, (Hubungan Antara Kecanduan Game online Dengan Interaksi Sosial Pada 

Siswa Kelas VII SMP Muhammadiyan 5 Surabaya), Skripsi Prodi Psikologi IAIN Sunan Ampel, 

2013, Digilibuinsby.ac.id, (diakses pada tanggal 06/06/2017 pukul 21.45) 
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judul “Kecanduan Mahasiswa Terhadap Game online (Studi tentang 

kebiasaan mahasiswa bermain game online di Seturan Sleman)”. Penelitian 

tersebut dilakukan untuk mengetahui bagaimana kebiasaan mahasiswa yang 

bermain game online di Senturan Sleman. Hasil penelitian ini menunjukkan 

bahwa mahasiswa penggemar game, terutama mahasiswa perantau, sangat rentan 

mengalami kecanduan bermain game online. Hal tersebut dikarenakan adanya 

faktor-faktor yang mendorong mahasiswa menjadi kecanduan bermain game 

online yaitu tekanan teman sebaya, jenis game online, banyaknya waktu luang 

yang dimiliki, kurangnya pengawasan dari orang tua, kondisi ekonomi gamer itu 

sendiri, dan kebijakan oleh pemilik game centre. Perbedaan penelitian ini dengan 

penelitian saya adalah  subjek dari penelitian yang dilakukan oleh Febriana Riska 

Widyastuti. Jika dia menjadikan mahasiswa sebagai subjeknya, saya memilih para 

remaja dari berbagai latar belakang yang relevan dengan penelitian saya.
10

 

Penelitian ketiga dilakukan oleh Bayu Triyas Sukmo Wibowo dari Fakultas 

Keguruan dan Ilmu Pendidikan Prodi Pendidikan Guru Sekolah Dasar Universitas 

Bengkulu pada tahun 2014 dengan judul “Perbedaan Hasil Belajar Siswa Yang 

Bermain Game online Dengan Siswa Yang Tidak Bermain Game online Pada 

Kelas V SDN 60 Bengkulu”. Penelitian tersebut dilakukan untuk mengetahui 

bagaimana perbedaan hasil belajar siswa yang bermain game online dengan siswa 

yang tidak bermain game online. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa game 

online mempunyai pengaruh  besar terhadap hasil belajar siswa kelas V SDN 60 

Bengkulu. Hal ini disebabkan oleh beberapa faktor, antara lain para siswa yang 

                                                            
10 Febriana Riska Widyastuti, (Kecanduan Mahasiswa Terhadap Game online : Studi Tentang 

Kebiasaan Mahasiswa Bermain Game online DI Seturan Sleman), Skripsi FISIP UN Yogyakarta, 

2012, Ejournalunyogyakarta.id (diakses pada tanggal 06/06/2017 pukul 20.30) 
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bermain game online cenderung memikirkan gametersebut dan akan sulit untuk 

fokus pada pelajaran sehingga berdampak pada hasil belajarnya. Letak perbedaan 

penelitian ini dengan penelitian peneliti yaitu terletak pada fokus kajiannya. 

Penelitian ini meneliti tentang seberapa besar perbedan hasil belajar siswa SD 

yang bermain game online dengan yang tidak bermain.  Sedangkan peneliti lebih 

memfokuskan kepada dampak kecanduan game online pada remaja.
11

 

B. Kajian Pustaka 

1. Pengertian Kecanduan Game online 

Kecanduan atau addiction dalam kamus psikologi diartikan sebagai 

keadaan bergantungan secara fisik pada suatu obat bius. Pada umumnya, 

kecanduan tersebut menambah toleransi terhadap suatu obat bius, 

ketergantungan fisik dan psikologis, dan menambah gejala pengasingan diri 

dari masyarakat apabila obat bius dihentikan12. Kata kecanduan (addiction) 

biasanya digunakan dalam konteks klinis dan diperhalus dengan perilaku 

berlebihan. Konsep kecanduan dapat diterapkan pada perilaku secara luas 

termasuk kecanduan teknologi komunikasi informasi.13 

Menurut Tracy LaQuey di dalam buku Angela, semua permainan 

mengharuskan di tempunya proses belajar yang sungguh-sungguh untuk 

mengenal tokoh dan keanehan pemainnya, dan peraturannya. Hampir semua 

                                                            
11 Bayu Trias Sukmo Wibowo, (Perbedaan Hasil Belajar Siswa Yang Bermain Game online 

Dengan Siswa Yang Tidak Bermain Game online Pada Kelas V SDN 60 bengkulu) Skripsi FKIP 

Universitas Bengkulu, 2014, universitasbengkulu.ac.id (diakses pada tanggal 07/06/2013 pukul 

18.30) 
12Chapin, J. P. Kamus Lengkap Psikologi Terjemahan Kartini Kartono.(Jakarta : Rajawali Pers 

,2009) , hal. 13 

13 Yuwanto, Listyo. 2010. Fakultas Psikologi Laboratorium Psikologi Umum Universitas 

Surabaya www. Ubaya.ac.id/ubaya/articles_detail/10/Mobile-Phone-Addict.html (25-06-2018) 

http://www/
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permainan menimbulkan kecanduan, beberapa pemainnya dapat 

menghabiskan waktu berjam-jam, bahkan seharian penuh untuk 

memainkannya bahkan ada yang menghabiskan seluruh waktu jaganya untuk 

melakukan permainan ini. Game online adalah game yang berbasis elektronik 

visual. Game online dimainkan dengan memanfaatkan media visual 

elektronik yang biasanya menyebabkan radiasi pada mata, sehingga mata 

menjadi lelah dan biasanya diiringi dengan sakit kepala14. 

Kecanduan game online merupakan salah satu jenis bentuk kecanduan 

yang disebabkan oleh teknologi internet atau yang lebih dikenal dengan 

internet addictive disorder (kecanduan internet). Seperti yang disebutkan 

bahwa internet dapat menyebabkan kecanduan, salah satunya adalah 

Computer game Addiction (berlebihan bermain game)15. Dari sini terlihat 

bahwa game online merupakan bagian dari internet yang sering dikunjungi 

dan sangat digemari bahkan bisa mengakibatkan kecanduan yang memiliki 

intensitas yang sangat tinggi. 

Dari uraian diatas peneliti menyimpulkan bahwa kecanduan merupakan 

tingkah laku yang bergantung atau keadaan yang terikat yang sangat kuat 

secara fisik maupun psikologis dakam melakukan suatu hal, dan ada rasa 

yang tidak menyenangkan apabila hal tersebut tidak bisa terpenuhi. Maka 

pengertian kecanduan game online adalah suatu keadaan seseorang yang 

terikat pada kebiasaan yang sangat kuat dan tidak bisa lepas untuk bermain 

                                                            
14

 Angela, Ejournal Ilmu Komunikasi Volume 1 Nomor 2, (Samarinda : CV Mulya Abadi, 2013), 

hal.532-544 

15
 Soetjipto, Perilaku Adiksi Game online, (Semarang : CV Permata Buku, 2007), hal.3 
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game online, dari waktu ke waktu akan terjai peningkatan frekuensi, durasi 

atau jumlah dalam melakukan hal tersebut, tanpa memperdulikan 

konsekuensi-konsekuensi negatif yang ada pada dirinya. 

2. Aspek Kecanduan Game online  

Aspek seseorang kecanduan akan game online sebenarnya hampir sama 

dengan jenis kecanduan yang lain, akan tetapi kecanduan game online 

dimasukkan kedalam golongan kecanduan psikologis dan bukan kecanduan 

secara fisik. Sedikitnya ada empat aspek kecanduan game online. 

Keempat aspek tersebut adalah : 

a. Compulsion (kompulsif / dorongan untuk melakukan secara terus 

menerus) Merupakan suatu dorongan atau tekanan kuat yang berasal dari 

dalam diri sendiri untuk melakukan suatu hal secara terus menerus, 

dimana dalam hal ini merupakan dorongan dari dalam diri untuk terus-

menerus bermain game online. 

b. Withdrawal (penarikan diri) Merupakan suatu upaya untuk menarik diri 

atau menjauhkan diri dari satu hal. Yang dimaksud penarikan diri adalah 

seseorang yg tidak bisa menarik dirinya untuk melakukan hal lain kecuali 

game online. 

c. Tolerance (toleransi) Toleransi dalam hal ini diartikan sebagai sikap 

menerima keadaan diri kita ketika melakukan suatu hal. Biasanya 

toleransi ini berkenaan dengan jumlah waktu yang digunakan atau 

dihabiskan untuk melakukan sesuatu yang dalam hal ini adalah bermain 
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game online. Dan kebanyakan pemain game online tidak akan berhenti 

bermain hingga merasa puas. 

d. Interpersonal and health-related problems (masalah hubungan 

interpersonal dan kesehatan) Merupakan persoalan-persoalan yang 

berkaitan dengan interaksi kita dengan orang lain dan juga masalah 

kesehatan. Pecandu game online cenderung untuk tidak menghiraukan 

bagaimana hubungan interpersonal yang mereka mliki karena mereka 

hanya terfokus pada game onine saja. Begitu pula dengan masalah 

kesehatan, para pecandu game online kurang memperhatikn masalah 

kesehatan mereka seperti waktu tidur yang kurang, tidak menjaa 

kebersiahan badan dan pola makan yang teratur.16 

Remaja yang kecanduan dalam permainan game online termasuk dalam 

kriteria yang ditetapkan WHO (World Health Organization) yaitu sangat 

membutuhkan permainan dengan gejala menarik diri dari lingkukan, 

kehilangan kendali dan tidak peduli dengan kegiatan lainnya
17

. 

Berdasarkan uraian diatas , aspek seseorang kecanduan akan game 

online antara lain seseorang tersebut akan mengalami perilaku konfulsif 

yaitu dorongan untuk melakukan sesuatu secara terus menerus, Withdrawal 

(penarikan diri), Tolerance (toleransi), Interpersonal and health-related 

problems (masalah hubungan interpersonal dan kesehatan). 

 

                                                            
16Chen, C. Y. & Chang, S. L, Eksplorasi Kecenderungan Terhadap Kecanduan Game online, 

(Jakarta : CV Intan Pratama, 2008) , hal. 201-202 
17 Young, K, Psikologi & Perilaku Cyber (Semarang : Rajawali Pers 2013), hal. 475 
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3. Jenis-Jenis Game online 

Game online memiliki jenis yang banyak, mulai dari permainan 

sederhana berbasis teks sampai permainan yang menggunakan grafik 

kompleks dan membentuk dunia virtual yang ditempati oleh banyak pemain 

sekaligus. Jenis yang pertama yaitu Massively Multiplayer Online First-

person shooter games (MMOFPS). Game online jenis ini mengambil sudut 

pandang orang pertama sehingga seolah-seolah pemain berada dalam 

permainan tersebut dalam sudut pandah tokoh karakter yang dimainkan, 

dimana setiap tokoh memiliki kemampuan yang  berbeda dalam tingkat 

akurasi, refleks, dan lainnya. Permainan ini dapat melibatkan banyak orang 

dan biasanya permainan ini mengambil setting peperangan dengan senjata-

senjata militer. Contoh permainan jenis ini antara lain Counter Strike, Call 

of Duty, Point Blank Quake, Blood, Unreal. 

Dan jenis yang kedua adalah Massively Multyplayer Online Real-time 

strategy games (MMOORTS). Game jenis ini menekankan pada kehebatan 

strategi pemainnya. Permainan ini memiliki ciri khas dimana pemain harus 

mengatur strategi permainan. Dalam RTS, tema permainan bisa berupa 

sejarah (misalnya seri Age of Empiries), fantasi (misalanya Warcraft) dan 

fiksi ilmiah (misalnya Star Wars) 

Kemudian yang ketiga, Massively Multyplayer Online Role-playing 

games (MMORPG). Game jenis ini biasanya memainkan peran tokoh-tokoh 

khayalan dan berkolaborasi untuk merajut sebuah cerita bersama. RPG 

biasanya lebih mengarah ke kolaborasi dari pada kompetisi. Pada umumnya 
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dalam RPG, para pemain tergabung dalam satu kelompok. Contoh dari 

genre permainan ini Ragnarok Online, The Lord of the Rings Online: 

Shadows of Angmar, Final Fantasy, Dota.
18

 

4. Faktor-Faktor Penyebab kecanduan Game online 

Terdapat 5 faktor motivasi seseorang bermain game online (1) 

Relationship, didasari oleh keinginan untuk berinteraksi dengan permainan, 

serta adanya keauan seseorang untuk membuat hubungan yang mendapat 

dukungan sejak awal, dan yang mendekati masalah-masalah dan isu-isu yang 

terdapat dikehidupan nyata. (2) Manipulation, didasari oleh pemain yang 

membuat pemain lain sebagai objek dan memanipulasi mereka untuk 

kepuasan dan kekayaan diri. Pemain yang didasari oleh faktor ini, sangat 

senang berlaku curang, mengejek dan mendominasi pemain lain. (3) 

Immersion, didasari oleh pemain yang sangat menyukai menjadi orang 

lain.Mereka senang dengan alur cerita dari “dunia khayal” dengan 

menciptakan tokoh yang sesuai dengan cerita sejarah dan tradisi dunia 

tersebut.  (4) Escapism, didasari oleh pemain yang senang bermain di dunia 

maya hanya sementara untuk menghindar, melupakan dan pergi dari stress 

dan masalah di kehidupan nyata. (5) Achievement, didasari oleh keinginan 

untuk menjadi kuat di lingkungan dunia virtual, melalui pencapaian tujuan 

dan akumulasi dan item-item yang merupakan simbol kekuasaan
19

. 

                                                            
18 Abdul Rozaq, Mengenal Game, (Surabaya : CV Suber Jaya 2009) ,hal.12-14 
19 Yee N, Motivations of Play in Online Games Cyberpschology and Behavior, (Surabaya : Intan 

Pratama 2014), hal.13-14  

 



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

21 
 

5. Dampak Bermain Game online 

Selain memberikan dampak positif, game online juga memberikan 

dampak negatif. dampak positif dalam bermain game online ini yaitu 

dampak yang dapat dikatakan memberi manfaat / pengaruh baik bagi 

penggunanya. Dampak positif game online dapat menguasai computer, 

mengerti bahasa inggris yang dipergunakan pada game yang tak jarang 

pemain harus mengartikan sendiri kata- kata yang tidak mereka ketahui, dari 

game online ini dapat menambah teman, bagi yang telah mempunyai ID 

(akun) dari salah satu game onlinenya yang telah jadi pro player mereka 

dapat menjualnya kepada orang lain dan akhirnya mendapat uang dari hasil 

tersebut. 

