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ABSTRAK 

Dampak pengasuhan orang tua yang kecanduan game online 

terhadap perkembangan anak dua keluarga di Patangpuluhan yaitu dampak 

dari kesibukan orang tua bermain game online terhadap pengasuhan yang 

diterapkan dalam keluarga yang menimbulkan dampak terhadap 

perkembangan anak. Maka tujuan dalam penelitian ini adalah 

menggambarkan bagaimana bentuk pola asuh yang diterapkan oleh orang 

tua yang mengalami kecanduan game online dan dampak yang ditimbulkan 

dari orang tua yang kecanduan game online tersebut terhadap 

perkembangan anak.  

Penelitian ini merupakan penelitian desktiptif kualitatif dimana 

dalam pengumpulan data peneliti menggunakan wawancara, observasi, dan 

dokumentasi. Wawancara ditujukan kepada orang tua yang kecanduan game 

online, isteri, anak, dan tetangga di lingkungan rumah. Serta observasi yang 

dilakukan adalah observasi kegiatan anak dan orang tua yang kecanduan 

game online di rumah. Selanjutnya pengecekan keabsahan data peneliti 

menggunakan triangulasi dengan mengambil beberapa sumber data lalu 

membandingkan.  

Hasil penelitian ini yaitu pengasuhan yang diterapkan oleh orang tua 

yang kecanduan game online adalah pengasuhan menuruti. Dimana kedua 

keluarga memiliki beberapa kesamaan dalam mengasuh anak yaitu 

Memberikan kebebasan anak berlaku semaunya, tidak membebankan 

tanggungjawab rumah tangga kepada anak, dan orang tua tetap menunjukan 

kekuasaan dengan memarahi anak ketika anak nakal di rumah. Pengasuhan 

tersebut memberikan dampak terhadap perkembangan kognitif dan 

perkembangan psikososial anak. Anak mengalami keterlambatan dalam 

perkembangan kognitif karena kurangnya didikan orang tua. Dalam 

perkembangan psikososial juga mengalami permasalahan dalam 

pengawasan dan penjagaan anak sehingga anak dapat mengalami masalah 

yang tidak diketahui orang tua.  

Kunci : game online, pengasuhan, perkembangan anak.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar belakang  

Pengguna internet Indonesia tahun 2016 menurut Asosiasi Penyelenggara 

Jasa Internet Indonesia (APJII) adalah 132,7 juta user atau sekitar 51,5% dari 

total jumah penduduk Indonesia yang berjumlah  sebesar 256,2 juta. Pengguna 

internet terbanyak ada di Pulau Jawa dengan total pengguna 86.339. 350 atau 

sekitar 65% dari total pengguna internet. Jika dibandingkan pengguna internet 

Indonesia pada tahun 2014 sebesar 88,1 juta,pada tahun 2015 sebesar 110,2 

juta, pada tahun 2016 sebesar 132,7 juta atau sekitar 51,7% terhadap populasi 

yang 256,2 juta jiwa, maka terjadi kenaikan sebesar 44,6 juta dalam waktu 2 

tahun (2014-2016).1  

Game online memperoleh peringkat ketujuh pada kategori aplikasi internet 

yang paling banyak digunakan di Indonesia setelah email, instan mesengger, 

situs jejaring sosial, search enginer, berita online dan blog. Dari data pengguna 

internet aktif, diperkirakan pemain game online aktif Indonesia berkisar 6 juta 

atau sekitar 10% dari jumlah pengguna internet. Pengertian aktif di sini adalah 

mereka yang hampir tiap hari bermain game online atau mengakses internet. 

Untuk pemain game online pasif, game online pasif yang dimaksudkan disini 

                                                           
1 http://www.apjii.or.id laman diakses pada tanggal 14 September 2017 pada pukul 14.00 

WIB 

http://www.apjii.or.id/
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adalah para pemain yang memainkan game onlineyang terdapat dalam situs 

jejaring sosial diperkirakan mencapai sekitar 15 juta.2  

Jumah pengguna game online di Indonesia meningkat antara 5-10% setiap 

tahunnya. Perkembangan game online ini terlihat dari banyaknya pusat game  

di kota-kota besar maupun kecil. Berkat perkembangan teknologi, terutama 

internet, game yang dulunya dimainkan maksimal oleh dua orang, sekarang 

dapat dimainkan bersama dengan 100 orang lebih dalam waktu yang 

bersamaan.3 Game online memiliki beragam genre. Seperti dalam gambar di 

bawah ini yang berisi data genre game  yang paling diminati masyarakat.  

Gambar 1.1 Data Peminat Game Berdasarkan Genre 

 

 Sumber : APJII  

Game online yang paling banyak dimainkan saat ini adalah yang Role 

Playing Game  (RPG) atau permainan peran adalah permainan di mana player 

memainkan tokoh peran khayalan dan berkolaborasi untuk melanjutkan cerita. 

Contoh game  RPG adalah Goddess : Primal Chaos- SEA, Crasher, Lineage 

War, BlazBlue RR, Ragnarok : Path of Heroes, dan lain sebagainya. 

                                                           
2http://m.tribunenews.com/iptek/2014/01/31/ada-25-juta-orang-indonesia-doyan-main-

game -online laman diakses pada tanggal 14 September 2017 pada pukul 13.54 WIB 

 
3 Ibid.,  

http://m.tribunenews.com/iptek/2014/01/31/ada-25-juta-orang-indonesia-doyan-main-game-online
http://m.tribunenews.com/iptek/2014/01/31/ada-25-juta-orang-indonesia-doyan-main-game-online
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Diperkirakan 50% - 60% para pemain game online memainkan game  ini. 

Sisanya diisi dengan beragam genre seperti action sebesar 5%, racing 9,9%, 

Casual 6,9%, simulasi 5% dan sisanya adalah MOBA, FPS, Shooter, Sports 

dan Strategy.4  

Pengguna game online saat ini tidak terbatas dimainkan oleh anak-

anak saja. Seperti data dalam gambar dibawah ini : 

Gambar  1.2 Data Pemain Game Online Berdasarkan Usia 

 

Sumber : Electronic Software Asosiassion 

Berdasarkan gambar data yang dirilis oleh Entertainment Software 

Assosiation (ESA) rata-rata gamer berusia 35 tahun. Dalam gambar tersebut 

menunjukan bahwa jumlah pengguna terbanyak bermain game online, yaitu 

29% dari total pengguna game online mayoritas berusia 18-35 tahun yang 

merupakan usia dewasa. Sedangkan usia 18 tahun ke bawah sekitar 27%. 

Usia 36-49 sebesar 18% dan yang terakhir berusia 50 keatas sekitar 26%.5   

                                                           
4http://www.duniaku.net/2015/02/20/game -online-indonesia-tahun-2014-ikhtisar-dan-

infografis/ laman diakses pada tanggal 14 September 2017 pada pukul 13.00 WIB 
5 http://www.metrotvnews.com/ laman diakses pada tanggal 14 September 2017 pada pukul 

15.00 WIB 

http://www.duniaku.net/2015/02/20/game-online-indonesia-tahun-2014-ikhtisar-dan-infografis/
http://www.duniaku.net/2015/02/20/game-online-indonesia-tahun-2014-ikhtisar-dan-infografis/
http://www.metrotvnews.com/
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Orang dewasa yang sudah kecanduan game online akan mempengaruhi 

perannya dalam keluarga dan mempengaruhi ketrampilan sosial yang 

dimilikinya  jika sudah memegang handphone.6  

Seperti dalam kasus yang terjadi di Patangpuluhan, Yogyakarta 

sekitar kurang lebih 6 bulan lalu yaitu anak usia 4 tahun menjadi korban 

pelecehan seksual oleh anak tetangga yang masih berusia 13 tahun. Karena 

kelalaian orang tua dalam pengawasan. Hal tersebut bisa terjadi karena 

orang tua korban lebih asyik bermain game online di rumah.7 

Dari kasus diatas kita dapat mengetahui bahwa tingkat pengawasan 

orang tua yang lemah karena kesibukannya bisa menyebabkan berbagai 

bahaya untuk anak maka pentingnya orang tua untuk lebih peduli pada hak 

anak atas hidupnya seperti rasa aman, rasa cinta, rasa kasih sayang, dan hak 

lainnya. Saat ini sudah menjadi kewajiban orang tua, masyarakat dan negara 

untuk memenuhi hak tersebut. Pemenuhan hak anak dan pemberdayaan 

anak umumnya adalah investasi sosial yang hasilnya baru akan terlihat 

sekian tahun kemudian. Sehingga jika menginginkan masa depan anak yang 

lebih baik maka perlu untuk memperhatikan dan memenuhi haknya sejak 

dini. Pengasuhan yang baik sangat mempengaruhi bagaimana pola 

perkembangan anak hingga dewasa.8  

                                                           
6 Silvia Setiadji, & Stefani Virlia, Hubungan Kecanduan Game  Onlinedan Ketrampilan 

Sosial Pada Pemain Game  Dewasa Awal Di Jakarta Barat, Jurnal Psikologi Psibernetika, Vol. 9 

No. 2, Oktober 2016, (Jakarta Barat: Universitas Bunda Mulia, 2016), hlm. 248 
7 Hasil wawancara dengan Bapak Sigit Supriyanto sebagai kepala pondok kos-kosan 27 

tanggal  20 Agustus 2017 pukul 15.00 WIB. 
8 Bagong Suyanto, Masalah Sosial Anak, (Jakarta : Kencana Prenada Media Group, 2010), 

hlm. 9 
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Pola asuh yang baik dan sikap positif lingkungan serta penerimaan 

masyarakat terhadap keberadaan anak akan menumbuhkan konsep diri 

positif bagi anak dalam menilai diri sendiri. Di Indonesia pengasuhan anak 

dalam keluarga mengalami pergeseran, sehingga menimbulkan dampak 

permasalahan. Kesalahan interaksi dalam keluarga yang karena kurang 

optimalnya anggota keluarga dalam melaksanakan peran dan fungsinya 

masing-masing dapat menimbulkan berbagai permasalahan dalam keluarga. 

Permasalahan keluarga ini bisa  berdampak langsung pada permasalahan 

anak yaitu ketelantaran anak dan kenakalan anak. Anak akan merasa 

tersisihkan dan kurang diperhatikan.9 

Berdasarkan fenomena tersebut peneliti tertarik untuk meneliti di 

Patangpuluhan karena memang banyak warga masyarakat yang kecanduan 

game online baik anak kecil, remaja dan dewasa. Dari 60 kepala keluarga 

terdapat 31 kepala keluarga dalam keluarganya memiliki orang yang 

mengalami kecanduan game online maupun sosial media lainnya. Serta 

sudah adanya kasus yang menjadi permasalahan serius akibat dari orang tua 

kecanduan game  online. Serta penulis ingin mengetahui lebih mendalam 

mengenai dampak pengasuhan anak orang tua yang kecanduan game online 

terhadap perkembangan anak di Patangpuluhan, Yogyakarta.   

 

 

                                                           
9 Hari Harjanto Setiawan, “Pola pengasuhan Keluarga Dalam proses perkembangan 

anak”, Jurnal Informasi Vol. 19, No. 3, September - Desember, Tahun 2014, (Cawang : 

Puslitbangkesos, Kementerian  Sosial RI, 2014), hlm. 284 
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B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan dari penjabaran di atas, peneliti ingin menfokuskan pada 

masalah dampak orang tua kecanduan game online terhadap perkembangan 

anak di Patangpuluhan RT 04, RW 01. Dari permasalahan itu selanjutnya 

dijabarkan menjadi pokok permasalahan sebagai berikut: 

1. Bagaimana pengasuhan orang tua yang kecanduan game online terhadap 

anak? 

2. Bagaimana dampak orang tua kecanduan game online terhadap 

perkembangan anak? 

C. Tujuan Penelitian 

Sesuai dengan rumusan masalah yang telah disusun di atas, tujuan 

penelitiannya adalah: 

1. Untuk memahami pengasuhan orang tua kecanduan game online terhadap 

anak 

2. Untuk memberikan gambaran dampak kecanduan game online pada orang 

tua yang dapat mempengaruhi pengasuhan yang berdampak pada 

perkembangan anak    

D. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat yang diperoleh dari penelitian ini adalah : 

1. Manfaat teoritik 

Hasil dari penelitian ini diharapkan memberikan sumbangan referensi 

ilmiah bagi mahasiswa, dosen, peneliti, dan masyarakat pada umumnya 
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tentang dampak pengasuhan orang tua yang kecanduan game online pada 

keilmuan kesejahteraan sosial anak dan keluarga  

2. Manfaat praktis  

a. Bagi masyarakat, penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

informasi kepada keluarga, teman, rekan kerja, dan lingkungan sekitar 

mengenai dampak pengasuhan anak orang tua kecanduan game  

online 

b. Bagi orang tua, Memberikan pemahaman baik kepada pembaca dan 

orang tua yang memang kecanduan game  untuk mengubah 

perilakunya tersebut guna menghindari ketidaksejahteraan anak 

karena kurangnya perhatian dari orang tua dan pemberian 

pengetahuan bahwa kecanduan game online memliliki dampak jika 

terus dilakukan tanpa batasan. 

E. Kajian Pustaka 

Untuk mendukung penelitian yang mendalam, peneliti melakukan 

kajian terhadap beberapa penelitian yang memiliki relevansi dengan topik yang 

diangkat dari penelitian ini sebagai bahan pembanding ataupun rujukan dalam 

penulisan skripsi ini yaitu : 

Pertama, Skripsi Dica Feprinca yang berjudul “Hubungan Motivasi 

Bermain Game Online Pada Masa Dewasa Awal terhadap perilaku 

Kecanduan Game  Online Defence Of The Ancients (DotA2).”  Penelitian yang 

telah dilakukan oleh Dica Feprinca memiliki tujuan untuk mengidentifikasi 

hubungan motivasi bermain game online pada masa dewasa awal dengan 
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perilaku kecanduan game online DotA 2. Penelitian ini dilakukan pada masa 

dewasa awal sekitar umur 19 tahun sampai kira-kira umur 35 tahun, hal itu 

dilakukan mengingat pada saat dewasa awal seseorang sudah mulai memasuki 

babak baru dalam kehidupannya, memiliki pemirkiran yang matang dan bisa 

mengambil keputusan guna kepentingan masa depannya karena mengingat 

bahwa kecanduan game online ini akan memberikan dampak negatif tidak 

hanya kepada diri sendiri dan orang-orang disekitarnya membuat seseorang 

mengesampingkan atau bahkan tidak memperdulikan kehidupan nyata 

sehingga akan mengganggu kehidupannya. Teori yang digunakan adalah teori 

Yee yang melakukan penelitian 6700 MMORTS tentang motivasi bermain 

mereka dan menemukan bahwa terdapat tiga komponen utama dari motivasi 

seseorang bermain game online yaitu achievement (prestasi) yaitu dorongan 

yang dirasakan seorang pemain game online untuk mencapai hasil yang lebih 

baik (prestasi), social (sosial) tentang bagaimana para pemain berinteraksi 

dengan para pemain lainnya dalam dunia permainan tersebut dan yang terakhir 

adalah Immersion (penghayatan) yaitu untuk menunjukan seberapa jauh 

pemahaman seseorang akan permainan yang dilakukan dalam game online. 

Penelitian tersebut menggunakan rancangan penelitian korelasional dengan 

menunjukan korelasi hubungan antara dua variabel yaitu untuk mengetahui ada 

tidaknya hubungan antara motivasi bermain game online dengan perilaku 

kecanduan game online di beberapa warnet dan pemain game online dengan 

teknik pengambilan sample yaitu accidental sampling yaitu sampel yang 

diperoleh dengan cara siapa saja yang dijumpai di lokasi penelitian dan 
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memenuhi syarat dijadikan responden penelitian. Dari hasil penelitian yang 

didapat menunjukan hubungan positif yang signifikan antara motivasi game 

online dewasa awal dengan perilaku kecanduan game online. Semakin tinggi 

motivasi bermain game online maka semakin tinggi tingkat kecanduan game 

online.10 

Kedua, Jurnal Tri Wulan Wijayanti yang berjudul “Motif dan Adiksi 

Pemain Game Online (Studi Deskriptif Tentang Motif Dan Adiksi Pemain 

Game Online Dragon Nest Di Surabaya)”. Dalam penelitian tersebut 

mengidentifikasi motif yang melatarbelakangi penggunaan bermain game  

online Dragon Nest serta dampaknya dalam bentuk kecanduan permainan. 

Penelitian deskriptif ini mengambil 100 pengguna game online dragon nest dan 

data dikumpulkan melalui kuesioner penelitian yang didistribusikan pada 

khalayak dan dipilih sesuai dengan syarat-syarat yang ditetapkan, yakni 

pengguna aktif game online dragon nest. Hasil penelitian mengetahui adanya 

motif yang menjadi pendorong untuk bermain game bermain game online 

Dragon Nest, meliputi motif Utility atau manfaat yang dirasakan langsung oleh 

responden dengan presentasi sebesar 68%, motif seeking Information atau 

mendapatkan informasi sebesar 60%, kemudian motif Passing Time  atau 

mengisi waktu luang yang memiliki presentasi sebesar 68%, motif conveniance 

atau motif pelarian diri dari masalah dan tekanan emosional yang presentasinya 

sebesar 65% serta motif Entertaiment sebanyak 66%. Pada motif Seeking 

                                                           
10 Dica Feprinca, Hubungan Motivasi Bermain Game  OnlinePada Masa Dewasa Awal 

terhadap Perilaku Kecanduan Game  OnlineDefence Of The Ancients (DotA 2), Jurnal, (Malang : 

Jurusan Universitas Brawijaya) hlm. 1 
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Information mendapatkan hasil yang paling rendah. Kecenderungan sebagian 

besar pemain game online Dragon Nest, mengalami gejala kecanduan apabila 

ditinjau dari intensitas bermain, yang frekuensi bermain lebih dari 4 hari dalam 

seminggu dan bermain dalam durasi lebih dari 4 jam dalam sehari sehingga 

dapat disimpulkan bahwa adiksi yang dialami oleh pemain game online Dragon 

Nest mencapai tahap maniac game.11 

Ketiga, Skripsi Elgharori Hadi, Program Studi Ilmu Kesejahteraan 

Sosial Fakultas Dakwah Dan Komunikasi Universitas Islam Negeri Sunan 

Kalijaga Yogyakarta tahun 2013 yang berjudul “ Komunitas Clan Wutang 

Kungfu Legacy Online (Studi Kasus Dampak Positif Dan Negatif Game  

OnlineDalam Perspektif Kesejahteraan Sosial). Penelitian ini dilakukan untuk 

mengetahui dampak postif dan negatif game online di clan wutang kungfu 

legacy online dari perspektif kesejahteraan sosial dalam konsep keberfungsian 

sosial. Jenis penelitian ini termasuk penelitian lapangan yaitu penelitian 

berdasarkan data empiris, bersifat deskritif kualitatif, informan dipilih dari 

teknik purposive sampling dari sepuluh anggota clan wutang yang aktif. Dalam 

penelitian ini menggunakan metode wawancara terbuka melalui chatting. 

Sedangkan observasi dilakukan dengan melihat sebagus apa character yang 

menjadi subyek penelitian , selain itu peneliti juga sering melihat chatting di 

clan, yang terkadang anggota clan bercerita tentang masalah pribadi.  

                                                           
11 Tri Wulan Wijayanti, Motif dan adiksi pemain game  online(Studi Deskriptif Tentang 

Motif Dan Adiksi Game  OnlineDragon Nest Di Surabaya), Jurnal, (Surabaya: ttp, 2012), hlm. 1 
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Dari penelitian tersebut dapat disimpulkan bahwa game online bisa 

membuat seseorang melupakan kehidupan nyata, dan mengesampingkan 

kesehatan diri sendiri yaitu dengan tidak mandi, makan dan tidur. Sedangkan 

dampak positif dari game online adalah sebagai hiburan, dimana hiburan 

merupakan salah satu kebutuhan non material seseorang dan game online juga 

bisa menjadi sarana untuk mencari uang.12  

Keempat, Jurnal Hari Harjanto Setiawan, Jurnal Informasi Vol. 19, No. 

3, September - Desember, Tahun 2014 yang berjudul “Pola Pengasuhan 

Keluarga Dalam Proses Perkembangan Anak”. Dalam jurnal tersebut 

menjelaskan bagaimana pengaruh pola interaksi antara anak dan orang tua 

dalam pengasuhan anak yang memiliki pengaruh penting dalam perkembangan 

anak. Tulisan tersebut menggunakan metode studi pustaka baik dari teori 

konsep dan hasil penelitian.  

Dalam jurnal tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa keluarga 

memiliki pengaruh langsung maupun tidak langsung satu dengan lainnya. 

Pengaruh langsung dan tidak langsung tersebut meliputi bagaimana keluarga 

dalam berinteraksi dengan subsistem yang berbeda yaitu bersifat dyadic yang 

melibatkan dua orang dan polyadic melibatkan lebih dari dua orang. Hubungan 

pengaruh yang positif bisa berpengaruh positif pada pengasuhan. 

