
 

1 
 
 

BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Analisis yang dilakukan pada siswa kelas IV SD Negeri Rejosari terdapat 

beberapa siswa yang mempunyai handphone pribadi dan gemar bermain game 

online, hal ini dapat membuat karakter anak kelas IV berubah karena kecanduan 

bermain game online. Menurut Dharma (2011 : 67) dan Ayu Rini (2011 : 29), 

banyak penggemar game online menjadi kecanduan, hal ini menyebabkan 

beberapa masalah yang timbul dari kesehatan yang menurun, berjam- jam didepan 

computer atau handphone, sampai melakukan bolos sekolah demi bermain game. 

Akan tetapi dampak baik dari bermain game online adalah game online sebagai 

tempat melepas kepenatan Menurut Anhar (2010 : 27), beberapa dampak positif 

bermain game online adalah membantu perkembangan koordinasi tangan-mata, 

motorik, kemampuan sosial, meningkatkan kemampuan membuat analisa, 

keputusan yang cepat, dan berpikir secara mendalam. Hal ini akan menimbulkan 

masalah pada para pemainnya terutama anak usia SD, anak akan lebih sering 

senang bermain game online dari pada belajar, yang akan menimbulkan rasa 

malas belajar, anak yang bermain game online mulai tidur larut malam, mulai 

mempelajari bahasa asing, mulai belajar bahsa-bahasa baru, yang akan mengubah 

karakter anak setiap pemain game online. 

Faktor-faktor yang membuat anak gemar bermain game online adalah karena 

lingkungan yang mendukung, seperti memiliki handphone pribadi, mudahnya 

jaringan akses atau koneksi, dan banyak masyarakat didesa Rejosari yang gemar 

bermain game online, kurangnya kontrol orang tua terhadap anak membuat 

bermain game online dapat membentuk karakter anak, serta orang tua dan 

masyrakat belum menyadari dampak baik dan dampak buruk dari bermain game 

online. 

Game online atau sering disebut dengan Online Games adalah sebuah 

permainan (games) yang dimainkan di dalam suatu jaringan (baik LAN maupun 

Internet), permaianan ini biasanya di mainkan secara bersamaan dengan pemain 
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yang tidak terbatas banyaknya. Menurut Januar dan Turmudzi (2006 : 52) game 

online ialah sebagai game komputer yang dapat dimainkan oleh multi pemain 

melalui internet. Menurut pendapat Samuel (2010 : 7) game online adalah 

permainan dengan jaringan, dimana interaksi antara satu orang dengan yang 

lainnya untuk mencapai tujuan, melaksanakan misi, dan meraih nilai tertinggi 

dalam dunia virtual. 

Game online bisa di katakan sebagai sarana untuk menemukan teman 

baru, bersosialisasi dengan orang lain yang dapat menumbuh perasaan senag 

tersendiri. Menurut Rolling dan Adams, (2006 : 770), mengemukakan bahwagame 

online lebih tepat disebut sebagai sebuah teknologi, dibandingkan sebagai sebuah 

genre permainan; sebuah mekanisme untuk menghubungkan pemain bersama 

dibandingkan pola tertetu dalam sebuah permainan. 

Perkembambangan game online yang lebih fleksibel (dapat dimainkan 

dimana saja) membuat pemainnya lebih leluasa untuk memainkannya. Menurut 

Bodenheimer (1999 : 129), game online diartikan sebagai program permainan 

yang terhubung melalui jaringan yang dapat dimainkan kapan saja, dimana saja 

dan dapat dimainkan bersamaan secara kelompok diseluruh dunia dan permainan 

itu sendiri menampilkan gambar-gambar menarik seperti yang diinginkan, yang 

didukung oleh komputer.  

