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engkau hanya akan lelah menjaga hartamu, akan
berbeda bila engkau mencari iimu sebanyak-banyak,
seluas-luasnya, karna kelak iimu itu yang akan
menjagamu.

(nasihat seorang ibu)
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HUBUNGAN POLA ASUH OTORITER DAN KECANDUAN GAME
ONLINE PADA ANAK USIA SEKOLAH DASAR

Hida Nur Aini
09710060

INTISARI

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui hubungan antara pola asuh
otoriter dan kecanduan game online. Subjek yang digunakan adalah anak usia
sekolah dasar Sinduadi Timur dengan jumlah subjek 55 anak. Pola asuh otoriter
diukur dengan menggunakan skala pola asuh otoriter, sedangkan kecanduan game
online diukur menggunakan skala kecanduan game online. Penelitian ini
menggunakan metode penelitian kuantitatif dengan metode analisis korelasi
pearson untuk mengetahui korelasi antara pola asuh otoriter dan kecanduan game
online pada anak usia sekolah. Hasil perhitungan statistik menunjukkan nilai
koefisien korelasi sebesar 0,54 dengan taraf signifikansi 0.697 (p > 0,05). Hasil
tersebut membuktikan bahwa tidak ada hubungan positif yang signifikan antara
pola asuh otoriter dan kecanduan game online pada anak usia sekolah dasar, hasil
tersebut sekaligus menyatakan bahwa hipotesis yang diajukan tidak diterima.

Kata Kunci: pola asuh otoriter, kecanduan game online
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THE RELATIONSHIP AUTHORITARIAN PARENTING AND THE
ONLINE-GAMING ADDICTION ON ELEMENTARY SCHOOL CHILDREN

Hida Nur Aini
09710060

ABSTRACT

The purpose of this research was to determine the relationship between
authoritarian parenting and the addiction of online-game. The subjects were
elementary school children of East Sinduadi, with the number of subject was 55
children. Authoritarian parenting was measured by the scale of authoritarian
parenting, while the aadition of online-game was measured by the own scale of
the addiction itself. This research used quantitative research method with pearson
correlation of analisys method to determine the correlation between authoritarian
parenting and online-gaming addiction on school-age children. The statistical
calculation result showed that the correlation coefficient was 0,54, with the scale
of significancy 0,697 (p > 0,05). The result prove that there was no positive
significant corelation  between authoritarian parenting and online-gaming
addition on elementary school children. The result also stated that the proposed
hypothesis was rejected.

Keywords: authoritarian parenting, online-gaming addiction
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Survei Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) tahun 2012
mencatat, pengguna Internet di Indonesia pada tahun 2009 sebanyak 30 juta
pengguna, tahun 2010 sebanyak 42 juta pengguna, tahun 2011 mencapai 55 juta
pengguna, dan tahun 2012 mencapai 63 juta pengguna atau sekitar 24,23% dari
jumlah penduduk Indonesia (apjii.or.id, 29 April 2013). Survei terbaru telah
dilakukan APJII bersama Badan Pusat Statistik (BPS) berhasil mengungkap
bahwa jumlah pengguna internet hingga akhir tahun 2013 mencapai 71,19 juta
meningkat 13 persen di banding tahun 2012. Adanya pertumbuhan penggunaan
internet juga dipertegas oleh pernyataan yang diungkapkan Semuel A.
Pangerapan, selaku Ketua Umum APJII bahwa sesuai dengan MGDs, pengguna
internet di Indonesia mencapai 107 juta pada tahun 2014, dan 139 juta pengguna
pada 2015(apjii.or.id, 5 Maret 2014).

Pertumbuhan pengguna internet di Indonesia diharapkan bisa sesuai dengan
target 50% penduduk terkoneksi internet seperti yang dicanangkan oleh World
Summit Information Society (WSIS) pada 2015 nanti. APJII juga memaparkan
hasil surveinya yang menunjukkan bahwa penduduk berusia 12-34 tahun
mendominasi pengguna internet di Indonesia dengan porsi 64,2%. Sedangkan
kelompok pengguna berusia 20-24 tahun mencapai 15,1% dari total pengguna.

Profil pengguna yang masih bekerja dengan lama kerja antara satu hingga dua
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tahun mencapai 53,3% dari total pengguna, yang disusul ibu rumah tangga, dan
pelajar, berdasarkan hasil survei tersebut Indonesia menempati urutan kedelapan
di seluruh dunia (apjii.or.id, 29 April 2013). Angka-angka tersebut dinilai cukup
fantastis dalam menggambarkan fenomena pesatnya perkembangan internet di
Indonesia dan betapa cukup penting untuk mendapat perhatian khusus terkait
adanya potensi muncul permasalahan bagi para pengguna internet yang sebagian
besar didominasi oleh penduduk berusia muda dan produktif.

Horrigan (2002) menggolongkan aktivitas-aktivitas internet yang dilakukan
para pengguna internet salah satunya mencakup aktivitas kesenangan (Fun
activities). Fun activities yaitu aktivitas yang sifatnya untuk kesenangan atau
hiburan, seperti: online untuk bersenang-senang, klip video atau audio, pesan
singkat (SMS), mendengarkan atau download musik, bermain game, atau
chatting.

Fun activities ini membawa game online menjadi aplikasi kelima yang
banyak digunakan di Indonesia setelah email, internet messenger, situs jejaring
sosial, dan search engine (Chandra, 2006). Rachmawati (2013) game online
diciptakan sebagai media hiburan serta media untuk menghilangkan stres. Jenis
permainan ini diminati oleh berbagai kalangan usia. Game online juga telah
menjadi industri bernilai milyaran dolar yang kini diminati oleh berbagai
kalangan, pria maupun wanita, baik usia anak-anak hingga orang dewasa
(Chandra, 2006).