Ada empat pola pengasuhan terhadap anak sebagai suatu pilihan bagi 

keluarga antara lain adalah Otoritatif yaitu pengasuhan yang membatasi anak 

                                                           
12 Elgharori Hadi, Komunitas clan wutang kungfu legacy online(Studi Kasus Dampak 

Positif Dan Negatif Game  OnlineDalam Persepektif Kesejahteraan Sosial), Skripsi, (Yogyakarta : 

Program Studi Ilmu Kesejahteraan Sosial, Fakultas dakwah dan Komunikasi. UIN Sunan Kalijaga 

2013), hlm 10  
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dan orang tua mendesak untuk mengikuti arahan mereka, Otoritarian yaitu 

pengasuhan yang mendorong anak untuk mandiri namun masih menerapkan 

batas dan kendali pada tindakan mereka, Mengabaikan yaitu pengasuhan di 

mana orang tua sangat tidak terlibat dalam kehidupan anak dan Menuruti yaitu 

gaya pengasuhan di mana orang tua sangat terlibat dengan anak, namun tidak 

terlalu menuntut atau mengontrol mereka. Prasyarat mendapatkan pola 

pengasuhan yang baik adalah keluarga tersebut harus dalam kondisi sejahtera. 

Pengasuhan keluarga dalam prosesnya mencakup peran kognisi, keyakinan, 

dan nilai orang tua tentang peran mereka sebagai orang tua dan juga mereka 

mempersepsi, mengelola dan memahami perilaku dan keyakinan anak mereka 

agar mengetahui apa yang diinginkan, dan dibutuhkan oleh anak. Dengan 

demikian pengasuhan keluarga sangat penting dalam proses perkembangan 

anak.13 

Kelima, skripsi Erni Widayanti, Program studi Ilmu Kesejahteraan 

Sosial Fakultas Dakwah dan Komunikasi Universitas Islam Negeri Sunan 

Kalijaga Yogyakarta Tahun 2015 yang berjudul “Pengaruh Lingkungan 

Terhadap Tumbuh Kembang Psikososial Anak Klien Di Panti Sosial Bina 

Karya Sidomulyo Yogyakarta.” Penelitian ini dilakukan untuk 

menggambarkan pengaruh lingkungan terhadap tumbuh kembang psikososial 

anak di PSBK, dan untuk mengetahui respon orang tua terhadap tumbuh 

kembang psikososial anak.  

                                                           
13 Hari Harjanto Setiawan, “Pola pengasuhan Keluarga Dalam proses perkembangan 

anak”, Jurnal Informasi Vol. 19, No. 3, September - Desember, Tahun 2014, (Cawang : 

Puslitbangkesos, Kementerian  Sosial RI, 2014), hlm. 297 
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Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif kualitatif di mana dalam 

pengumpulan data peneliti melakukan wawancara, observasi dan dokumentasi. 

Selanjutnya pengecekan keabsahan data peneliti menggunakan triangulasi. 

Wawancara ditujukan kepada klien yang memiliki anak, pekerja sosial, anak  

gepeng dan pembimbing TPA di PSBK. Serta observasi yang dilakukan adalah 

observasi kegiatan warga binaan gepeng, baik orang tua maupun anak.  

Kesimpulan hasil penelitian tersebut adalah terdapat tiga pengaruh 

lingkungan yang paling dominan berpengaruh dalam tumbuh kembang anak 

yaitu lingkungan keluarganya, kemudian lingkungan panti dan lingkungan 

jalanan. Lingkungan keluarga mempunyai peran paling besar karena orang tua 

anak tidak dapat mengasuh anak dengan baik, orang tua anak tersebut serng 

melakukan kekerasan fisik terhadap anak, memarahi anak dengan kara-kata 

kasar. Lingkungan tersebut mempengaruhi tumbuh kembang psikososial anak 

seperti perkembangan kognitif dan moral dari ketiga anak tersebut memiliki 

kemampuan yang dibawah standar. Respon dari ketiga anak tersebut juga 

terdapat dua respon yaitu respon positif dan respon negatif, dimana respon 

positif dari orang tua yang terlihat dari beberapa orang tua yang masih mau 

mengajari anaknya belajar, masih mau menasehati anak, ada pula orang tua 

yang telah memiliki perencanaan mengenai pendidikan anaknya. Sedangkan 

respon negatifnya yaitu orang tua kurang mampu mengasuh anak dengan baik, 

karena mereka memberikan kekerasan fisik terhadap anak, menggunakan kata-
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kata kasar ketika marah dengan anak, ada orang tua yang tidak mengajari 

anaknya belajar, dan melibatkan anak ketika memulung.14 

Keenam, jurnal dari Laili Deni Kurniawati dan Ika Mardiyanti, Jurnal 

Ilmiah Kesehatan, Vol 7, No. 12, Februari 2014 yang berjudul “Pola Asuh 

Orang Tua Mempengaruhi Perkembangan Balita Di Posyandu Arjuna RW IV 

Pos 3 Kelurahan Kemayoran Kecamatan Krembangan Surabaya.” Tujuan 

penelitian ini adalah untuk mengetahui hubungan pola asuh orangtua dengan 

perkembangan balita di  Posyandu Arjuna RW IV Pos 3 Kelurahan Kemayoran 

Kecamatan Krembangan Surabaya. Penelitian ini menggunakan pendekatan 

cross sectional. Populasinya seluruh ibu beserta balita sebesar 38 orang dan 

besar sampelnya 35 responden diambil simple random sampling. Variabel 

independen pola asuh orang tua, dependen perkembangan balita. Alat ukur 

kuesioner dan lembar observasi KPSP. Dianalisis menggunakan uji Mann-

Whitney dengan tingkat kemaknaan α=0,05. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa pola asuh orangtua (74,3%) demokratis dan perkembangan balita 

(54,3%) tidak sesuai. Uji statistik diperoleh hasil ρ=0,022 (ρ<0,05), maka 

H0 ditolak artinya ada hubungan pola asuh orangtua dengan perkembangan 

balita di Posyandu Arjuna RW IV Pos 3 Kelurahan Kemayoran Kecamatan 

Krembangan Surabaya.    

Dalam penelitian ini didapatkan kesimpulan bahwa ada hubungan pola 

asuh orang tua dengan perkembangan balita. Pentinganya orang tua lebih 

                                                           
14 Erni Widayanti, Pengaruh Lingkungan Terhadap Tumbuh Kembang Psikososial Anak 

Klien di Panti Sosial Bina Karya Sidomulyo Yogyakarta, Skripsi, (Yogyakarta : Program Studi Ilmu 

Kesejahteraan Sosial, Fakultas Dakwah dan Komunikasi, UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2015), 

hlm. 9 
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banyak membaca buku, mengikuti penyuluhan dan mencari informasi dari 

internet untuk mengetahui perkembangan serta meningkatkan pengetahuan 

perkembangan balita. 15 

Penelitian mengenai kecanduan game online dan pengasuhan anak 

sudah banyak diteliti, namun yang terfokus kepada dampak pengasuhan anak 

orang tua kecaduan game online belum pernah ada. Karena mayoritas 

kecanduan game online selalu dikaitkan dengan anak yang kecanduan game  

online bukan orang tua kecanduan game online. Penelitian ini bermaksud untuk 

menambah penelitian baru dengan sasaran orang tua yang kecanduan game  

online tetapi berdampak kepada perkembangan anak. Penelitian ini dibuat oleh 

peneliti dengan judul “ Dampak pengasuhan orang tua yang kecanduan game  

online terhadap perkembangan anak” merupakan penelitian yang baru dan 

belum pernah ditulis dan disusun oleh peneliti lain.  

F. Kerangka Teori 

1. Pengasuhan 

a. Definisi Pengasuhan  

Menurut Brooks, pengasuhan adalah proses yang merujuk pada 

serangkaian aksi dan interaksi yang dilakukan orangtua untuk 

mendukung perkembangan anak. Proses pengasuhan bukanlah sebuah 

hubungan satu arah yang mana orang tua mempengaruhi anak namun 

lebih dari itu, pengasuhan merupakan proses interaksi antara orang tua 

                                                           
15 Laili Deni Kurniawati Dan Ika Mardiyanti, Pola Asuh Orang Tua Memperngaruhi 

Perkembangan Balita Di Posyandu Arjuna RW IV Pos 3 Kelurahan Kemayoran Kecamatan 

Krembangan Surabaya, Jurnal Ilmiah Kesehatan, Vol. 7, No. 12, Februari 2014, (Surabaya : Prodi 

Keperawatan, FIK, UNUSA), hlm. 9-16 
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dan anak yang dipengaruhi oleh budaya dan kelembagaan sosial dimana 

anak dibesarkan. 16 

Hoghughi menyebutkan bahwa pengasuhan mencakup beragam 

aktifitas yang bertujuan agar anak dapat berkembang secara optimal dan 

dapat bertahan hidup dengan baik. Prinsip pengasuhan menurut 

Hoghughi tidak menekankan pada siapa (pelaku) yang mengasuh 

namun lebih menekankan pada aktifitas dari perkembangan dan 

pendidikan anak. Oleh karenanya pengasuhan meliputi pengasuhan 

fisik, pengasuhan emosi dan pengasuhan sosial. Pengasuhan fisik 

mencakup semua aktifitas yang bertujuan agar anak dapat bertahan 

hidup dengan baik dengan menyediakan kebutuhan dasarnya seperti 

makan, kehangatan, kebersihan, ketenangan waktu tidur, dan kepuasan 

ketika membuang sisa metabolisme dalam tubuhnya. Pengasuhan 

emosi mencakup pendampingan ketika anak mengalami kejadian-

kejadian yang tidak menyenangkan seperti merasa terasing dari teman-

temannya, takut, atau mengalami trauma. Sementara itu, pengasuhan 

sosial bertujuan agar anak tidak merasa terasing dari lingkungan 

sosialnya yang akan berpengaruh terhadap perkembangan anak pada 

masa-masa selanjutnya.17 

 

 

                                                           
16 Brooks J, Parenting , Third Edition (California : Mayfield Publishing Company, 2001) 

hlm. 80. 
17 Houghi, Handbooks Of Parenting : Theory And Research For Practice, (India : SAGE 

Publication, 2004) hlm. 50. 
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b. Model Pengasuhan  

Model pengasuhan adalah perlakuan keluarga yang dilakukan terus 

menerus sehingga akan membentuk pola pengasuhan keluarga. Ada 

beberapa gaya atau model pengasuhan terhadap anak menurut beberapa 

ahli. Gaya pengasuhan menurut  Baumrid mengemukakan empat gaya 

pengasuhan keluarga terhadap anak, antara lain ototitarian, otoritatif, 

mengabaikan, dan menuruti adalah sebagai berikut: 

1) Pengasuhan ototitarian, adalah gaya yang lebih banyak membatasi  

dan  menghukum  dimana  orang tua mendesak anak untuk selalu 

mengikuti arahan mereka dan menghormati pekerjaan dan upaya 

mereka. Orang tua yang otoriter menerapkan batas dan kendali yang 

tegas pada anak dan meminimalisir perdebatan verbal. Orang tua 

yang otoriter akan berkata ”lakukan dengan caraku atau tak usah”. 

Orang tua yang otoriter mungkin juga memukul anak, memaksakan 

aturan secara kaku tanpa menjelaskannya. Orang tua menunjukkan 

amarahnya pada anak. Anak dari orang tua yang otoriter sering kali 

tidak bahagia, ketakutan, minder ketika membandingkan diri dengan 

orang lain, tidak mampu memulai aktivitas dan memiliki 

kemampuan komunikasi yang lemah. Anak dari orang tua yang 

otoriter mungkin berperilaku agresif. 

2) Pengasuhan otoritatif, mendorong anak untuk mandiri namun masih 

menerapkan batas dan kendali pada tindakan mereka. Tindakan 

verbal memberi dan menerima dimungkinkan, orang tua bersifat 
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hangat dan penyayang terhadap anak. Orang tua yang otoritatif 

mungkin merangkul anak dengan mesra dan berkata, “ kamu tahu, 

kamu tak seharusnya melakukan hal itu. Mari kita  bicarakan 

bagaimana kita bisa menangani situasi tersebut lebih baik lain kali”. 

Orang tua yang otoritatif menunjukkan kesenanganan dan dukungan 

sebagai respon terhadap perilaku konstruktif anak. Mereka juga 

mengharapkan perilaku anak yang dewasa, mandiri dan sesuai dengan 

usianya. Anak yang memiliki orang tua yang otoritatif sering kali 

ceria, bisa mengendalikan diri dan mandiri, dan berorientasi pada 

prestasi. Mereka cenderung untuk mempertahankan hubungan yang 

ramah dengan teman sebaya, bekerja sama dengan orang dewasa, dan 

bisa mengatasi stress dengan baik. 

3) Pengasuhan yang mengabaikan, adalah gaya di mana orang tua 

sangat tidak terlibat dalam kehidupan anak. Anak yang memiliki 

orang tua yang mengabaikan merasa bahwa aspek lain kehidupan 

orang tua lebih penting dari pada diri mereka. Anak-anak ini 

cenderung tidak memiliki kemampuan sosial. Banyak diantaranya 

mereka pengendalian yang buruk dan tidak mandiri. Mereka 

seringkali memiliki harga diri yang rendah, tidak dewasa, dan 

mungkin terasing dari keluarga, dalam masa remaja, mereka 

mungkin menunjukkan sikap suka membolos dan nakal. 

4) Pengasuhan yang menuruti, adalah gaya pengasuhan di mana orang 

tua sangat terlibat dengan  anak,  namun  tidak  terlalu  menuntut 
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atau  mengontrol  mereka.  Orang  tua  macam ini membiarkan anak 

melakukan apa yang ia inginkan. Hasilnya, anak tidak pernah belajar 

mengendalikan perilakunya sendiri dan selalu berharap 

mendapatkan keinginannya. Beberapa orang tua sengaja 

membesarkan anak mereka dengan cara ini karena mereka percaya 

bahwa kombinasi  antara  keterlibatan  yang  hangat dan sedikit 

batasan akan menghasilkan anak yang  kreatif  dan  percaya  diri.  

Namun  anak yang memiliki orang tua yang selalu menuruti jarang 

belajar menghormati orang lain dan dan mengalami kesulitan untuk 

mengendalikan perilakunya. Mereka mungkin mendominasi, 

egosentris, tidak menuruti aturan dan kesulitan dalam hubungan 

dengan teman sebaya.18 

Ciri-ciri orang tua yang menerapkan pola pengasuhan yang menuruti 

adalah orang tua berusaha berperilaku menerima dan bersikap positif 

terhadap impuls (dorongan emosi), keinginan-keinginan dan 

perilaku anaknya, hanya sedikit menggunakan hukuman, 

berkonsultasi kepada anak, hanya sedikit memberi tanggungjawab 

rumah tangga, membesarkan anak mengatur aktivitasnya sendiri dan 

tidak mengontrol, berusaha mencapai sasaran tertentu dengan 

memberikan alasan, tetapi tanpa menunjukan kekuasaan.19 

 

                                                           
18 Santrock, J. W, Perkembangan Anak, (Jakarta: Penerbit Erlangga, 2007), hlm. 167-168 
19 Widyarin N. Relasi orang tua & anak, (Jakarta: PT Elek Media Komputindo, 2003), 

hlm. 11 
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2. Definisi kecanduan 

Menurut KBBI, kecanduan adalah kejangkitan suatu kegemaran, 

(hingga lupa hal-hal lain) amat menggemari atau menyukai.20 

Adiksi atau kecanduan adalah suatu gangguan yang bersifat 

kronis dan kompulsif berulang-ulang untuk memuaskan diri pada 

aktivitas tertentu.21 Sehingga mengganggu keberfungsian sosialnya.  

Menurut Freeman menjelaskan bahwa kecanduan merupakan 

suatu keadaan kompulsif dalam menggunakan sesuatu baik itu 

menggunakan zat atau perilaku yang berpotensi menimbulkan bahaya.22 

3. Definisi Game  Online 

Adams dan Rollings menjelaskan bahwa game  online 

merupakan permainan yang dapat diakses oleh banyak pemain, di mana 

mesin-mesin yang digunakan pemain dihubungkan oleh suatu jaringan 

(umumnya internet).23 

Menurut Eddy Liem, Direktur Indonesia Gamer, sebuah 

pencinta games di Indonesia, game online adalah sebuah game  atau 

permainan yang dimainkan secara online via internet, bisa 

                                                           
20 Suharso dan Ana Retnoningsih, Kamus Besar Bahasa Indonesia, (Semarang: CV 

Widyakarya, 2011), hlm. 103 
21 Soetjipto, Berbagai macam adiksi dan penatalaksanaannya, Psychological  Journal. Vol. 

23. No. 1,  (Anima: Indonesia 2007) , hlm. 84-90 
22 Freeman, C. B,”Internet gaming addiction”. The journal for nurse practitioners- JNP. 

Amerika Collage of Nurse Practitioners doi: 10.1016/j.nupra.2008.10.006 
23 Adams, E, & Rollings, A..fundamental of game  design. Prentice hall. 2007.  

http:/www.designersnotebook.com/Books/Fundamentals_of_Game 

_Design/fundamentals_ch21.pdf laman diakses pada tanggal 14 September 2017 pada pukul 13.00 

WIB 
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menggunakan pc atau konsul game  biasa seperti PS2, X-Box dan 

sejenisnya.24 

4. Definsi  Kecanduan Game  Online 

a. Definisi Kecanduan Game Online 

Pengertian dari kecanduan game online menurut Lemmens, 

Velkenburg & Peter pengertian dari kecanduan game sebagai 

penggunaan komputer atau smartphone secara berlebihan dan  

berulang kali yang menghasilkan munculnya permasalahan pada 

aspek sosial, emosional dan pemain game  tidak bisa mengendalikan 

aktivitas bermain game.25 

Menurut Young & Rogers durasi penggunaan internet 

terbagi menjadi dua macam, yaitu : penggunaan internet yang sehat, 

rata-rata penggunanya mengakses internet sebanyak 8 jam 

perminggu. Sedangkan mereka yang dianggap bermasalah adalah 

pengguna yang menghabiskan waktu untuk berinternet selama 38,5 

jam perminggu. 26  

Selain itu dari hasil penelitian Pempek, Yermolayeva, dan 

Calvert menjelaskan bahwa intensitas penggunaan permainan online 

ataupun jejaring sosial dalam kurun waktu lebih dari 4 hari/ minggu 

                                                           
24 Ibid., 
25 Valkenburg, P.M., Peter,J., Development And Validation Of A Game  Addiction Scale 

For Adolescents. Media psychology, 12 (1) 2009, hlm. 77-95 
26 Young, K. S., & Rogers, R. C, “The relationship between depression and internet 

addiction. CyberPsychology & Behavior” 1,1998, hlm. 25–28 available from 

http://www.netaddiction.com/articles/symtoms.pdf.   laman diakses pada tanggal 27 Mei 2018 pada 

pukul 00.13 WIB 

http://www.netaddiction.com/articles/symtoms.pdf
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dan durasi bermain lebih dari 4 jam/ hari  menimbulkan 

ketergantungan yang menyebabkan terabaikannya peran sosial serta 

menurunnya motivasi berprestasi di bidang akademik.27 

b. Ciri-Ciri Kecanduan Game Online 

Ada beberapa ciri-ciri seseorang dikatakan gamers atau kecanduan 

terhadap game online, seperti selalu memikirkan tentang game, 

mencari waktu untuk bisa bermain game, meminta perangkat game, 

pandai menyimpan uang jajan untuk bermain game, bahkan sampai 

berbohong dengan keluarganya.28 

c. Dampak Kecanduan Game Online 

1) Keterampilan sosial menurun 

2) Performa kerja menurun  

3) Waktu terbuang sia-sia  

4) Kesulitan mengontrol emosinya seperti mudah merasa bosan, 

sedih, merasa kekurangan sesuatu dan mudah marah.29 

Selain itu masalah-masalah yang mungkin muncul dari aktifitas   

bermain   online  game    yang berlebihan,   masalah   tersebut   adalah   

isolasi sosial, kehilangan kontrol atas waktu dan mengalami kesulitan dalam 

                                                           
27 Pempek, T.A., Yermolayeva, A.Y., Calvert, S.L. College students' social networking 

experiences on Facebook. Journal of Applied Developmental Psychology 30, 2009.  hlm: 227–238. 

28 Ibid., Ridwan Syahran, , “Ketergantungan OnlineGame  Dan Penanganannya”, Jurnal 

Psikologi Pendidikan & KonselingVolume 1 Nomor 1 Juni 2015...hlm. 89 
29 Silvia Setiadji, “ Hubungan Kecanduan Game  OnlineDan Keterampilan Sosial Pada 

Pemain Game  Dewasa Awal Di Jakarta Barat”, Jurnal Psikologi Psibernetika Vol. 9 No. 2 Oktober 

2016, (Jakarta : Program Studi Psikologi, Universitas Budi Mulia, 2016), hlm. 94 
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pernikahan, finansial, tampilan kerja, kesehatan, dan fungsi-fungsi 

kehidupan  sehari-hari yang vital.30 

5. Assesmen 

Assesment merupakan penliaian atau penafsiran terhadap situasi dan 

orang  orang yang terlibat di dalamnya. Assesment mempunyai dua tujuan 

yaitu untuk membantu mendefinisikan masalah dan menunjukan sumber-

sumber yang berhubungan dengan kesemuanya itu.31  

Menurut Edi Suharto assesment adalah suatu proses pengumpulan dan 

analisis data mengenai kondisi klien dan segala sesuatu yang bersangkutan 

dengannya.32  

Dapat diambil kesimpulan bahwa assesment adalah suatu alat yang 

digunakan untuk mengambil data mengenai situasi klien dan segala sesuatu 

yang bersangkutan dengan klien.  