Sementara itu dampak negatif dari bermain game online bagi para 

pengguna adalah menghambur-hamburkan waktu dan uang secara sia-sia, 

membuat orang yang bermain game online menjadi ketagihan, terkadang 

mereka rela bolos sekolah hanya untuk bermain game online, dengan 

bermain game online tersebut juga bisa membuat lupa waktu untuk makan, 

beribadah, waktu untuk pulang ke rumah, terlalu sering berhadapan dengan 

monitor secara mata telanjang dapat membuat mata menjadi sakitSering 

berbohong kepada orang tua, bolos sekolah untuk bermain game online. 
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C. Teori Patologi Sosial dan Tindakan Sosial sebagai Pisau Analisa 

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan dua teori yaitu teori patologi 

sosial dan tindakan sosial. Kedua teori tersebut dirasa berkesinambungan dengan 

dampak kecanduan game online pada remaja dan teori ini juga diharapkan dapat 

sebagai dasar pembantu sebagai kajian penelitian. 

1. Teori patologi sosial   

Secara etimologis kata patologi sosial berasal dari kata-kata pathos yang 

berarti penyakit, dan kata logos yang mempunyai arti ilmu. Jadi patologi 

berarti membicarakan tentang penyakit atau ilmu tentang penyakit, 

maksudnya ilmu yang membicarakan tentang asal-usul dan sifat-sifatnya 

penyakit. Konsep ini bermula dari pengertian penyakit di bidang ilmu 

kedokteran dan biologi yang kemudian diberlakukan pula untuk masyarakat, 

karena masyarakat itu tak ubahnya dengan organisme  atau biologi, sehingga 

masyarakatpun dapat dikenai penyakit. Adapun kata patologi sosial, 

dimaksudkan ilmu tentang asal-usul dan sifat-sifatnya penyakit sosial atau 

masyarakat.20 

Satu dua abad yang lalu, orang menyebut satu peristiwa sebagai penyakti 

sosial murni dengan ukuran moralistik. Maka kemiskinan, kejahatan, 

pelacuran, alkoholisme, kecanduan, perjudian, dan tingkah laku yang 

berkaitan dengan semua peristiwa tadi dinyatakan sebagai gejala penyakit 

sosial yang harus diberantas dari muka bumi. Pada abad ke-19 dan awal bad 

ke-20, para sosiolog mendefinisikan patologi sosial sebagai “semua tingkah 

                                                            
20 Asyari Imam, Patologi Sosial, (Surabaya : Usaha Nasional, 2005), hal. 9  
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laku yang bertentangan dengan norma kebaikan, stabilitas lokal, pola 

kesederhanaan, moral, hak milik, solidaritas kekeluargaan, hidup rukun 

bertetangga, disiplin, kebaikan dan hukum formal”21. 

Selanjutnya Gillin dan Gillin memberikan batasan pengertian tentang 

patologi sosial dalam bukunya Cultural Sociology sebagai berikut: 

Patologi sosial adalah (1) satu kajian tentang disorganisasi sosial atau 

mal-adjustment yang didalamnya dibahas tentang arti luas besarnya, 

sebab-sebab, hasil-hasil, dan usaha-usaha perbaikan atau mengobati 

faktor-faktor itu yang dianggap dapat mengganggu atau mengurangi 

penyesuaian sosial (social adjustment), seperti kemiskinan, 

pengangguran, lanjut usia, penyakit rakyat, lemah ingatan/pikiran, 

kegilaan, kejahatan, perceraian, pelacuran, ketegangan-ketengan 

dalam keluarga dan lain sebagainya. (2) patologi sosial berarti 

penyakit-penyakit masyarakat atau keadaan abnormal pada suatu 

masyarakat.22 

Salah satu bentuk patologi sosial (penyakit sosial) yaitu kenakalan anak 

remaja (juvenile delinquency). Soal kenakalan anak-anak merupakan suatu 

gejala sosial yang terdapat di berbagai negara di dunia. Apakah itu negara 

kecil maupun negara besar, negara maju atau sedang berkembang atau yang 

masih terbelakang. Kenakalan melanda semua negara, dalam arti kata bahwa 

para pemuda, perbuatan-perbuatan mereka bertentangan dengan nilai-nilai 

yang telah ditetapkan oleh masyarakat. 

                                                            
21

 Kartono Kartini, Patologi Sosial Jilid 1 Edisi Baru, (Jakarta : CV Rajawali Pers, 1988), hal.1 
22

 Asyari Imam, Patologi Sosial, (Surabaya : Usaha Nasional, 2005), hal.11 
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Para psikolog berpendapat, bahwa kenakalan anak-anak disebabkan oleh 

adanya gangguan kejiwaan yang melanda generasi muda. Sedangkan para 

sosiolog, berpendapat bahwa kenakalan anak-ank adalah adanya faktor 

lingkungan sosial yang kurang baik.23 

Para ahli memberikan suatu batasan pengertian yang berbeda-beda, sesuai 

dengan cara melihatnya. Tetapi intinya tetap sama ialah “suatu perbuatan 

yang dijalankan oleh kalangan pemuda yang menginjak dewasa, perbuatan 

tersebut merupakan pelanggaran tata nilai dari masyarakat atau orang 

banyak”.24 

Teori patologi sosial dapat digunakan untuk membantu peneliti dalam 

menganalisa kasus dalam topik yang diangkat peneliti mengenai dampak 

kecanduan game online pada kalangan remaja. Karena kecanduan game juga 

termasuk kenalakan remaja. Teori ini dirasa bersesuaian jika digunakan untuk 

menganalisis dampak kecanduan game online pada remaja khususnya di 

kelurahan Sidotopo Wetan. 

2. Teori  tindakan sosial Max Weber 

Teori tindakan sosial masuk dalam paradigma definisi sosial. Definisi 

sosial berfokus pada individual. Tindakan individu sebagai anggota 

masyarakat yang memformulasikan penafsirannya sendiri tentang peristiwa 

dan tindakan-tindakan orang lain dan individu inilah yang mendefinisikan 

situasi. Munculnya definisi tergantung pada penafsiran dan penegertian dari si 

                                                            
23

 Asyari Imam, Patologi Sosial, (Surabaya : Usaha Nasional, 2005),  hal.82-83 
24

 Asyari Imam, Patologi Sosial, (Surabaya : Usaha Nasional, 2005) , hal.83 
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individu. Bahkan pngaruh norma sosial pun  akan tergantung pada penafsiran 

individu itu sendiri.25 

Menurut Weber tindakan sosial adalah tindakan individu sepanjang 

tindakannya mempunyai makna atau arti subjektif bagi dirinya dan diarahkan 

pada tindakan orang lain. Sebaliknya tindakan individu yang diarahkan 

kepada benda mati atau obyek fisik semata tanpa dihubungkannya dengan 

tindakan orang lain bukan merupakan tindakan sosial. Tindakan sosial yang 

dimaksudkan Weber dapat berupa tindakan yang nyata-nyata diarahan kepada 

orang lain. juga dapat berupa tindakan yang bersifat “membatin” atau bersifat 

subjektif yang mungkin terjadi karena pengaruh positif dari situasi tertentu26. 

Bertolak dari konsep dasar tentang tindakan sosial dan antar hubungan 

sosial Weber mengemukakan lima ciri pokok yang menjadi sasaran penelitian 

sosiologi yaitu : 

a. Tindakan manusia, yang menurut si aktor mengandung makna yang 

subjektif. Ini meliputi berbagai tindakan nyata. 

b. Tindakan nyata yang bersifat membatin sepenuhya dan bersifat 

subjektif. 

c. Tindakan yang memiliki pengaruh positif dari suatu situasi, tindakan 

yang sengaja diulang serta tindakan dalam bentuk persetujuan secara 

diam-diam. 

d. Tindakaan itu diarahkan kepada seseorang atau kepada individu. 

                                                            
25 Berry, David, Pokok-Pokok Pikiran dalam Sosiologi, (Jakarta : PT Raja Grafindo Persada, 1995) 

hal 72 
26 George Ritzer,  Sosiologi Ilmu Berparadigma Ganda, ( Jakarta : CV Rajawali, 1985)  hal 44-45 
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e. Tindakan itu memperhatikan tindakan orang lain dan terarah kepada 

orang lain juga.27 

Di dalam teorinya tentang tindakan, Weber berfokus pada individu, pola-

pola dan regularitas-regularitas tindakan dan bukan pada kolektifitas. 

Tindakan di dalam arti orientasi perilaku yang dapat dipahami secara 

subjektif, ada hanya perilaku seorang atau lebih manusia individual28. Atas 

dasar rasionalitas tindakan sosial, Weber membedakannya kedalam empat 

tipe. Semakin rasional tindakan itu akan semakin mudah dipahami. Ke empat 

tipe tersebut adalah : 

a. Zwerk Rasional.  

Dalam tindakan ini aktor tidak hanya sekedar menilai cara yang 

terbaik untuk mencapai tujuannya tetapi juga menentukan nilai dari 

tujuan itu sendiri. Tujuan dalam zwerk rasional tidak absolut. Ia juga 

dapat menjadi cara dari tujuanlain berikutnya. Bila aktor berkelakuan 

dengan cara yang paling rasional maka dengan mudah memahami 

tindakannya itu. 

b. Werktrational action 

Dalam tindakan ini aktor tidak dapat menilai apakah cara-cara yang 

dipilihnya itu merupakan cara yang tepat atau lebih tepat untuk 

mencapai tujuan lain. ini merujuk kepada tujuannya itu sendiri. Dalam 

tindakan ini memang antara tujuan dan cara-cara mencapainya 

                                                            
27 George Ritzer,  Sosiologi Ilmu Berparadigma Ganda, ( Jakarta : CV Rajawali, 1985)  hal 45 
28 George Ritzer, Teori Sosiologi, (Yogyakarta : Pustaka Belajar, 2012) hal  215 
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cinderung sukar untuk dibedakan. Namun tindakan ini rasional, karena 

pilihan terhadap cara-cara kiranya sudah menentukan tujuan yang 

diinginkan. Tindakan kedua ini masih rasional meski tidak serasional 

yang pertama. Karena itu dapat dipertanggung jawabkan dengan 

difahami. 

c. Affectual Action 

Tindakan yang dibuat-buat. Dipengaruhi oleh perasaan emosi dan 

kepura-puraan si aktor. Tindakan ini sukar difahami. Kurang atau 

tidak rasional. 

d. Tradisional Action 

Tindakan yang didasarkan atas kebiasaan-kebiasaan dalam 

mengerjakan pekerjaan di masa lalu saja29. 

Meskipun Weber membedakan empat bentuk tindakan yang khas dan 

ideal, ia sadar betul bahwa setiap tindakan tertentu biasanya memuat 

kombinasi keempat tipe-tipe ideal tindakan. Selain itu Weber  mengatakan 

bahwa sosiolog mempunyai peluang yang jauh lebih baik untuk memahami 

tindakan dari varietas yang lebih rasional daripada untuk memahami tindakan 

yang didominasi oleh perasaan atau tradisi30. 

Teori tindakan sosial diatas dapat digunakan untuk membantu peneliti 

dalam menganalisa kasus dalam topik yang diangkat peneliti mengenai 

dampak kecanduan game online pada kalangan remaja. Dalam teori tindakan 

                                                            
29 George Ritzer,  Sosiologi Ilmu Berparadigma Ganda, (Jakarta : CV Rajawali, 1985)  hal 47-48 
30 George Ritzer, Teori Sosiologi, (Yogyakarta : Pustaka Belajar, 2012) ,hal.  216 



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

28 
 

sosial yang berfokus pada tindakan individu yang benar-benar nyata yang 

diarahkan kepada individu lain dan bukan pada benda mati. Hal ini dirasa 

berkesinambungan dengan dampak kecanduan para remaja yang kecanduan 

game online. 

Dalam tindakan yang dilakukan oleh remaja yang kecanduan game 

online masuk dalam kategori  affectual action, dimana tindakan tersebut 

dipengaruhi oleh perasaan emosi si aktor. Tindakan ini sukar difahami. 

Kurang atau tidak rasional. Disini tindakan remaja yang kecanduan game 

online dipengaruhi oleh perasaan emosi, yaitu emosi dan keinginan yang kuat 

untuk terus menerus bermain game online. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Jenis Penelitian 

Dalam penelitian ini pendekatan yang dilakukan adalah melalui 

pendekatan kualitatif. Artinya data yang dikumpulkan melalui penggalian 

data yang berasal dari naskah wawancara, catatan lapangan, dokumen 

pribadi, catatan, memo, dan dokumen resmi lainnya. Sehingga yang 

menjadi tujuan dari penelitian kualitatif ini adalah untuk menggambarkan 

realita empirik dibalik fenomena secara mendalam serta rinci. Oleh karena 

itu penggunaan pendekatan kualitatif dalam penelitian ini adalah dengan 

menggabungkan antara realita empirik dengan teori yang berlaku dengan 

menggunakan metode diskriptif.
31

 

Penelitian kualitatif lebih menekankan pada kondisi lapangan. Peneliti 

diharuskan untuk fleksibel dan mengamati penuh dengan semua objek 

yang diteliti. Peneliti berhubungan langsung dengan masyarakat yang 

banyak memahami sosio-kulturalnya, yang mana peneliti tidak dalam 

rangka mencari hipotesa, melainkan dalam rangka mencari jawaban untuk 

rumusan masalah yang diajukan. 

 

                                                            
31 Lexy J Moleong, Metode Penelitian Kualitatif, (Bandung: Remaja Rosda Karya, 2004),hal. 131 
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Jenis penelitian ini adalah jenis penelitian deskriptif, yakni suatu jenis 

penelitian dimana data yang diperoleh disajikan dalam bentuk kata-kata 

dan gambar. Penggunaan jenis penelitian kualitatif ini karena ada 

pertimbangan : 

- Pertama, jenis penelitian deskriptif merupakan bagian dari 

karakteristik pendekatan kualitatif. Dalam penelitian kualitatif 

dibutuhkan uraian deskriptif dengan kata-kata atau gambar. 

- Kedua, relevansi penelitian deskriptif dengan obyek penelitian, yakni 

karakteristik latar belakang dampak kecanduan game online pada 

kalangan remaja. Jenis penelitian ini diharapkan dapat 

menggambarkan fakta-fakta yang akurat sesuai dengan fenomena 

sosial yang ada. 