Fakta menarik tentang game online tidak selamanya berbuah manis. Saat

banyak terdapat industri yang meraup keuntungan sebagaimana diberitakan
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Indonesia Finance Today mengenai pernyataan Founder Agate Studio, Arief
Widhiasa bahwa secara Nasional pengguna game online dari tahun 2006-2011
tumbuh sekitar 30% (Ekarina & lka, 2011). Beberapa kalangan mungkin menilai
pertumbuhan pengguna game online sebagai keuntungan besar khususnya bagi
penggiat bisnis game. Namun di lain pihak ancaman akan dampak yang
cenderung negatif mengintai para pengguna game online. Sebagaimana penjelasan
Young (2009) bahwa ketidakmampuan dalam mengontrol penggunaan teknologi
sehingga memberi kerugian terhadap penggunannya merupakan konsep dari
adiksi internet. Adanya adiksi inilah yang menjadi ancaman paling sangat
mungkin terjadi di tengah perkembangan teknologi.

Pratiwi (2007) mengemukakan bahwa game online kini semakin populer
dan menarik bagi banyak kalangan dari hari ke-hari, kemenarikan ini tidak hanya
berlaku sesaat tetapi menimbulkan perilaku kompulsif bagi penikmatnya, tingkah
laku ini menimbulkan adiksi atau kecanduan. Hal ini sejalan dengan David dan
Wiemer-Hasting (2005) yang menjelaskan potensi penggunaan game online
secara berlebihan akan menuju ke arah adiksi atau kecanduan. Adiksi atau
kecanduan adalah suatu gangguan yang bersifat kronis dan kompulsif berulang-
ulang untuk memuaskan diri pada aktivitas tertentu (Soetjipto, 2007). Steward
(dalam Lee, 2011) menjelaskan bahwa secara umum adiksi game memiliki
dampak negatif seperti kehilangan hubungan interpersonal, kegagalan untuk
mengatasi tanggung jawab, mengalami gangguan aspek kehidupan, dan kesehatan
yang buruk. Secara khusus juga dijelaskan bahwa adiksi terhadap internet dan

game online memberikan beberapa aspek negatif yang merujuk ke arah adanya



konsekuensi seperti putus sekolah, munculnya permasalahan antara hubungan
pertemanan dan permasalahan keluarga (David & Wiemer-Hasting, 2005).

Adiksi game online merupakan masalah psikososial yang banyak ditemukan
pada anak dan remaja (Rachmawati, 2013). Permasalahan terbaru berhasil
mengungkap bahwa game online berkonten kekerasan memicu timbulnya
agresifitas pada remaja siswa di SMA Muhammadiyah Wonosobo bahwa semakin
tinggi intensitas penggunaan game online berkonten kekerasan maka semakin
tinggi pula tingkat agresi (Hag, 2012). Penemuan kasus beberapa tahun terakhir
ini juga membawa fakta bahwa fenomena kecanduan game online telah mengarah
pada munculnya tindak kriminalitas. Kepolisian kawasan Sukoharjo salah satunya
berhasil mengamankan empat anak kecanduan game online point blank masing-
masing berinisial MW 13 tahun, MA 8 tahun, AL 14 tahun, dan BS 8 tahun nekat
mencuri hand phone (HP) di BOSS Seluler, Gulon, RT 02 RW IX Karangasem,
Laweyan, Sukoharjo (Wiratno, 2011).

Penelitian Sanditaria (2012) di wilayah Jatinangor, Sumedang menghasilkan
data sebanyak 71 responden 62% diantaranya termasuk dalam kategori adiksi
game online. Responden dalam penelitian tersebut adalah anak usia sekolah yang
memiliki rentang usia 6-12 tahun. Hal ini sejalan dengan pendapat Griffiths dan
Wood (2000) bahwa anak dianggap lebih sering dan rentan terhadap penggunaan
permainan game online daripada orang dewasa (dalam Lemmens, 2009). Lee dan
Han (2007) menambahkan bahwa dengan adanya kecanduan game online yang

dialami anak sekolah dasar memunculkan permasalahan lain, selain peningkatan



intensitas bermain game online juga adanya kecenderungan munculnya tindakan
tidak senonoh (peningkatan akses pada konten porno) dan kriminalitas.

Pertengahan tahun 2012 juga muncul pemberitaan serupa disampaikan oleh
Ketua Yayasan Sahabat Kapas, Dian Sasmita, mengatakan, bahwa dalam enam
bulan terakhir di Surakarta ada tujuh anak yang melakukan pencurian demi bisa
bermain game online. Sebagian di antaranya saat ini sedang dalam pendampingan
yayasan tersebut. Dian mengakui bahwa penggunaan internet tidak sepenuhnya
memberi dampak buruk jika ada pendampingan dan peran orangtua dalam
mengawasi kegiatan anak di depan komputer. Pentingnya pendampingan dan
peran orangtua juga dipertegas oleh pernyataan Juliani Prasetyaningrum psikolog
dari Universitas Muhammadiyah Surakarta bahwa:

“Kuncinya di orangtua dan keluarga yang memang sering berinteraksi
dengan anak-anak”.