Model-model Assesmen Keluarga   

a. Ecomap 

Menurut Zastrow, “Ecomap is a paper and pencil assesment used to 

assess specific troubles and plan interventions for clients. The ecomap, 

a drawing of the client family in its social environment, is usually drawn 

jointly by the social worker and the client.”33 Dalam pengertian tersebut 

                                                           
30Ridwan Syahran, “Ketergantungan OnlineGame  Dan Penanganannya”, Jurnal Psikologi 

Pendidikan & KonselingVolume 1 Nomor 1 Juni 2015, (Sulawesi : Program Studi Bimbingan dan 

Konseling, FKIP, Universitas Tadulakno), hlm. 84-92 
31 Dwi Heru Sukoco, “Profesi Pekerja Sosial dan Proses Pertolongannya”, (Bandung: STKS 

Bandung, ), hlm. 157 
32 Miftahul Huda, Pekerjaan Sosial dan Kesejahteraan Sosial, (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 

2009), hlm. 177 
33Charles H Zastrow. The Practice Of Social Work Sixth Edition, (USA: An International 

Thomson Publishing Company,  1999), hlm. 182  
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dapat diartikan bahwa Ecomap adalah penilaian kertas dan pensil yang 

digunakan untuk menilai masalah spesifik dan merencanakan intervensi 

untuk klien. Ecomap, gambar keluarga klien dalam lingkungan 

sosialnya, biasanya diambil bersama pekerja sosial dan klien.  

b. Genogram   

Genogram menurut Zastrow “The genogram is a graphic way of 

investigating the origins of a client’s or client family’s presenting 

problem by diagramming the family over at least three generations.”34  

Dalam pengertian di atas dapat diartikan bahwa genogram adalah 

Genogram adalah cara grafis untuk menyelidiki asal-usul masalah 

penyajian keluarga klien atau klien dengan memetakan keluarga selama 

setidaknya tiga generasi. 

6. Perkembangan anak 

Pola perkembangan manusia dihasilkan hubungan dari beberapa proses 

biologis, kognitif, dan sosial emosi. Proses biologis menghasilkan 

perubahan pada tubuh seseorang. Gen yang diwarisi orang tua, 

perkembangan otak, pertambahan tinggi dan berat badan, ketrampilan 

motorik dan perubahan hormon pada masa puber mencerminkan peran 

proses biologis dalam perkembangan. Proses kognitif menggambarkan 

perubahan dalam pikiran, intelegensi dan bahasa seseorang. Proses sosial 

                                                           
34 Ibid., hlm. 183 
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emosi melibatkan perubahan dalam hubungan seseorang dengan orang lain, 

perubahan emosi, dan perubahan dalam kepribadian.35 

Perkembangan seorang anak digambarkan dalam periode-periode. 

Perkembangan anak itu terdiri dari tiga periode yaitu perkembangan pada 

masa kanak-kanak awal, perkembangan masa kanak-kanak tengah dan 

perkembangan pada masa kanak-kanak akhir.36 Dalam melihat 

permasalahan perkembangan anak, maka perkembangan dan pertumbuhan 

anak dapat dilihat dari: 

a. Masa Kanak-Kanak Awal   

1) Perkembangan Fisik Pada Masa Kanak-Kanak Awal 

Pertumbuhan dan perkembangan fisik anak dipengaruhi oleh banyak 

hal. Bisa karena lingkungan, asupan gizi dan gen. Setiap pola 

pertumbuhan secara individual bervariasi. 

a) Tinggi tubuh 

Menurut Hurlock pada saat anak berumur 2 tahun tinggi tubunya 

sudah mencapai 80 sampai 85 cm dan pada usia 5 tahun tinggi 

badannya sudah 2 kali ketika lahir. Kemudian masih ada yang 

disebutt lamban kira-kira 7 cm setiap tahunnya sampai anak 

memasuki tahap remaja. 37   

Menurut Diane E papalia menjelaskan bahwa anak-anak 

perempuan lebih pendek dan lebih ringan dibanding laki-laki dan 

                                                           
35John W Santrock, Perkembangan Anak Jilid 1 Edisi Kesebelas, (Jakarta : Erlangga, 

2007), hlm. 18-19. 
36 Ibid., hlm. 19-20. 
37Elizabeth B Hurlock, Perkembangan Anak, Jilid 1, (Jakarta: Erlangga, 2005), hlm. 117. 
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penampilan menjadi lebih langsing dan proposisinya makin 

menyerupai orang dewasa.38 

b) Berat tubuh  

Menurut Allen pada usia 2 tahun, berat badan akan bertambah 

kira-kira 2 – 2,5 pon (0,9 – 1,1 kg) per tahun sehingga rata-rata 

berat badannya 26 – 32 pon (11,8 – 14,5 kg).39 

Sedangkan menurut Elizabeth B Hurlock bahwa anak usia 2 dan 

3 tahun berat tubuh anak bertambah 1 ½ sampai 2 ½ kg setiap 

tahunnya. Setelah anak berusia 3 tahun, nampaknya berat tubuh 

tidak lagi bertambah cepat, bahkan cenderung perlahansampai 

saaynya nantia ia memasuki usia remaja. Pada usia 5 tahun , 

seorang anak yang normal akan memiliki berat tubuh lima kali 

beratnya ketika lahir, nanti pada usia remaja berat tubuh akan 

berkisar antara 40 dan 45 kg.40 

c) Perkembangan Motorik 

Menurut Allen pada usia 2 tahun perkembangan motorik anak 

mencakup : 1) Berjalan lebih tegak, menapak dari tumit ke jari 

kaki, mampu memutari rintangan yang menghalangi jalannya. 2) 

Berlari dengan kepercayaan diri yang lebih besar, lebih jarang 

terjatuh. 3) Jongkok untuk jangka waktu yang cukup lama ketika 

                                                           
38 Diane E papalia, Dkk, Human Development,  (Jakarta : Prenada Media Group, 2008), 

hlm. 12-13 
39 Allen, dan Marotz.,Profil Perkembangan Anak,  (Jakarta : PT Indexs, 2010), hlm. 149-

150 
40 Ibid., Elizabeth B Hurlock, Perkembangan anak Jilid 1... hlm. 117 
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bermain. 4) Naik tangga tanpa dibantu, 5) Bisa menjaga 

keseimbangan tubuh dengan berdiri di atas satu kaki (hanya 

sebentar), melompat naik dan turun, 6) Mulai bisa memberitahu 

kalau mau buang air, 7) Melempar bola besar dengan ayunan 

rendah tanpa kehilangan keseimbangan, 8) Memegang cangkir 

atau gelas, 9) Membuka kancing besar, membuka retsleting 

besar, 10) Membuka pintu dengan memutar gagang pintu, 11) 

Menggenggam krayon besar dikepalan tangannya. 41 

Menurut Elizabeth B Hurlock perkambangan anak-anak masa 

awal pada tahun kedua anak sudah dapat menggunakan sendok 

dengan baik, pada tahun ketiga anak mampu mengoleskan 

mentega pada roti dengan menggukan pisau, pada usia 3 tahun 

anak sudah bisa menyayat daging lunak dengan sebilah pisau. 

Pada usia 6 tahun anak sudah menguasai tugas yang digunakan 

dalam ketrampilan makan sendiri. Dalam menangkap dan 

melempar bola di usia 2 tahun dapat menggulirkan bola, usia 4 

tahun dapat melempar bola dengan baik, dan di usia 6 tahun 

sudah terampil dalam melempar bola.42 

  Sedangkan menurut Suherman menyebutkan bahwa 

ketrampilan yang harus dicapai anak usia 4-5 tahun pada aspek 

motorik kasar adalah berdiri dengan satu kaki, sedangkan 

                                                           
41 Ibid., Allen, dan Marotz, Profil Perkembangan Anak Edisi Kelima... hlm.113. 
42 Ibid., Elizabeth B Hurlock, Perkembangan Anak Jilid 1...hlm. 160. 
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ketrampilan yang harus dicapai anak usia 4-5 tahun pada aspek 

motorik halus adalah dapat mengancingkan baju. Ketrampilan 

anak pada aspek motorik perlu dilatih agar dapat berkembang 

dengan baik.43  

Sedangkan menurut Santrock pada usia 5 tahun, anak-anak 

bahkan lebih berani mengambil resiko dibandingkan ketika 

mereka berusia 4 tahun. Mereka lebih percaya diri melakukan 

ketangkasan yang mengerikan seperti memanjat suatu obyek, 

berlari kencang dan suka berlomba dengan teman sebayanya 

bahkan orangtuanya.44  

2) Perkembangan Kognitif Pada Masa Kanak Kanak Awal  

Perubahan dan stabilitas dalam kemampuan mental, perhatian, 

ingatan, bahasa, pemikiran, logika dan kreativitas membentuk 

perkembangan kognitif.45 Dalam setiap periode kehidupan selalu 

mengalami perubahan kognitif yang terjadi. Berikut ini adalah 

perkembangan kognitif pada masa kanak-kanak awal:  

Menurut Pieget dalam buku Human Development , pada tahap 

kanak-kanak awal perkembangan kognitif yang terjadi adalah 

prepoperasional (2-7 tahun). Anak mengembangkan sistem 

representasional dan menggunakan simbol untuk mempresentasikan 

                                                           
43 Silawati, Endah. (2008). Aspek Perkembangan Motorik dan Keterhubungannya dengan 

Aspek Fisik dan lntelektual Anak. Retrieved January 25, 2009, from http:// oarentingislami. 

wordpress. com/2008/03/05/aspek-perkembangan-motorik-dan-keterhubungannyadengan-aspek-f 

isik-dan-intelehual-anak,htm. Laman diakses pada tanggal 17 April 2018 pada pukul 13.17 WIB 
44 Santrock, Life Span Development: Edisi kelima, (Jakarta: Erlangga, 1995), hlm. 225 
45 Ibid., hlm. 10  
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orang, tempat, dan peristiwa. Bahasa dan imaji memainkan peran 

manifestasi penting tahap ini. Pemikiran masih belum logis.46 

Menurut Siegler pada tahap preoperasional anak berusia 5 tahun 

sebagian besar dapat menghitung hingga 20 atau lebih dan mengetahui 

ukuran relatif angka 1-10 dan dapat melakukan penambahan dan 

pengurangan digit tunggal.47 

Sedangkan dalam Permendiknas No. 58 Tahun 2009 : 6 

menjelaskan mengenai indikator lingkup perkembangan kognitif konsep 

bilangan anak berusia 5-6 tahun yaitu: (1) Berhitung atau menyebut 

urutan bilangan dari 1 sampai 10, (2) Berhitung (mengenal konsep 

bilangan dengan benda-benda) sampai 20, (3) Menunjuk lambang 

bilangan 1-10, (4) Membuat urutan bilangan 1-20 dengan benda-benda, 

dan (5) Meniru urutan bilangan 1-10.48 

Perkembangan bahasa  

Menurut Elizabeth B Hurlock bahwa pada usia dua tahun, anak 

mampu menggabungkan kata kedalam kalimat pendek yang seringkali 

berupa kalimat tak lengkap yang berisi satu atau dua kata benda, satu kata 

kerja, dan kadang-kadang satu kata sifat atau kata keterangan.49 

Pada usia 3 tahun anak biasanya mulai menggunakan kata jamak, 

kata milik, dan kalimat lampau serta mengenal perbedaaan antara saya, 

                                                           
46 Ibid., hlm. 41 
47  Diane E Papalia, dkk, Human Development...hlm. 329 
48 Menteri Pendidikan Nasional Republik Indonesia, Peraturan Menteri Pendidikan 

Nasional Nomor 58 Tahun 2009 laman diakses pada tanggal 18 April 2018 pada pukul 13.00 WIB 
49 Elizabeth B. Hurlock. Perkembangan Anak, (Jakarta: Penerbit Erlangga,1978), hlm.189 
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kamu, dan kita. Antara umur 4-5 tahun, kalimat terdiri dari empat sampai 

lima kata dan bisa jadi bersifat deklaratif negatif. Sedangkan pada usia 

5-7 tahun, percakapan anak semakin mirip dengan orang dewasa, mereka 

berbicara dalam kalimat yang lebih panjang dan lebih kompleks.50 

3) Perkembangan Psikososial Pada Masa Kanak-Kanak Awal  

Pada masa kanak-kanak awal perubahan dan stabilitas dalam emosi, 

kepribadian, serta hubungan sosial akan membentuk perkembangan 

psikososial, yang dapat memengaruhi fungsi kognitif dan fisik. Menurut 

Erikson dalam buku Human Development menjelaskan bahwa tahapan 

psikososial pada masa kanak-kanak awal yaitu : 

a) Autonomi vs rasa malu dan ragu (12-18 bulan) anak mengembangkan 

keseimbangan independen dan kepuasan diri terhadap rasa malu dan 

keraguan  

b) Inisiatif vs rasa bersalah (3-6 tahun) anak mengembangkan inisiatif 

ketika mencoba aktivitas baru dan tidak terlalu terbebani oleh rasa 

bersalah.51 

Perkembangan Sosial 

Perkembangan sosialisasi pada awal masa anak-anak awal ditandai 

dengan meningkatnya intensitas hubungan dengan teman-teman sebayanya, 

dan perkembangan ini meningkat dari tahun ke tahun. Pada fase ini juga 

anak-anak tidak hanya senang bermain tetapi juga lebih banyak berbicara. 

                                                           
50 Ibid., Elizabeth B Hurlok, Human Development...hlm. 343. 
51 Ibid., hlm. 41. 



31 

 

Hubungan atau kontak sosial lebih baik dari pada hubungan sosial yang 

kurang baik. Pada masa ini anak mulai mengeal dunia di luar keluarga yaitu 

dengan bermain bersama teman sebaya. Anak-anak juga akan mulai 

membandingkan antara dirinya dengan teman-teman sebayanya.52  

Ketika berumur antara 1 s/d 1,5 tahun, biasanya menunjukan 

keinginan untuk lebih mandiri yakni melakukan kegiatan sendiri, seprti 

main sendiri, makan dan berpakaian sendiri, cemburu, tantrum (marah jika 

kemauannya tidak dipenuhi. Sedangkan usia 1,5 s/d 2 tahun, ia mulai 

berinteraksi dengan orang lain, tetapi butuh waktu untuk bersosialisasi, ia 

masih sulit berbagi dengan orang lain, sehingga ia akan menangis bila 

berpisah dengan orang tuanya meski hanya sesaat. Sedangkan untu usia 2,5 

sampai 6 tahun, perkembangan emosi mereka sangat kuat seperti ledakan 

amarah, ketakutan yang hebat, iri hati yang tidak masuk akal karena ingin 

memiliki barang orang lain dan biasanya terjadi dalam lingkungan keluarga 

yang besar. Demikian pula rasa cemburu muncul karena kurangnya 

perhatian yang diterima dibandingkan dengan yang lainnya, dan terjadi 

dalam keluarga yang kecil. Terjadi sebagai akibat dari lamanya bermain, 

tidak mau tidur siang dan makan terlalu sedikit.53 

 

 

                                                           
52 Elizabeth B. Hurlock, Psikologi Perkembangan, Edisi V, (Jakarta: Erlangga, 1996), hlm. 

117.  
53  Elizabeth B Hurlock, Psikologi Perkembangan : Suatu Pendekatan Sepanjang Rentang 

Kehidupan Edisi 5, (Jakarta: Erlangga, 1980), hlm. 116. 
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Perkembangan Emosi 

Menurut Elizabeth B Hurlock selama awal masa kanak-kanak emosi 

sangat kuat. Saat ini merupakan saat ketidak seimbangan karena anak-anak 

“keluar dari fokus” dalam arti bahwa ia mudah terbawa ledakan-ledakan, 

emosional sehingga sulit dibimbing dan diarahkan.54 

Menurut Elizabeth B Hurlock perkembangan emosi pada usia 2-3 

tahun, anak masih belum dapat mengendalikan amarah dengan baik. Mereka 

cenderung meledak-ledak, kadangkala tanpa disertai dengan alasan yang 

kuat. Sebagai contoh, anak usia 2-3 tahun dapat saja marah dikarenakan 

tidak diperbolehkan memainkan sesuatu permainan/benda yang dia 

inginkan atau tidak tercapai keinginan akan sesuatu. Ungkapan  rasa marah 

ini ditandai dengan menangis, berteriak, menggertak, menendang, 

melompat-lompat atau memukul.55  

b. Masa Kanak-Kanak Menengah dan akhir  

Masa kanak-kanak menengah dan akhir yaitu ketika anak berusia 6 

tahun hingga 11 tahun. Pada masa ini anak-anak mulai mengalami 

pertumbuhan yang lebih lambat dari pada masa bayi dan kanak-kanak 

awal.56  

 

                                                           
54 F.J. Monks, dkk, Psikologi Perkembangan, (Yogyakarta: Gajah Mada University Press, 

2002), hlm. 105 
55 Ibid.,Elizabeth. B Hurlock, Psikologi Perkembangan Suatu Pendekatan Sepanjang 

Rentang Kehidupan, Edisi 5... hlm. 116 
56 Ibid., hlm. 13 
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Berikut ini adalah perkembangan fisik masa kanak-kanak 

pertengahan:  

1) Perkembangan Fisik Pada Kanak-Kanak Menengah Dan Akhir 

a) Pertumbuhan melambat, kekuatan dan ketrampilan atletis 

meningkat 

b) Anak usia sekolah saat ini tumbuh sekitar 1-3 inci setiap tahun dan 

bertambah 5-8 pon atau lebih, melipatgandakan berat rata-rata 

tubuh mereka.  

c) Sakit saluran pernapasan adalah hal yang biasa terjadi , akan tetapi 

secara umum tingkat kesehatannya terbaik dibandingkan dengan 

periode umur lainnya.57 

Menurut Santrock  pada usia 8 tahun rata-rata anak perempuan 

dan laki-laki memiliki tinggi empat kaki 2 inchi dengan berat badan 

rata-rata 28 kilogram.58 

Menurut Elizabeth B Hurlock pada usia 11 tahun Rata-rata 

anak perempuan 11 tahun mempunyai tinggi badan 147 cm dan anak 

laki-laki 146 cm. Sedangkan berat badan anak usia 11 tahun rata-rata 

Rata-rata ank perempuan usia 11 tahun memeliki berat badan 40,14 kg 

dan anak laki-laki 38, 78 kg.59 

                                                           
57 Ibid. ,hlm. 12. 
58 John W. Santrock, Perkembangan Anak. Jilid 1 Edisi kesebelas, ( Jakarta : PT. Erlangga, 

2007), hlm 49. 
59 Ibid., Elizabeth. B Hurlock, Psikologi Perkembangan Suatu Pendekatan Sepanjang 

Rentang Kehidupan, Edisi 5...hlm. 149. 
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Menurut Havigrust usia 6 sampai 12 tahun akan berada pada 

masa belajar kecakapan fisik yang diperlukan untuk permainan anak-

anak.60 

2) Perkembangan Kognitif Pada Kanak- Kanak Menengah Dan Akhir  

Perkembangan kognitif pada masa kanak-kanak menengah 

berbeda dengan masa kanak-kanak awal, dalam masa ini anak lebih 

logis ketimbang sebelumnya karena pada saat ini anak dapat mengambil 

berbagai aspek dari situasi tersebut ke dalam pertimbangan. Selain itu 

dalam masa kanak-kanak menengah mengalami berbagai 

perkembangan kognitif yaitu :  

a) Egosentris menghilang, anak mulai berpikir logis namun konkret 

b) Meningkatnya kemampuan daya ingat dan ketrampilan berbahasa 

c) Keunggulan kognitif memungkinkan anak mendapatkan keuntungan 

dari sekolah formal 

Menurut Piaget kemajuan kemampuan kognitif pada masa kanak-

kanak pertengahan dan akhir memasuki tahap operasional konkret. 

Dinamakan demikian karena pada saat ini mereka menggunakan operasi 

mental untuk memecahkan masalah konkret. Anak yang berada pada 

tahapan operasional dapat melakukan banyak tugas pada level yang lebih 

tinggi daripada yang dapat mereka lakukan pada tahap praoperasional.  

                                                           
60 Ibid., Elizabeth B. Hurlock, Perkembangan Anak, Jilid 1...hlm. 40. 
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Menurut Erik Erikson dalam buku Human Development 

menjelaskan perubahan perkembangan kognitif masa kanak-kanak 

menengah dan akhir yaitu: 

a) Preoperasional (2 hingga 7 tahun). Anak mengembangkan sistem 

representasioanl dan menggunakan simbol mempresentasikan orang, 

tempat, dan peristiwa. Bahasa dan imaji memainkan peranan 

manifestasi penting tahap ini 

b) Operasi konkret (7-11 tahun). Anak dapat memecahkan masalah secara 

logis jika mereka difokuskan kepada situasi saat itu, tetapi tidak dapat 

berpikir abstrak.61 

Menurut Havigrust pada usia 6 hingga 12 tahun anak akan belajar 

mengembangkan kecakapan dasar dalam membaca, menulis dan 

menghitung. 62 

Sedangkan menurut Elizabeth B Hurlock menyatakan bahwa diusia 

sekolah dasar, anak mengalami kemajuan di bidang penambahan kosa kata, 

percakapan, kemajuan dalam memahami makna pembicaraan orang lain dan 

isi percakapan.63 

3) Perkembangan Psikososial Pada Masa Kanak-Kanak Menengah dan Akhir  

Jenis rumah tangga tempat anak berdomisili, dan hubungan dalam 

rumah tangga dapat memiliki efek amat dalam perkembangan pada 

psikososial di masa kanak-kanak pertengahan, dimana anak 

                                                           
61 Ibid., hlm. 41 
62 Ibid.,  
63Ibid.,Elizabeth. B Hurlock, Psikologi Perkembangan Suatu Pendekatan Sepanjang 

Rentang Kehidupan, Edisi 5...hlm. 151 
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mengembangkan rasa teikat berkaitan dengan makna bertanggungjawab, 

anggota yang memberikan kontribusi kepada, pertama-tama, keluarga dan 

kemudian kepada masyarakat.  