B. Lokasi dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilakukan di Kelurahan Sidotopo Wetan Kecamatan 

Kenjeran Surabaya. Objeknya adalah penelitian meliputi masyarakat 

terutama para remaja pecandu game online  yang ada di kelurahan 

Sidotopo Wetan kecamatan Kenjeran Surabaya. Peneliti mencari informan 

tambahan sebagai data pendukung untuk dapat mengetahui kondisi sosial 

masyarakat tentang para remaja pecandu game online di wilayah tersebut. 

Penelitian dilakukan mulai tanggal 31 Oktober 2018 – 1 November 2018. 

Adapun lokasi yang digunakan peneliti untuk memperoleh informan dan 
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wawancara adalah PC NET, Global NET, 007 NET, Ruko NET, VEERA 

NET, MASTER NET 

C. Pemilihan Subjek Penelitian 

Dalam penelitian kualitatif subjek penelitian bisa juga disebut dengan 

informan. Untuk mencari informan penelitian ini peneliti mengunjungi 

beberapa warnet dalam ruang lingkup kelurahan Sidotopo Wetan. Dari 

situlah peneliti mendapatkan remaja yang kecanduan game online dan 

meminta persetujuan mereka untuk menjadi informan. Selanjutnya, untuk 

menunjang data agar lebih valid peneliti juga melibatkan beberapa orang 

informan lainnya di Kelurahan Sidotopo Wetan. Mereka adalah orang tua 

dari remaja yang kecanduan game online, masyarakat di sekitar warnet 

tempat remaja bermain game online dan tokoh masyarakat. Secara 

keseluruhan informan dalam penelitian ini adalah 12 orang yang terdiri 

dari 6 orang remaja yang kecanduan game online dan 6 orang lainnya dari 

unsur orang tua dan perangkat desa. Nama-nama informan tersebut adalah 

sebagai berikut : 

Tabel 3.1 

Informan Utama (Remaja Pemain Game Online) 

NO NAMA USIA 

1. Lukman (nama samaran) 17 

2. Syafi’ (nama samaran) 17 

3. Toni (nama samaran) 15 

4. Bayu (nama samaran) 19 

5. Diki (nama samaran) 15 
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6. Fian (nama samaran) 19 

 

Tabel 3.2 

Informan Tambahan 

NO NAMA USIA STATUS 

1. Titik 48 Orang tua Lukman  

2. Sri  54 Orang tua Syafi’ 

3. Nur  52 Orang tua Toni 

4 Tutuk 42 Orang tua Diki 

5. Wildan 55 Perangkat 

6. Nuning  47 Masyarakat sekitar 

 

D. Tahap-Tahap Penelitian 

1. Melakukan Diskusi Intensif  

Langkah ini adalah langkah pertama yang akan dilakukan pra-

penelitian. Diskusi secara intensif yang dilakukan di kelas dengan cara 

mengumpulkan berbagai pendapat dan gagasan mengenai cara-cara 

yang tepat dalam melakukan penelitian. Langkah ini penting supaya 

semua yang terlibat dalam penelitian mempunyai pengetahuan dan 

orientasi yang jelas ketika terjun di lokasi penelitian.  

2. Melihat Fenomena 

Melihat fenomena kecanduan game online pada kalangan remaja di 

kelurahan Sidotopo Wetan kecamatan Kenjeran Surabaya.  Langkah 

ini mempunyai tujuan untuk membuktikan dan menarik hipotesa 
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mengenai objek penelitian tentang kecanduan game online pada 

remaja. 

Langkah selanjutnya adalah menulis proposal penelitian. Langkah 

ini dimaksudkan untuk memberikan gambaran atau deskripsi tentang 

rencana kegiatan penelitian di lokasi penelitian secara lengkap, jelas, 

singkat, dan mudah dimengerti sebagai pertimbangan bagi pihak yang 

memberikan persetujuan atas kegiatan penelitian yang diusulkan. 

3. Melakukan Penelitian  

Langkah ini merupakan inti dari kegiatan penelitian yang akan 

dilakukan, yang bertujuan untuk mencari, memperoleh, dan 

menganalisa data yang telah diperoleh dari tujuan lapangan untuk 

penelitian. 

4. Melakukan Penulisan Laporan 

Penulisan laporan adalah tahap akhir dari proses pelaksanaan 

penelitian. Setelah semua komponen-komponen terkait dengan data 

dan hasil analisis data serta mencapai suatu kesimpulan, peneliti mulai 

menulis laporan dalam konteks laporan penelitian kualitatif. Penulisan 

laporan disesuaikan dengan metode dalam penulisan penelitian 

kualitatif dengan tidak mengabaikan kebutuhan peneliti terkait dengan 

kelengkapan data. 

E. Teknik Pengumpulan Data 

1. Observasi (pengamatan) 
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Observasi adalah pengamatan yang diperoleh secara langsung dan 

teratur untuk memperoleh data penelitian
32

. Peneliti melihat langsung 

ke warnet-warnet daerah kelurahan Sidotopo Wetan.  Peneliti 

mengamati remaja-remaja yang datang ke warnet. Melihat penampilan 

fisik mereka dan identitas karakternya. Dengan hal itu peneliti bisa 

mempunyai gambaran awal tentang kondisi mereka. Kemudian peneliti 

melanjutkan dengan pendekatan personal, menanyakan apakah mereka 

bersedia menjadi informan yang akan peneliti wawancarai. 

2. Wawancara 

Wawancara adalah bentuk komunikasi antara dua orang, 

melibatkan seseorang yang pertanyaan, berdasarkan tujuan tertentu.33 

Wawancara dilakukan kepada para informan yang telah bersedia 

diwawancarai. Bentuk wawancara yang akan digunakan peneliti adalah 

wawancara terstruktur dan wawancara tidak terstruktur. Wawancara 

tidak terstruktur mirip dengan percakapan informal, sedangkan 

wawancara terstruktur dilakukan peneliti dengan mengajukan 

pertanyaan-pertanyaan yang susunannya sudah ditetapkan sebelumnya. 

Dengan wawancara ini peneliti dapat memperoleh data. 

Wawancara peneliti lakukan berdasarkan pedoman wawancara. 

Karena, sebagian dari mereka lebih nyaman wawancara dengan 

menggunakan bahasa sehari-hari, maka peneliti menggunakan bahasa 

                                                            
32 Dadang Supardan, Pengantar Ilmu Sosial, (Jakarta: PT Bumi Aksara 2008), hal .94 
33Deddy Mulyana. Metodologi Penelitian Kualitatif. (Bandung :Pt Rosdakarya 2000), hal.180 
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keseharian tetapi tetap mengajukan pertanyan berdasarkan pada 

pedoman wawancara. 

Untuk lokasi wawancara,  peneliti mengikuti permintan dari 

informan. Peneliti menanyakan apakah para informan bersedia jika 

namanya dicantumkan dalam laporan penelitian. Jika mereka tidak 

bersedia maka peneliti menggunakan nama samaran untuk mereka. 

Sebagian besar dari mereka keberatan jika namanya dicantumkan 

dalam laporan penelitian (skripsi) ini.  

3. Dokumentasi  

Dokumen merupakan catatan peristiwa yang sudah berlalu. Studi 

dokumen merupakan pelengkap dari penggunaan metode observasi 

dan wawancara dalam penelitian kualitatif.
34

 Dokumen dalam 

penelitian ini adalah data-data yang mungkin tersedia di kelurahan 

tentang jumlah warnet di kelurahan. Juga data tentang jumlah remaja 

yang mengunjungi warnet-warnet jika warnet mempunyai warnet-

warnet jika warnet mempunyai catatan tersebut.  

F. Tahap Analisis Data 

Milles dan Huberman menyatakan bahwa terdapat dua model pokok 

dalam melaksnakan analisis di dalam penelitian kualitatif, yaitu (1) model 

analisis jalinan atau mengalir dan (2) model analisis interaktif. Dari dua 

model dalam melaksanakan analisis di dalam penelitian kualitatif tersebut 

                                                            
34 Sugiono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dab R&D, (Bandung : Alfabeta 2011), 

hal.240 
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peneliti menggunakan model kedua, yaitu model analisis interaktif. Ada 

empat tahapan yang dilakukan di dalam model analisis interaktif ini yaitu : 

a. Pengumpulan data, yaitu pengumpulan data dari lokasi studi  yang 

diperoleh melalui observasi, wawancara mendalam, dan 

penelusuran dokumen. 

b. Reduksi data (data reduction) yaitu sebagai proses seleksi 

terhadap data-data yang diperoleh melalui tiga cara pencarian data 

di atas. Seleksi ini dilakukan dengan bersumber pada rumusan 

masalah penelitian, sehingga data-data yang tidak relevan 

kemudian akan dikesampingkan. 

c. Penyajian data (data display) yaitu deskripsi dalam bentuk teks 

naratif berdasarkan kumpulan informasi dan hasil analisis dari 

data-data yang relevan. Rumusan masalah tetap menjadi referensi 

utama dalam penyajian data ini. 

d. Penarikan kesimpulan, sejak awal pengumpulan data peneliti 

harus mengamati dan tanggap terhadap hal yang ditemui 

dilapangan (dengan menyusun pola asahan dan sebab akibat).
35

 

Dengan empat langkah analisis data tersebut memudahkan peneliti 

untuk menganalisis data dari informan. Peneliti juga menggunakan 

kategorisasi untuk mengklasifikasikan data-data dan kunci sehingga bisa 

lebih mudah untuk menarik kesimpulan hasil penelitian. Kategorisasi data 

yang tersebut dalam bentuk tabel dimana jawaban informan di kategorikan 

                                                            
35

Sutopo, Penelitian Kualitatif, (Surakarta: Universitas Sebelas Mart Press, 2002), hal.87 
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menurut konsep-konsep penelitian yang terpenting. Data juga dianalisis 

dengan menggunakan teori yang dipakai dalam penelitian ini yaitu teori 

Patologi Sosial dan Tindakan Sosial Max Weber. 

G. Teknik Pemeriksaan Keabsahan Data 

Keabsahan data merupakan konsep penting dalam penelitian. 

Penelitian ini benar-benar dapat dipertanggung jawabkan dari segala sisi 

jika peneliti melaksanakan pemeriksaan terhadap keabsahan data secara 

cermat dengan teknik yang akan diuraikan dalam subbab ini, untuk 

menetapkan keabsahan data diperlukan tehnik pemeriksaan yang 

didasarkan atas empat kriteria, yaitu derajat kepercayaan, keterahlian, 

kebergantungan dan kepastian. 
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BAB IV 

DAMPAK KECANDUAN GAME ONLINE PADA KALANGAN REMAJA 

DALAM PERSPEKTIF TEORI PATOLOGI SOSIAL DAN TINDAKAN 

SOSIAL MAX WEBER 

A. Kondisi Sosio Kultural Masyarakat Kelurahan Sidotopo Wetan 

Kecamatan Kenjeran Kota Surabaya 

Kelurahan Sidotopo Wetan adalah salah satu kelurahan yang 

terletak di Kecamatan Kenjeran Surabaya. Kelurahan Sidotopo Wetan 

memiliki luas 2.950 meter persegi. Kelurahan Sidotopo Wetan terletak 

di sebelah utara kota Surabaya. Mayoritas penduduk kelurahan ini 

bekerja di daerah Surabaya. Aktivitas sehari-hari mereka sangat padat 

bahkan lebih ramai hanya pada malam hari.  

Masyarakat kelurahan Sidotopo wetan mempunyai sarana 

pendidikan yang bervariasi yang meliputi : taman kanak-kanak, SD, 

SMP, SMU, untuk lebih jelasnya mengenai keadaan sosial pendidikan 

yang terdapat di kelurahan Sidotopo Wetan kecamatan Kenjeran akan 

disajikan data berdasarkan tingkat pendidikan, sebagaimana yang 

tercantum pada tabel di bawah ini: 

Tabel 4.1 

Jumlah masyarakat berpendidikan di kelurahan Sidotopo 

Wetan 

No Jenis penDidikan Jumlah orang 

1 Taman kanak-kanak 16.583 

2 Sekolah dasar 11.631 
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3 Smp/SLTP 10.290 

4 Sma/SMU 9.587 

5 Akademis/D1, D2 1.432 

6 Perguruan tinggi(S1, S2) 138 

 Jumlah 49.661 

Sumber data: kantor kelurahan Sidotopo Wetan, Surabaya Tahun 2018 

Lokasi kelurahan Sidotopo Wetan yang tepatnya terletak di bagian 

utara kota Surabaya mempengaruhi kondisi sosial masyarakatnya. 

Remaja pada kelurahan ini yang mayoritas masih bersekolah. Hampir 

setiap hari selain hari libur mereka disibukkan dengan berbagai 

kegiatan di sekolah dan terkadang seusai sekolah mereka harus 

mengerjakan PR (Pekerjaan Rumah) atau terkadang les untuk 

menambah pengetahuan mereka.  

Hal yang dilakukan terus menerus tentunya membuat remaja 

tersebut merasa suntuk dan bosan dengan keseharian mereka yang 

begitu-begitu saja. Akibatnya mereka mencari hiburan atas pelarian 

mereka dari aktifitas yang membuat suntuk dan bosan. Salah satu 

hiburan dari pelarian tersebut yaitu dengan bermain game online. 

B. Sekilas Mengenai Game Online dan Game Centre di Sidotopo 

Wetan 

Game online adalah permainan game (komputer) yang dapat 

dimainkan dengan teknologi internet. Game online ini merupakan era 

baru dari perkembangan dunia game, yang menggabungkan permainan 

game (komputer) dengan teknologi internet. Teknologi internet ini 
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memungkingkan pengguna game dapat bermain dengan pengguna 

lainnya di tempat lain yang juga menggakses game online yang sama. 

Terhubungnya seorang pemain game dengan ribuan orang sekaligus 

dalam waktu yang bersamaan. 

Tentunya dalam bermain game online harus menggunakan 

perangkat yang mendukung agar permainan berjalan dengan baik dan 

memuaskan. Dan faktanya hampir semua orang yang bermain game 

online tidak memiliki perangkat tersebut. Apabila ingin bermain mereka 

harus pergi ke game centre (warnet) yang menyediakan jasa persewaan 

perangkat untuk bermain game online tersebut.  

Di Sidotopo Wetan sendiri banyak terdapat game centre yang 

menyediakan jasa persewaan perangkat untuk bermain game online. 