Permasalahan-permasalahan yang muncul akibat dari perilaku bermain
game online secara berlebihan mendorong dibutuhkan intervensi keluarga untuk
mencegah adanya kecanduan internet dan game online (Lee, 2011). Sikap
orangtua kepada anak, kohesi atau kelekatan dalam keluarga, dan paparan
kekerasan dalam rumah tangga erat kaitannya dengan kecanduan game online
(Choi et al., 2009). Hal tersebut menjadi penting bagi orangtua agar secara intens
menjalin komunikasi dengan anaknya. Orangtua diharapkan mengubah cara
komunikasi yang semula selalu menuntut, beralih menjadi pendamping dan teman
bagi si anak (Primantyo, 2012).

Pola asuh orangtua yang terlalu menuntut atau otoriter, menyebabkan

batasan dan kendali yang tegas terhadap anak-anaknya sehingga komunikasi yang



terjadi hanya satu arah saja (Prasetya, 2003). Orangtua yang menerapkan pola
asuh otoriter lebih menekankan pada kepatuhan anak, orangtua sangat
mengontrol, tidak responsif, memperlakukan anaknya dengan keras, kaku, kurang
hangat, mengekang dengan hukuman, menuntut, serta menilai sikap dan perilaku
anak dengan standar yang mutlak. Pola asuh otoriter yang diterapkan oleh
orangtua akan mengakibatkan anak menjadi merasa tidak senang atau tidak puas,
takut, curiga, tidak memiliki tujuan, kadang-kadang agresif, kadang-kadang
menarik diri, dan rentan terhadap stres (Baumrind, 1991).

Hal ini berbanding lurus dengan pemaparan lbu Elly Risman, Psikolog
sekaligus pendiri Yayasan Kita dan Buah Hati dalam seminarnya yang berjudul
“Ketika Anak Kecanduan Games” bahwa alasan-alasan anak senang bermain
games adalah yang pertama karena adanya fasilitas. Kedua, games itu
menyenangkan. Ketiga, games berfungsi melepas ketegangan. Keempat, games
menghilangkan kebosanan. Kelima, meningkatkan ketrampilan bermain games.
Keenam, dengan bermain games anak merasa berkuasa atas sebuah hal, dijelaskan
bahwa menurutnya bisa dikatakan selama menjadi anak-anak kehidupan anak
selalu ‘dikuasai’ oleh orangtua. Maka saat anak sedang bermain games, anak-anak
merasa berkuasa atas suatu hal. Anak bisa dengan bebas ‘menyetir’ tokoh yang ia
mainkan sesuai yang ia inginkan (Nenglita, 2013).

Melihat uraian di atas menjelaskan bahwa segala batasan yang orangtua
berikan pada anak mengakibatkan anak rentan mengalami stres sehingga anak
mencari cara untuk melepaskan stresnya salah satunya, sebagaimana diungkapkan

di atas bahwa alasan anak bermain game adalah untuk melepas ketegangan,



menghilangkan kebosanan, serta mencari kepuasaan karena merasa selama ini
kehidupan anak banyak dikekang orangtua.

Hasil penelitian Indahtiningrum (2013) menunjukkan bahwa terdapat
hubungan antara stres dengan kecanduan video game, karena kecanduan video
game merupakan perilaku pengalihan (coping escape-avoidance) dari stres.
Penelitian Lee dan Han (2007) dengan responden penelitian anak sekolah dasar
menunjukkan bahwa sebagian besar anak yang teridentifikasi kecanduan game
online mengalami kegagalan berkomunikasi dengan orangtuanya yang berdampak
pada timbulnya permasalahan seperti berkurangnya kemampuan dalam belajar
dan hilangnya ketertarikan bersekolah.

Upaya pendampingan orangtua terhadap aktivitas yang dilakukan anak
sangat berpengaruh pada tingkat permasalahan yang muncul akibat kecanduan
game online sebagaimana diungkap dalam hasil penelitian Kim dan Jeong (2010)
menunjukkan bahwa adanya aktivitas sosial atau interaksi antara anak dan
orangtua kaitannya dengan pengawasan penggunaan internet dan game online
cenderung memiliki potensi masalah yang lebih rendah dibandingkan dengan
yang tidak memiliki aktivitas sosial dan pendampingan dari orangtua dalam
penggunaan internet dan game online.

Berdasarkan hasil studi pendahuluan yang dilakukan oleh peneliti di 5
warung internet (warnet) dan 1 game center yang berada tidak jauh dengan lokasi
penelitian yaitu SDN Sinduadi Timur, SDN Pogung Kidul. Keenam penyedia
layanan internet dan game center tersebut positif menyediakan fasilitas game bagi

pengguna warnet. Tidak ada persyaratan khusus yang dilakukan dari pihak



penyedia jasa internet tersebut artinya berbagai kalangan diperbolehkan
mengakses internet dari anak sampai lanjut usia. Selain melakukan observasi dan
wawancara dengan operator warung internet dan game center juga dilakukan
wawancara dengan salah seorang anak pemain game online, berinisial RA (11
tahun) mengatakan,

“.iya mbak aku seneng nge game, biasane aku main dota, dragon city, to
eleven.. nge game itu enak e mbak ”(Preliminary, September 2013).