Menurut Erik Erikson dalam buku Human development 

menjelaskan bahwa tahapan perkembangan psikososial pada masa kanak-

kanak tengah hingga masa kanak-kanak akhir adalah : 

a) Industri vs inferioritas ( 6 tahun- pubertas). Anak harus belajar 

ketrampilan budaya atau menghadapi perasaan tidak kompeten 

b) Identitas vs kekacauan identitas. Remaja harus menentukan 

pemahaman akan diri sendiri.( “ siapakah saya ini?”) atau merasakan 

kekacauan peran.64 

Menurut teori Havighrust pada usia 6-12 tahun akan mengembangkan 

nurani, moralitas, dan suatu skala nilai, mengalami kemandirian pribadi, 

belajar bergaul dengan teman sebaya.65 

Menurut Elizabeth B Hurlock mengungkapkan bahwa anak usia sekolah 

sering disebut sebagai usia berkelompok, karena diusia ini anak 

mengembangkan minat terhadap kegiatan bermain berkelompok dan ingin 

menjadi bagian dari sebuah kelompok.66 

Dalam teori Elizabeth B Hurlock mengklasifikasikan anak usia sekolah 

dasar kedalam tahapan bermain (Play stage), yang merupakan tahapan dimana 

anak memiliki jenis permainan yang semakin bertambah variasi dan 

                                                           
64 Ibid., hlm. 41 
65 Ibid., Elizabeth B. Hurlock, Perkembangan Anak, Jilid 1...hlm. 40 
66 Ibid., Elizabeth. B Hurlock, Psikologi Perkembangan Suatu Pendekatan Sepanjang 

Rentang Kehidupan, Edisi 5..hlm. 136 
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bentuknya. Anak berangsur mulai beralih dari alat permainan menuju games 

yang bernuansa olahraga dan bentuk permainan lain yang juga dilakukan oleh 

orang dewasa.67 

G. Metode Penelitian  

Suatu penelitian dapat dikatakan sebagai penelitian ilmiah apabila 

dilakukan dengan menggunakan metode, karena secara umum metode 

penelitian diartikan sebagai cara ilmiah untuk mendapatkan data dengan tujuan 

dan kegunaan tertentu. Jadi secara umum metode penelitian diartikan sebagai 

cara ilmiah untuk mendapatkan data dengan tujuan dan kegunaan tertentu.68 

Pengertian lainnya metode penelitian pendidikan dapat diartikan sebagai cara 

ilmiah untuk mendapatkan data yang valid dengan tujuan dapat ditemukan, 

dikembangkan, dan dibuktikan, suatu pengetahuan tertentu sehingga pada 

gilirannya dapat digunakan untuk memahami, memecahkan, dan 

mengantisipasi masalah dalam bidang pendidikan. 

1. Jenis Penelitian  

Jenis penelitian yang digunakan adalah pendekatan kualitatif 

deskriptif. Pendekatan bersifat kualitatif deskriptif yaitu memperoleh 

data sesuai dengan gambaran, keadaan, realita, dan fenomena yang 

diselidiki. Sehingga data yang diperoleh peneliti dideskripsikan secara 

rasional dan obyektif sesuai dengan kenyataan dilapangan.69 Lapangan 

                                                           
67 Ibid.,hlm. 121 
68 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan  Pendekatan Kuantitaif, Kualitatif Dan R&D, 

(Bandung: Alfabeta, ),  hlm. 305. 
69 John W. Creswell. Reseach Design Pendekatan Kualitatif, kuantitatif dan Mix. 

Terjemahan dari Reseach Desiqn Qualitative, Quantitative, and Mixed Method Aproaches. Ed. 2, 

(Yogyakarta Pustaka Pelajar, 2010), hlm. 23. 
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dalam hal ini ialah keluarga yang mengalami permasalahan yang sama 

yaitu kecanduan game online pada masa dewasa awal yang berakibat 

pola pengasuhan anak yang mempengaruhi perkembangan anak. Jenis 

data yang digunakan penulis dalam penelitian ini adalah menggunakan 

Data primer yaitu data yang berupa teks hasil wawancara dan diperoleh 

melalui wawancara dengan informan yang sedang dijadikan sampel 

dalam penelitiannya. Data dapat direkam atau dicatat oleh peneliti.70 

Jenis penelitian yang digunakan adalah studi kasus untuk melihat 

perilaku kecanduan game online yang dapat mempengaruhi 

perkembangan anak. penelitian studi kasus (case research), yaitu 

penelitian yang bertujuan untuk mempelajari secara intensif mengenai 

unit-unit sosial tertentu, yang meliputi individu, kelompok, lembaga dan 

masyarakat.71 Pendekatan ini dipilih karena berbagai pertimbangan, 

diantaranya : pertama, masalah yang akan diteliti mengenai individu. 

Kedua, dengan pendekatan studi kasus dapat menawarkan informasi 

yang bermanfaat dan mendalam. Rancangan tersebut dapat 

mengeksplorasi sumber perilaku dan dapat menguji hasil perlakuan 

terhadap subjek.72  

 

 

                                                           
70 Jonathan Sarwono,  Metode Penelitian Kuantitatif Dan Kualitatif, (Yogyakarta : Graha 

Ilmu, 2006), hlm. 209 
71 Yatim Riyanto, Metodologi Penelitian Pendidikan, (Surabaya: Penerbit SIC, 2002), hlm. 

24 
72 Diane E Papalia, dkk, Human Development...hlm. 63 
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2. Penentuan Subyek Penelitian dan Objek Penelitian  

a. Subyek Penelitian 

Subyek atau informan ialah orang-orang yang berhubungan 

dalam memberikan informasi tentang situasi dan kondisi latar atau 

obyek penelitian.73 Adapun yang akan dijadikan subyek penelitian 

dalam penelitian ini adalah  2 Para orang tua kecanduan game  online 

pada dewasa awal, 4 anak, 2 tetangga, dan 1 pemilik pondokan.   

Penelitian ini menggunakan teknik Sampling purposive dalam 

pemilihan subjek. Purposive yaitu teknik penentuan sampel dengan 

pertimbangan tertentu. Pertimbangan tertentu yang dimaksud 

adalah: 

1) Interaksi tetangga, dengan mempertimbangkan orang-orang yang 

sering berinteraksi dengan keluarga 

2) Rumah terdekat dengan keluarga 

Pengumpulan data dalam penelitian ini akan dimulai dari 

informan kunci yaitu para orang tua yang kecanduan game  

online.  

b. Objek penelitian 

Objek penelitian ini terkait dengan dampak pengasuhan anak 

orang tua yang kecanduan game online serta pengaruh terhadap 

perkembangan anak di  RT 04, Patangpuluhan  

 

                                                           
73 Ibid., hlm. 310 



40 

 

3. Metode Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data merupakan langkah paling utama dalam 

penelitian untuk mendapatkan data. Oleh karena itu pengumpulan data 

harus menggunakan teknik yang tepat dan relevan dengan jenis data yang 

akan digali, kualitas data sangat ditentukan oleh kualitas alat 

pengumpulan datanya. Adapun metode peneliti gunakan dalam 

pengumpulan data sebagai berikut  

a. Wawancara  

Wawancara adalah teknik pengumpulan data yang digunakan 

peneliti untuk mendapatkan keterangan-keterangan lisan melalui 

bercakap-cakap dan berhadapan muka dengan orang yang  dapat  

memberikan  keterangan  kepada si peneliti. Wawancara ini berguna 

untuk melengkapi data yang diperoleh melalui observasi.74 

Teknik pengumpulan data yang penulis pilih adalah teknik 

wawancara terbuka terstandar. Teknik ini sering digunakan ketika 

dalam kondisi terbatasanya waktu dan karena memang diinginkan 

untuk memiliki informasi yang sama dari setiap infoman , suatu 

format “open-ended” yang terstandar bisa digunakan pada masing-

masing orang untuk diminta menjawab pertanyaan-pertanyaan yang 

pada dasarnya sama. Pertanyaan-pertanyaan wawancara tersebut 

ditulis sebelumnya secara pasti dengan cara yang sama ditanyakan 

selama berlangsungnya wawancara tersebut. Pertimbangan yang 
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cermat perlu diberikan dalam wawancara tentang bagaimana 

menyusun kata-kata pada masing-masing pertanyaan. Tujuan utama 

dari wawancara terbuka terstandar ialah untuk meminimalkan 

pengaruh wawancara dengan menanyakan pertanyaan yang sama 

kepada masing-masing informan. Pertanyaan yang sifatnya 

menyelidik secara mendalam ditempatkan didalam wawancara 

tersebut pada tempat-tempat yang tepat.75 

Wawancara yang telah dilakukan peneliti adalah kepada orang 

tua yang kecanduan game online, anak anak mereka, tetangga, 

pemilik pondokan yaitu Pak Suyono, Bu Sri, Pak Itong dan Bu 

Wawa, Pak Sigit, Mba Kaka, Mbak lisa, Aira, Faisal dan Fauzan.  

b. Observasi 

Observasi berasal dari bahasa latin yang berarti 

memperhatikan dan mengikuti. Memperhatikan dan mengikuti 

dalam arti mengamati dengan teliti dan sistematis sasaran dan 

perilaku yang dituju. Pengertian observasi adalah suatu kegiatan 

mencari data yang dapat digunakan untuk memberikan suatu 

kesimpulan atau diagnosis.76  

Metode observasi atau pengamatan adalah suatu teknik atau 

pengumpulan data dengan jalan mengadakan pengamatan terhadap 

                                                           
75 M. Junaidi Ghoni, Metode Penelitian Kualitatif, (Yogyakarata : Ar-Ruzz Media,2 012), 
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76 Haris Herdiansyah, Metodologi Penelitian Kualitatif,( Jakarta : Salemba Humanika, 
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kegiatan yang sedang berlangsung.77 Teknik yang digunakan dalam 

melakukan observasi adalah pengamatan langsung terhadap obyek. 

Dalam pelaksanaannya pengumpulan data observasi yang akan 

dilakukan termasuk observasi nonpartisipan, yang artinya peneliti 

tidak terlibat langsung dalam kegiatan yang diamati tetapi hanya 

sebagai pengamat independen.78 

Observasi yang dilakukan dengan melihat keseharian Pak 

Yono di rumah, Bu Sri, Pak Itong dan Bu Wawa dalam beraktivitas. 

Serta anak-anak mereka ketika sedang bermain, dan di rumah.  

c. Dokumentasi 

Dokumen merupakan catatan peristiwa yang sudah berlalu, 

dokumen berbentuk tulisan, gambar, atau karya-karya monumental 

dari seseorang.79 Dokumentasi yang dikumpulkan dalam penelitian 

ini berupa dokumentasi peta Patangpuluhan  

4. Teknik Analisa Data  

Analisis data adalah proses mencari dan menyusun secara 

sistematis data yang diperoleh dari hasil wawancara, catatan lapangan, 

dan dokumentasi, dengan cara mengorganisasikan data kedalam 

kategori, menjabarkan dalam unit-unit, melakukan sintesa, menyusun ke 

dalam pola, memilih mana yang penting dan yang akan dipelajari dan 

                                                           
77 Ibid., hlm. 308 
78 Ralam Ahmad, Metodologi Penelitian Kualitatif,  (Yogyakarta : Ar Ruzz Media, 2016), 

hlm. 169 
79 Sugiyono, Metode Penelitian...hlm. 329 
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membuat kesimpulan sehingga mudah dipahami diri sendiri maupun 

orang lain.80 

Dalam penelitian ini analisis data dilakukan sejak sebelum 

memasuki lapangan, selama dilapangan dan setelah dilapangan. Untuk 

menganalisis data penelitian menggunakan metode analisis deskriptif 

kualitatif yaitu cara analisis yang cenderung menggunakan kata-kata 

untuk menjelaskan fenomena atau data yang didapatkan. 

Analisis deskriptif  di lingkungan dengan menggunakan model 

analisis data Miles dan Hubarman. Dimana analisis dilakukan secara 

interaktif dan berlangsung secara terus menerus sampai tuntas, sehingga 

datanya jenuh. Aktivitas dalam analisa data, yaitu data reduction (reduksi 

data), data display (penyajian data), conclusion drawing (verifikasi). 

Dengan penjelasan sebagai berikut : 

a. Data reduksi  

Data yang diperoleh dari lapangan jumlahnya cukup banyak, untuk 

itu perlu dicatat dengan jelas dan rinci. Selanjutnya dari catatan 

tersebut maka dipilih yang penting dan membuang yang tidak 

dipakai. Inilah yang dinamakan dengan reduksi data atau seleksi 

data.  

Data tersebut diambil dengan cara mengklasifikasikan data hasil 

wawancara disesuaikan dengan kebutuhan data untuk dianalisis 

berdasarkan teori  

                                                           
80 Ibid., hlm. 333 
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b. Penyajian data 

Setelah direduksi, maka langkah selanjutnya adalah mendisplay 

data. Penyajian data dilakukan dalam bentuk uraian singkat, bagan, 

hubungan antar ketegori, yang intinya menyajikan data ke dalam 

pola yang mudah dipahami. 

c. Verifikasi Dan Penarikan Kesimpulan 

Pada langkah ketiga ini data yang disajikan dengan pola selanjutnya 

mulai ditarik kesimpulan dengan teliti dan penuh kejelihan. 

Sehingga kesimpulan yang diharapkan adalah merupakan temuan 

baru untuk menjawab rumusan masalah yang telah dirumuskan sejak 

awal penelitian 

5. Teknik Keabsahan Data  

Untuk mengukur tingkat keabsahan data dalam penelitian ini 

maka perlu dilakukan uji keabsahan. Dalam menguji keabsahan ini 

dilakukan penulis menggunakan teknik trianggulasi yaitu teknik 

keabsahan data yang memanfaatkan sesuatu dengan yang lain, diluar data 

itu untuk keperluan pengecekan atau sebagai pembanding terhadap data 

itu.81 Terdapat tiga model trianggulasi diantaranya : trianggulasi sumber, 

trianggulasi teknik, dan trianggulasi waktu.  

Sementara dalam penelitian ini menggunakan trianggulasi 

sumber. Dimana trianggulasi sumber digunakan untuk menguji 
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kredibilitas data dengan cara mengecek data yang diperoleh dari 

beberapa sumber.82 

Peneliti menggunakan trianggulasi dalam hal mengcross check 

hasil wawancara dengan Pak Yono kepada Bu Sri, Pak Itong dan Bu 

Wawa mengenai kecanduan game online yang dialami, dan kepada Mbak 

kaka, Pak Sigit, dan Mbak Lisa selaku tetangga dekat keluarga tersebut.  

H. Sistematika Pembahasan  

Sistematika pembahasan skripsi ini dimaksudkan untuk memberikan 

gambaran secara utuh, menyeluruh, dan sistematis tentang skripsi yang ditulis 

oleh peneliti, sehingga akan mempermudah pembaca dalam memahami hasil 

peneliti ini. Adapaun skripsi ini akan dibagi menjadi empat bab, sebagai berikut:  

BAB I, pendahuluan terdiri atas latar belakang masalah, rumusan masalah, 

tujuan, dan kegunaan penelitian, telaah pustaka, kerangka teoritik, metode 

penelitian, sistematika pembahasan. Pendahuluan ini merupakan bagian penting 

dari penelitian sebagai pengantar dan gambaran penelitian serta batasan 

penelitian. 

BAB II mengenai gambaran lokasi penelitian yang berisi deskripsi  

wilayah,dan jumlah penduduk berdasarkan usia,  

BAB III mengenai hasil data penelitian tentang dampak pengasuhan orang 

tua kecanduan game online terhadap perkembangan anak yang berisi hasil data 
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pola pengasuhan yang diterapkan oleh orang tua yang kecanduan game online 

dan pengaruh pola pengasuhan tersebut terhadap perkembangan anak.  

BAB IV merupakan penutup, yang terdiri atas : kesimpulan, saran-saran, 

dan lampiran 
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BAB II 

GAMBARAN LOKASI PENELITIAN 

A. Deksripsi Wilayah Kelurahan Patangpuluhan  

Patangpuluhan adalah sebuah kelurahan yang terletak di Kecamatan 

Wirobrajan, Yogyakarta, Daerah Istimewa Yogyakarta, Indonesia. Luas 

wilayah keluarahan Patangpuluhan adalah 0,44 km2.  

Gambar 2.1 Peta Kelurahan Patangpuluhan 

 

1. Kondisi Geografis  

Patangpuluhan secara geografis terletak sekitar 3 km di sebelah barat 

daya pusat kota Yogyakarta. Batas-batas wilayah Patangpuluhan di sebelah 

utara berbatasan dengan Kelurahan Wirobrajan. Batas wilayah 

https://id.wikipedia.org/wiki/Kelurahan
https://id.wikipedia.org/wiki/Wirobrajan,_Yogyakarta
https://id.wikipedia.org/wiki/Yogyakarta
https://id.wikipedia.org/wiki/Daerah_Istimewa_Yogyakarta
https://id.wikipedia.org/wiki/Indonesia
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Patangpuluhan bagian timur berbatasan dengan kelurahan Gedongkiwo, 

Mantrijeron, Yogyakarta. Batas bagian selatan Patangpuluhan berbatasan 

dengan Desa Ngestiharjo, Kasihan Bantul, dan Batas wilayah 

Patangpuluhan bagian Barat yaitu berbatasan dengan Desa Ngestiharjo, 

Kasihan Bantul.  

2. Jumlah penduduk 

Dalam setiap wilayah di kecamatan memiliki penduduk yang 

mendiami suatu wilayah. Jumlah penduduk Kelurahan Patangpuluhan 

berdasarkan jenis kelamin yaitu : 

Gambar 2.2 Jumlah Penduduk Berdasarkan Jenis Kelamin 

 

Sumber:  Data Monografi Kelurahan Patangpuluhan Semester 1 Tahun 2017 

 

Diagram diatas menunjukan bahwa jumlah penduduk Kelurahan 

Patangpuluhan berdasarkan jenis kelamin tingkat pertama diduduki oleh 

kaum perempuan yaitu berjumlah 3944 orang, sedangkan kaum  laki-laki 
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berjumlah 3729 orang.1 Sehingga total dari keseluruhan penduduk 7673 

orang.  

Mayoritas penduduknya adalah berkewarganegaraan Indonesia. Dan 

agama dan kepercayaan yang dianut warga Patangpuluhan mayoritas 

beragama Islam. Kelurahan Patangpuluhan sendiri juga didiami oleh 

beragam umur mulai dari bayi, balita, anak-anak, remaja, dewasa hingga 

lansia. Dibawah ini adalah jumlah penduduk di Patangpuluhan berdasarkan 

dengan usia yaitu sebagai berikut: 

Gambar 2.3 Data Jumlah Penduduk Berdasarkan Usia 

 

Sumber : Data Monografi Kelurahan Patangpuluhan Semester 1 2017 

Dari diagram diatas diperoleh data bahwa penduduk kelurahan 

Patangpuluhan yang berusia 0-15 tahun berjumlah 1907 Jiwa, berusia 15-65 

                                                           
1http://www.kependudukan.jogjaprov.go.id/olah.php?module=statistik&periode=8&jenis

data=penduduk&berdasarkan=jumlahpenduduk&prop=34&kab=71&kec=07 laman diakses pada 

tanggal 12 Januari 2018.  
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http://www.kependudukan.jogjaprov.go.id/olah.php?module=statistik&periode=8&jenisdata=penduduk&berdasarkan=jumlahpenduduk&prop=34&kab=71&kec=07
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tahun berjumlah 5224 jiwa, dan yang berusia 65 tahun ke atas berjumlah 

542 jiwa. Mayoritas mata pencaharian di kelurahan Patangpuluhan yaitu 

berdagang/wiraswasta yaitu berjumlah 1076 orang, selanjutnya diisi sebagai 

PNS 255 orang, ABRI 5 orang, Tani 1 orang, Pertukangan 20 orang, Buruh 

Tani 1 orang, Penisunan 223 orang, dan jasa 33 orang.  

3. Tingkat pendidikan 

Tingkat pendidikan masyarakat Patangpuluhan bermacam-macam 

mulai dari TK hingga Pascasarjana. Dari hasil data monografi kelurahan 

Patangpuluhan semester 1 tahun 2017 dapat diperoleh data sebagai berikut.  

Gambar 2.4 Data Tingkat Pendidikan Masyarakat. 

 

Hasil diagram diatas menunjukan tingkat pendidikan masyarakat dari 

lulusan Tk sebesar 967 orang, SD sebesar 546 orang, SMP sebesar 948, 

SMA/SMU sebesar 2314 orang, akadmi/D1-D3 sebesar 70 orang, Sarjana 

sebesar 1180 orang dan pascasarjana sebesar 142 orang. Berdasarkan data 

tersebut diperoleh hasil bahwa tingkat pendidikan dan kesadaran akan 

pendidikan masyarakat kelurahan Patangpuluhan cukup tinggi. Bisa dilihat 
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dari sudah banyaknya yang menuntaskan sekolah hingga SMA/SMU dan 

banyaknya yang melanjutkan pendidikan hingga jenjang perkuliahan.  