Adapun jumlah warnet di Sidotopo Wetan seperti yang tertera dalam 

tabel berikut : 

Tabel 4.2 

Daftar Warnet di Sidotopo Wetan 

 

No Nama Warnet Lokasi 

Komputer 

(Unit) 

1 PC Net KedungMangu 21 

2 Global Net Sidotopo  18 

3 Ruko Net Platuk 15 

4 007 Net Randu 20 
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5 Master Net Randu 15 

6 Veera Net Tenggumung 23 

Sumber : data pribadi, daftar game centre di Sidotopo Wetan 

Dari tabel diatas, dapat dilihat bahwa di kelurahan Sidotopo Wetan 

saja menyediakan komputer yang setiap saat dapat diakses dengan tarif 

yang tergolong sangat murah yaitu Rp 3000, samapai dengan 3500, 

perjamnya. Kemudahan yang ada, baik kedekatan akses dan keringanan 

harga mampu menyedot hingga ratusan penggemar game di kelurahan 

Sidotopo Wetan dan sekitarnya. Hal tersebut membuat pihak pengelola 

warnet mendapatkan keuntungan yang sangat menggiurkan. Pendapatan 

mereka rata-rata kurang lebih sekitar RP 500.000 sampai dengan Rp 

800.000 perminggunya. Seperti kata cak Kriting selaku pengelola 

warnet: 

“...banyak sekali keuntungan saya dalam satu minggunya mas, bisa 

lima ratus ribu paling sedikit dan paling banyak bisa sampai delapan 

ratus ribu. Apalagi kalo waktu libur sekolah malah pernah seminggu 

dapat satu juta. Itu hitungan bersih loh mas...”
36

 

Banyaknya game centre yang ada di daerah ini mendorong 

pengelola-pengelola game centre berfikir cerdik dalam menarik 

pelanggan. Beberapa strategi untuk memikat konsumen terus dilakukan. 

Beberapa game centre menerapkan program paket kalong yaitu diskon 

pada jam-jam tertentu, biasanya pada waktu malam sampai dengan pagi 

hari. Beberapa game centre lain menerapkan tarif sama rata 24 jam. 

                                                            
36 Wawancara dengan cak Kriting pada tanggal 19 November 2018 
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Selain itu juga adanya paket-paket durasi sewa dengan limit waktu yang 

bervariasi, dan tentunya dengan harga yang jatuhnya lebih murah dari 

pada tarif biasa (reguler). 

Untuk dapat memainkan game secara online, maka mutlak harus 

tersambung dengan jaringan internet. Jadi, untuk setiap game centre 

tersebut sudah pasti mempunyai koneksi jaringan internet dengan 

kecepatan      akses      data      (bandwith)      yang      berfariasi. 

Bermain game memang menjadi kegiatan yang menyenangkan, dan hal 

tersebut di sambut baik oleh para pemilik modal sebagai usaha yang 

menjajikan. 

C. Deskripsi Umum Informan Remaja Yang Bermain Game online di 

Sidotopo Wetan. 

Dalam penelitian ini, informan utamanya adalah remaja yang 

ditemui di berbagai game center yang ada di kelurahan Sidotopo 

Wetan. Kesemuannya berjumlah enam orang pecandu game dan 

kesemuanya masih berstatus sebagai siswa dengan usia antara 15-19 

tahun. 

Dilihat dari pendapatan orang tua dan banyaknya uang saku dalam 

sebulan, para informan ini memiliki latar belakang ekonomi keluarga 

yang beragam. Keragaman latar belakang ekonomi masing-masing 

informan tersebut diharapkan dapat mewakili berbagai macam 

karakteristik hubungan dengan masing-masing keluarga yang berbeda-

beda. 
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Dalam penelitian ini seluruh nama informan bukanlah nama mereka 

yang sebenarnya, tetapi nama samaran. Hal ini peneliti lakukan untuk 

menghindari berbagai kemungkinan negatif yang akan terjadi pada 

mereka sebagai akibat dari penelitian ini. Berikut ini adalah deskripsi 

tentang para informan tersebut : 

a. Lukman 

Lukman adalah seorang remaja laki-laki berusia 17 tahun. Dia 

adalah siswa di salah satu sekolah SMA di kelurahan Sidotopo 

Wetan. Dan Lukman mulai rutin bermain game online sejak liburan 

sekolah yang lalu, yang kebetulan ada beberapa teman sekolahnya 

yang juga menggemari game online. Bersama beberapa teman 

sekolahnya tersebut, dia juga membuka jasa penaikan level untuk 

game Ragnarok. Akan tetapi dalam waktu yang lumayan lama 

bermain game itu membuat dia menjadi kecanduan game online 

sehingga membuat Lukman lebih banyak menghabiskan waktunya 

untuk bermain game online. 

Lukman lebih senang bermain game online ketimbang sekolah. 

Kini Lukman sangat senang bermain game online jenis FPS (Point 

Blank), sebelumnya dia memainkan game online jenis RPG 

(Atlantica). Waktu bermain yang biasa dia habiskan kisaran 6-7 jam 

dalam sehari pada hari-hari biasa, sedangkan pada hari libur, 

Lukman bisa menghabiskan waktu untuk bermain sekitar 16 jam 
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sehari. Sehingga pada akhirnya ia menyadari bahwa ia sangat 

kecanduan game online hingga sekarang. 

b. Syafi’ 

Syafi’, adalah seorang remaja laki-laki berusia 17 tahun seorang 

pecandu game. Syafi’ senang bermain game online sejak pertama 

kali dia mengenal internet. Hampir setiap malam sampai pagi dia 

berada di game centre dan setiap harinya bisa menghabiskan waktu 

7-8 jam di dunia game online. yang awalnya dia iseng-iseng 

searching di internet, yang kemudian  dia  melihat  ada  permainan  

tipe  MMOFPS  (Massively Multiplayer Online First Person 

Shooter) yang membuatnya tertarik untuk mengunduh permainan 

tersebut, dan membuat dirinya kecanduan game online. Syafi’ sering 

bermain  game  online  di  warnet yang  tidak  jauh  dari  tempat 

tinggalnya, ia senang menghabiskan waktunya di warnet untuk 

bermain. 

Syafi’ kini sangat sulit untuk tidur di malam hari, sehingga ia 

lebih banyak menghabiskan waktunya untuk bermain game online 

sampai pagi. Pagi hari biasanya Syafi’ gunakan untuk beristirahat 

sehingga pada akhirnya Syafi’ menyadari bahwa dirinya mulai 

kecanduan game online. 

“...kalau main game offline itu saya sejak SMP , tapi kalau 

yang online saya mulai main setelah masuk SMA kelas 2, 

pertamanya sih hanya iseng-iseng searching di Internet, yang 
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kemudian melihat permainan MMOFPS, setelah mencoba asyik 

juga mas akhirnya keterusan deh main game onlinenya. Hehe...”
37

 

 

c. Toni 

Toni adalah seorang remaja laki-laki yang berusia 15 tahun. 

Toni lebih senang menghabiskan waktunya di warnet yang tak jauh 

dari rumahnnya berada. Toni mengaku sejak kecil memang sudah 

tertarik dengan segala sesuatu yang berhubungan dengan game, 

terutama video game. Meski demikian, dulu tidak pernah terpikirkan 

olehnya sampai bermain game “segila” sekarang. Yang pada 

akhirnya membuat Toni menjadi pecandu game online. 

Dari hobi dan kebiasaannya bermain game , menjadikan Toni 

kecanduan bermain game online, yang dulunya Toni hanya bermain 

game online hanya 2-4 jam sehari, kini dia bisa menghabiskan semua 

waktunya dalam sehari untuk bermain game online bersama teman-

teman yang dia kenal di dalam permainan yang dia mainkan. Game 

Dota adalah game yang paling sering Toni mainkan, bahkan Toni 

membuat suatu komunitas sendiri di dalam game tersebut. Selain 

game dota Toni juga senang memainkan permainan lainnya, seperti 

Atlantica dan Point Blank walaupun permainan tersebut tidak selama 

game Dota yang sering dia mainkan. 

d. Bayu 

Bayu adalah anak laki-laki yang beranjak dewasa, berusia 19 

tahun. Bayu mengaku tertarik dengan game sejak SMP, dan 

                                                            
37 Wawancara dengan Syafi pada tanggal 22 November 2018 
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mengaku menyukai game-game yang mempunyai unsur fantasi dan 

nuansa ceritanya yang menarik dan didukung dengan tampilan 

gambar yang menarik. Selain gemar main game, Bayu juga 

menyukai komik terutama kartu anime. Informan yang satu ini 

sedikit tertutup dan kurang banyak bergaul dengan lingkungan 

sekitarnya. Waktunya lebih banyak dia habiskan di dalam kamar dan 

di game centre. Bayu ini biasannya menghabiskan waktu bermain 

game online 6-9 jam sehari. 

e. Diki 

Diki adalah seorang remaja laki-laki  berusia 15. Setiap harinya 

Diki bermain game online sekitar 6-7 jam. Itu pun jika dia tidak ada 

kesibukan lain. 

“...saya pertama kali tau game online dari teman saya main. 

Lama-lama penasaran juga terus minta diajarin, ternyata asyik 

juga, dulu sih saya gak tau tuh apa-apa, bisa nambah teman, 

akhirnya main terus sampai sekarang hehee.. seringnya main 

Dota, Point Blank, pas saya coba, wah boleh juga dan akhirnya 

saya mainnya sampai sekarng hehe..”
38

 

 

f.  Fian 

Fian adalah seorang remaja laki-laki yang beranjak dewasa 

berusia 19 tahun. Saat saya temui di sebuah game center, ia 

mengungkapkan beberapa informasi mengenai hobinya bermain 

game online. Ia sudah sejak SMA bermain game online, Fian 

bermain game online dua tiga kali dalam seminggu, bermain game 

online cukup 3-4 jam. 

                                                            
38 Wawancara dengan Diki pada tanggal 25 November 2018 
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Menurutnya bermain game online hanya sebagai selingan saja, 

prioritas utama masih tetap menjalankan tugasnya sebagai pelajar. Ia 

biasanya bermain game online pada saat tidak ada kesibukan di 

rumah maupun di sekolah, atau pada saat liburan. Menurutnya tidak 

ada masalah yang muncul akibat hobinya bermain game online 

terhadap kegiatannya ataupun hubungan dengan keluarga. Asalkan 

selalu bisa membagi waktu antara prioritas satu dengan yang lain. 

Memang permainan game online menurutnya sangat menyenangkan 

akan tetapi kita harus bisa membagi waktu agar tidak mengganggu 

aktivitas yang lain. 

D. Perilaku Remaja Pecandu Game online di Sidotopo Wetan  

Kehadiran game online di tengah-tengah laju teknologi telah 

membawa pengaruh besar terhadap perkembangan pribadi dan adaptasi 

remaja bahkan, tidak sedikit remaja yang berubah menjadi pecandu 

game sehigga lupa pada jati diri mereka yang sesungguhnya. Waktu 

yang semestinya dipergunakan untuk bermain dengan teman sebaya 

atau belajar telah disita demi bisa duduk berlama-lama untuk bermain 

game. 

Banyak remaja yang gemar bermain game mengalami penurunan 

prestasi, mengalami masalah dengan kepribadiannya, menderita 

penyakit, dan bahkan terjerumus untuk melakukan tindak kriminal. 

Permainan ini cepat sekali tersebar di seluruh dunia dengan jumlah 

peminat mencapai jutaan orang, meski demikian, keberadaan video 
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game tetap saja menjadi pro dan kontra, mengingat efek-efek yag 

ditimbulkannya. Para developer game juga begitu pintar dan selalu 

memiliki cara untuk menarik perhatian para gamers (istilah untuk para 

pemain video game) dengan cara memberikan item-item virtual menarik 

untuk dimiliki.
39

 

Game online satu dari berbagai komoditi global yang tidak saja 

memanjakan penggemarnya dalam suatu sensasi ekstasi permainan 

simulasi-simulasi yang menghanyutkan, tetapi tentu saja mampu 

membuat kecanduan bagi pemakainya, sebuah komoditi yang mampu 

menciptakan ritual-ritual semu pada perilaku keseharian penggemarnya. 

Tidak mengherankan jika munculnya game online disambut dengan 

berbagai sikap yang beragam oleh berbagai kalangan, termasuk di 

Indonesia, menjamurnya game centre dengan berbagai layanan dan 

game yang semakin beragam dibarengi dengan makin bertambah 

banyaknya para gamer yang memainkanya, menjadi suatu cerminan 

dimana kehadiran game online cukup mendapat sambutan yang meriah. 

Para gamer seperti tidak mau ketinggalan dengan momentum dengan 

hadirnya sensasi baru bermain game bersama ribuan dengan ribuan 

orang sekaligus, dari berbagai tempat yang berbeda-beda. 

Main game telah menjadi salah satu hiburan paling populer di 

dunia, jauh mengungguli bentuk-bentuk permainan dan hiburan anak 

lainnya. Hal ini terjadi karena menawarkan banyak pilihan, dimana para 

                                                            
39 Ayu Rini, Perilaku Remaja Cyberspace.(Surabaya : CV Sumber Buku), hal. 9 
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pemain game diajak untuk menghadapi dilema moral, interaksi social 

dan memecahkan berbagai masalah yang sering kali terjadi dalam 

kehidupan nyata, sehingga mereka selalu tertarik pada hal-hal baru. 

Dalam hal ini, anak-anak akan selalu ingin bermain game, dan akhirnya 

menjadi kecanduan video game. 

Jika anak-anak menjadi kecanduan bermain game, sudah dapat 

dipastikan waktu mereka akan banyak dihabiskan untuk bermain game 

sehingga waktu untuk melakukan hal-hal lain tidak ada. Hal ini lama 

kelamaan dapat mempengaruhi kepribadian anak. Gordon W. Alport 

menyatakan bahwa kepribadian terdiri dari temperamen dan watak. 

Temperamen adalah sifat-sifat yang berhubungan dengan emosi dan 

perasaan, misalnya pemarah, pemurung, periang dan sebagainya. 