Fakta tersebut yang mendorong anak untuk terus bermain game online
karena di samping permainan yang disetting menyenangkan ternyata juga terdapat
reward lain. Hal tersebut sejalan dengan pernyataan guru besar ilmu pediatrik
Fakultas Kedokteran Universitas Gadjah Mada Prof. Dr. Mohammad Juffrie,
SpAK, Phd (dalam Amirullah, 2011) mengatakan,

"Sebuah game, biasanya di set-up sedemikian rupa sehingga orang dipaksa
terus-menerus memainkannya. Ini karena game memiliki level-level yang
semakin meningkat dengan lawan atau pasangan serentak di berbagai
tempat (multiplayer online games). Permainan seperti ini lazimnya
menyajikan kisah di dunia maya yang tak pernah terselesaikan, sehingga
menumbuhkan penasaran”.

Pernyataan di atas menjelaskan bahwa game online digemari oleh anak-anak
dikarenakan unsur-unsur yang ada di dalam game membuat anak selalu tertarik
untuk selalu ingin bermain game. Survei dan wawancara dengan salah seorang
operator warnet berinisial (LT) mengatakan bahwa ia sering menjumpai anak laki-
laki yang gemar bermain game online di warnet harus dijemput orangtuanya,

biasanya oleh ibunya untuk pulang. Tak jarang ibu dari anak tersebut bersikap

marah sembari memaksa anak pulang. Beberapa anak bahkan menghabiskan



seluruh uang sakunya hanya untuk bermain game online, sekalipun lapar, ia akan
menahannya hanya demi bermain game online.

Pernyataan mengenai alasan anak bermain game online juga didapatkan dari
seorang anak berinisial RG (8 tahun) bahwa di rumah dia tidak mendapatkan
fasilitas untuk bermain dan kondisi di rumah yang tidak nyaman. Berikut
pernyataan RG (8 tahun),

“Iya mbak, setiap hari aku ngegame dan main di sini (warnet X), sepulang

sekolah kalau tidak ya pas libur pasti nge-game di sini. Di rumah tidak enak

(nyaman) tidak ada game online, tidak bisa mainan. Di sini (warnet X)

banyak temannya, enak. Kalau di rumah ada ibu, kerjaannya cuma di suruh

belajar terus kalau tidak ya di suruh tidur siang, kan bosen di sekolah kan
udah belajar. Kalau di rumah kan malah sering di suruh-suruh ibu sambil

marah-marah. Kalau di sini kan bebas bisa mainan, kalau ketauan main di

sini paling juga di marahi, di pukul besok di ulangi lagi. Hahahhaaha, Iha

bosen e mbak ibu kalo di rumah kerjaannya marah, aku dimarahi, kalau
bercanda sama adikku dikira ngganggu adikku. Mending main di warnet
tho banyak teman terus enak lagi bisa nge-game” (Preliminary, Maret

2014).

Berdasarkan pernyataan seorang anak pemain game online di atas berhasil
mengungkap bahwa alasan anak bermain game online di samping game online
yang memang di setting menyenangkan bagi anak juga terdapat alasan lain bahwa
anak merasa kondisi si rumah yang tidak menyenangkan menyebabkan anak
memilih untuk bermain game online di warnet. Kondisi orangtua yang dianggap
membuat anak merasa di batasi oleh aturan-aturan tertentu seperti belajar seusai
pulang sekolah atau tidur siang.

Di sisi lain fenomena bermain game online yang terjadi pada anak usia
sekolah ini membuat sebagian besar orangtua merasa geram terhadap perilaku

anak yang gemar bermain game online. Hal ini sebagaimana diungkap oleh

pernyataan salah seorang ibu berinisial (Yan, 37 tahun) mengatakan,



10

“ini lho mbak.. anak-anak udah tak larang main game nggak tak kasih uang

tapi kok malah cari-cari kesempatan gitu, bilang kalo mau maghriban di

masjid,, eh ternyata malah pada ke warnet.. yaiya emang ke masjid, tapi

setelah sholat maghrib itu ndak pulang, malah pada di warnet.. katanya
skalian nunggu sholat isya’ ternyata ya gitu itu,, sok pada bohong biar bisa
ngenet, padahal kadang kalau pulang sekolah juga udah ngenet.. yaa gini
ini sik marai sering jengkel, dah tak larang masih suka ngelanggar”

(Preliminary, September 2013).

Pernyataan di atas menunjukkan bahwa orangtua telah berusaha
memberikan larangan dalam bermain game online bagi anaknya namun anak tetap
mengabaikan larangan orangtuanya. Orangtua menganggap telah memberi aturan
yang ketat agar anak tidak bermain game online. Sebagaimana yang dilakukan
oleh orangtua yang cenderung menerapkan pola asuh otoriter pada dasarnya juga
bertindak berdasarkan asumsi bertujuan untuk membuat anak menjadi disiplin dan
teratur. Namun sikap membuat batasan dan kendali yang tegas terhadap anak-
anaknya menjadikan anaknya terlibat pada permasalahan baru salah satunya
perilaku bermain game online secara berlebihan yang mengarah pada kecanduan
game online di kalangan anak usia sekolah.