4. Sarana dan Prasarana di Patangpuluhan  

Sarana prasarana yang menunjang masyarakat sangat dibutuhkan guna 

menunjang segala kegiatan dimasyarakat. Di kelurahan Patangpuluhan 

sendiri sarana prasarana yang tersedia adalah:  

a. Kantor kelurahan berjumlah satu dan permanen 

b. Prasarana kesehatan 

Tabel. 2.1 Data Prasarana Kesehatan 

Nama Prasarana Jumlah 

Puskesmas 1 

UKBM (Posyandu) 10 

Poliklinik/ Balai Pelayanan 

Masyarakat 

2 

Jumlah  13  

 

c. Prasarana pendidikan 

Tabel 2.2 Data Prasarana Pendidikan 

Prasarana  Jumlah 

Gedung sekolah PAUD 10 buah 

Gedung sekolah TK 4 buah 

Gedung sekolah SD 2 buah 



52 

 

Gedung sekolah SMU 1 buah 

Jumlah 17 buah 

 

d. Prasarana ibadah 

Tabel 2.3. Data Prasarana Ibadah 

Prasarana Jumlah 

Mesjid 8 buah 

Mushola 6 buah 

Gereja 1 buah 

Jumlah 15 Buah 

 

e. Prasarana umum 

Tabel 2.4. Data Prasarana Umum 

Prasarana  Jumlah 

Olahraga 4 buah 

Jumlah 4 buah 

 

Sarana prasarana lain penunjang pelayanan game di Patangpuluhan 

Tabel 2.5. Data Sarana Prasarana Pelayanan Game Online 

Prasarana Jumlah  

Warung Internet (Warnet) 3 

Rental PSP/PS 2 

Jumlah  5 
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Penyedia layanan internet tersebut tersebar di beberapa tempat namun masih 

lingkup satu kelurahan yaitu Kelurahan Patangpuluhan. Kemudahan dalam 

pengaksesan karena lokasi dipinggir jalan membuat penyedia layanan internet 

maupun PS selalu rame dikunjungi. Walaupun saat ini kemudahan akses game 

online bisa dengan mudah diakses di smartphone masing-masing. 

B. Deskripsi Wilyah Kelurahan Patangpuluhan RT 04 

1. Kondisi Geografi RT 04 RW 01 Patangpuluhan Yogyakarta  

Gambar 2.5 Batas Wilayah RT 04 

 

Wilayah RT 04 memiliki batas wilayah yaitu di batas timur 

berbatasan dengan RT 05, batas barat berbatasan dengan RT 3 wilayah 

bagian utara berbatasan dengan : Jalan besar Patangpuluhan. Dan di Batas 

selatan berbatasan dengan Jalan Pamularsih. Penggunaan lahan di RT 04 

RW 01 lebih banyak untuk pemukiman, dan sebagian lainnya disektor 

perdagangan 
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2. Jumlah Penduduk 

Jumlah keseluruhan penduduk masyarakat RT 04 kurang lebih 

berjumlah 120 orang. dan terbagi menjadi dua kelompok yakni penduduk 

asli dan warga pendatang.Jumlah penduduk berdasarkan jumlah kepala 

keluarga yaitu warga asli Patangpuluhan berjumlah 45 kk dan pendatang 

yang terdata ada 15 KK. KK penduduk dan KK pendatang berbeda karena 

yang 45 KK sudah mempunyai kependudukan sedangkan yang 15 kepala 

keluarga itu biasanya hanya tinggal sementara. Berikut ini adalah 

penggolongan jumlah penduduk berdasarkan agama  RT 04 yaitu sebagai 

berikut. 

Gambar 2.6 Data Jumlah Penduduk Berdasarkan Agama 

 

Mayoritas pendudukan RT 04 beragama Islam sebesar 88% dan 

sisanya beragama Kristen yaitu sebesar 12%. Walaupun perbedaan agama 

tersebut masyarakat RT 04 cenderung memberikan toleransi dalam 

beragama dan tidak adanya diskriminasi terhadap agama. Hubungan 

beragama masyarakat  sangat terjaga dengan baik.   
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3. Tingkat Pendidikan  

Gambar 2.7  Data Tingkat Pendidikan Masyarakat RT 04 

 

Tingkat pendidikan RT 04 mayoritas berpendidikan sarjana, hanya 

sebagian kecil yang berpendidikan  SD maupun SMP. Lulusan SD sebesar 

5 %, SMP 12%, SMA/SMK 38% dan Sarjana sebesar 45%. Setiap anak 

muda di RT 04 sudah sadar pendidikan sehingga setiap orang tua yang 

memiliki anak selalu mengupayakan untuk melanjutkan ke jenjang 

perkuliahan.  

4. Jumlah Pengguna Internet Berdasarkan Fungsinya 

Pengguna internet saat ini tidak hanya dimainkan anak-anak saja. Namun 

saat ini semua umur sudah dapat memainkannya. Penggunaan internet tidak 

hanya digunakan untuk chattingan dengan beragam sosial media tetapi juga 

untuk bermain game online. Dari 60 KK sebesar 31 KK memiliki anggota 

keluarga yang  bermain game online, dan sisanya bermain sosial media.   
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5. Kegiatan Masyarakat RT 04/ RW 01 

a. Kegiatan budaya 

Mengadakan Tirakatan untuk mengenang jasa para pahlawan 

Indonesia. Kegiatan ini rutin diadakan setiap malam 17 Agustus guna 

mendoakan dan mengenang jasa para pahlawan. Dalam kegiatan 

tersebut biasanya masyarkat mengadakan di rumah Pak RT dan 

dilakukan setelah Isya hingga selesai. Kegiatan rutin dimulai dengan 

menyanyikan lagu Indonesia Raya, 17 agustus lalu doa bersama, 

makan-makan, lalu saling mengitari bendera dengan iringan lagu 

Indonesia Raya. Kegiatan tersebut berguna untuk menumbuhkan 

kembali semangat Nasionalisme dan Patriotisme di Masyarakat RT 04 

b. Kegiatan sosial 

Kegiatan sosial yang sering dilakukan oleh warga masyarakat RT 04 

dan rutin dilakukan adalah  

1) Pemberian bantuan berupa sembako serta sumbangan  untuk warga 

yang membutuhkan diambil dari iuran anggota perbulan. Dengan 

mengambil dari dana Jimpitan untuk menambah kas bulanan guna 

membantu warga setempat yang membutuhkan dana dan untuk 

lelayu. Dalam pemberian sumbangan berupa sembako serta 

sumbangan ini digunakan sebagai bentuk perhatian warga, dan ikut 

andil memberikan bantuan terhadap musibah baik kematian 

maupun sakit.  
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c. Kegiatan kemasyarakatan  

1) Kerja bakti 

Kerja bakti di RT 04 biasanya diadakan sebulan sekali di 

lingkungan masing-masing. Selalu dihimbau setiap warga 

melaksanakan guna lingkungan yang bersih dan sehat sesuai 

dengan aturan kampung. Kerja Bakti yang dilakukan beberapa 

minggu sekali untuk kebersihan kampung setempat. Dengan agenda 

memperbaiki sarana dan prasarana seperti memperbaiki pos 

kamling, pengecetaan dan pemasangan bendera untuk acara 

tertentu.   

2) Dasawisma Ibu-Ibu dan Bapak-Bapak 

Kegiatan dasawisma ibu-ibu dan bapak-bapak dilakukan 

sebulan sekali. Dan dalam waktu sebulan sekali berisi kegiatan 

arisan, pengumuman-pengumuman, dan evaluasi kegiatan. 

Kegiatan dasawisma bapak-bapak selalu diadakan pada minggu 

ketiga setiap bulan. Sedangkan kegiatan dasawisma ibu-ibu 

biasanya diadakan setiap tanggal 10. Tujuan kegiatan dasawisma 

tersebut berguna untuk merekatkan silaturahmi antara ibu-ibu dan 

bapak-bapak di RT 04. Dalam setiap kegiatan dasawisma selalu ada 

penyuluhan maupun pengumuman dari ketua RT seperti: 

a) Penyuluhan e-KTP bagi seluruh penduduk warga  

b) Pemutihan sertifikat tanah bagi warga setempat 

c) Penyuluhan Kenali kanker sejak dini 
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d) Pentingnya memperhatikan kebersihan rumah 

e) Penyuluhan penyakit TBC 

f) Demo alat-alat memasak  

g) Penyuluhan Gizi baik anak-anak maupun orang dewasa 

h) Pengasuhan kepada anak yang ideal, namun dalam sosialisasi 

tersebut belum menjelaskan mengenai pentingnya 

memperhatikan penggunaan gadget pada anak.  

3) Posyandu  

Kegiatan posoyandu disini biasanya dilakukan di rumah Bu 

Wardoyo dan diadakan setiap tanggal 16. Peserta posyandu semua 

ibu yang memiliki anak balita dalam satu RW. Kegiatan Posyandu 

ini selain melakukan penimbangan juga diberikan penyuluhan 

imunisasi, dan penyuluhan dalam pemberian vitamin dan gizi 

kepada bayi. Serta membantu bidan dalam melakukan pemantauan 

ibu hamil dan balita 

4) Keamanan Pos Ronda 

Kegiatan ronda malam berguna untuk menghindari adanya 

pencurian dan berbagai hal yang membuat  keamanan kampung 

tidak terjaga dengan baik. Kegiatan ini diadadakan setiap malam, 

mulai pukul 11 malam dengan bergiliran setiap warga. Selain 

kegiatan meronda, juga petugas ronda saat ini bertugas untuk 

mengambil jimpitan setiap masyarakat di setiap rumahnya.  
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BAB III 

DAMPAK PENGASUHAN ORANG TUA YANG KECANDUAN GAME 

ONLINE TERHADAP PERKEMBANGAN ANAK 

Keluarga adalah lingkungan terkecil yang sangat mempengaruhi perilaku 

dan kepribadian anak. Anak merupakan anugerah yang diberikan Tuhan yang 

sepatutnya dijaga oleh orang tua. Perlakuan apapun yang diberikan dari orang tua 

kepada anak sangat mempengaruhi kehidupan anak selanjutnya. Pengasuhan dan 

perlakuan yang baik dapat mempengaruhi perkembangan anak selanjutnya. 

Kepribadian anak saat dewasa juga terbangun dan dipengaruhi bagaimana 

kehidupan ketika masa kanak-kanak. Untuk itu perlu perhatian lebih bagi orang tua 

untuk memperhatikan kelangsungan dan perkembangan anak dari mulai anak 

terlahir ke dunia hingga dewasa.  

Orang tua sebagai panutan anak harus memberikan contoh yang baik agar 

anak dapat berkelakuan dengan baik. Usia anak-anak masih sering mengikuti segala 

tingkah laku dan ucapan dari orang tua. Orang tua yang sering bertingkah laku 

buruk, maka anak-anak juga sering menirukan kelakuan buruk orang tua. Karena 

orang tua sebagai guru pertama dalam keluarga. Untuk itu menjaga perlakuan dan 

ucapan dengan orang tua sangat diperlukan guna tumbuh kembang anak yang 

optimal dan berkelakuan baik. Orang tua sebagai panutan yang seharusnya 

mengajarkan kebaikan memiliki banyak faktor yang mempengaruhi sehingga orang 

tua kurang memberikan pengajaran yang baik. Selain itu, memperhatikan 

pemenuhan gizi seimbang terhadap anak juga perlu diperhatikan yang dapat 
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mempengaruhi tumbuh kembang anak. Kesibukan orang tua sering membuat anak-

anak terabaikan dalam setiap perkembangannya. Salah satu kesibukan yang 

membuat orang tua masa kini tersita waktu dan tenaganya adalah penggunaan 

gadget yang berlebihan. Penggunaan gadget sangat memberikan kemudahan 

komunikasi kepada siapa saja tetapi jika penggunaan gadget yang tidak terkendali 

memberikan dampak yang cukup mempengaruhi kehidupan perkembangan anak.  

A. Pola Asuh Orang Tua Kecanduan Game Online 

1. Profil Keluarga Kecanduan Game Online 

Berikut ini akan dijelaskan mengenai dua keluarga yang mengalami kecanduan 

game online yaitu : 

a. Keluarga Suyono  

1) Biopsikososial dan Spiritual 

a) Identitas  

Nama Pak Suyono (Samaran) berusia 29 tahun, seorang 

kepala keluarga. Isterinya Bu Sri (nama samaran) berusia 26 tahun. 

Untuk saat ini tinggal di rumah kontrakan bersama isteri dan dua 

orang anaknya yaitu Aira berusia 5 tahun dan Vita berusia 2 tahun. 

Keseharian Pak Suyono bekerja sebagai sopir di salah satu toko 

penjualan cat dan alat rumah tangga di daerah Bantul dan isterinya 

sebagai Ibu rumah tangga.  Pak Suyono dan Bu Sri hanya lulusan 

SMP dan setelah itu langsung bekerja. 
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b) Kondisi  Biologis 

Kondisi yang terlihat secara fisik kondisi Pak Suyono 

(samaran) terlihat normal walaupun terlihat kurus. Penyakit yang 

sering diderita oleh Pak Suyono yaitu flu. Jika sedang tidak sehat 

Pak Suyono hanya bisa tidur di kamar.  

c) Kondisi  Psikologi 

Secara psikologi Pak Suyono dalam kondisi normal. Namun 

ketika sedang dalam kondisi tertekan memikirkan pekerjaan, 

urusan hutang dan kenakalan anak-anaknya emosi Pak Suyono 

mudah tersulut. Ia sering bertengkar dengan isterinya. Ketika 

bertengkar Pak Suyono dan isterinya selalu berteriak dengan suara 

keras dan bahasa yang kotor dan kasar.  

Dalam segi emosi memang Pak Suyono sering naik turun 

emosinya biasanya ketika kelelahan bekerja, dimarahi isteri karena 

terlalu lama bermain game online, anak-anak yang rewel dan ribut 

dengan isteri yang membuat Pak Suyono selalu meledak- meledak 

emosinya.  

d) Kondisi Sosial dan ekonomi 

Dulunya Pak Suyono bekerja di Blora sebagai pembuat batu 

bata dan setelah menikah bekerja sebagai sopir di gudang cat. 

Selama bekerja Pak Suyono terkenal mudah bergaul dengan teman-

teman pekerjanya. Apalagi setelah teman-teman bekerja yang lain 

memiliki hobi yang sama dengan Pak Suyono yaitu bermain game 
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online. Pak Suyono menjadi sering bermain game online di kantor 

bersama teman-temannya.  

Sedangkan di lingkungan rumah Pak Suyono sesekali memang 

ikut berkomunikasi bersama tetangga lain, namun semenjak bermain 

game online sangat jarang dilakukan. Setelah bekerja Pak Suyono 

lebih sering bermain game online di kamarnya dibandingkan 

berinteraksi dengan lingkungan sekitarnya.  

Semenjak bekerja sebagai sopir penghasilan pak Suyono cukup 

untuk memenuhi kebutuhan sehari-hari. Setiap tiga hari sekali akan 

memberikan uang belanja sekitar 50.000,- kepada isterinya dan sisa 

gaji untuk membayar tagihan kontrakan setiap bulan dan cicilan 

motor. Pak Suyono yang saat ini mengontrak di salah satu kamar 

yang hanya memiliki satu kamar dan satu dapur serta kamar mandi 

menghabiskan Rp. 350.000,-/bulan. Setiap hari Pak Suyono, Bu Sri 

dan anak-anak tidur dalam satu kamar karena memang hanya 

tersedia satu kamar yang disewanya. Walaupun keadaan ekonomi 

cukup, namun pengeluaran Pak Suyono dibandingkan isterinya lebih 

banyak karena Pak Suyono suka merokok.  

e) Kondisi Spiritual 

Selama hidupnya hingga saat ini kesadaran beragama Pak Suyono 

masih rendah. Pak Suyono mengakui sendiri bahwa keislaman yang 

dia miliki hanya Islam KTP. Untuk menjalankan segala kewajiban 

beribadah jarang dilakukan. Namun ketika memiliki permasalahan 
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Pak Suyono terkadang mengingat Allah namun belum menjalankan 

kewajibannya.  

2) Ecomap  

Di bawah ini adalah ecomap dari keluarga pak Suyono untuk 

melihat bagaimana situasi keluarga Pak Suyono di lingkungannya 

dimulai dari lingkungan keluarga, lingkungan rumah dan terakhir 

adalah lingkungan kerja.  
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Dalam ecomap tersebut menggambarkan hubungan keluarga Pak Suyono 

dengan relasi sosial dan lingkungannya. Pak Suyono sudah menikah dengan Bu Sri 

kurang lebih sekitar 7 tahun. Namun karena beberapa masalah yang sering terjadi 

dalam kehidupan rumah tangga Pak Suyono dan Bu Sri membuat keduanya krisis 

kepercayaan dan saling mencurigai satu sama lain setiap harinya. Hubungan Pak 

Suyono dengan orang tua jauh karena memang Pak Suyono jarang datang 

menjenguk setelah Ibu Pak Suyono meninggal. Di tempat perantauan saat ini, Pak 

Suyono bekerja sebagai sopir. Profesi tersebut sudah dijalankan hampir 10 tahun. 

Saat ini Pak Suyono memiliki hobi bermain game online bersama teman-teman 

kantor. Setiap istirahat siang Pak Suyono dan teman-temannya selalu bermain game 

online tersebut sembari menunggu istirahat siang selesai.  

Saat ini Pak Suyono dan Bu Sri tinggal di rumah kontrakan dekat dengan 

kantor. Dalam kesehariannya Bu Sri bekerja sebagai Ibu rumah tangga. Bu Sri 

semenjak menikah dan ikut suami ke Yogyakarta meninggalkan orang tuanya 

sendiri di Klaten yang hidup sendiri. Hubungan Bu Sri dan orang tuanya dekat 

namun semenjak berada di perantauan menjadi jauh. Bu Sri rutin pulang ke Klaten 

setiap 2 minggu sekali dan ketika ada panggilan pertemuan PKH. Bu Sri terkenal 

pintar membuat jajanan dan masakan dan sering dibagikan ke tetangga. Namun di 

lingkungan rumah Bu Sri tidak memiliki teman sebaya karena beberapa tetangga 

yang tinggal sudah cukup tua. Bu Sri orang yang mudah bergaul sehingga cepat 

akrab dengan tetangga. Walaupun mudah bergaul, banyak orang tidak menyukai 

Bu Sri karena kurang sopan dalam berkomunikasi dengan orang yang lebih tua. 
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Sehingga dalam keseharian Bu Sri lebih sering di rumah saja untuk mengurus anak-

anaknya.  

Bu Sri dan Pak Suyono memiliki dua anak yang bernama Aira dan Vita. 

Kedua anak-anak tersebut masih kecil, yaitu berusia 5 tahun dan 2 tahun. Dalam 

keseharian anak-anak Pak Suyono dan Bu Sri hanya bermain dengan orang-orang 

yang lebih dewasa karena di lingkungan Pak Suyono dan Bu Sri tidak ada anak-

anak yang berumur sama. Dari kedua anak Pak Suyono dan Bu Sri anak yang paling 

kecil yang sering diajak bermain dengan tetangga lain, karena tingkah lucunya. 

Sedangkan Aira jarang diajak bermain karena nakal.  

3) Genogram Keluarga Suyono 

Genogram dibawah ini menjelaskan asal muasal bentuk kecanduan yang dialami 

oleh keluarga Suyono hingga tiga generasi.  
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 Dalam genogram di atas ditarik dari tiga generasi permasalahan 

kecanduan sudah dialami oleh generasi pertama anak, yaitu kakek dari Aira 

dan Vita.  Kakek Vita dan Aira mengalami kecanduan dalam berjudi hingga 

saat ini. Selanjutnya generasi kedua, yaitu orang tua Aira dan Vita, dan 

pamannya mengalami kecanduan game online, sedangkan bibinya 

mengalami kecanduan bermain sosmed. Generasi ketiga, yaitu Aira dan 

Vita mengalami hal yang sama yaitu mereka juga kecanduan bermain game 

di handphonenya. Dari keterangan orang tua Vita dan Aira mereka lebih 

asyik bermain handphone dibandingkan bermain dengan teman-temannya.  

4) Riwayat  Kecanduan Game Online Keluarga Suyono 

Gambar 3.1 keasyikan bermain game Pak Suyono dengan PSP 
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Awal sebelum kecanduan game online Pak Suyono tidak pernah 

menghabiskan waktu terlalu lama di kantor. Biasanya setiap jam makan 

siang akan pulang ke rumah untuk makan bersama isteri dan anak-anaknya. 

Setiap pagi juga Pak Suyono akan menjaga anak-anaknya ketika isterinya 

menyiapkan sarapan. Setiap pulang kerja akan bermain bersama anak dan 

menjaga anak-anaknya di rumah. Hubungan dengan tetangga-tetangga 

sangat baik, dan sering mengikuti kegiatan kampung. Namun keseharian itu 

berubah setelah Pak Suyono mulai bermain game online. Awalnya Pak 

Suyono tidak tertarik dengan permainan tersebut namun dikarenakan 

teman-teman di lingkungan kerja memainkan hal itu Pak Suyono menjadi 

ikut memainkannya. Setelah mengunduh aplikasi permainan itu lambat laun 

Pak Suyono menjadi kecanduan dalam memainkannya. Tidak ada dalam 

satu hari pun Pak Suyono tidak memainkannya. Sudah lama Pak Suyono 

memainkan game online tersebut.  “wes kawit 3 tahunan, selama ada COC 

sampai saiki Mobile legend.”1  (sudah dari 3 tahun, selama ada COC sampai 

sekarang Mobile Legend) 

Kedua permainan tersebut dimainkan bergantian dalam satu hari. 