Sementara itu, watak adalah sifat-sifat yang berhubungan dengan nilai 

kemanusiaan, misalnya jujur, pemalas, dan pembohong.
40

 

Kehadiran video game dengan berbagai temasudah lama disinyalir 

membawa dampak buruk terhadap kepribadia remaja. Banyak orang 

yang melaporkan bahwa mereka yang gemar bermain game berubah 

menjadi remja yang berperilaku kompulsif, agresif cuek pada  

lingkungan  sekitar,  dan  berbagai  tingkah  laku  aneh  lainnya. remaja  

yang  terlalu  sering  bermain  game  akan  mendapat  dampak negatif 

terhadap perilaku mereka dalam jangka panjang. Remaja bisa 

berperilaku menyimpang, seperti mencuri, suka bolos sekolah, pemalas, 

                                                            
40 Gordon W. Alport. Psikologi Perilaku Remaja.(Jakarta : Jaya Persada Abadi),2009.hal 34 
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dan agresif. Berikut ini gambaran umum mengenai perilaku remaja 

penggemar game online antara lain: 

a. Kemalasan Bagi Para Pecandu Game 

Bermain game dengan frekuensi dan intensitas yang besar 

dapat memberikan efek samping kecanduan dan 

ketergantungan. Adapun akibat yang dimunculkan individu 

akan ditantang terus menerus untuk menekuninnya. Bila anda 

memainkan game yang membutuhkan konsetrasi, maka 

dampak psikologi yang dirasakan adalah anda akan merasa 

penasaran sehingga mengabaikan apa saja demi memenagkan 

permainan itu. Remaja yang kecanduan game menjadi sering 

lupa dengan kewajibannya seperti malas mandi, makan, 

menjadi cuek, acuh tak acuh dan kurang peduli terhadap 

kewajibannya sebagai remaja. Ia tidak peduli terhadap 

tugasnya, dan target prestasi yang harus diraih, Setelah lama 

bermain demi kemenangan sebuah game. Remaja akan merasa 

penat dan capek sehingga tidak dapat melaksanan tugasnya. 

Hal ini jika dibiarkan akan menjadi kebiasaan, dan mereka 

akan menjadi malas dalam segala hal. Seperti wawancara di 

bawah ini : 

Lukman : 
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“..dari keasikan bermain game sampai lupa waktu 

mas…dari makan, mandi, janjian sama teman, dan lupa 

tanggung jawab kita sebagai pelajar..”
41

 

Syafi’ :
 

“saya kayaknya sudah lupa.. muka matahari dan adzan 

Zuhur seperti alaram jam bangun pagi saya, bahkan 

sempat kebablasan bangun pas magrib saking malasnya.”
42

 

Toni :
 

“malas ngapa-ngapain apa lagi buat ke sekolah. pagi 

muka kayak Zombi,, mata ungu, wajah pucat hehehehe… 

giliran pas malam mata melek mejeng di warnet..
”43 

 

Salah satu waktu yang seharusnya digunakan 

untuk beristirahat atau bermain, namun anak cenderung 

memanfaatkannya untuk duduk di depan komputer dan 

terbenam dalam permainan game online tersebut. Akibatnya, 

ketika harus belajar, fisik seorang anak sudah terkuras akibat 

bermain game online. Meskipun nampaknya sekedar duduk, 

namun permainan ini menguras  energi  karena  membutuhkan  

konsentrasi  dan  bersifat merangsang  ketegangan.  Akibatnya,  

syaraf  menjadi  lebih  cepat kaku dan tidak rileks. Lain halnya 

dengan yang dialami Fian: 

“..saya main game kalau lagi gak ada kerjaan aja, 

prioritas utama masih tetap menjalankan tugas sebagai 

pelajar..”
44 

 

Fian mengungkapkan bermain game online hanya sebagai 

selingan saja, prioritas utama masih tetap menjalankan 

                                                            
41 Wawancara dengan Lukman pada tanggal 21 November 2018 
42 Wawancara dengan Syafi pada tanggal 22 November 2018 
43 Wawancara dengan Toni pada tanggal 24 November 2018 
44 Wawancara dengan Fian pada tanggal 27 November 2018 
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tugasnya sebagai remaja. Ia biasanya bermain game online 

hanya saat ada waktu luang, atau pada saat liburan. 

Menurutnya tidak ada masalah yang muncul akibat hobinya 

bermain game online terhadap kegiatannya di sekolah ataupun 

hubungan dengan keluarga. Asalkan selalu bisa membagi 

waktu antara prioritas satu dengan yang lain. Memang 

permainan game online sangat menyenangkan akan tetapi kita 

harus bisa membagi waktu agar tidak mengganggu aktivitas 

yang lain. 

b. Suka Berbohong 

Game online sudah menjadi racun bagi sebagian remaja. 

Ketergantungan yang di timbulkan akibat keseringan 

memainkannya membuat banyak remaja rela mengeluarkan 

banyak biaya untuk bisa terus bermain game online. Padahal 

tidak salah lagi, uang yang digunakan untuk bermain game 

online merupakan uang saku. Sehingga kebohongan pun sering 

terjadi antara mereka terhadap orang tua. Dalam hal ini remaja 

cenderung untuk berbohong demi dapat bermain game, 

misalnya berbohong sudah mengerjakan PR, berbohong minta 

uang untuk membeli buku, padahal uang buat digunakan untuk 

bermain game. Berikut beberapa petikan wawancara dengan 

informan: 

Lukman : 
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“saya  sering minta duit buat print tugas sekolah, minta 

100 rb padahal buat ngprint paling habis 10-30rb aja, 

sisanya.. ya lari ke game..”
45

 

 

Syafi’ :
 

“kalau uangnya habis tinggal minta lagi aja…alasan buat 

beli buku atau apalah yg berkaitan dengan sekolah..”
46 

“ya untuk sehari saya bisa menghabiskan Rp 12.000 

sampai  20.000 hehee..
”47 

 

Diki : 

“game online sudah merasuk kedalam jiwa saya, saya 

harus main terus, dengan bermain game saya merasa 

nyaman, tenang. Hahhaa..”
48

 
 

Mereka rela mengeluarkan banyak biaya dan melakukan 

berbagai cara agar bisa tersalurkan kepuasannya dalam 

bermain, mulai dari berbohong, dan bolos pelajar. Mereka 

berdalih game online bisa menghilangkan segala kejenuhan, 

dari masalah keluarga hingga masalah pelajar. Rata-rata orang 

tua mereka tidak mengetahui anaknya menjadi penggila game 

online. Tapi ada juga yang mengetahuinya, namun mereka 

berpendapat itu hanya sebuah permainan biasa. Padahal game 

online bisa berdampak kurang baik bagi anak apabila tidak ada 

pengawasan dari pihak orang tua. Pengakuan dari gamer 

tentang game online bermacam-macam, ada yang mula-mula 

hanya mencoba-coba tapi akhirnya menjadi ketagihan. Adapula 

yang memang sudah menjadi penggila game-game sebelum 

adanya game online seperti playstation yang dulu sangat 

                                                            
45 Wawancara dengan Lukman (nama samaran) pada tanggal 21 November 20018 
46 Wawancara dengan Syafi’ (nama samaran) pada tanggal 22 November 2018 
47 wawancara dengan Diki (nama samaran) pada tanggal 25 November 2018 
48 Wawancara dengan Bayu (nama samaran) pada tanggal 25 November 2018 
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terkenal dikalangan penggila game. Tapi seiring perkembangan 

jaman tingkat kemajuan dalam bidang game pun mengalami 

perubahan yang cepat mengikuti jaman. 

c. Kurang bergaul  

Akibat keseringan bermain game, remaja akan menjadi 

jarang bergaul hubungan  dengan  teman  dan  keluarga  

menjadi renggang  akibat  waktu  bersama mereka yang  jauh  

berkurang. Apalagi  jika  remaja  kecanduan  game  online.  

Hingga  pergaulan mereka  hanya  di game  online  saja.  

Otomatis  pergaulan  dengan teman-teman dan lingkungan 

pergaulan nyata menjadi tidak nyata. 

Kehidupan terasing yang sempurna ditandai dengan ketidak 

mampuan untuk mengadakan interaksi sosial dengan pihak-

pihak lain. Kehidupan  terasing  dapat  disebabkan  karena  

secara jasmaniah seseorang sama sekali diasingkan dari 

hubungan dengan orang-orang lainnya. Padahal, seperti 

diketahui, perkembangan jiwa seseorang banyak ditentukan 

oleh pergaulannya dengan orang-orang lain.
49

 

Jika anak sudah begitu betahnya ketika sudah bermain 

game, maka orang lain tidak bisa menganggunya. Dia juga 

menutup diri terhadap apa yang terjadi di sekitarnya. Adapun 

efek yang ditimbulkan dapat menganggu kejiwaannya dan 

                                                            
49

 Soerjono, Soekanto. Sosiologi Suatu Pengantar. (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada),2006. hal 

21 
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hubungan dengan teman sebayanya dan orang sekitanya  pun 

merasa terganggu. Karena  game  yang dimainkan sangat  

bersifat  individual,  hanya  dapat  dilakukan  sendiri  tanpa 

melibatkan orang lain. Biasanya jenis game yang dimainkan 

secara online dengan internet. Berikut petikan wawancara 

dengan informan: 

Diki : 

“teman dekat saya banyak dan semuanya hobi game, 

kalau di dunia nyata itu bisa diitung pake jari itupun kagak 

begitu dekat..”
50

 

Syafi’ : 

“..setelah saya mengenal dan mulai kecanduan game 

online satu persatu teman saya mulai menjauh, udah gk 

seakrab dulu, kalau didunia online tambah banyak, 

hehee..”
51 

 

Dari pernyataan-pernyataan ini game online sangat 

memberikan pengaruh terhadap interaksi pergaulan antara 

pemain game dengan orang sekitarnya terutama jika dapat 

dimainkan oleh dua pemain atau lebih.  

Keterangan-keterangan diatas menunjukan bahwa 

hubungan dengan teman, keluarganya jadi renggang karena 

waktu bersama mereka semakin jauh berkurang. Pergaulan 

hanya di game online saja, sehingga membuat para pecandu 

game online jadi jauh dari teman-teman dan lingkungan 

                                                            
50 Wawancara dengan Diki pada tanggal 25 November 2018 
51 Wawancara dengan Syafi’ pada tanggal 22 November 2018 
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pergaulan nyata. Ketrampilan sosial berkurang,  sehingga  

semakin  merasa  sulit  berhubungan  dengan orang lain. 

Akan tetapi, tentu game online juga memberi dampak 

positif yang muncul diantaranya para pemain game strategi 

dapat meningkatkan kemampuan berpikir dan menganalisa 

suatu kasus tertentu, permainan game juga mampu membuat 

remaja menghilangkan stres dan kepenatan dari aktivitas 

belajar di sekolah. Manfaat lainnya yaitu secara tidak langsung 

pemain game akan menguasai beberapa bahasa asing yang 

biasanya ada pada dialog game dan prolog game.  

Apabila setiap hari kita membacanya maka lama-kelamaan 

akan mengerti maksud dari kosakata yang ada, serta menambah 

perbendaharaan kata khususnya bahasa asing. Dalam beberapa 

tipe game seperti game action strategi juga bermanfaat untuk 

meningkatkan skill dalam bernegosiasi, mengambil keputusan, 

ataupun melakukan perencanaan, dan berpikir strategis dalam 

situasi tertentu. Bagi para remaja ini sangatlah bagus, dengan 

bertambahnya perbendaharaan kata bahasa asing akan 

meningkatkan kualitas seorang remaja. 

Tentu perlu ditelaah lebih jauh bagaimana perbandingan 

antara sisi positif dan sisi negatifnya. Dari segi pendidikan 

misalnya, jelas akan dapat mengurangi waktu belajar terlebih 

jika sudah kecanduan dengan yang namanya game online ini. 
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Dan sisi positif misalnya, para remaja tidak akan suka mabuk 

karna tidak mungkin seorang (gamer) online memainkannya 

dalam keadaan mabuk. 

Apabila dalam penggunaan game online ini masih dalam 

tahap yang sepantasnya, kemungkinan hal-hal negatif dapat 

diminimalisir sekecil mungkin. Untuk itu pelu adanya suatu 

kontrol atau pengawasan dari diri sendiri, keluarga, sekolah 

maupun instuisi yang dapat mempengaruhi seorang gamers. 

Berikut ini beberapa bentuk positif dapat dari game online : 

a. Meningkatkan kemampuan berbahasa inggris 

Selain mempengaruhi pola pergaulan remaja, 

menghabiskan banyak waktu, game online ternyata 

berpengaruh pula pada penguasaan kosakata, kecakapan 

berbahasa asing pada remaja, khususnya game online yang 

berskala global atau game online yang dimainkan 

dibanyak negara. Remaja yang bermain game online, 

biasanya lebih lancar menggunakan bahasa asing, baik itu 

bahasa inggris ataupun bahasa lainnya dibandingkan 

dengan remaja yang tidak memainkan game online. Hal itu 

dikarenakan didalam game online umumnya segala 

sesuatunya disampaikan menggunakan bahasa inggris, 

baik dari pengantar permainan, misi-misi dalam 

permainan, barang-barang dalam permainan itu hingga 
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percakapan yang dilakukan antar pemain di permainan itu 

pada umumnya menggunakan bahasa inggris, sehingga 

mau tidak mau anak akan berusaha sendiri untuk 

memahami dan mengerti arti-arti dari bahasa yang 

digunakan dalam permainan tersebut. 

Bagi remaja yang sama sekali tidak mengerti bahasa 

inggris, dengan bermain game online remaja akan mulai 

terbiasa menemui kalimat-kalimat dalam bahasa inggris. 

Hal itu tentunya sedikit banyak akan merangsang anak 

untuk belajar berbahasa inggris. berikut petikan 

wawancara dengan informan mengatakan bahwa: 

Toni : 

“Saya lebih merasa kemampuan bahasa inggris saya 

meningkat setelah main game online, dulu sih sempet 

ikut bimbel, tapi tidak merasa banyak peningkatan, 

kalau sambil main game online lebih banyakan enjoy 

jadi gampang memahaminya..”
52

 

Lukman :
 

 “..Dulunya anti banget sama bahasa inggris tapi 

setelah ketemu game saya malah lebih pandai bahasa 

inggris,,, buktinya saya punya bnyak kawan sesama
 

game yg beda negara walaupun cuma lewat chat 

doank…”
53 

Dari pernyataan yang disampaikan informan 

tersebut
 
menunjukan bahwa game online ternyata lebih 

                                                            
52 Wawancara dengan Toni pada tanggal 24 November 2018 
53 Wawancara dengan Lukman pada tanggal 21 November 2018 
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efektif dalam
 
mengenalkan bahasa inggris kepada remaja 

dari pada bimbingan
 
belajar.

 

b. Mengenal Teknologi Baru Dari Sebuah Game 

Pemain game yang fanatik pasti mengetahui konten 

game  disesuaikan  dengan  keadaan  sekarang.  Pada 

dasarnya, game dengan konten baru muncul ketika sedang 

terjadi tren tertentu. Sebut saja ketika piala dunia, maka 

game dengan konten sepak bola segera muncul di pasaran 

dengan memuat kesebelasan yang berasal dari peserta piala 

dunia. Bukan suatu rekayasa dengan tampilan yang 

realistik. Selain  itu,  adanya  konsol  sebagai  alat  

tambahan  ketika bermain  game,  seperti  dalam  game  

Guitar  Hero,  game  Dance Revolution  dan  Play  Station.  