Melihat uraian fakta dan fenomena tersebut peneliti menjadi sangat tertarik

untuk melakukan penelitian mengenai “hubungan pola asuh otoriter dengan

kecanduan game online pada anak usia sekolah dasar”.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan uraian di atas maka rumusan masalah pada
penelitian ini adalah apakah terdapat hubungan antara pola asuh otoriter dengan

kecanduan game online pada anak usia sekolah dasar?
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C. Tujuan Penelitian
Sesuai dengan rumusan masalah yang telah disusun di atas, didapatkan
tujuan penelitian berupa:
1. Tujuan Umum
Untuk mengungkap secara empiris hubungan pola asuh otoriter dengan
kecanduan game online pada anak usia sekolah dasar.
2. Tujuan Khusus
Untuk mengetahui sejauh mana tingkat kecanduan game online pada anak
usia sekolah dasar.
D. Manfaat Penelitian
Adapun manfaat penelitian yang diperoleh dari penelitian ini adalah:
1. Manfaat Teoritis
Hasil dari penelitian ini diharapkan mampu menambah khasanah ilmu
pengetahuan di bidang psikologi, khususnya psikologi klinis, psikologi
pendidikan, dan psikologi perkembangan, terutama yang menyangkut dengan
kecanduan game online pada anak usia sekolah dan pola asuh otoriter.
2. Manfaat Praktis
Hasil dari penelitian juga diharapkan dapat memberi manfaat bagi institusi
pendidikan, mahasiswa, maupun peneliti yang dijabarkan di bawah ini:
a. Bagi institusi pendidikan, khususnya kepala sekolah dan guru, apabila hasil
penelitian ini terbukti diharapkan dapat memberikan informasi mengenai

kondisi kecanduan game online anak, sehingga dapat meningkatkan upaya
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preventif maupun kuratif terhadap kecanduan game online yang rentan
dialami oleh anak usia sekolah dasar.

Bagi orangtua, apabila hasil penelitian ini terbukti diharapkan dapat
memberikan informasi mengenai gambaran pola asuh yang tepat, sehingga
dalam melakukan pengawasan dan menyikapi secara tepat agar anak tidak
mengalami kecanduan game online.

Bagi peneliti selanjutnya yang berminat pada masalah yang sama dengan
kajian ini, hasil penelitiannya dapat memberikan informasi dalam
melakukan penelitian yang serupa dengan variabel yang berbeda. Selain itu
lebih kepada pemberian intervensi yang tepat mengenai permasalahan

dalam kajian ini.
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E. Keaslian Penelitian

Berdasarkan pengetahuan dan literatur yang telah peneliti telaah, penelitian

dengan judul “Hubungan Pola Asuh Otoriter dengan Kecanduan Game online

pada Anak Usia Sekolah Dasar” belum pernah dilakukan. Penelitian sejenis

pernah dilakukan oleh:

1.

Lee dan Han (2007) dengan judul “Development of Scale for Diagnosing
Online Game Addiction . Tujuan penelitian ini adalah untuk mengidentifikasi
secara tepat faktor dari adiksi game online pada anak usia sekolah (sekolah
dasar) yang pada dasarnya digunakan untuk membuat skala yang terstandar
dalam mendiagnosis kecenderungan kecanduan game online. Hasil penelitian
ini adalah skala kecanduan game online yang diperuntukan untuk mengukur
tingkat kecanduan game online pada anak usia sekolah (sekolah dasar) yang
terdiri dari 7 faktor yang dijabarkan dalam 30 aitem pernyataan.

Sugiyatno (2009) dengan judul “Hubungan Antara Pola Asuh Otoriter
Orangtua Dengan Perilaku Bermain Game online Pada Remaja”. Penelitian
ini bertujuan menguji secara empirik hubungan antara pola asuh otoriter
orangtua dengan perilaku bermain game online. Hasil penelitian ini mendapat
skor r,,=0,356,p < 0,01 yang menunjukkan bahwa ada korelasi positif yang
sangat signifikan antara pola asuh otoriter orangtua dengan perilaku bermain
game online. Sehingga hipotesis dalam penelitian ini berhasil ditegakkan,
menunjukkan bahwa semakin otoriter pola asuh orangtua, semakin tinggi
perilaku bermain game online. Sebaliknya semakin rendah pola asuh otoriter

orangtua, semakin rendah perilaku bermain game online. Subjek penelitian
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tersebut adalah 69 remaja rentang usia 12-21 tahun yang bermain di warung
internet WAR.NET. Perbedaan dengan penelitian yang akan peneliti lakukan
adalah subjek penelitian, dimana karakteristik subjek yang akan di pilih
adalah anak yang mewakili karakteristik anak usia sekolah, mengingat anak
lebih rentan terhadap penggunaan game online secara berlebihan.

Lemmens (2009) dengan judul “Game Addiction Scale For Adolescents”.
Merupakan instrumen yang terdiri dari 21 aitem skala pengukuran tingkat
kecanduan remaja pada komputer dan videogame yang disusun berdasarkan
Kriteria patologi DSM 1V secara acak. Terdapat 3 aitem dibuat untuk masing-
masing tujuh kriteria berikut: Salince, Tolerance, Mood modification,
Relapse, Withdrawal, Conflict, Problems. Dimensi dalam struktur skala yang
diselidiki terdiri dari dua sampel independen gamer remaja di Belanda (N =
352 dan N = 369). Skala terdiri dari 21aitem menunjukkan reliabilitas yang
tinggi.

Kim dan Jeong (2010), dengan judul “Preventive Role of Parents in
Adolescent Problematic Internet Game Use in Korea” Pada penelitian ini
disebutkan bahwa masalah penggunaan game online dikalangan remaja dan
orang dewasa lebih sering mempertimbangkan faktor hubungan sosial sebagai
konsekuensi dari adanya kecanduan karena penggunaan game online.
Berdasarkan data survei 593 pelajar korea dan orangtua terdiri dari 295
pelajar SMA (usia 15-18 tahun), 298 pelajar SMP (usia 12-15 tahun), 315
(53,1%) diantaranya adalah laki-laki. Dalam penelitian ini juga dilakukan

investigasi terhadap upaya pencegahan dari orangtua dan hubungannya
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dengan remaja yang mengalami kecanduan game online. Kesimpulan
penelitian ini menunjukkan bahwa remaja dengan aktivitas sosial antara anak
dan orangtua cenderung memiliki potensi masalah penggunaan internet dan
game online yang lebih rendah.