Alasan Pak Suyono bermain game online “Menghilangkan jenuh.”2 

Rutinitas harian yang dilakukan dalam satu hari yaitu ketika bangun tidur 

sebelum siap-siap bekerja akan membuka handphone untuk bermain game 

                                                           
1 Hasil wawancara dengan Bu Sri pada tanggal 22 Februari 2018 pada pukul 11.02 WIB di 

ruang tamu pemilik pondokan. 
2 Hasil wawancara dengan Pak Suyono pada tanggal 20 Juni 2017 pada pukul 16.13 di teras 

pemilik pondokan. 
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online kira-kira dari pukul 06.00-07.30 WIB, setelah itu mandi, sarapan dan 

berangkat bekerja. Pada jam istirahat kantor akan nongkrong di angkringan 

dekat kantor dan bermain game online bersama teman-teman kantor sampai 

habis waktu istirahat kira-kira dari pukul 12.00-13.00 WIB. Setelah itu 

pulang bekerja bermain game online lagi kira-kira dari jam 17.00-18.00 

WIB dan dari jam 20.00-23.00 WIB.3“ Istirahat siang buka, sore buka lagi, 

malem buka lagi. Biasane satu jam an.”4 Setelah di cross check ke tetangga 

memang benar ternyata Pak Suyono selalu rutin bermain game online dalam 

kegiatan sehari-harinya.  

“Sering e mbak biasane pagi sebelum berangkat kerja, terus kerja 

pulang jam istirahat. Sering sih pulang buat makan itu udah bermain 

hape buat game online. Habis itu berangkat lagi kerja lagi, terus habis 

itu ntar pulang. Pas jam pulang dari itu sampai malem sampai pagi pasti 

mainan hape. Jadi jarang berinteraksi sama anaknya.”5 

 

Ketika bermain game online jika diakumulasikan dalam sehari Pak 

Suyono dapat memainkan lebih dari 4 Jam. Sekali bermain game online Pak 

Suyono menghabiskan sekitar satu jam dan itu dikalikan dari beberapa kali 

waktu Pak Suyono membuka game online yaitu minimal 4 kali membuka 

handphone untuk bermain game. 1 jam x 4 yaitu sekitar 4 jam minimal bermain 

dalam sehari. dan jika dikalikan dalam seminggu menjadi 4 x 7 = 28 jam 

                                                           
3 Hasil observasi pada tanggal 4 Juni 2017 di rumah Pak Suyono. 
4 Ibid., hasil wawancara dengan Pak Suyono pada tanggal 20 Juni 2017  pukul 16. 20 WIB 

di teras pemilik pondokan. 
5 Hasil wawancara dengan Mb Kaka tetangga pada tanggal 9 Januari 2018 pukul 16.32 WIB 

di rumah mb Kaka. 
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digunakan bermain game online dari total waktu 114 jam waktu luang yang 

dimiliki. 

Selain hal itu Pak Suyono juga memiliki beberapa ciri orang yang 

mengalami kecanduan game online yaitu : 

a)   Selalu Memikirkan Tentang Game Online Setiap Waktu  

Pak Suyono sering menceritakan kekalahan ketika berperang, 

mempersiakan pasukan dan level yang sudah dilalui kepada orang lain dan 

mengajak orang lain untuk bermain game online. Seringkali setiap bangun 

tidur juga tidak lupa untuk memainkan game online itu. Dalam setiap 

aktivitasnya Pak Suyono tidak bisa terlepas dari handphonenya dan ketika 

ada waktu walaupun hanya beberapa menit saja.  

b) Sering Mencuri-curi Waktu Ketika Bermain Game Online  

Baik di rumah maupun di kantor ketika bekerja. Ketika  berada di rumah 

Pak Suyono tidak mengenal waktu dalam bermain game online sehingga 

terkadang melupakan tugasnya untuk bergantian menjaga anak-anaknya. 

Pak Suyono sampai sekarang tidak bisa lepas dengan game dan selalu 

mencuri-curi waktu bermain game online di rumah dan di kantor ketika 

anak-anaknya bermain.  

c) Meminta Perangkat Game  

Selain itu Pak Suyono sekarang selain memainkan game online di 

handphone juga membeli PS di rumah untuk bermain PS. Belum lama ini 

Pak Suyono membeli PSP dan TV untuk bermain PS di rumah. Dengan 
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menyisahkan gajinya untuk membeli alat tersebut. Anak-anak dan Isterinya 

tidak memprotes kegiatan Pak Suyono tersebut karena akan marah-marah 

jika dilarang. Segala perangkat yang mendukung aktivitas bermain game 

online selalu didahulukan, seperti membeli power bank karena bermain 

game online membuat daya handphone cepat habis. Sehingga Pak Suyono 

juga tidak lupa membeli power bank.  

d) Pandai Menyimpan Uang Jajan Untuk Bermain Game  

Setiap harinya Pak Suyono selalu memainkan game online, ketika di 

kantor Pak Suyono akan memanfaatkan wifi kantor untuk bermain game 

online sembari menghemat kuota. Pak Suyono tidak pernah kehabisan kuota 

data untuk bermain game online karena selalu menyisihkan gajinya untuk 

membeli kuota. Ketika benar-benar tidak sempat membeli kuota Pak Suyono 

akan meminta kuota data  Isterinya agar bisa terus bermain game online 

tersebut. 

e) Berbohong Kepada Keluarganya 

Pernah suatu kali Pak Suyono ketahuan berbohong kepada Isterinya 

karena keasyikan bermain game online di kantor. Ketika itu Pak Suyono 

berkata kepada Isterinya bahwa belum selesai bekerja padahal sudah jam 

pulang kerja, setelah dicek di ‘angkringan’ ternyata Pak Suyono sedang 

asyik bermain game online bersama teman-temannya. Kebohongan itu tidak 

hanya sekali dilakukan, jadi setiap sudah jam pulang kantor Isteri Pak 

Suyono akan mengecek riwayat game online terlebih dahulu untuk 
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mengetahui aktif atau tidaknya game tersebut. Jika aktif tetapi jam pulang 

kantor sudah lewat dan tidak pulang-pulang Isterinya pun akan mengecek 

Pak Suyono di ‘angkringan’ tersebut dan mengajak Pak Suyono pulang.   

Menurut Silvia Setiadji bahwa kecanduan memiliki beragam 

dampak yang merugikan diri sendiri. Ada beberapa dampak yang akan 

dialami oleh seseorang yang sudah kecanduan game online dan Pak Suyono 

mengalami 4 dampak kecanduan yaitu waktu terbuang sia-sia, ketrampilan 

sosial menurun, performa kerja menurun, kesulitan mengontrol 

emosionalnya, seperti mudah merasa bosan, sedih, merasa kekurangan 

sesuatu dan mudah marah  

Aplikasi game online di Handphone Pak Suyono tidak 

menghabiskan terlalu banyak kuota dalam setiap penggunaannya sehingga 

tidak menghabiskan banyak uang untuk bermain game tersebut. Namun 

ketika kesal Pak Suyono tidak segan membanting handphonenya sehingga 

cepat rusak dan butuh biaya yang banyak untuk membeli handphone baru 

untuk bermain kembali. Pak Suyono sendiri lebih mementingkan membeli 

handphone dibandingkan dengan membeli kebutuhan pribadinya karena 

memang handphone menjadi kebutuhan primer untuk Pak Suyono agar 

tetap bisa bermain game setiap waktu. “Banting hape, wes lecet-lecet 

gantine wes ping telu.”6 (“ melempar hape, sudah tergores-gores gantinya 

sudah 3 kali.”) 

                                                           
6 Hasil wawancara dengan Pak Suyono pada tanggal 5 Maret 2018 pada pukul 19.00 WIB 

di Rumah Pak Suyono 
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Pak Suyono tidak merasa bahwa bermain game online itu suatu 

permasalahan padahal dengan adanya indikasi kecanduan game online tersebut 

menyebabkan beberapa dampak kepada Pak Suyono dan keluarga. Dari pihak 

isterinya pun sering memprotes kegiatan bermain game Pak Suyono yang 

terlalu berlebihan.  

 “Pernah sih, protes e ki yo nek soale kae ki nek dolanan game edan banget. 

Yakin. Setiap melek motone sik dipikir ki hape, game, nomer siji. Tangi 

mesti niliki game  e sek. COC nak ra saiki Mobile Legend. Tapi saiki mobile 

legend e tak hapus. Lah saiki COC lagi gawe pasukan istilah e terus entek 

nek gawe ngno kan suwe terus dee keluar ganti neng mobile legend ngono 

kui terus keluar masuk neng COC Mobile Legend, Mobile Legend COC 

makane kae sibuk kui aku dadi raiso ngopo-ngopo. Saiki bar dihapus meso 

dadi ra terus-terusan ngadep hape. Nganti hapene bentuk e koyo opo kae 

tetep wae betah banget ngegame nganti saiki. Wes kawit 3 tahunan, selama 

ada COC sampai saiki ganti mobile legend”7 

  

(“Pernah sih protesnya itu ya karena ersoalan bermain game dia yang sudah 

gila banget. Yakin. Setiap buka matanya yang dipikir happe, game, nomer 

satu. Bangun tidur melihat game dahulu. COC kalau nggak sekarang Mobile 

Legend. Tapi sekarang Mobile Legendnya tak hapus. Karena sekarang COC 

baru buat asukan istilahnya terus habis itu keluar masuk di COC Mobile 

Legend, Mobile Legend COC makanya dia sibuk itu jadi aku gak bisa apaaa. 

Sekarang setelah dihaus mendingan jadi tidak terus bermhadapan sama 

hape. Sampai haenya bentuknya kayak aa itu teta aja betah banget ngengame 

sampai sekarang. Sudah hamir 3 tahunan, selama ada COC sampai sekarang 

Mobile Legend.” 

 

Isteri Pak Suyono pun sering menegur Pak Suyono ketika bermain game 

online berlebihan hingga lupa waktu yang membuat pekerjaan rumah menjadi 

terbengkalai.“nek dolanan game kan dee ra momong anakke, aku dadi raiso 

ngopo-ngopo.”8 (‘kalau bermain game dia tidak mengasuh anaknya, Aku jadi 

tidak bisa apa-apa.”) Tindakan protes dari keluargapun sering kali tidak 

                                                           
7 Hasil wawancara dengan Bu Sri pada tanggal 22 Februari 2018 pada pukul 11.02 WIB 

di ruang tamu pemilik pondokan 
8 Ibid.,  
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membuat Pak Suyono menghentikan kegiatan tersebut dan menganggap 

teguran hanya angin lalu saja padahal Pak Suyono mengetahui bahwa Isterinya 

marah.“Nesu, nesune nggulung-nggulung. Paling mbengok koyo towak 

mesjid.”9 (“ marah, marahnya biasanya “nggulung-nggulung. Paling berteriak 

seperti towak masjid.”) 

Selain Pak Suyono yang bermain game online, isterinya juga ikut 

bermain game online. Alasan bermain karena selain untuk menghilangkan 

kejenuhan juga untuk mengawasi suaminya karena khawatir akan berselingkuh 

dengan teman “chatingan” yang ada di clannya. Pada awal sedang populer 

permainan game online Clash of clans kegiatan harian isteri Pak Suyono juga 

tidak lepas dari memainkan game tersebut. Bu Sri tidak bekerja dan statusnya 

adalah Ibu rumah tangga. Keseharian Bu Sri ketika pagi hari menyiapkan 

sarapan dan makan siang. Sering kali Bu Sri ketika di rumah menghabiskan 

bermain handphone salah satunya untuk bermain game online. Game online 

yang saat ini dimainkan adalah Mobile Legend dan Clash of clans. Dalam satu 

hari setelah menyiapkan sarapan dan memasak, biasanya Isteri Pak Suyono 

akan bermain game online sembari mengasuh anak-anaknya. Biasanya anak-

anak Pak Suyono dibiarkan bermain sendiri dengan tanpa pengawasan yang 

ketat di rumah karena konsentrasi Isteri Pak Suyono terbagi dengan gamenya. 

10“Yang perempuan sama aja sih mbak, walaupun emang ngerjain 

                                                           
9 Hasil wawancara dengan Pak Suyono pada tanggal 5 Maret 2018 pada pukul 19.00 WIB 

di Rumah Pak Suyono 
10 Hasil observasi di rumah Pak Suyono pada tanggal 18 Januari 2018  
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pekerjaannya sebagai Ibu. Tapi dia juga sering mainan hape buat game kayak 

gitu. Kalau gak bisa ngegame malah dia marah-marah.” 11 

Ketika Aira mengganggu Pak Suyono atau Bu Sri bermain game 

biasanya Aira akan disuruh pergi. Biasanya anak-anak Pak Suyono akan 

meminta perhatian kepada Pak Suyono dengan merebut Handphone yang 

dipegangnya maka sering kali Pak Suyono menyuruh anak-anaknya untuk 

bermain di luar. Aira sendiri terkadang kesal ketika disuruh pergi dan malah 

disuruh buang air besar. “iyo, lungo kono lunga ra, ngiseng kono, ra kepesing 

kok kon ngiseng.”12 (“iya, pergi sana ra, BAB sana, tidak ingin BAB kok 

disuruh BAB.”)  

Setiap bermain game online Pak Suyono terkadang lupa waktu dan 

sekelilingnya karena terfokus dengan game online. Pak Suyono juga tidak 

menyadari adanya suatu masalah dalam bersosialisasi dengan orang lain 

selama bermain game tersebut. “ora-ora nyadar. Gor nggo mengisi waktu 

nganggur. Chattingan game online kerep. Tetap komunikasi ro liyane.” 13 

(tidak sadar-sadar. Hanya untuk mengisi waktu luang. Chatingan game online 

sering. Tetap komunikasi dengan yang lainnya.”) 

Namun dari pihak teman kerja Pak Suyono menyebutkan sebaliknya, 

bahwa seringkali Pak Suyono mencuri-curi waktu ketika bekerja untuk 

                                                           
11Hasil wawancara dengan Mb Kaka tetangga pada tanggal 9 Januari 2018 pukul 16.32 

WIB di rumah mb Kaka 
12 Hasil wawancara dengan Aira pada tanggal 23 Januari 2018 pada pukul 10.55 di teras 

rumah Aira 
13 Hasil wawancara dengan Pak Suyono pada tanggal 5 Maret 2018 pada pukul 19.00 

WIB di Rumah Pak Suyono 
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bermain game online di Handphonenya. Setelah di cross check ke tetangga 

dekat dan teman kerja Pak Suyono memang seringkali Pak Suyono terlalu 

fokus ke Handphone dibandingkan dengan lingkungan sekitarnya. Anak Pak 

Suyono yang pertamapun juga merasakan dampak yang diakibatkan Pak 

Suyono terlalu sering bermain game online di malam hari. “Pas cilik aku 

dikeloni Ayah, karo Ibuk. Saiki’ ora. Ibuk tok.”14(Waktu kecil Aku dipeluk 

Ayah, dan Ibu. Sekarang tidak. Ibu saja.”) 

 Selain itu di lingkungan kampung Pak Suyono juga sering  tidak ikut 

dalam acara dasawisma dan memilih di rumah. Kegiatan dasawisma yang 

diadakan setiap sebulan sekali jarang didatangi oleh Pak Suyono padahal sudah 

banyak warga yang mengajak Pak Suyono untuk berangkat. 

“Saya sendiri memang lumayan dekat dengan keluarga mas sama mbaknya 

itu, apalagi sama anak. Orangnya itu aslinya baik tapi itu lebih fokus mainan 

hape. Jadi lebih cuek ke tetangga dan sebagainya. Dia lebih cuek, kalau ada 

yang nyapa dia diem aja kayak gitu. Jadi orang lain juga sebel mau nyapa 

dia, apa mau ngajak ngomong soalnya gak pernah dibales sama dia, cuman 

didiemin aja.”15 

 

Cross check pemilik pondokan, 

“Nakal kui mbak keluargane, jarang banget melu arisan padahal wis 

diundangi terus. Nek dijak akeh banget alesane muni nak rep lungo, po ra 

nduwe duwit. Macem-macem lah alesan e ki. Marai isin sek nduwe 

kontrakan kerep ditakokke ro pak RT barang.”16 

(nakal itu mbak keluarganya, jarang banget ikut arisan padahal sudah 

dipanggil terus. Kalau diajak banyak sekali alasannya bilang kalau mau pergi, 

                                                           
14 Hasil wawancara dengan Aira pada tanggal 23 Januari 2018 pada pukul 10.55 di teras 

rumah Aira 
15 Hasil wawancara dengan Mb Kaka tetangga pada tanggal 9 Januari 2018 pukul 16.32 

WIB di rumah mb Kaka 
16 Hasil wawancara dengan pemilik pondokan pada tanggal 20 Januari 2018 pada pukul 

16.00 WIB di rumah pemilik pondokan 
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atau tidak punya uang. Macam-macam alasannya tu. Membuat saya malu 

sebagai yang punya kontrakan sering ditanyakan Pak RT juga.”) 

 

Selain dengan lingkungan tetangga Pak Suyono sendiri juga mengakui 

beberapa masalah setelah terlalu lama bermain game online, seperti beberapa 

permasalahan yang mempengaruhi tubuh Pak Suyono. “Mripate loro, pedes, 

kemeng tangane, sue-sue jeleh. Kadang jeleh. Pirang-pirang dino ra ngejengi”17 

(matanya sakit, pedas, tangannya lelah, lama-lama bosan. Terkadang bosan. 

Beberapa hari tidak pegang.”)  

Selain dampak negatif ada juga dampak positif  Pak Suyono bermain game 

online yaitu menambah pertemanan dengan orang lain dimana-mana sehingga Pak 

Suyono tetap memiliki dunia sosial sendiri bersama pengguna game online COC 

lain yang ikut dalam ‘chatingan’ di game tersebut. “Nduwe konco, konco neng clan 

kan akeh.”18 (“Punya teman, teman di clan banyak.”)  

Selain itu Isteri Pak Suyono juga jadi mengetahui kegiatan yang dilakukan Pak 

Suyono setiap hari. “Yo enek loro ana seneng e ana orane, senenge dee raiso lungo 

ra ana kegiatan liyane, dadi kegiatan e neng omah dadi aku reti kegiatan e opo 

wae. Orane aku dadi raiso momong anakku dadi gaweane kenter kabeh.”19 (“ ya 

ada dua senang dan enggaknya, senangnya dia tidak bisa ergi, gak ada kegiatan 

                                                           
17 Hasil wawancara dengan Pak Suyono pada tanggal 5 Maret 2018 pada pukul 19.00 WIB 

di Rumah Pak Suyono 
18 Ibid., 
19 Hasil wawancara dengan Bu Sri pada tanggal 22 Februari 2018 pada pukul 11.02 WIB 

di ruang tamu pemilik pondokan 
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lainnya, jadi kegiatannya di rumah jadi aku tahu kegiatannya aa saja. Enggak e aku 

jadi tidak bisa mengasuh anakku jadi kerjaanku terbengkalai semua.”) 

b. Keluarga Itong  

1) Biopsikososial dan Spiritual 

a) Identitas  

Pak Itong berusia 36 tahun, menikah dengan Bu Wawa dan telah dikarunia 

3 orang anak yaitu Fajar (13), Faisal (11), dan Fauzan (8). Pak Itong saat 

ini tinggal mengontrak di Jalan Patangpuluhan No. 27 Yogyakarta. Pak 

Itong dan Bu Wawa sehari-hari mencari nafkah dengan berjualan wedang 

ronde di Alun-Alun Selatan. Keseharian Pak Itong selain berjualan 

biasanya Pak Itong akan menghabiskan waktu bermain game online. 

Sedangkan Bu Wawa selain membantu Pak Itong berjualan juga 

menjalankan tugas seperti memasak makanan untuk anak-anaknya. Namun 

selain hal itu, Pak Itong dan Bu Wawa menyerahkan segala pengasuhan 

dan pengawasan kepada pengasuh anak yang dibayarnya.  

b) Kondisi Biologi 

Pak Itong memiliki tinggi badan sekitar 165 cm, dan berat badan sekitar 55 

kg. Memiliki badan dan tinggi yang seimbang. Kondisi fisik Pak Itong 

normal dan lengkap.  Kondisi kesehatan yang sering dialami oleh Pak Itong 

yaitu seringnya terserang flu karena berjualan hingga larut malam.  

c) Kondisi Psikologi 

Secara psikologis kondisi Pak Itong termasuk kategori normal dan biasa. 