Untuk  mengeluarkan  uang  untuk membeli peralatan 

controller seperti gitar control, stick dan pijakan untuk 

dance tentu tidak memberatkan jika memang pemain 

menyukainnya. Karena dalam benaknya adalah hiburan 

selain itu juga melibatkan keterampilan dan ketangkasan 

dalam memainkannya. 

Syafi’ : 

“..hahaaa.. makin paham tentang game kalau nggak main 

palingan browsing liat update an game baru..”
54

 

Fian : 

                                                            
54 Wawancara dengan Syafi’ pada tanggal 22 November 2018 
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“..Semenjak kenal game saya jadi bnyak tau tetang 

internet, apalagi info mengenai game baru hehe jamin saya 

pasti up to date..”
55

 

Diki : 

“..Dari main game online saya jadi gk gaptek dalam 

penggunaan teknologi, saya sekarang bisa membuat email, 

membuat akun (account) di beberapa jejaring sosial, juga 

mampu menggunakan mesin pencari (search engine) 

seperti google, yahoo, mozilla, youtube, dan sebagainya, 

kren dah, hehhee..”
56

 
 

Pengetahuan dalam menggunakan email, browsing dan 

jejaring sosial para gamer semakin meningkat. Selain itu 

mereka juga tidak asing dengan perangkat dan perintah yang 

ada pada komputer. Bisa dilihat dari kemahiran mereka pada 

saat bermain yaitu menggunakan mouse dan keyboard 

sekaligus secara bersamaan, kemudian terlihat tidak kaku 

ketika mengetik kata-kata untuk berinteraksi di dunia maya 

(chating), ditambah lagi dengan tombol pada mouse dan 

keyboard yang dapat mereka  gunakan  dengan  baik  sesuai  

dengan  keinginan  mereka dalam bermain dan menggunakan 

internet. 

Seperti itulah kehebatan gamer yang terbilang positif 

karena membuat  mereka  menjadi  anak-anak  yang  tidak  

gaptek dalam penggunaan teknologi. Tidak hanya mahir 

dengan penggunanaan  perangkat komputer, tapi  mereka 

yang  bermain online  juga  bisa  membuat  email, membuat 

                                                            
55 Wawancara dengan Fian pada tanggal 27 November 2018 
56 Wawancara dengan Diki pada tanggal 25 November 2018 
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akun (account) di beberapa jejaring sosial, juga mampu 

menggunakan mesin pencari (search engine) seperti google, 

yahoo, mozilla, youtube, dan sebagainya. Meskipun mereka 

gunakan untuk hal-hal yang berhubungan dengan game online 

dan jarang menggunakan untuk hal yang bersifat edukasi 

setidaknya mereka memperoleh ilmu dan pengetahuan 

mengenai teknologi internet. 

Remaja yang sering dan paham bermain game online 

memiliki pengetahuan yang mendalam mengenai teknologi 

komputer dan internet. Hal ini terbukti dari data wawancara 

yang diperoleh bahwa remaja ini memiliki pengetahuan 

dalam menggunakan email, browsing, dan jejaring sosial. 

Selain itu mereka juga tidak asing dengan perangkat dan 

perintah yang ada pada komputer. Bisa dilihat dari kemahiran 

mereka pada saat bermain yaitu menggunakan mouse dan 

keyboard sekaligus secara bersamaan, kemudian terlihat tidak 

kaku ketika mengetik kata-kata untuk berinteraksi di dunia 

maya, ditambah lagi dengan tombol pada mouse dan 

keyboard yang dapat mereka gunakan dengan baik sesuai 

dengan keinginan mereka dalam bermain dan menggunakan 

internet. 

Terutama pada era globalisasi sekarang ini dimana 

teknologi adalah alat atau perangkat yang lebih menunjang 
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dalam membantu di segala aspek terutama memperluas 

wawasan dan ilmu pengetahuan pada remaja. Meskipun 

remaja ini belajar teknologi diawali dengan ketertarikan 

terhadap game online, setidaknya mereka memperoleh hal 

baru yang berguna untuk pengetahuan mereka sekarang dan 

nanti.  

Dari sini bisa jelas dilihat bahwa hampir sebagian besar 

dari kalangan remaja dan anak-anak menerima inovasi baru 

yaitu teknologi game online sebagai sarana bermain mereka 

sehari-hari. 

c. Interaksi Dalam Game online 

Game online adalah game yang menggunakan network 

komputer atau internet. Berkat kecanggihan teknologi yang 

disajikan dalam permainan jaringan ini, seorang gamer bisa 

bertemu dengan gamer lain di seluruh dunia yang berada jauh 

sekalipun. Game dengan fasilitas online via internet 

menawarkan fasilitas lebih dibandingkan dengan game biasa 

(seperti: video game) karena para pemain itu bisa 

berkomunikasi dengan pemain lain dari seluruh penjuru dunia 

melalui media chating. 

Dalam game online mengenai dampak yang ditimbulkan 

terhadap kehidupan sosial pemainnya mengemukakan bahwa 

beberapa game online ternyata dapat mendorong terjadinya 



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

63 
 

interaksi sosial dan cara baru memandang dunia. Untuk 

menjelaskan tempat fisik di luar rumah dan tempat kerja yang 

digunakan orang untuk interaksi sosial secara informal. 

Selain sebagai tempat untuk interaksi sosial antara orang 

dengan kegemaran yang sama, game online juga dapat 

menjadi jembatan komunikasi untuk berbagi pandangan 

mengenai dunia dari orang yang berbeda pandangan dengan 

diri pribadi. 

Dalam interaksi didunia gamers, terjadi suatu komunikasi 

kelompok dimana proses komunikasi berlangsung secara 

kontinyu dan tidak dapat dibedakan komunikator dan 

komunikannnya, Tetapi dalam interaksi sesama gamers ini, 

pola komunikasi antar pribadi (interpersonal) lebih terlihat 

menonjol karena cenderung lebih banyak frekuensi bermain / 

hiburan, dan membantu orang (gamers) lainnya. Dan dari 

sinilah, seorang gamers dapat mengenal diri sendiri dan 

orang lain, serta menjadikan hubungan sesame gamers dapat 

lebih bermakana. 

Game jenis ini biasanya menyediakan fasilitas ruang 

chatting (mengobrol), animasi yang bergerak dan 

berekspresi, sampai membentuk tim untuk melawan musuh 

ataupun monster-monster yang ada. Dengan bermain game 

online mereka menemukan sahabat-sahabat baru. Bersama 
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mereka, manusia dapat saling berdialog, saling bermain, 

bahkan saling adu-strategi dan bertempur. Aktivitas ini 

sangat alami dan sangat dekat dengan kehidupan manusia. 

Seperti hasil wawancara berikut ini: 

Bayu : 

“..teman dunia maya saya lebih banyak ketimbang teman 

di dunia nyata… mereka lebih asik diajak sharing bukan 

hanya bahas game bahkan disela–sela bermain kita suka 

cerita dan bagi pengetahuan tentang ceweklah bahkan 

pengalaman hehhehee..”
57 

Media baru memungkinkan para gamer dapat berbuat 

lebih banyak lagi dalam bermain game. Bermain game 

secara online, berarti secara langsung gamer gamer 

tersebut menjadi bagian dari masyarakat virtual. Begitu 

juga para pemain game online, selain bermain game. 

Jaringan internet memungkinkan mereka untuk 

berinteraksi dengan orang lain dan melakukan apa yang 

dapat dilakukan dalam cyberspace. 

Interaksi pada lingkungan pergaulan, identitas 

merupakan suatu yaag sangat penting dalam interaksi 

sebuah komunitas. Adanya identitas yang berinteraksi 

dengan orang lain akan diikuti oleh adanya reputasi 

terhadap identitas tersebut. Identitas dan reputasi 

berhubungan dengan nilai kepercayaan dan akhirnya akan 

menentukan respon-respon dan perlakuan-perlakuan 

                                                            
57 Wawancara dengan Bayu pada tanggal 25 November 2018 
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tertentu diantara anggota komunitas yang berinteraksi. 

Reputasi dari sebuah identitas sendiri dapat menjadi 

pembenar sekaligus dapat juga menjadi pembantah bagi 

sebuah informasi dalam proses komunikasi. Oleh 

karenannya, kepedulian terhadap identitas pribadi diri 

seseorang dan reputasinya adalah hal yang mendasar pada 

formasi suatu komunitas. 

Anonimitas Cyberspace membentuk sebuah komunikasi 

dengan tingkat kepercayaan awal pada level yang rendah. 

Batas antara kejujuran (honesty) dengan kebohongan 

(deception) sangatlah tipis. Kepercayaan mulai tumbuh 

seiring dengan semakin jelasnya identitas diantara mereka 

yang berinteraksi, serta bagaimana bangunan reputasi dari 

identitas tersebut. Identitas dan reputasi berjalan seiringan, 

dan membentuk nilai kepercayaan. Proses ini dapat 

disamakan seperti proses dalam konsep I dan Me yang 

dikemukakan mead.
58

 

Dalam dunia game online, fitur chating menjadi salah 

satu sarana yang paling krusial sebagai media komunikasi 

dan interaksi. Fitur ini bisa dikatakan sebagai mulut dalam 

cyberspace. Chating tidak lain adalah berkomunikasi 

secara interaktif, dengan menggunakan simbol-simbol 

                                                            
58 Mead dalam karyanya “Me, My Self and I”. Tentang konsep ini secara singkat lihat Jhonson, d 
Doyle Paul, “Teori Sosiologi Klasik dan Modern” jilid II, terj. Robert M.Z.Lawang, Jakarta, 
Gramedia, 1986, hal. 22-24 
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pada layar (tulisan) dalam menyampaikan informasi yang 

dimaksud. Fitur ini jarang sekali ditemui pada game-game 

sebelum game online muncul. 

Komunikasi dengan fitur chating lain mempunyai 

kelebihan pada lebih cepatnya pertukaran informasi 

dibanding dengan komunikasi pada komunitas semacam 

mailing list ataupun forum-forum diskusi internet  yang  

memakai  “postingan”  e-mail  dalam  penyampaian 

informasi. Dengan fitur ini para gamer berkomunikasi dan 

melakukan interaksi lainnya. Dengan fitur ini juga, mereka 

membangun reputasi identitas virtual masing-masing. 

Tentu saja, masih banyak yang dapat mereka lakukan 

dengan fitur chating ini. Seperti keterangan-keterangan 

dibawah ini: 

Lukman : 

“..kalau  saya  OL (online)  mereka  suka  nyapa dan 

bahkan lebih sopan,,, “hai Kak??” sapaan itu dah mnjdi 

menu wajib ..”
59

 

Diki : 

“..kalo chating yah kenalan , ngobrol ngalor ngidul, 

ngerjain orang, bercanda sampe ketawa-ketawa  sendiri di 

depan monitor mah dah biasa..haha…”
60

 

Syafi’ : 

“..biasanya kan saya kalo OL (online) pasti 

saya  liat  dulu  di  buddy  list siapa yang lagi 

                                                            
59 Wawancara dengan Lukman pada tanggal 21 November 2018 
60 Wawancara dengan Diki pada tanggal 25 November 2018 
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OL..yah..sekedar nyapa sampai ngobrol panjang  

lebar…setidaknya biar ga lupa kalo punya teman saya 

hehe..yaa sambil main game gitu..”
61

 

 

Beberapa keterangan di atas menunjukkan bahwa gamer 

menggunakan fitur chating sebagai alat untuk membangun 

indentitas dan reputasi masing-masing, serta untuk 

mengenali identitas orang lain. Kehadiran atau intensitas 

dalam chating menjadi hal yang menentukan dalam upaya 

tersebut. 

Serinya pertemuan dan komunikasi yang mereka lakukan 

dalam dunia game online, menjadikan hubungan pada 

beberapa teman virtualnya mereka menjadi semakin dekat. 

Kepercayaan diantaranya pun semakin bertambah.  

Anonimitas cyberspace dalam game tidak selalu menjadikan 

gamer bersembunyi dibalik identitas-identitas palsu mereka. 

Meskipun mereka menciptakan karakter-karakter barunya, 

bukan berarti mereka selalu merahasiakan identitas aslinya. 

Dalam interaksi di dunia game mereka sering kali mendapat 

teman-teman baru 

. 

                                                            
61Wawancara dengan Syafi’ pada tanggal 25 November 2018 
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E. Faktor Pendorong Remaja Sidotopo Wetan Kecanduan Bermain 

Game Online 

Game online membuat mereka betah berlama-lama didepan 

komputer, memang bagi para gamer tersebut bermain game online tidak 

sekedar menyelesaikan misi-misi dalam permainan. .Kegiatan bermain 

game mampu mendorong penggemarnya menjadi seorang pecandu 

game. Sadar atau tidak sadar, mereka dapat terjebat dalam rutinitas-

rutinitas semu yang menghanyutkan di setiap harinya. Dan akhirnya 

tenggelam dalam ekstasi bermain game yang bagi mereka begitu 

mengasikan. 

Salah satu hal yang menjadi awal mula remaja kecanduan game 

yaitu lingkungan sosialnya. Pada bagian ini peneliti mencoba 

memberikan penjelasan mengenai beberapa faktor sosiologis yang 

dianggap sebagai pendorong remaja menjadi pecandu game. Dari hasil 

penelitian dapat diketahui beberapa faktor yang mendorong remaja 

menjadi pecandu game, yaitu: 

a. Faktor Tekanan Teman Sebaya 

Dalam pergaulan remaja, kebutuhan untuk dapat diterima 

bagi setiap individu merupakan suatu hal yang sangat mutlak 

sebagai mahluk sosial. Setiap anak yang memasuki usia remaja 

akan dihadapkan pada permasalahan penyesuaian sosial, yang 

diantaranya adalah problematika pergaulan teman sebaya. 

Pembentukan sikap, tingkah laku dan perilaku sosial remaja 

banyak ditentukan oleh pengaruh lingkungan ataupun teman-
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teman sebaya. Apabila lingkungan sosial itu memfasilitasi atau 

memberikan peluang terhadap remeja secara positif, maka 

remaja akan mencapai perkembangan sosial secara matang. Dan 

apabila lingkungan sosial memberikan peluang secara negatif 

terhadap remaja, maka perkembangan sosial remaja akan 

terhambat. 