Olson (2010) dengan judul “Children’s Motivations for Video Game Play in
the Context of Normal Development”. Dalam penelitian ini dilakukan survei
terhadap 1.254 anak-anak sekolah menengah, kelompok fokus dengan anak
laki-laki dan orangtua mereka, dan temuan dari penelitian kuantitatif dan
kualitatif, peneliti menjelaskan berbagai motivasi anak bermain video game
(termasuk game dengan konten kekerasan) dan bagaimana hal ini dapat
bervariasi Dberdasarkan faktor-faktor seperti suasana hati, lingkungan,
kepribadian, dan tahap perkembangan. Temuan yang dimasukkan ke dalam
konteks perkembangan normal, dan saran yang diberikan untuk orangtua,
pendidik, serta peneliti. Temuan motivasi anak dalam bermain video game
antara lain mencakup motivasi sosial, emosional dan intelektual.

Hag (2012) dengan judul “Intensitas Penggunaan Game online Berkonten
Kekerasan dengan Agresi pada Siswa di SMA Muhammadiyah Wonosobo”.
Pada penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif subjek penelitian
siswa SMA Muhammdiyah Wonosobo yang sering menggunakkan game
online berkonten kekerasan minimal 2 jam sehari, jumlah responden
sebanyak 50 siswa. Teknik pengambilan sampel penelitian dengan
menggunakan teknik purposive sampling. Alat pengumpulan data dengan

skala agresivitas dan skala intensitas penggunaan game online berkonten



16

kekerasan. Analisis data dengan teknik korelasi pearson’s product moment
menggunakan SPSS 16,00 for Windows Kesimpulan dari penelitian ini adalah
ada hubungan positif antara intensitas penggunaan game online berkonten
kekerasan dan agresi pada siswa di SMA Muhammadiyah Wonosobo.
Semakin tinggi intensitas penggunaan game online berkonten kekerasan maka
semakin tinggi pula tingkat agresi. Perbedaan dengan penelitian ini terdapat
pada variabel penelitian yang digunakan yaitu pola asuh ibu, dan sampel yang
digunakan dalam penelitian adalah siswa usia sekolah (sekolah dasar yang
duduk di bangku kelas 5).

Sanditaria (2012) dengan judul “Adiksi Bermain Game online Pada Anak
Usia Sekolah di Warung Internet Penyedia Game online Jatinangor
Sumedang”. Pada penelitian ini jumlah responden sebanyak 71 anak usia
sekolah yang sedang bermain di warung internet penyedia game online di
Jatinangor Sumedang. Jenis penelitian yang digunakan penelitian ini adalah
deskriptif kuantitatif. Pengambilan data dengan menggunakan kuesioner baku
olen Lemmens dengan dengan 7 kriteria adiksi. Responden yang termasuk
kategori tidak adiksi jika memiliki <4 kriteria adiksi dan yang termasuk
kategori adiksi jika memiliki >4 kriteria adiksi. Hasil penelitian ini
menunjukan sebanyak 38% responden termasuk dalam kategori tidak adiksi
dan 62% responden termasuk dalam kategori adiksi. Berdasarkan penelitian
ini disimpulkan bahwa tingkat adiksi dapat terjadi pada anak usia sekolah.
Perbedaan dengan penelitian ini terdapat pada variable penelitian dimana

peneliti menyertakan variabel bebas yaitu pola asuh ibu otoriter.



8.

17

Pratiwi (2012) dengan judul “Perilaku Adiksi Game online ditinjau dari
Efikasi Akademik dan Ketrampilan Sosial pada Remaja di Surakarta”. Dari
penelitian tersebut diketahui beberapa landasan teori yang senada dengan
penelitian ini mencakup pengertian adiksi atau kecanduan game online.
Perilaku adiksi game online adalah perilaku yang bersifat kronis dan
kompulsif untuk memuaskan diri pada permainan yang dimainkan dengan
koneksi internet hingga menimbulkan permasalahan dalam kehidupan sehari-
hari. Adapun permasalahan yang timbul bersifat merugikan diri sendiri dan
tidak membuat individu berusaha untuk menghentikan atau mengurangi
aktivitas bermain game online karena individu merasa sulit untuk keluar atau
berhenti memainkan game online.

Abedini et.al. (2012) dengan judul “Impact of Mothers’ Occupation Status
and Parenting Styles on Levels of Self Control, Addiction to Computer
Games, and Educational Progress of Adolescents” dalam penelitian ini
memiliki tujuan yaitu mengusulkan model struktural hubungan antara gaya
pengasuhan, status pekerjaan ibu dan kecanduan game komputer, kontrol diri
dan kemajuan pendidikan siswa sekolah menengah pertama. Temuan dalam
penelitian ini menemukan bahwa kontrol diri memiliki peran menghubungkan
dalam hubungan antara empat gaya pengasuhan dan kemajuan pendidikan.
Status pekerjaan ibu memiliki korelasi yang signifikan mempengaruhi
kecanduan game komputer. Temuan peran gaya pengasuhan dianggap kurang

mendukung terhadap kecanduan game komputer dan kemajuan pendidikan
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remaja. Subjek dalam penelitian ini adalah 500 perempuan dan laki-laki siswa
SMP di Kerman (Iran).