Tidak ada sesuatu hal yang salah. Jarang sekali Pak Itong marah terhadap 
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isterinya. Pak Itong hanya akan emosi ketika isterinya melalaikan 

kewajiban dan memiliki lelaki idaman lain. Pak Itong pernah sekali 

bertengkar karena hal tersebut hingga isterinya berjanji tidak akan 

mengulangi lagi perbuatan tersebut. 

d) Kondisi Sosial dan Ekonomi  

Kehidupan sosial Pak Itong dan Bu Wawa di lingkungan rumah jarang 

terlihat. Kesibukan Pak Itong dan Bu Wawa untuk menyiapakan dagangan 

setiap sore membuat mereka berdua cenderung jarang bersosialisasi dengan 

orang lain. Biasanya dari pagi sekitar jam 9 pagi sudah sibuk 

mempersiapkan barang-barang untuk berdagang dan pada pukul 3 sore 

mulai menata barang dagangan di Alun-Alun Selatan. Pak Itong sendiri 

ketika memiliki waktu luang lebih sering bermain game online. Ketika 

senggang berjualan di Alun-Alun sembari menunggu pelanggan tidak 

pernah lepas bermain game online. Sudah lama Pak Itong dan Bu wawa 

berjualan di Alun-Alun Selatan, hasil yang didapatkanpun cukup lumayan 

dan mencukupi kehidupan Pak Itong dan Bu Wawa. Dalam sehari Pak 

Itong dan Bu Wawa paling sedikit mendapatkan 400.000,- dan paling 

banyak hingga lebih dari 1.500.000,- karena selain berjualan wedang ronde 

juga berjualan roti bakar, jagung bakar, dan beragama makanan. Rumah 

yang ditempati saat ini oleh Pak Itong dan Bu Wawa hanya satu petak 

rumah, satu kamar tidur, dengan satu kamar mandi dan dapur. Pak Itong, 

Bu Wawa dan anak-anaknya akan tidur dalam satu ruangan yang sama 

karena memang rumah tersebut hanya memiliki satu kamar saja. Keadaan 
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rumah yang sempit tersebut juga membuat Pak Itong dan Bu Wawa 

menitipkan anak pertamanya di rumah neneknya. Namun anak tersebut 

juga terkadang datang ke rumah untuk meminta uang kepada orang tuanya.  

e) Kondisi Spiritual  

Pak Itong dan Bu Wawa mengakui bahwa keagamaan yang dianut masih 

kurang. Jarang melakukan kewajiban sebagai muslim. Dan tidak pernah 

ikut kegiatan agama dikampung. Setiap hari tidak pernah melaksanakan 

sholat karena disibukan dengan aktivitas yang dilakukan. Karena hal itu 

pula membuat anak-anak Pak Itong dan Bu Wawa juga tidak pernah sholat 

dan mengetahui doa-doa dalam sholat. 
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2) Ecomap Keluarga Itong  
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mengikuti kegiatan di masyarakat karena kesibukan bekerja dan bermain game. Pak 

Itong dan Bu Wawa memiliki tiga anak bernama Fajar yang saat ini duduk dibangku 

SMP, lalu Faisal yang masih kelas 4 SD karena tidak naik kelas saat kelas 3 SD, 

dan yang terakhir adalah Fauzan yaitu kelas 2 SD.  

Bu Wawa dalam kesehariannya setiap pagi selain membuat sarapan juga 

mempersiapkan bahan-bahan yang akan dijual. Selain itu Bu Wawa juga 

mengerjakan pekerjaan rumah lainnya. Bu Wawa juga jarang mengikuti kegiatan 

di kampung karena kesibukan yang dilakukannya. Dalam pengasuhan anak Bu 

Wawa lebih sering menitipkan kepada pengasuh anak-anak yang disewanya. Bu 

Wawa hanya akan memberikan uang dan semua pengasuhan anak dilimpahkan 

kepada pengasuhnya. Hubungan dengan pengasuh pun kacau karena seringkali 

bayaran yang diberikan telat, tapi anak-anak terus dititipkan. Pak Itong dan Bu 

Wawa sangat jarang mengasuh anak-anaknya dan menghabiskan waktu bersama 

anak-anaknya. Sehingga anak-anak Pak Itong dan Bu Wawa seringkali nakal 

kepada teman-temannya dan kenakalannya diluar batas.  

Anak pertama Pak Itong dan Bu Wawa saat ini duduk dikelas satu SMP, 

kurang diperhatikan oleh kedua orang tuanya membuat anak jarang diawasi dan 

diberikan pendidikan. Saat ini walaupun sudah SMP namun prestasi belajar Fajar 

sangat rendah dibandingkan teman-teman yang lainnya. Namun dari pihak kedua 

orang tuanya hanya cuek saja. Penggunaan handphone pun juga jarang diawasi 

sehingga Fajar seringkali menonton video porno bersama teman-temannya. Anak 

kedua juga tak kalah nakal dengan Fajar, Faisal suka membolos sekolah dan tidak 

pernah mengerjakan PR yang diberikan guru sehingga Faisal pernah tidak naik 



82 
 

kelas. Dalam pergaulan Faisal pun jarang diawasi sehingga sering ikut bermain 

bersama kakaknya dan pergi main PS hingga harus dicari baru pulang. Dan anak 

yang ketiga ini lebih sering di rumah dibandingkan yang lainnya. Tapi paling sering 

menangis, dan sampai sekarang masih kurang lancar dalam membaca. Karena 

dilingkungan rumah juga tidak memiliki teman yang seumuran Fajar lebih sering 

bersama pengasuhnya. 

3) Genogram Keluarga Itong 
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mengalami kecanduan game online sedangkan isterinya bermain 

Handphone. Dalam silsilah keluarga Pak Itong tidak ada yang mengalami 

kecanduan terhadap sesuatu. Pada generasi kedua kecanduan baru dialami 

oleh Pak Itong. Sedangkan dalam keluarga Bu Wawa tidak ada yang 

mengalami kecanduan apapun. Selain Pak Itong ketiga anak Pak Itong juga 

mengalami kecanduan, yaitu kecanduan PS dan game online.  

 Pada generasi ketiga yang mengalami kecanduan adalah Fajar, 

Faisal dan Fauzan. Fajar yang saat ini kecanduan bermain game di 

Handphone, Faisal bermain PS dan Fauzan yang ikut bermain PS bersama 

kakaknya.  

4) Riwayat Kecanduan Game Online Keluarga Pak Itong 

Orang yang mengalami kecanduan game online menurut teori 

Pempek,  adalah 4 jam perhari dan 4 hari dalam satu minggu. Pak Itong 

sendiri sudah 2 tahun mengalami kecanduan game online dimana durasi 

waktu dalam sehari kira-kira 4- 4,5 jam dan dilakukan setiap hari.  

Sebelum mengalami kecanduan game online keseharian pak itong 

membantu isterinya menyipakan dagangan untuk di jual di alun-alun 

selatan. Interaksi antara Pak Itong dan anak-anaknya pun masih ada, 

walaupun tetap memiliki jarak. Namun semenjak bermain game online 

menjadi benar-benar tidak memerhatikan anak dalam segala aspek. 

Kecanduan game online Pak Itong diawali karena dilingkungan tetangga 

bermain game tersebut. Pak Itong sudah hampir 2 tahun bermain game 

online. Dulunya Pak Itong jarang sekali bermain Handphone, namun setelah 
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bermain game online Pak Itong sudah tidak bisa lepas dari Handphonenya. 

Pak Itong merasa permainan tersebut mampu mengurangi rasa bosan dirinya 

dan hidupnya lebih seru karena permainan tersebut. “yo seru mbak.” (“ya 

seru mbak”) 

Seringkali Pak Itong berinteraksi dengan tetangga yang hanya 

memiliki hobi yang sama. Dulunya sebelum bermain Mobile Legend Pak 

Itong juga memainkan Clash of clans (COC) yang sempat menjadi game 

favorit masa dulu. “ ML saiki mbak biyen COC tapi do pindah ML aku yo 

melu dolanan kui saiki”20 (ML sekarang mbak, dulu COC tetapi semua 

pindah ML Saya juga ikut bermain itu sekarang.) Setelah dilakukan Cross 

check ke Isterinyapun memang benar Pak Itong sering bermain game online. 

“Iyo mbak, bojokku ki wes suwe le dolanan game. Sakwise dolanan gem 

marai kerep ribut wae mergo ra tau ngewangi aku le nyiapke dodolan. Nek 

aku dewe ra tau dolanan koyo ngono mbak paling Wa po fesbukkan”21 (iya 

mbak, suamiku sudah lama bermain game. Setelah bermain game selalu 

bertengkar terus karena tidak pernah membantu menyiapkan barang-barang 

yang di jual.”)  

Pak Itong memiliki ciri-ciri seseorang dikatakan gamers atau 

kecanduan terhadap game online yaitu sebagai berikut: 

 

                                                           
20 Hasil wawancara dengan Pak Itong pada tanggal 28 Januari 2018 pada pukul 13.00 

WIB di rumah Pak Itong. 
21 Hasil wawancara dengan Bu Wawa pada tanggal 29 Januari 2018 pada pukul 10.00 

WIB di rumah Pak Itong.   
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a) Selalu Memikirkan Tentang Game 

  Tidak pernah dalam sehari Pak Itong tidak memikirkan game online, 

biasanya akan membandingkan level bermain dengan teman-temannya, 

jika Pak Itong merasa kurang tinggi level bermainnya maka Pak Itong 

akan lebih sering bermain game online untuk menyaingi teman-

temannya. Pak Itong hanya memikirkan game online dan mencari uang 

saja selain hal itu Pak Itong tidak terlalu mempedulikan termasuk urusan 

mengasuh anak-anaknya.   

b) Mencari Waktu Untuk Bisa Bermain Game,  

Bermain game online bagi Pak Itong sudah merupakan kegiatan 

wajib di pagi hari kira-kira pada pukul 07.00 sampai pukul 09.00, siang 

hari  kira-kira pada pukul 12.00 sampai 14.00 WIB dan di malam hari 

ketika menunggu pelanggan datang kira-kira dari pukul 16.00-17.00 dan 

ketika menunggu pelanggan datang kira-kira setengah jam. Ketika sepi 

pembeli biasanya Pak Itong menyempatkan waktu untuk membuka 

Handphone dan bermain game online. Rutinitas harian tersebut terus 

dilakukan oleh Pak Itong dalam kehidupan sehari-harinya.  

“Ra tentu sih mbak, iso 3 po 4 kali aku bukak sedino. paling aku ki 

nak buka hape ki esuk sejam setengah yo minimal sejam lah, kui we 

nak ra dijak neng pasar ro mbok wedok, terus engko rodo awan meneh 

kui tak sambi, terus pas bengi karo nunggu wong tuku setengah jam 

kurang tor engko nak didoli bojoku yo tak teruske le dolanan.”22  

(“tidak tentu mbak, bisa 3 sampai 4 kali aku buka dalam satu hari. 

Mungkin kalau aku buka hape itu pagi satu jam setengah, ya minimal 

                                                           
22 Ibid., hasil wawancara dengan Pak Itong. 
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satu jam, itu saja kalau tidak diminta ke pasar sama ‘mbok wedok’ 

terus nanti sedikit siang lagi itu saja jika luang, terus waktu malam 

sembari menunggu orang beli kira-kira kurang dari setengah jam, 

tetapi nanti kalau dilayani isteriku ya nanti aku teruskan bermain lagi.” 

Dalam sehari-hari Pak Itong membuka aplikasi gamenya bisa 3 hingga 

4 kali dalam sehari dan minimal 1-1,5 jam. Jika ditotal waktu bermain game 

Pak Itong menghabiskan waktu 1,5x3= 4,5 jam dalam sehari dan 4,5x7 = 31,5 

jam dalam satu minggu. Pak Itong merasa puas dan tidak merasa bosan ketika 

sudah bermain game online. Ketika terlalu sering bermain game online Pak 

Itong tidak merasa game itu mengganggu aktivitasnya sehari-hari. Pihak 

isterinya pun sudah malas untuk mengingatkan ataupun menegur Pak Itong.”23 

“Ora mbak game ki malah marakke bosenku ki ilang, nek mung dodolan terus 

ro mikir utang mumet ndase.”24 (“tidak mbak game itu membuat bosen Saya 

hilang, kalau hanya berjualan terus dan memikirkan hutang pusing 

kepalanya.”) 

c) Meminta Perangkat Game  

Pak Itong tidak terlalu menghalalkan banyak cara agar kebutuhan 

bermain game online terpenuhi, tetapi Pak Itong lebih sering meributkan 

handphonenya yang memorinya sering tidak cukup sehingga sering eror 

handphonenya ketika bermain. Seringkali Pak Itong mengeluhkan dan ingin 

membeli handphone baru agar lebih enak dalam bermain game online.   

 

                                                           
23 Hasil observasi pada tanggal 12 Januari 2018 di rumah Pak Itong. 
24 Hasil wawancara dengan Pak Itong pada tanggal 28 Januari 2018 pada pukul 13.00 

WIB di rumah Pak Itong  
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d) Pandai Menyimpan Uang Jajan Untuk Bermain Game 

Uang hasil jualan seringkali tidak dikurangi Pak Itong setiap 

berjualan dikumpulkan untuk membeli kuota data karena jika isterinya 

mengetahui Pak Itong akan dimarahi. Isterinya pun sebenarnya sudah 

mengetahui hal tersebut, tetapi membiarkan saja karena memang untuk 

membeli kuota data bukan untuk hal lain.  

e) Berbohong Dengan Keluarganya.  

Pak Itong tidak terlalu sering berbohong kepada Isterinya mungkin 

hanya masalah uang yang sering diambil untuk membeli kuota data saja. 

Tetapi seringkali Pak Itong mengatakan jika pekerjaan yang harus 

diselesaikan sudah selesai padahal masih tertunda karena sembari 

bermain game online.    

Isteri Pak Itong juga tidak menyukai kegiatan ngegame Pak Itong 

yang terlalu berlebihan. Seringkali ketika memprotes kegiatan ngegame 

Pak Itong tidak pernah dihiraukan dan hanya didiamkan saja. Bu Wawa 

sudah tidak “Yo ora to mbak, sopo sek seneng nek bojo lali 

tanggungjawab e.”25(Ya tidak mbak, siapa yang suka ketika suami lupa 

tanggungjawabnya.” 

Anak-anak Pak Itong juga semakin tidak terurus. Seringkali ketika 

kalah dalam perang akan marah-marah tidak jelas karena kesal. Dari pihak 

                                                           
25 Hasil wawancara dengan Bu Wawa pada tanggal 29 Januari 2018 pada pukul 10.00 

WIB di rumah Pak Itong   
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isteri Pak Itong pun sudah malas mengingatkan lagi kepada Pak Itong 

tentang kegiatan tersebut.  

 “Wes males leh ku ngandani mbak, bola bali diandani kon mandek nek 

ra mandek yowis to mbak. Nek mung ribut perkoro kui ki wes kerep 

banget aku mbak makane suwe-suwe aku wes jeleh ribut mung urusan 

dolanan game kui. Sek penting ra macem-macem ki wis cukup aku 

mbak.”26 

(“Saya sudah malas yang menegur mbak, berkali-kali ditegur untuk 

berhenti tetapi tidak berhenti ya sudah mbak. kalau hanya meributkan 

masalah seperti itu sudah sering mbak, makanya lama kelamaan Saya 

sudah bosan bertengkar hanya mengenai permainan game itu. Yang 

penting tidak macam-macam itu sudah cukup mbak.”) 

Dari hasil pengamatan kepada Pak Itong memang beberapa kali 

sering ditegur isterinya untuk menghentikan kegiatan bermain game 

online. Tapi memang Pak Itong sendiri jarang mendengarkan dan lebih 

asyik bermain game online. Ketika asyik bermain game online Pak Itong 

bisa lupa waktu, dan tidak aktif berinteraksi sosial dengan tetangga 

sekitar. Biasanya Pak Itong hanya berinteraksi dengan teman-teman yang 

memiliki hobi yang sama bermain game online. Pak Itong sendiri sudah 

sering diprotes tapi Pak Itong hanya diam saja tidak menghentikan 

permainan.27 “Yo paling aku ki dadi lali wektu mbak, kadang ki dadi 

keblandangen jam e le dolanan padahal ana gawean, bojoku yo kerep 

nesu-nesu nak aku keblabasen terus ra tau ngewangi.”28 (“ Ya mungkin 

aku jadi lupa waktu mbak, terkadang itu kelewatan jam bermainnya 

                                                           
26 Ibid., 
27 Hasil Observasi dari tanggal 2 Februari hingga 4 Februari 2018 di Rumah Pak Itong. 
28 Hasil wawancara dengan Pak Itong pada tanggal 28 Januari 2018 pada pukul 13.00 

WIB di rumah Pak Itong. 
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sedangkan ada kerjaan, Isteriku ya sering marah-marah ketika Aku 

kelewatan lalu tidak pernah membantu.”) 

Dari beberapa dampak yang akan dialami orang yang kecanduan 

game online, Pak Itong mengalami 4 dampak, waktu terbuang sia-sia, 

kesulitan mengontrol emosinya, ketrampilan sosial menurun dan performa 

kerja menurun. Kesibukan Pak Itong dan Bu Wawa membuat Pak Itong 

tidak pernah mengikuti kegiatan dikampung yaitu arisan bapak-bapak. Pak 

Itong juga tidak pernah mengikuti ronda malam di kampung. Sedangkan 

Isteri Bu Wawa pun sama saja, tidak pernah ikut acara dikampung karena 

kesibukannya.  

“Pak Itong ki gaweane neng omah ki mung gujengan hape terus 

dolanan game koyo cah cilik kae mbak. Nak serawong ro tonggo-

tonggo ki yo tau tapi arang paling ro sek do dolanan game kui. Itong 

ro bojone ki yo ra tau melu arisan mbak, padahal wis dijak. Alesane 

ki sibuk kerjo.”29 

(“Pak Itong itu kerjanya di rumah hanya memegang hape terus 

bermain game seperti anak kecil mbak, kalau berbaur dengan 

tetangga-tetangga itu iya tetapi jarang. Mungkin hanya dengan orang 

yang memainkan permainan itu. Itong dengan Isterinya itu tidak 

pernah mengikuti arisan mbak, padahal sudah diajak. Alasannya itu 

sibuk bekerja.”) 

Dampak lain dari bermain game online adalah Pak Itong merasa 

memiliki teman lain di dunia game. Sehingga Pak Itong tidak merasa 

kesepian. Teman –teman lain di lingkungan rumah juga menjadi lebih solid 

karena permainan itu. “Koncoku nambah mbak, kan ana grup ngono. Terus 

chatingan barang ro liyane nak misal butuh bantuan. Suwe-suwe kenal njuk 

                                                           
29 Hasil wawancara dengan Mbak Lisa tetangga Pak Itong pada tanggal 12 Februari 2018 

di teras rumah tetangga Pak Itong 



90 
 

dadi konco.”30 (“ Temanku bertambah mbak, kan ada grup seperti itu. Terus 

‘chattingan’ juga dengan yang lain ketika membutuhkan bantuan. Lama- 

kelamaan kenal dan menjadi teman.”) 

2. Pola Asuh Orang Tua Yang Kecanduan Game Online 

Pola asuh yang diterapkan oleh orang tua kecanduan game online memiliki 

karakter serupa. Dilihat dari hasil pengamatan dua keluarga yaitu keluarga Pak 

Suyono dan Keluarga Pak Itong ditemukan beberapa ciri pola asuh menuruti. Berikut 

ini adalah ciri-ciri pengasuhan yang diterapkan oleh Pak Suyono dan Pak Itong 

kepada anak-anaknya.  

a. Orang tua berusaha berperilaku menerima dan bersikap positif terhadap 

impuls (dorongan emosi), keinginan-keinginan, dan perilaku anaknya 

Dalam keluarga Pak Suyono kegiatan mengasuh anak yang dilakukan oleh 

Pak Suyono dan Bu Sri seringkali kurang maksimal dilakukan karena kesibukan 

masing-masing. Dalam pengasuhan fisik yang dilakukan Pak Suyono dan Bu Sri 

seringkali membelikan dan memenuhi kebutuhan dasar anak seperti memberikan 

makanan, minuman dan “jajanan” yang diminta anak. Dalam bertutur kata Pak 

Suyono dan Bu Sri sering berbicara kasar sehingga anak-anaknya sering 

menirukan ucapan kasar tersebut. Pernah suatu kali anak pertama Pak Suyono 

mengucapkan kata kotor seperti “Asu” (anjing), “Bajingan”, “silet” (dubur) tapi 

dari kedua orang tua bukannya menegur malah biasa saja.  

                                                           
30 Hasil wawancara dengan Pak Itong pada tanggal 28 Januari 2018 pada pukul 13.00 

WIB di rumah Pak Itong  
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Sedangkan dalam keluarga Pak Itong melakukan hal yang sama dalam 

memperlakukan anaknya yaitu Pak Itong dan Bu Wawa tidak pernah memaksa 

anak dan menyuruh anak harus pintar. Pak Itong dan Bu Wawa membebaskan anak 

tanpa memberikan tuntutan apapun. Ketika anak-anak membutuhkan les maka Bu 

Wawa dan Pak Itong akan mencari tempat les. Ketika anak-anak ingin bermain 

dibiarkan untuk bermain. Anak-anak Pak Itong dan Bu Wawa cenderung memiliki 

kebebasan sepenuhnya. Ketika salah satu anak Pak Itong tidak naik kelaspun tidak 

terlalu dipikirkan oleh kedua orang tuanya. Pengasuhnya yang menyarankan untuk 

dileskan agar bisa mengikuti ketertinggalan materi pelajaran sedangkan orang 

tuanya sendiri tidak memikirkan kelangsungan anaknya tersebut. “Yo paling mung 

ngengkon sinau, nak dikon ngajari jujur wae mbak aku ki wong bodo dadi raiso 

yoan.”31 (“Ya mungkin menyuruh belajar, kalau disuruh mengajari jujur saja mbak 

aku orang bodoh jadi tidak bisa juga.”) 

Interaksi yang terjadi antara Pak Itong dan anak-anaknya sangat jarang terjadi 

dengan hangat. Lebih banyak saling diam karena anak-anak yang tidak pernah 

dekat dengan Pak Itong. Pak Itong pun tidak pernah mempermasalahkan 

ketidakdekatan anak-anak dengan dirinya. Sedangkan Bu Wawa hanya sedikit 

memiliki waktu untuk berinteraksi dengan anak-anak dan hanya terus melakukan 

kegiatan rutin sebagai ibu rumah tangga. Dalam pemberian perhatian lebih ataupun 

dengan hangat sangat jarang terjadi di keluarga tersebut karena memang masing-

masing memiliki kepentingan sendiri.  