Teman sebaya merupakan faktor yang sangat berpengaruh 

terhadap kehidupan pada masa-masa remaja, dimana pada 

kenyataannya remaja dalam masyarakat moderen seperti 

sekarang ini menghabiskan sebagian besar waktunya bersama 

dengan teman sebaya mereka. Banyak dari mereka yang awal 

mula mengenal game online dari teman sebayanya , seperti yang 

dikatakan oleh informan : 

Lukman : 

“..awalnya cuma iseng aja ngikutin temen main ke warnet, 

terus nyobain main satu jam eh ternyata masih kurang. Jadi 

nambah sejam lagi deh itupun masih kurang heheee..”
62

 

Diki : 

“..waktu itu pulang sekolah mau main bola tapi udah siang 

panas terus salah satu temen saya ada yang usul main ke 

warnet aja adem..”
63

 

Remaja pada hakikatnya juga manusia yang merupakan 

makhluk sosial. Sejak dilahirkan ia membutuhkan pergaulan 

dengan orang lain untuk memenuhi kebutuhan-kebutuhan 

                                                            
62 Wawancara dengan lukman pada tanggal 21 November 2018 
63 Wawancara dengan Diki pada tanggal 25 November 2018 
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biologisnya, makanan, minuman dan lain-lain. Apabila seorang 

individu mulai bergaul dengan kawan-kawan sebayanya, ia pun 

tidak lagi hanya menerima kontak sosial itu, tetapi ia juga dapat 

memberikan kontak sosial. Ia mulai mengerti bahwa di dalam 

kelompok sepermainannya terdapat peraturan-peraturan tertentu, 

norma-norma sosial yang hendaknya ia patuhi dengan rela guna 

dapat melanjutkan hubungannya dengan kelompok tersebut 

secara lancar. Ia pun turut membentuk norma-norma pergaulan 

tertentu yang sesuai dengan interaksi kelompok. 

Dalam lingkungan gamer, nilai-nilai seperti : rangking bagus, 

skill hebat, level tinggi, equipment ampuh dan sebagainya-

menjadi tujuan dari pergaulan mereka, keinginan mencapai nilai-

nilai tersebut mendorong mereka untuk mewujudkan dalam 

bermain game, bahkan tidak jarang mengorbankan lebih banyak 

waktu, tenaga maupun biaya. 

Disini Syafi’ mengatakan bahwa meskipun menghabiskan 

banyak  waktu  dan merasa  capek  dalam  bermain  game, tetapi 

ketika  masih belum memenuhi target yang diingikannya, dia rela 

sedikit menahan kelelahannya. Target tersebut tidak lain adalah 

level karakter yang didalamnya mempunyai nilai prestisius 

tersendiri ketika dibawa dalam pergaulan di lingkungan 

bermainnya. Sementara Bayu memberikan keterangan : 
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Syafi : 

“..main game itu butuh banyak pengalaman, makin sering main 

ya makin pinter dah,,, apa lagi game strategi yang butuh 

kejeniusan n kelicikan dikiittt heehheheh..”
64

 

Bayu : 

“..kaya game strategi gitu kalo mau pinter ya harus banyak 

latihan… jadi bisa nemuin strategi-strategi bagus..nambah jam 

terbang.. soalnya pengalaman main juga penting kalo ngadepin 

musuh jadi ga panik.. musuh pake strategi apa kita udah tahu 

cara ngadepinnya pake strategi yang mana..gitu..”
65

 

Menurut Bayu, seringnya online berlama-lama juga terjadi 

ketika game membutuhkan banyak latihan pada beberapa game 

tertentu untuk menjaga skill. Hal tersebut biasannya terjadi pada 

permainan strategi yang lebih membutuhkan jam terbang dan 

pengalaman bertanding serta pembahasan strategi-strategi baru 

dengan teman mainnya. 

b. Jenis Game Yang Bervariatif 

Perkembangan ilmu teknologi seakan tidak pernah berhenti 

untuk menghasilkan produk-produk teknologi yang tidak terhitung 

jumlahnya. Produk teknologi yang seragam jenis dimaksudkan 

untuk memberikan manfaat dan kemudahan bagi setiap individu, 

salah satunya hanya untuk hiburan semata. 

Salah satu produk teknologi yang setiap waktu terus 

berkembang dan sangat digemari dikalangan remaja saat ini adalah 

                                                            
64 Wawancara dengan Syafi’ pada tanggal 22 November 2018 
65 Wawancara dengan Bayu pada tanggal 25 November 2018 
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game online. Keberadaan game online sebagai salah satu produk 

teknologi yang memiliki manfaat sebagai hiburan sudah tidak asing 

lagi. Banyak cara manusia untuk mendapatkan kesenangan salah 

satunya adalah dengan bermain game online. 

Game online mempunyai daya tarik sendiri dimata pecinta game 

online, karena tampilan monitor terdapat gambar tiga dimensi yang 

membuat para pemain terasa nyata. Seperti yang dikatakan 

informan sebagai berikut : 

Toni : 

“..yoii  coyy....  makin  gede  vga nya  makin terlihat nyata 

grafiknya… itu buat lu betah krena keasikan natap layar,,, serasa 

nyata ..”
66

 

Syafi : 

“..dalam hal tampilan grapik yang bagus sangat berpengaruh 

dalam bermain game, kenyamanan tempat fasilitas bagus 

membuat kita-kita yang main game tu…nyaman mas…”
67

 

Menggungkapkan selain jenis game, tampilan grapik yang 

berkualitas tinggi serta kemampuan bertarung secara online 

menjadi daya tarik tersendiri bagi gamer seperti  counter strike, 

ragnarok, poker dan point blank. Dan lukman pun mengatakan hal 

yang hampir sama : 

“Bagi gamer kaya saya, garaphic dan variasi game itu 

segalanya mas. Selain buat manjain mata dengan tampilan bagus 

                                                            
66 Wawancara dengan Toni pada tanggal 24 November 2018 
67 Wawancara dengan Syafi pada tanggal 22 November 2018 
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juga biar kaga‟ bosen nangkring seharian depan layar computer, 

hehe”
68

 

Mengungkapkan Perkembangan game yang bervariasi, VGA 

(video,  grafik,  adaptor), tampilan  grapik yang bagus serta 

kenyamanan tempat fasilitas bagus membuat para gamer merasa 

betah untuk berlama-lama berada di dunia game. Dari 

perkembangan game tersebut membuat para remaja memiliki 

banyak pilihan dan remaja betah untuk berlama-lama 

memainkannya sehingga remaja menjadi kecanduan. 

Game online juga menawarkan banyak game menarik dan 

bervariasi, mulai dari game bernuansa quest, adventure, hingga 

simulasi. Game-game tersebut disajikan dengan gambar-gambar 

menarik dan warna menarik, serta dilengkapi dengan suara dan 

musik yang seru. Terkadang ada juga game yang dikemas dengan 

teknologi tinggi dan sound effect yang megah. Semua ini akan 

menarik minat para gamer untuk memainkannya. Dengan 

banyaknya game yang tersedia, anak-anak akan semakin tertarik 

untuk membeli game yang lain sehingga anak menjadi 

kecanduaan.. 

c. Faktor jauh dari pengawasan 

Pada dasarnya perilaku remaja juga tak luput dari keseharian 

keluarga mereka karena keluarga adalah lembaga paling penting 

                                                            
68 Wawancara dengan Lukman pada tanggal 21 November 2018 
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sebagai pengawas para penggemar game yang umumnya masih 

remaja. Lembaga ini mempunyai peranan yang sangat besar bagi 

perkembangan anggotanya, termasuk yang masih berusia remaja. 

Usia remaja umumnya lebih diberikan kebebasan untuk mengurus 

dirinya sendiri tanpa campur tangan yang berlebihan dari keluarga. 

Hal tersebut dikarenakan usia remaja dianggap sudah mampu 

membuat keputusan yang benar sesuai dengan kebutuhannya 

sendiri. Meskipun begitu, keluarga tetap memiliki fungsi kontrol 

agar remaja lebih terarah. Pengawasan keluarga dapat menjadi rem 

pada kegiatan yang kurang bermanfaat. 

Syafi’ bahkan mengatakan  

.”..saya gak ngomong ortu saya mas kalo saya kecanduan, 

kalau ngomong takutnya mereka ngelarang-larang saya main 

kan gak enak jadi gak bisa main..”
69

 

 

 Tidak jauh beda dengan Diki, seperti dibawah ini:  

“..orang tua saya tau lahh,,, cmn taunya saya main game 

buat ilangin stres gara-gara sekolah aja,, alasan saya ke ortu gitu 

aja sih..”
70 

Keadaan ini tentu saja memberikan keleluasaan bagi para 

remaja dalam bermain game. Tidak adanya kontrol yang mampu 

membatasi gamer dalam bermain game juga dapat menjadi 

faktor pendorong menjadi pecandu game. Menjadi pecandu 

game, dirinya sendiri pun kadang tidak mampu mengontrol, 

mengurangi atau menghentikan kegiatannya bermain game. 

                                                            
69 Wawancara dengan Syafi pada tanggal 22 November 2018 
70 Wawancara dengan Diki pada tanggal 25 November 2018 
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d. Faktor Kondisi Ekonomi Gamer 

Di Sidotopo Wetan, sebagian besar remaja masih mengandalkan 

orang tua masing-masing untuk mencukupi kebutuhan sehari-hari. 

Disamping pemenuhan kebutuhan-kebutuhan tertentu, beberapa 

remaja juga mendapat jatah bulanan atau harian yang biasa disebut 

uang saku. Banyaknya uang saku yang didapat masing-masing 

remaja bervariasi, tergantung dari keadaan ekonomi keluarga dan 

kebijaksanaan dari orang tua masing-masing. Banyak sedikitnya 

uang saku yang dimiliki oleh seseorang penggemar game dapat 

menjadi salah satu faktor pendorong untuk menjadi seorang 

pecandu game. 

Banyaknya uang saku yang mempunyai banyak uang, 

memberikan keleluasaan dalam bermain game. Mereka tidak lagi 

memikirkan biaya yang harus dikeluarkan untuk akses internet 

setiap harinya atupun untuk membeli voucher game bahkan 

membeli game point dan equipment lainnya. Sebagian mereka juga 

tidak perlu berpikir panjang untuk menggunakan jasa BOT ataupun 

memesan avatar pada jasa pembuatan avatar yang ada. Hal tersebut 

diakui oleh Bayu seperti keterangannya di bawah ini: 

“..saya sih demennya beli equipment itu lohh,,, boros dan bikin 

kantong kering,, tapi ketika dapat equipment yang di inginkan 

rasanya puas aja dan gak pernah tau itu sudah brapa yang abis 

buat beli-beli..”
71

 
 

                                                            
71 Wawancara dengan Bayu (nama samaran) pada tanggal 25 November 2018 
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Bayu yang merupakan anak dari keluarga cukup mampu, 

mengatakan  jika  tidak  terlalu  dibuat  pusing  dengan  masalah  

biaya yang lumayan banyak untuk membeli gamer, bahkan uang 

sakunya masih sisa untuk kebutuhan yang lain. Hal senada juga 

diungkapkan Toni ketika ditelusuri mengenai pendapatnya  pada  

biaya  yang  dia  keluarkan  untuk  bermain  game. Berikut petikan 

wawancara dengan Toni:  

“..gak prnah ngitung mas,,, ngalir aja gak pernah mikir duit 

abis berapa..”
72 

Toni merasa tidak ada masalah pada banyaknya biaya yang 

dikeluarkan untuk bermain  game.  Tidak  jauh  berbeda  dengan  

Lukman seperti wawancara dibawah ini: 

“..terkadang saya tidak peduli juga sih kalo main ditempat 

rental. Maklum, kalo langganan dan sering main situkan bisa 

juga bayarnya pas awal bulan, hee..
”73 

Lukman mengaku dulunya kalau akhir bulan sedikit bingung, 

memikirkaan uang saku yang dia pakai untuk bermain game di 

game centre. Tetapi setelah menjadi langganan dan sering main 

disitu bisa bayarnya awal bulan, hal tersebut menjadikan 

Lukman untuk terus bermain game. 

Kecanduan game online memang membutuhkan biaya yang 

tidak sedikit. Hal ini tidak menjadi masalah bagi mereka yang 

berkantong tebal. Akan tetapi, tidak jarang keinginan untuk 

                                                            
72 Wawancara dengan Toni pada tanggal 24 November 2018 
73 Wawancara dengan Lukman pada tanggal 21 November 2018 
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bermain game terus-menerus terhambat oleh faktor cepak-nya 

uang saku di kantong, terutama bagi mereka yang berkantong 

tipis. 

F. Dampak Kecanduan Game online Remaja Sidotopo Wetan Bagi 

Orang Tua  dan Masyarakat Sekitar 

1. Hubungan Menjadi Renggang Dengan Orang Tua 

Dalam menjalin hubungan kekeluargaan, khususnya hubungan 

antara orang tua anak, tidak selalu berjalan secara harmonis. Seiring 

berjalannya waktu, problematika kehidupan dari setiap individu 

sering menjadi salah satu penyebab ketegangan terjadi. Didalam 

hubungan setiap keluarga pasti memiliki masalah masing-masing, 

dan hubungan antara orang tua dengan anak terkadang berjalan tidak 

sesuai apa yang diharapkan orang tua. Hal ini serperti yang 

dikemukakan oleh ibu Titik, yang mengemukakan bahwa: 

“Memang semenjak anak saya beranjak remaja, banyak hal yang 

di tunjukan kepada kami selaku orang tua. Anak saya sering kali 

membantah bahkan hanya mengikuti keiginan dia saja. Bila 

keinginan nya tidak diikuti, banyak tingkah lakunya yang akan di 

tunjukan, mulai dari ngambek, ga mau makan, langsung pergi 

tanpa pamit atau bahkan ngedumel dan marah-marah sambil 

meninggalkan saya saat sedang berbicara.”.
74

 

 

Selanjutnya, ibu Sri juga menngatakan hal yang sama: 

“Ahh... anak saya itu sekarang susah banget kalo dibilangin, 

mau nya ngelawan terus sama saya, tapi kalo sama bapaknya dia 

ga berani. Saya sering dibentak sama dia, hanya karena saya 

larang ini atau larang itu. Padahal kan, sebagai orang tua, saya 

juga harus bisa kontrol kegiatan anak. Tapi anaknya kan udah 

                                                            
74 Wawancara dengan ibu Titik pada tanggal 3 Desember 2018  
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besar jadi bisa juga ngelawan orang tuanya. Memang anak-anak 

sekarang gitu kali ya. susah banget nurutnya sama orang tua. 