Indahtiningrum (2013) dengan judul “Hubungan Antara Kecanduan Video
Game dengan Stres pada Mahasiswa Universitas Surabaya”. Penelitian ini
berhasil mengungkap bahwa terdapat hubungan antara stres dengan
kecanduan video game (0,016;p<0,05) karena video game merupakan
perilaku pengalihan (coping escape-avoidance) dari stres. Pada penelitian ini
terdapat 40 subjek dengan usia antara 18-25 tahun dengan menggunakan
incidental sampling dan karakteristik subjek yaitu sehari bermain video game
mencapai 5-6 jam.

Rachmawati (2013) dengan judul “Pengalaman Keluarga Mengasuh Remaja
Dengan Perilaku Adiksi Game online di Kota Bogor” Dalam penelitian ini
hasil penelitian diperoleh tujuh tema yaitu masa remaja sebagai masa sulit
bagi orangtua, teknologi sebagai sumber ilmu dan informasi, dampak negatif
adiksi game online, faktor penyebab adiksi game online, fungsi pengayoman,
tidak optimalnya pengasuhan remaja, bentuk dukungan sosial yang
diharapkan untuk mengatasi perilaku adiksi game online. Penelitian ini
menggunakan desain fenomenologi deskriptif. Partisipan dalam penelitian ini
adalah orangtua yang mengasuh remaja usia antara 11-14 tahun dengan skor
adiksi game online 50-100 dengan menggunakan instrumen skala adiksi game
online yang dikembangkan oleh Young (2009), dengan purposive sampling

sebanyak enam partisipan.
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Berdasarkan penelitian di atas maka peneliti menjadikan penelitian-
penelitian di atas sebagai landasan dan merupakan penelitian lanjutan yang
akan peneliti lakukan. Perbedaan dengan penelitian yang akan dilakukan kali
ini adalah penggunaan variabel, yang dalam penelitian ini menggunakan dua
macam variabel, yaitu satu variabel tergantung dan satu variabel bebas.
Variabel tergantung yang digunakan adalah kecanduan game online, dan
variabel bebas berupa pola asuh otoriter. Teori yang digunakan dalam
penelitian ini adalah teori kecanduan game online yang berasal dari teori
Lemmens (2009) dan teori pola asuh otoiter yang berasal dari Baumrind
(dalam Santrock, 2007). Letak perbedaan penelitian ini dengan peneliti yang
dilakukan Sugiyatno (2009) adalah populasi subjek pada penelitian ini adalah
anak usia sekolah dasar. Mencakup sampel yang memiliki Kkriteria siswa
sekolah dasar kelas 4 dan 5 yang merupakan anak usia sekolah. Selanjutnya
perbedaan lainnya adalah pembuatan alat ukur yang digunakan dalam
penelitian ini adalah skala kecanduan game online yang disusun sendiri oleh
peneliti dengan mengacu pada teori kecanduan game online (game online
addiction) milik Lemmens (2009), skala yang kedua peneliti menggunakan
skala pola asuh otoriter yang peneliti sususn sendiri berdasarkan teori pola
asuh Baumrind (dalam Santrock, 2007). Untuk menguji validitas kedua skala
ini peneliti menggunakan validitas isi (content validity) dengan melakukan

profesional judgement pada setiap aitem yang disusun.
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BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil peneltian yang telah dikemukakan, maka dapat diambil
kesimpulan yaitu:

Tidak terdapat hubungan positif yang signifikan antara pola asuh otoriter
dan kecanduan game online pada anak usia sekolah dasar. Berdasarkan hasil
tersebut hipotesis yang diajukan pada penelitian ini tidak diterima, hal ini
ditunjukan dengan koefisien korelasi (rxy) sebesar 0,54 dengan p = 0.697 (p >
0.05). Artinya tidak terdapat hubungan yang signifikan antara pola asuh otoriter

dan kecanduan game online pada anak usia sekolah dasar.

B. Saran

Dari hasil penelitian, pembahasan, dan kesimpulan yang telah diuraikan

sebelumnya, maka saran-saran yang diajukan antara lain:

1. Bagi Penelitian Selanjutnya

Bagi peneliti selanjutnya yang tertarik untuk meneliti kecanduan game
online disarankan untuk mencermati teori faktor-faktor lain yang berpengaruh
terhadap perilaku kecanduan game online, memperluas populasi dan
memperbanyak sampel, agar ruang lingkup dan generalisasi penelitian menjadi

luas dan menyempurnakan alat ukur, supaya hasil yang didapat lebih akurat.
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2. Bagi Pihak Orang Tua Siswa

Bagi pihak orang tua, pola asuh orangtua. Pola asuh yang baik adalah
pola asuh yang mengedepankan antara dimensi kontrol dan kehangatan yang
seimbang. Orangtua juga berkewajiban meningkatkan perhatian terhadap
pengetahuan anak mengenai aktivitas online yang dianggap lebih update dari
pada orang tua mereka. Fenomena “gaptek” yang dialami orang tua masa Kini
harus diubah dan harus diimbangi pula dengan orangtua yang tidak terlalu
berlebihan dalam memberikan dan mengenalkan “gadget” pada anak. Sebagai
contoh anak telah dibekali perangkat elektronbik seperti tablet, laptop, maupun
smartphone saat usia mereka terlalu dini tanpa diimbangi dengan pengawasan
berkelanjutan.