Kecanduan bermain game online dalam diri siswa muncul karena rasa ingin 

tahu yang tinggi. Menurut Hanni dan Budhi (2015 : 36) dampak positif bermain 

game online adalah dapat memberikan kesenangan dan tantangan, banyak orang 

merasa tidak punya kekuatan di masyarakat tetapi ketika mereka bermain game 

online, mereka memiliki kekuatan untuk mengendalikan tantara kota, atau orang 

lain. Kekuatan ini membawa kegembiraan bagi mereka dan memberikan kepuasan 

tersendiri. Bermain game online dapat menghilangkan stress, dengan cara bermain 

game online seseorang dapat mengendurkan ketegangan syaraf setelah melakukan 

aktifitas yang padat. Bermain game online bisa dilakukan saat mengisi waktu 

luang, game online sering digunakan untuk mengisi waktu luang setelah 



 

3 
 
 

melakukan aktifitas yang melelahkan, bermain game online dapat digunakan 

sebagai refreshing otak. 

Bermain game online dapat menimbulkan dampak positif bagi pemainnya, 

game online dapat digunakan sebagai sarana refreshing otak, mengisi waktu 

luang, dan pemain game online dapat berimajinasi dalam game (yang tidak bisa 

dilakukan di dunia nyata). 

Kecanduan bermain game online dapat menimbulkan beberapa dampak 

negatif bagi pemain game online itu sendiri. Menurut Dharma (2011 : 67) terdapat 

dampak negatif kecanduan bermain game online yang terjadi pada siswa dan 

anak-anak. Anak akan lebih banyak menghabiskan waktu bermain game online 

pada jam-jam di luar sekolah, konsentrasi belajar terganggu karena pikiran siswa 

cenderung mengarah pada permainan yang ada di dalam game online, anak 

merasa cemas dan mudah marah jika tidak bermain game online, tugas sekolah 

sering tidak dikerjakan karena kecanduan bermain game online, nilai sekolah 

menurun, pergaulan yang minim karena lebih mementingkan game online, dan 

menimbulkan rasa berbohong soal berapa lama waktu yang sudah dihabiskan 

untuk bermain game online. 

Game yang memberikan efek kesenangan bagi para penggemar game, tetapi 

jika keseringan memainkan game online akan berdampak buruk bagi pemainnya. 

Menurut Ayu Rini (2011 : 29) sering bermain game mempunyai potensi gamer 

menjadi kecanduan. Seperti halnya rokok ataupun psikotropika, kecanduan 

bermain game dampak yang bisa dibilang negative. Mereka yang kecanduan game 

selalu terdorong untuk bermain dan bermain lagi. Mereka bahkan rela 

mengorbankan berbagai hal seperti waktu dan uang yang tidak sedikit. Berada 

didepan komputer atau handphone berjam-jam, tidak mengenal waktu, hingga 

membuat penggemar game melakukan bolos sekolah demi melanjutkan 

petualangannya. 

Bermain game online haruslah pada porsinya, jika porsi bermain game online 

berlebihan dapat menimbulkan dampak negatif seperti halnya yang dikemukakan 
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Dharma (2011 : 67) dan Ayu Rini (2011 : 29), banyak penggemar game online 

menjadi kecanduan, hal ini menyebabkan beberapa masalah yang timbul dari 

kesehatan yang menurun, berjam- jam didepan computer atau handphone, sampai 

melakukan bolos sekolah demi bermain game. 

Game Online sudah menjadi konsumsi sehari-hari baik dari orang dewasa 

sampai kalangan anak-anak(rasa ingin tahu yang tinggi), hal ini menyebabkan 

pemain Game Online mempunyai karakter sendiri dalam menyikapi Game Online 

tersebut dari sikap tempramental, malas, berbicara kotor, dan lupa akan kewajiban 

akan kehidupan sehari-hari, perubahan sikap dalam diri anak ini akan 

mempengaruhi dalam masa mendatang, karena dalam usia tersebut anak masih 

belum bisa berpikir matang. 