Apalagi kalo udah mau ke warnet, bisa maen ber jam-jam, kagak 

pernah inget sama waktu. Kalo libur bisa dari pagi sampe 

malem”.
75

 

 

Hal ini menjelaskan bahwa dalam hubungan kekeluargaan, 

khususnya antara orang tua dengan anak menjadi renggang. Orang 

tua yang berusaha mengatur dan mengontrol keinginan anak. 

Sedangkan si anak sendiri tidak ingin dibatasi dalam permainannya. 

Bahkan pertentangan keinginan antara orang tua dan anak ini 

berdampak pada perilaku anak yang semakin berani melawan orang 

tua, hanya agar keinginannya dapat dipenuhi oleh orang tua nya. 

2. Orang Tua Sering Kehilangan Uang 

Kebanyakan para remaja yang bermain game online di Sidotopo 

Wetan adalah remaja yang berstatus masih sekolah dan tentunya 

mereka masih menggantungkan uang saku dari orang tua. Apabila 

uang saku mereka dirasa kurang untuk memenuhi hasrat kecanduan 

bermain game, mereka akan melakukan segala cara untuk bisa 

memenuhi hasrat tersebut. Bahkan sampai ada remaja yang 

kedapatan mengambil uang orang tua mereka. Dan hal itu diketahui 

oleh orang tua remaja sendiri seperti yang dikatakan ibu Sri : 

“..malam itu perasaan di dompet saya ada uang Rp. 80.000, 

besok paginya saya pergi belanja ke pasar dan ketika mau bayar 

eh kok cuma ada Rp. 60.000? untung mas saya belanja habis 

sekitar Rp. 50.000 jadi kan masih sisa Rp.10.000... lha saya 

taunya anak saya yang ngambil itu pas malam-malam saya 

kebangun mas mau ke kamar mandi. Pas bangun tiba-tiba saya 

                                                            
75 Wawancara dengan ibu Sri pada tanggal 4 Desember 2018 
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kaget liat anak saya berdiri di depan lemari lagi bukain dompet 

saya.. reflek langsung tanya ngapain di situ nak? Jadi kemarin 

yang ambil uang ibu di dompet itu kamu ya..”
76

 

 

Dapat diketahui hal ini menjelaskan bahwa kencanduan game 

dapat meghilangkan akal sehat mereka. Mereka akan melakukan hal 

apapun bahkan sampai mencuri uang orang tua mereka hanya untuk 

memenuhi hasratnya. 

3. Dampaknya Terhadap Masyarakat Sekitar 

Tentunya dalam bermain game online harus menggunakan 

perangkat yang mendukung agar permainan berjalan dengan baik dan 

memuaskan. Dan faktanya hampir semua orang yang bermain game 

online tidak memiliki perangkat tersebut. Apabila ingin bermain 

mereka harus pergi ke game centre (warnet) yang menyediakan jasa 

persewaan perangkat untuk bermain game online tersebut. 

Banyaknya gamer yang memenuhi warnet tentunya membuat 

senang pemilik warnet dan membuat bising tetangga yang ada di 

sekitar warnet tersebut seperti yang dikatakan oleh nuning : 

“..kalau malam jadi gak bisa tidur nyenyak mas kadang tiba-tiba 

kebangun gara-gara kaget denger speaker yang bunyi suara ledakan 

bom dari warnet sebelah itu..”
77

 

Memang tidak hanya dampak negatif saja dari pandangan 

masyarakat tentang keberadaan warnet tersebut. Ada juga 

masyarakat yang menyingkapi warnet itu sebagai hal yang positif 

seperti kata nuning : 

                                                            
76 Wawancara dengan ibu Sri pada tanggal 4 Desember 2018 
77 Wawancra dengan Nuning pada tanggal 1 Desember 2018 
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“..memang sih mas kalau malam hari bikin orang jadi gak bisa 

tidur nyenyak. Tapi ada untungnya juga mas rumah saya berdekatan 

dengan warnet itu gara-gara itu saya bisa berjualan seperti es 

bungkus, rokok, makanan ringan yaa kebanyakan yang beli sih para 

pelanggan warnet itu mas hehe”
78

 

Banyak sekali akibat yang ditimbulkan oleh warnet pada 

lingkungan disekitanya. Seperti pencemaran suara-suara game yang 

terlalu berisik. Namun warnet tidak hanya memberikan akibat yang 

negatif, keberadaan warnet juga bisa memberikan dampak yang 

positif pada masyarakat disekitarnya serperti membantu 

perekonomian masyarakat disekitar warnet tersebut dengan berjualan 

camilan dan minuman yang kebanyakan pembelinya adalah 

pelanggan warnet tersebut.  

G. Dampak Kecanduan Game online Pada Kalangan Remaja 

Tinjauannya Dari Teori Patologi Sosial Dan Tindakan Sosial 

 

1. Teori Patologi Sosial 

Kehadiran game online di tengah-tengah laju teknologi telah 

membawa pengaruh besar terhadap perkembangan pribadi dan 

adaptasi remaja bahkan, tidak sedikit remaja yang berubah menjadi 

pecandu game sehigga lupa pada jati diri mereka yang 

sesungguhnya. Waktu yang semestinya dipergunakan untuk bermain 

dengan teman sebaya atau belajar telah disita demi bisa duduk 

berlama-lama untuk bermain game. 

                                                            
78 Wawancara dengan Nuning pada tanggal 1 Desember 2018  
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Banyak remaja yang gemar bermain game mengalami 

penurunan prestasi, mengalami masalah dengan kepribadiannya, 

menderita penyakit, dan bahkan terjerumus untuk melakukan tindak 

kriminal. Kehadiran game online di tengah-tengah laju teknologi 

telah membawa pengaruh besar terhadap perkembangan pribadi dan 

adaptasi remaja bahkan, tidak sedikit remaja yang berubah menjadi 

pecandu game sehigga lupa pada jati diri mereka yang 

sesungguhnya. Waktu yang semestinya dipergunakan untuk bermain 

dengan teman sebaya atau belajar telah disita demi bisa duduk 

berlama-lama untuk bermain game. 

Banyak orang yang melaporkan bahwa mereka yang gemar 

bermain game berubah menjadi remja yang berperilaku kompulsif, 

agresif cuek pada  lingkungan  sekitar,  dan  berbagai  tingkah  laku  

aneh  lainnya. remaja  yang  terlalu  sering  bermain  game  akan  

mendapat  dampak negatif terhadap perilaku mereka dalam jangka 

panjang. Remaja bisa berperilaku menyimpang, seperti mencuri, 

suka bolos sekolah, pemalas, dan agresif. 

Dalam teori patologi sosial yang berfokus pada penyakit-

penyakit sosial, dapat dikatakan bahwa kecanduan game juga 

merupakan penyakit sosial. Dalam kasus ini remaja yang kecanduan 

game cenderung lebih banyak berperilaku negatif daripada positif. 

Remaja yang kecanduan game menjadi sering lupa dengan 

kewajibannya seperti malas mandi, makan, menjadi cuek, acuh tak 
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acuh dan kurang peduli terhadap kewajibannya sebagai remaja. Ia 

tidak peduli terhadap tugasnya, dan target prestasi yang harus diraih.  

Meskipun ada juga dapak positif dari kecanduan game, seperti 

halnya bisa menggunakan komputer dengan lebih maksimal dari 

orang lain, menambah wawasan interaksi dengan sesama gamer di 

dalam maupun luar negeri. Tapi itu tidak bisa dijadikan alasan 

seseorang untuk terus menerus bermain game hingga mencapai titik 

dimana seseorang itu menjadi candu. 

2. Teori Tindakan Sosial 

Di dalam teorinya tentang tindakan, Weber berfokus pada 

individu, pola-pola dan regularitas-regularitas tindakan dan bukan 

pada kolektivitas. Tindakan di dalam arti orientasi perilaku yang 

dapat dipahami secara subjektif, ada hanya perilaku seorang atau 

lebih manusia individual79. 

Di dalam  salah satu teori tindakan sosial Max Weber terdapat  

tindakan affectual action  yaitu tindakan yang dibuat-buat. 

Dipengaruhi oleh perasaan emosi dan kepura-puraan si aktor. 

Tindakan ini sukar difahami. Kurang atau tidak rasional. 

Tindakan para remaja pecandu game online sangatlah tidak 

wajar/irasional. Bayangkan saja seseorang betah duduk di satu 

tempat dalam kurun waktu 8-9 jam bahkan lebih hanya untuk 

bermain game online dan juga game online sudah menjadi racun 

untuk sebagian remaja. Ketergantungan yang ditimbulkan akibat 

                                                            
79 George Ritzer, Teori Sosiologi, (Yogyakarta : Pustaka Belajar, 2012) hal  215 
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keseringan memainkannya membuat banyak remaja rela 

mengeluarkan banyak biaya untuk bisa terus bermain game online. 

Padahal tidak salah lagi, uang yang digunakan untuk bermain game 

online merupakan uang yang diberi oleh orang tua mereka. Sehingga 

kebohongan pun sering terjadi antara mereka terhadap orang tua. 

Dalam hal ini remaja cenderung untuk berbohong demi dapat 

bermain game, misalnya berbohong sudah mengerjakan pekerjaan 

rumah, berbohong meminta uang untuk membeli buku, padahal uang 

tersebut digunakannya untuk bermain game. Tindakan tersebut 

sangatlah tidak rasional dan menyimpang dari norma-norma yang 

ada di masyarakat dan banyak pula kasus lain gara-gara game online 

yang semestinya tidak dilakukan oleh remaja yang kebanyakan 

berstatus sebagai pelajar. 
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BAB V 

 PENUTUP  

 

A. Kesimpulan 

Dari keseluruhan data yang telah dipaparkan diatas maka kesimpulan 

dari penelitian ini adalah remaja yang terlalu sering bermain game akan 

mendapat dampak negatif terhadap perilaku mereka dalam jangka panjang. 

Remaja bisa berperilaku menyimpang, seperti mencuri, suka bolos 

sekolah, pemalas, dan agresif. Bentuk-bentuk perilaku remaja penggemar 

game online antara lain: kemalasan bagi para pecandu game, suka 

berbohong, urang bergaul. 

Selain dampak negatif game online ada juga dampak positif dari 

game online, yaitu dampak yang baik bagi para pengguna game online 

tersebut, antara lain: Meningkatkan kemampuan berbahasa Inggris, 

Mengenal teknologi baru dari sebuah game dan Interaksi dalam game 

online. 

Di dalam kelurahan Sidotopo Wetan terdapat cukup banyak tempat-

tempat untuk bermain game atau biasa disebut warnet. Hal tersebut tidak 

terlepas dari faktor banyaknya remaja usia pelajar yang merupakan pasar 

utama bagi industri hiburan seperti game centre. Antusiasme yang cukup 

tinggi terhadap game menunjukan semakin banyaknya masyarakat 
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khususnya remaja yang memilih dan menjadikan kegiatan bermain game 

sebagai rekreasi alternatif mereka.  

Remaja sangat rentan mengalami kecanduan bermain game. Hal 

tersebut dikarenakan adanya berbagai faktor yang dapat menjadi 

pendorong remaja menjadi pecandu game. Pertama, tekanan teman sebaya, 

dimana adanya solidaritas atau tanggung jawab moral tertentu pada 

kelompok pergaulan gamer tersebut serta keinginan-keinginan untuk di 

mengaktualisasikan diri dalam pergaulan teman sebaya. Ke dua, gamenya 

variatif, dimana game online menawarkan banyak game menarik dan 

bervariasi, mulai dari game bernuansa quest, adventure, hingga simulasi. 

Ke tiga, faktor kurangnya pengawasan, baik faktor melemahnya fungsi 

lembaga pengawas seperti keluarga, masyarakat, maupun pemerintah 

sendiri. Ke empat, kondisi ekonomi gamer itu sendiri. Banyaknya uang 

saku yang dimiliki berpengaruh pada lamanya aktivitas para gamer di 

dunia game.  

Anak yang berusia remaja cenderung suka membantah perkataan 

orang tua apabila orang tua melarang hal yang menjadi hobi sekaligus 

kegemaran anaknya. Hal tersebut membuat hubungan orang tua dan 

anaknya menjadi renggang, akibatnya jika orang tua mencoba mengontrol 

pola kehidupan anak, anak akan enggan menuruti apa yang dikatakan oleh 

orang tuanya. Kedekatan dalam hubungan orang tua dan anak baik dalam 

kehidupan sehari-hari dalam sebuah hubungan terdapat rasa saling 

tergantung satu sama lain. Rasa saling ketergantungan antara orang tua 
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dan anak menimbulkan kedekatan di antara kedunya. Namun, dalam 

kedekatan itu, orang tua dan anak memiliki pengalaman, motivasi, dan 

kepribadian yang berbeda, sehingga mempengaruhi persepsi mereka 

tentang berbagai hal. Perbedaan persepsi itulah yang sering kali 

menimbulkan pertentangan antara orang tua dan anak yang menyebabkan 

hubungan keduanya menjadi renggang.  

Selain orang tua, masyarakat sekitar game juga terkena dampaknya 

entah itu dampak negatif maupun positif. Dampak negatifnya masyarakat 

sekitar menjadi tidak tenang dengan suara yang keluar dari speaker warnet 

sepanjang siang dan malam. Dan dampak positifnya yaitu membantu 

perekonomian masyarakat sekitar warnet tersebut seperti berjualan 

camilan dan minuman yang pembelinya kebanyakan para pelanggan 

warnet tersebut 

B. Saran 

Dari hasil penelitian mengenai dampak kecanduan game online pada 

kalangan remaja, maka saran yang harus diberikan adalah sebagai berikut : 

1. Bagi para remaja pemain game online peneliti menyarankan agar 

bisa menyeimbangi waktu dalam bermain. Bermain adalah hal 

yang sangat menyenangkan dan sudah pasti disenangi oleh siapa 

saja. Namun, tentu saja kalian para gamer juga membutuhkan 

pendidikan sebagai orang-orang yang mempunyai masa depan 

dan akan menjadi penerus bangsa. 
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2. Bagi para orang tua hendaknya harus memperhatikan anak-

anaknya yang masih remaja terutama yang bersekolah agar tidak 

terjerumus dalam dunia game yang sama sekali tidak ada kata 

puas didalamnya. 

3. Bagi masyarakat secara umum tentunya diharapkan untuk lebih 

memperhatikan dan lebih peduli dengan pendidikan anak-anak di 

Indonesia dalam menggunakan teknologi internet terutama remaja 

dan pelajar. 

4. Bagi peneliti sendiri semoga penelitian ini bisa mendorong 

munculnya penelitian-penelitian lain. Sehingga muncul penelitian 

yang berkaitan dengan game online dengan lebih bervariasi lagi. 
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