3. Bagi Sekolah

Bagi pihak sekolah, pemberian mata pelajaran TIK dalam muatan lokal
sekolah alangkah baiknya lebih menonjolkan pada pemanfaatan media maya.
Guru dan pihak sekolah wajib membekali anak dengan ketrampilan yang
menunjang pendidikan, sebagai contoh fasilitas search engine untuk mencari
pengetahuan terkait pendidikan, serta pemahaman yang baik akan
menghindarkan anak dari permasalahan seperti candu game online, cyber
bullying,dll. Adanya penerapan aturan dan pengawasan yang bijak dari pihak
sekolah dalam pemberian izin membawa perangkat elektronik, seperti gadget,
smartphone, dll. juga ikut memberi andil dalam munculnya kecanduan game

online.
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4. Bagi Pengusaha Game Online (warnet dan game center)

Bagi pengusaha yang bergerak dibidang penyedia layanan internet
diharapkan mampu bertindak secara bijak. Pelayanan yang baik adalah yang
tidak merugikan konsumen. Pentingnya penetapan aturan dan pembatasan pada
anak yang mengakses internet juga perlu dilakukan dalam hal ini menyikapi
anak yang mengkonsumsi game online, seperti menetapkan aturan rentang
waktu bermain game online dan pengoptimalan security aacces pada fungsi

search engine dalam membatasi game berkonten kekerasan dan pornografi.
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LAMPIRAN



Lampiran I. Data Try Out |

1. Tabulasi Jumlah Skor Total

2. Data Try out Kecanduan Game Online
3. Data Try out Pola Asuh Otoriter

4. Uji Reliabilitas



TABULASI JUMLAH SKOR TOTAL

HASIL TRY OUT I

No No
Subjek X Y Subjek X Y
1 103 222 19 52 112
2 95 176 20 81 114
3 104 255 21 118 198
4 109 218 22 96 231
5 91 231 23 64 168
6 71 176 24 77 176
7 76 127 25 88 165
8 91 104 26 90 166
9 110 244 27 97 232
10 80 106 28 95 115
11 78 161 29 68 113
12 85 159 30 53 228
13 71 162 31 113 92
14 65 80 32 106 213
15 92 147 33 55 97
16 95 213 34 71 66
17 43 162 35 67 190
18 86 168 36 90 126
Keterangan:

X : variabel pola asuh otoriter

Y : variabel kecanduan game online




030244331 a
1333311
1423004210102 234

4120202 4

013 4

0242441014 2402422

1314133331

DATA: POLA ASUH OTORITER #ry out n=36

o)
L

1

1
1

1

1 33

1

1 31333331

11 3 31

1 3

1

12 4023 04212431

2423344143 3

3
4
5

4 2

1 32 323

1 4 2

13140400002 02301°0°1

1

2323014303211 2233213232134

4 2323312132 321§

0203022242

31021

1 22 3412211321100 423722
3023323000001 2320121

1

L2923
1 2 3 2

0

3

1

1 2320

6
7

01 2

1440044113 0142200421

0410401041

4 0111

1 00440104301

01 0444040010444 44 01

1 03 3413131313

3 33 1.4 3 4

3
2 3 3 022 1.3/'3.8 32 1 3

1 3 41

1 03
1

1343 333 3

1

9

1

1
0 2440002400

1121

1

1

0313321330122

10

11

240030440200424204420024042220

2

2

1222222021

0 2 327201 3721 2 2012

1

2

0334002340012 323

34013001

1

22022332221

12
13

102121000000

Bod] 4800 520

34113

1

1 3

1 11211

1

1

1

1 1

2 31 2 1 1

I
| -

0 2222 2 2 2 2802000 an

2201

0

1

1

1

14
15

104400304444 4003444000040 0
222222222222222222222321320

4 40 3 034440

16
17
18
g
20
21

1 040430000422030000000000720 2

120100 001

1 00 202

10122221

1 0 4322204431

1

2 4241243400232

120000 302
4 0044000 4

0 40 4200204310000 01

0 0 4 1
04000001440440404044000040400440

1

031110112

1 4103 33 444

220343030202

30330414041000000001200720 2

0044111444040030340334144444331

1 43 2 41

1

1

4444202200412 40214321

22
23

1

113 2
4 4040400042202 2

I

141332113

310

1

122000100204 02 44021041

24

1 002143222

1 3 1
1 03 133043331

4 41 123310220003 31
1242220440040444442022440003311

1

3
3411011110004 33 30

1

1

031111113

25

1 323 441

31

0 1

1 203344131
1 4 233442203202

26
27

1 00 0 3

0211140323

4 40131111

1

28

4 30

1 02 4231@01

410040434200

1

1

1

1401010230003 0

29



000100
4 00 31 4

00440042404000000420

1
3 3

1 4000004200240
3314134440031
4 302442042
1310120001

1321111111

30
31

33331131333330222404

11
21
1 2 3 03

4 32042 4 31

1

2

1
1
1

1 31412324131

303211

1 3 4 2 4

013

32
33

1

1

0

1
1

1
1

2
2

1
1

1 1

1

1 3210

1

1
1

1
1

1

14 004400003044

1 1

1 33211

1

0

1

1 2 2

34
35
36

4 04400

01302014400000040400

1

1 3 313131

1 1313313

31

1 313 3 31

3331131313




103
95

104

109
91

71

76
91

110

80
78

85

71

65

92
95

43

86
52
81

118
96
64
77

88

90
97

95

68

1 02 4140

1

1 3 3

1 12 4 2
3212343

3

1 323 0 2

2

0
0

043 444 0

021041
1 413

0 44401

3
1

3

1

1 21 3
0221000

1

221202 2

0442000

1

2
0340000

1

2 2

3
02222000

1 03 310 <ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>