Hasil dari observasi yang dilakukan peneliti tanggal 27 januari samapai 8 

februari 2022 pada 29 siswa kelas IV SD Negeri Rejosari 3. Peneliti mengambil 6 

siswa sebagai subyek penelitian, dari 6 siswa tersebut di ketahui 2 siswa laki-laki 

memiliki handphone, 2 siswa perempuan memiliki handphone, dan 2 siswa dan 

siswi tidak memiliki handphone. Peneliti menemukan beberapa perubahan 

karakter pada diri siswa tersebut, beberapa siswa anak SD Negeri Rejosari 3 kelas 

IV yang bermain game online memiliki perubahan karakter yang awalnya anak 

dalam giat belajar sekarang mulai malas belajar karena sering bermain game 

online, hal ini karena waktu untuk belajar mulai terbagi dengan bermain game 

online, dan justru ada karakter siswa yang sebaliknya, karena bermain game 

online anak bisa belajar bahasa asing dengan cepat, karena bermain game online 

siswa bisa membuat pola pikir semakin cepat karena bermain game online yang 

bertipe strategi. Faktor-faktor yang membuat anak gemar bermain game online 

adalah untuk menghilangkan kepenatan setelah belajar, mengisi waktu luang, dan 

memberikan kesenangan dan tantangan kepada pemainnya. Orang tua sebagai 

pengontrol anak di haruskan untuk mengawasi anak dalam bermain game online 

supaya anak tidak menjadi kecanduan dalam bermain game online yang 

menimbulkan rasa malas dalam belajar. 
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Berdasarkan uraian masalah yang dikemukakan diatas, maka penulis akan 

melakukan penelitian dengan judul “Karakter Anak Penggemar Game Online di 

Desa Rejosari” (Studi Kasus Pada Anak Usia Sekolah Dasar di SDN Rejosari 3 

Kelas IV Kecamatan Mijen Kabupaten Demak). Penulis melakukan penelitian ini 

supaya masyarakat, orang tua, dan peneliti lain mengetahui bagaimana dampak 

anak yang gemar bermain game online (terutama anak usia SD) untuk saat ini dan 

dimasa mendatang. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian di atas maka di susun rumusan masalah sebagai berikut : 

1. Bagaimana karater anak kelas IV di SDN Rejosari 3 yang gemar bermain 

game online ? 

2. Faktor-faktor apa yang membuat anak kelas IV di SDN Rejosari 3 gemar 

bermain game online ? 

3. Bagaimana peran orang tua sebagai kontrol sosial terhadap anak yang gemar 

bermain game online? 

C. Tujuan Penelitian 

Tujuan dilakukannya penelitian ini adalah untuk memperoleh informasi sebagai 

berikut: 

1. Mendeskripsikan bagaimana karater anak kelas IV di SDN Rejosari 3 yang 

gemar bermain game online. 

2. Menganalisis faktor-faktor yang membuat anak kelas IV di SDN Rejosari 3 

gemar bermain game online. 

3. Menjelaskan peran orangt ua sebagai kontrol sosial terhadap anak yang gemar 

bermain game online. 

D. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoristis : 
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Menjadi rujukan untuk para peneliti selanjutnya yang tertarik dengan kajian-

kajian dan memberikan informasi bagi orang tua dan masyarakat bagaimana 

karakter anak penggemar game online. 

a. Sekolah 

Sebagai kajian sekolah bagaimana cara menghadapi anak yang gemar 

bermain game online. 

b. Guru 

Memberi informasi untuk guru bagaimana langkah guru untuk 

mendidik siswanya agar tidak kecanduan bermain game online. 

c. Orang tua siswa 

Memberikan informasi kepada orang tua untuk mengetahui bagaimana 

peran orang tua di dalam kehidupan anak 

d. Peneliti 

Sebagai rujukan bagi para peneliti-peniliti berikutnya 

 

2. Manfaat Praktis : 

Penelitian ini diharapkan dapat memberi sumbangan informasi kepada 

sekolah, guru, orang tua siswa dan peneliti lain untuk mengontrol anak dalam 

bermain game online. 

E. Definisi Operasional 

1. Game Online 

Game online adalah sebuah game atau permainan yang dimainkan secara 

online via internet, bisa menggunakan PC (personal computer) atau konsol 

game bisa seperti PS2, X-Box dan sejenisnya 

2. Karakter 

Karakter adalah suatu proses transformasi nilai-nilai kehidupan untuk 

ditumbuh kembangkan dalam kepribadian seseorang sehingga menjadi satu 

dalam perilaku kehidupan orang tersebut. 