                                                           
31 Hasil wawancara dengan Bu Wawa pada tanggal 29 Januari 2018 pada pukul 10.00 

WIB di rumah Pak Itong . 
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“Ra tau kui mbak, blas paling nak esuk mung ngeterno bocah-bocah, terus 

baline tak titipke memg mbak lisa ben dipetok. Nek bapakne yo ketemu 

seliweran tapi nak omongan ki yo jarang. Bocah-bocah e yo do wedi ro 

bapakne.”32 

 

(“tidak pernah itu mbak, sama sekali mungkin kalau pagi hanya 

mengantarkan anak-anak, terus pulangnya Aku titipkan ke mbak Lisa agar 

dijemput. Kalau Baaknya ya ketemu simpangan tetai kalau berbincang 

jarang. Anak-anak juga takut sama Bapaknya.”) 

 

b. Hanya sedikit menggunakan hukuman 

Dalam Keluarga Pak Suyono, Ketika anak-anak Pak Suyono nakal biasanya 

akan ditegur dan dijewer telinga anak-anaknya. Namun seringkali Pak Suyono 

pilih kasih kepada anak-anaknya. Setiap ada yang menangis biasanya yang 

disalahkan adalah kakaknya, padahal belum tentu kakaknya yang nakal. Ketika 

anak Pak Suyono dan Bu Sri yang nakal kepada orang lain biasanya Pak Suyono 

dan Bu Sri hanya diam saja dan tidak menegur anak-anaknya. “Orang tuanya 

malah diem aja, malah orang tuanya nyuruh anaknya itu bales seandaninya 

dinakalin pokoknya bales. Orangnya itu malah dominan nyalahin anak-anak lain 

gitu.”33 

Sedangkan dalam keluarga Pak Itong juga menerapkan hal yang sama yaitu, di 

usia anak-anak Pak Itong dan Bu Wawa sering kali nakal kepada teman-temannya. 

Sering bertengkar dengan teman-temannya dan sering banyak meminta jajan. Pak 

Itong dan Bu Wawa tidak mempermasalahkan hal tersebut dan terus memberikan 

apa yang diinginkan anak. Ketika anak meminta jajan selalu diberi namun ketika 

anak-anak sangat boros baru Bu Wawa menegur. Kenakalan yang dilakukan oleh 

                                                           
32 Ibid., 
33 Hasil Wawancara dengan Mbak Kaka pada tanggal 9 Januari pada pukul 16.40 WIB di 

Rumah mb Kaka 
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anak-anak Pak Itong dan Bu Wawa seringkali diadukan kepada Bu Wawa namun 

tanggapan Bu Wawa hanya mengiyakan saja, tidak memberikan hukuman. Ketika 

dirumahpun hanya ditegur sehingga anak-anak tidak pernah merasa jera dan terus 

melakukan kenakalan dengan orang lain. Sedangkan Pak Itong sedikit lebih keras 

dibandingkan Bu Wawa, ketika anak-anak nakal yang melampaui batas biasanya 

selain ditegur anak-anak akan diberi pelajaran fisik, seperti memukul anak-anak 

yang nakal.“Paling tak onek-onekke po nak wes kurang ajar ki tak ajar mbak ben 

kapok.”34 (Mungkin Aku marahi kalau sudah tidak bisa diatur dipukul mbak biar 

jera.”)  Setelah dicross check ke Isteri Pak Itong menyebutkan hal yang sama. “Nek 

mukul bocah-bocah ki ra tau paling nek bocah e kebangetan lagi diajar. Kui we 

jarang, paling mung nyuworo.”35 (“Kalau memukul anak-anak itu jarang mbak 

kalau tidak benar-benar di luar batas baru nanti di ukul. Itu saja jarang, mungkin 

hanya bersuara.”) 

c. Berkonsultasi kepada anak 

Anak Pak Suyono sering kali diikutsertakan untuk memilih kebutuhannya di 

rumah seperti memilih makanan, minuman, baju, dan sepatu. Namun untuk urusan 

memilih sekolah Pak Suyono memasrahkan segala keputusan kepada isterinya. 

Ketika berbelanja pun anak-anak Pak Suyono selalu bersemangat untuk ikut.“Nek 

blonjo melu, malah jaluk-jaluk nak ra dituruti nangis.”36 (“Kalau belanja ikut, minta-

minta terus kalau tidak diberi akan menangis.”)  

                                                           
34 Hasil wawancara dengan Pak Itong pada tanggal 28 Januari 2018 pada pukul 13.00 

WIB di rumah Pak Itong  
35 Hasil wawancara dengan Bu Wawa pada tanggal 29 Januari 2018 pada pukul 10.00 

WIB di rumah Pak Itong   
36 Ibid., 



94 
 

Sedangkan dari keluarga Pak Itong lebih dipasrahkan kepada Bu Wawa. 

Dalam pemenuhan kebutuhan anak Pak Itong biasanya memasrahkan kepada Bu 

Wawa karena anak-anak lebih sering meminta barang kepada Bu Wawa. Bu Wawa 

sendiri selalu memenuhi kebutuhan anak-anak jika menyangkut sekolah. Ketika 

meminta hal lain jarang sekali diberikan kecuali memang benar-benar dibutuhkan. 

Ketika anak-anak meminta sesuatu, biasanya langsung diberikan oleh Bu Wawa 

seperti buku, sepatu, tas, dan perlengkapan lain yang digunakan untuk sekolah. 

Namun ketika meminta baju, sandal, ataupun lainnya jarang sekali diberikan. 

Biasanya baju baru dibelikan hanya ketika akan hari raya idul fitri. “Kui biasane aku 

le nyiapke mbak, nak bojoku mung urusan ngekei duwit.”37 (itu biasanya Aku yang 

menyiapkan mbak, kalau Suamiku hanya urusan memberi uang.”) 

d. Hanya sedikit memberi tanggungjawab rumah tangga,  

Yang terpenting saat ini bagi Pak Itong dan Bu Wawa adalah mencari uang 

untuk menghidupi keluarganya. Dalam sehari rutinitas anak-anak Pak Itong 

terkadang setelah pulang sekolah dan dijemput oleh Mbak Lisa bermain bersama 

teman-temannya. Biasanya bermain layangan, bola, memancing di kali dan yang saat 

ini  menjadi rutinitas anak-anak adalah bermain PSP. Biasanya  anak-anak bermain 

hingga lupa waktu sehingga pengasuh akan disuruh mencari ke rental PSP yang 

biasanya didatangi anak-anak.  

Ketika anak-anak bermain di luar tidak pernah Pak Itong ataupun Bu Wawa 

mencari biasanya hanya dipasrahkan kepada pengasuhnya. Pak Itong memang tidak 

                                                           
37 Hasil wawancara dengan Bu Wawa pada tanggal 29 Januari 2018 pada pukul 10.00 

WIB di rumah Pak Itong   
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merasa memiliki tanggungjawab lain selain bekerja untuk mencari nafkah sehingga 

tidak pernah  merasa bertanggungjawab untuk mendidik anak. Bu Wawa sendiri 

selain membantu pekerjaan suaminya jarang sekali ikut andil dalam mendidik anak 

karena tidak memiliki waktu dan memasrahkan kepada anak-anak untuk belajar 

sendiri. Seringkali ketika anak Pak Itong merasa kesulitan akan disuruh untuk ikut les 

saja, atau menanyakan ke tetangga. Namun saat ini sudah tidak pernah mengikuti les 

lagi karena tempat yang cukup jauh dari rumah. “Nek aku po bojoku ki jarang ana 

wektu dinggo ndidik bocah-bocah, biasane tak pasrahke ro bocah-bocah e dewe. Sek 

pinteng sinau.”38(“ Kalau Aku atau Suamiku jarang ada waktu untuk mendidik anak-

anak, biasanya hanya dilimpahkan kepada anak-anak sendiri. Yang terpenting 

belajar.”  

Keseharian anak-anak Pak Itong selain sekolah hanya bermain dan malamnya 

belajar jika ada PR. Ketika anak-anak tidak ada PR biasanya anak-anak dibiarkan 

bermain diluar bersama tetangga lain ataupun hanya menonton TV di rumah. Anak-

anak Pak Itong pun hanya diawasi oleh pengasuhnya karena Pak Itong dan Bu Wawa 

berjualan di Alun-Alun Selatan. Pengasuhnya sendiri juga hanya membebaskan anak-

ank untuk melakukan apa saja, namun ketika Pak Itong dan Bu Wawa pulang harus 

sudah di rumah dan tidur.  

e. Membesarkan anak mengatur aktivitasnya sendiri dan tidak mengontrol,  

Pola pengasuhan yang diterapkan Pak Suyono yaitu dengan tidak membatasi 

anak, dan membiarkan anak berkelakuan semaunya. Pak Suyono sendiri termasuk 

orang tua yang cukup mengabaikan perannya. Sebagai kepala keluarga Pak Suyono 

                                                           
38 Ibid., 
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yang bekerja, namun selain hal itu peran Pak Suyono sebagai Ayah kurang maksimal. 

Dalam peran mendidik anak masih kurang karena kesibukan dalam beraktivitas. 

“Masalah iku (mendidik anak) ki ora, blas lali. Yo pernah diitung sek ngajari anakku 

dalam pendidikan keno dietung. Nak dolanan sering nak gang pelajaran iso 

diitung.”39 (“Masalah itu tidak, sama sekali lupa. Ya pernah bisa dihitung berapa kali 

mengajari Anak Saya dalam pendidikan bisa dihitung. Kalau bermain sering tetapi 

kalau tentang pelajaran bisa dihitung.”) 

Pak Suyono dalam segi pendidikan tidak pernah ikut campur dalam 

mengurusi anak. Semua terkait anak dipasrahkan kepada isterinya. Namun beberapa 

saat ketika diminta oleh isterinya membantu Pak Suyono juga membantu mengasuh 

anak-anak. Walaupun tidak sering dilakukan. Namun kegiatan utama hanya mencari 

nafkah saja. Ketika ditanyai mengenai urusan anak Pak Suyono hanya mengatakan 

bahwa semua itu diurus Isterinya dan Pak Suyono hanya bekerja.  “Ibune, bapakne 

nyambut gawe.”40 (Ibunya, Bapaknya bekerja.”) 

Pak Suyono memiliki waktu bermain dengan anak-anak hanya di jam pulang 

kantor sekitar pukul 17.00 WIB hingga malam hari. Waktu Pak Suyono yang sedikit 

itu kadang juga berkurang ketika pak Suyono lebih asyik bermain game online.  

Kadang pula Pak Suyono membantu mengasuh anak ketika Bu Sri menyiapakan 

makan malam. “Nek sore bapakne, nek awan dolanan dewe.”41 (“kalau sore 

bapaknya, kalau siang bermain sendiri.”) 

                                                           
39 Hasil wawancara dengan isteri Pak Suyono pada tanggal 22 Februari 2018 pada pukul 

11.02 WIB di rumah Pak Suyono 
40 Hasil wawancara dengan Pak Suyono pada tanggal 5 Maret 2018 pada pukul 19.00 

WIB di Rumah Pak Suyono 
41 Ibid., 
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Dalam satu hari tidak pasti berapa lama pak Suyono berinteraksi dengan anak-

anak dan mengasuh anak-anaknya. Terkadang kegiatan rutin bermain game selalu 

dilakukan sehingga anak-anak jarang bermain dengan Pak Suyono. Pernah dalam satu 

hari Pak Suyono hanya bermain maksimal 1 jam dengan anak, sisa waktu hingga 

malam digunakan untuk bermain game online. Tapi ketika jenuh bermain game 

online Pak Suyono akan menyempatkan waktu bermain dengan anak-anak. “Dolanan 

game bar kui dolanan ro bocah-bocah. Jenuh nek dolanan terus, biasane ra reti jam 

e.”42 (bermain game setelah itu bermain bersama anak-anak. Jenuh kalau bermain 

terus, biasanya tidak tahu jamnya.”)  Pak Suyono dan Bu Sri selalu menuruti 

keinginan anak-anaknya.Aira dan Vita sangat suka jajan di rumah. Setiap bangun 

pagi, siang dan sore hari selalu minta jajan kepada orang tuanya. Ketika anak-anaknya 

minta jajan seringkali dituruti oleh Pak Suyono. Seringkali sebelum bekerja akan 

memberikan uang jajan, lalu siang hari ketika makan siang, dan sore hari ketika 

pulang kerja.   “nek jajan makanan tak kei terus, tapi nak dolanan ki tarik ulur.”43 

(kalau jajan makanan Saya beri terus, tetapi kalau mainan itu tarik ulur.” 

Ketika anak-anak ingin diajari kadang Pak Suyono mengajari Aira saat tidak 

sibuk bermain game online. Dalam hal mendampingi anak belajar Pak Suyono 

kadang-kadang memberikan arahan dan anjuran kepada anak-anak walaupun lebih 

sering belajar sendiri. “Melu dalam hal ngandani. Contoh e ajar itung menghitung, 

diajari mlaku ndisik. Aira 10 bulan nak Vita 18 bulan.”44 (ikut dalam hal 

memberitahu. Contohnya belajar berhitung, dulu belajar jalan. Aira 10 bulan Vita 18 

                                                           
42 Ibid., 
43 Hasil wawancara dengan Bu Sri (Isteri Pak Suyono) pada tanggal 5 Maret 2018 pukul 

19.00 WIB di rumah Pak Suyono 
44 Ibid., hasil wawancara dengan Pak Suyono pada tanggal  5 Maret 2018 
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bulan.”) Dalam sehari tidak tentu Pak Suyono ikut andil dalam mengajari anak-

anaknya belajar paling lama 1 jam.  

Sedangkan dari Ibu Sri ketika mendidik anak sangat jarang mendampingi 

mengerjakan PR biasanya malah anak disuruh belajar sendiri. Sehingga anak menjadi 

malas untuk meneruskan belajar lagi dan kemampuan anak tidak memiliki kemajuan. 

“Ora, paling males kon ngajari sekolah, kadang bapakne kadang ra belajar”45 

(“tidak, yang paling malas kalau disuruh mengajari sekolah, terkadang bapaknya 

terkadang tidak belajar.”) 

 Setelah di cross check ke tetangga Pak Suyono, mengatakan bahwa : 

“Kalau menurut saya itu orang tuanya lebih dominan cuek, kayak nyerahi 

ngajarin apa-apa tu ke tetangganya, ke saya atau ke kakak saya, saya kakak 

saya, ayah saya dan tetangga lainnya itu malah ngajarin anak-anaknya. 

Malah orang tuanya tu minta tolong sama kita Buat ngajarin. Mereka itu 

malah membiarkan. Anaknya itu malah kayak gak diajarin kayak gitu lo 

mbak. Kayak angka, binatang, kayak gitu. Padahal kan anak-anak sesui 

mereka kan memang banyak tanya dan harus dijawab ya semua 

pertanyaannya. Apalagi tambah pengetahuan anaknya juga kan. Dari segi 

mendidik anaknya kurangya? Kurang . kalau dari spiritual tidak ada, karna 

orang tua juga tidak pernah solat. Jadi anaknya gak tau sholat seperti apa. 

Kalau tetangganya sholat baru anaknya ikut sholat.”46 

 

Gambar 3.2 Anak-anak Pak Suyono dibiarkan bermain sendiri 

 

 

                                                           
45 Hasil wawancara dengan Bu Sri (Isteri Pak Suyono) pada tanggal 5 Maret 2018 pukul 

19.00 WIB di rumah Pak Suyono 
46  Hasil Wawancara dengan Mbak Kaka pada tanggal 9 Januari pada pukul 16.40 WIB di 

Rumah mb Kaka 
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Pak Suyono dan Bu Sri lebih sering membiarkan anak-anak bermain sendiri 

dan diasuh oleh tetangga-tetangga disekitar rumah. Anak-anak mereka sering 

dititipkan ketika Bu Sri maupun Pak Suyono memiliki kesibukan. Interaksi Pak 

Suyono dan Bu Sri yang kurang seimbang, membuat anak-anak lebih nyaman 

bersama orang lain daripada orang tua sendiri. Anak-anak Pak Suyono dan Bu Sri 

seringkali membantah ucapan kedua orang tuanya karena memang dalam segi 

penghormatan kepada orang tua sangat kurang. Dalam hal pengawasanpun masih 

kurang dilakukan oleh Pak Suyono karena sering dipasrahkan ke orang lain. ketika di 

Blora Aira juga sering bermain ke rumah tetangga seharian penuh tidak pulang dan 

tidak dicari oleh Pak Suyono.“Ora ngawasi banget, diawasi marai opo biasane ro 

tonggone. Nek rep dolan selain karo tetonggo tertentu dikon bali.”47 (“tidak terlalu 

mengawasi, mengawasi mengajari apa biasanya dengan tetangganya. Kalau mau 

bermain selain dengan tetangga tertentu disuruh pulang.”) 

Akibat dari kelalaian dalam mengawasi anak, anak pertama Pak Suyono 

pernah mengalami tindakan pelecehan seksual, namun Pak Suyono dan Bu Sri tidak 

mengetahui langsung hal tersebut karena kesibukan mereka. Ketika Bu Sri 

mengetahuinya Bu Sri hanya bertindak memarahi pelakunya saja, namun tidak 

memberikan pengertian kepada anaknya dan memberikan pendampingan selama 

anaknya masing trauma terhadap peristiwa itu. Namun dalam pemberian kesempatan 

anak untuk bersosialisasi dengan banyak orang selalu diberikan kebebasan sehingga 

anak tidak merasa minder.  

                                                           
47 Ibid.,  
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Sedangkan Pak Itong pun menerapkan hal yang sama yaitu dalam pengasuhan 

yang diterapkan di keluarga Pak Itong adalah pengasuhan yang membebaskan anak, 

namun tidak sepenuhnya melepas tanggungjawab. Pak Itong lebih sering 

membebaskan anak melakukan apapun, karena anggapan Pak Itong anak-anaknya 

sudah cukup dewasa. Pak Itong hanya bertugas mencari uang, namun dalam 

pengasuhan anak semua diserahkan kepada Isterinya dan pengasuhnya. “mbak lisa 

ro ibune mbak. Aku kan kerjo dadi kui urusane mbokne ro pengasuh sek tak bayar.”48 

(“Mbak Lisa dan Ibunya mbak. aku kan bekerja jadi itu Ibunya yang mengurus dan 

pengasuh yang Saya bayar.”) 

Anak-anak Pak Itong lebih dekat dengan Isterinya maupun pengasuhnya. 

Ketika bersama Pak Itong anak-anaknya cenderung akan diam saja. Kesibukan Pak 

Itong dan Bu Wawa membuat keduanya tidak pernah ada waktu untuk mengurusi 

anak-anaknya dengan maksimal. Tugas mengasuh anak diberikan sementara 

kepada mbak Lisa selaku pengasuhnya.“nek aku po bojoku ki jarang ana wektu 

dinggo ndidik bocah-bocah. Biasane tak pasrahke ro bocah-bocah e dewe. Sek 

penting sinau.”49(“kalau Saya atau Suamiku itu jarang ada waktu untuk mendidik 

anak-anak. Biasanya dipasrahkan ke anak-anaknya sendiri. Yang penting belajar.”)  

Dalam pengawasan kepada anak-anak Pak Itong dan Bu Wawa tidak terlalu 

mengawasi dalam pergaulan. Biasanya anak-anak dibiarkan bermain sendiri ke 

luar. Pak Itong sendiri merasa anak-anak saat ini sudah besar dan tidak 

                                                           
48 Hasil wawancara dengan Pak Itong pada tanggal 28 Januari 2018 pada pukul 13.00 WIB 

di rumah Pak Itong  
49 Hasil wawancara dengan Bu Wawa pada tanggal 29 Januari 2018 pada pukul 10.00 WIB 

di rumah Pak Itong   



101 
 

membutuhkan pengawasan lagi. “yo ndelok situasi mbak, anak-anakku ki wes gede 

dadi ra perlu dijagani meneh.”50(“ya lihat situasi mbak, anak-anakku sudah besar 

jadi tidak perlu dijaga lagi.”) 

Kurangnya pengawasan yang diberikan oleh Pak Itong dan Bu Wawa, 

sehingga anak-anak Pak Itong sering menonton video porno diam-diam, dan anak-

anak Pak Itong dan Bu Wawa menjadi pelaku pelecehan seksual.  

f. Berusaha mencapai sasaran tertentu dengan memberikan alasan, tetapi 

menunjukan kekuasaan. 

Ketika bermain game online cara Pak Suyono menegur dengan cara meneriaki 

nama anaknya agar saling mengalah. Biasanya kalau diteriaki tidak mempan maka 

Pak Suyono akan mendatangi dan menjewer anak-anaknya. Berbeda dengan Pak 

Suyono ketika anak-anaknya nakal Bu Sri akan menjewer dan mengurung mereka 

dikamar mandi. “Dijewer nak ra diomongke apik-apik.”51 (“Dijewer kalau tidak 

dibicarakan baik-baik.”) 

Bu Sri dalam hal pengasuhan lebih tarik ulur. Ketika anak mulai kurang ajar 

kepadanya maka segala permintaan anak tidak dituruti, namun ketika tidak kurang 

ajar baru dituruti.  

“Nek aku Tarik ulur,nak njaluk tak turuti. Engko kadang tak kei terus njuk 

wani ro aku ra tak kei nganti ra wani meneh ro aku. Kadang tak kei kadang 

ora. Dikei terus malah manja dadi saiki dee terlalu wani ro aku . ra ana 

bedane ijek mbentak bentak. Soale penjalukane kudu.”52 

 

                                                           
50 Hasil wawancara dengan Pak Itong pada tanggal 28 Januari 2018 pada pukul 13.00 WIB 

di rumah Pak Itong  
51Hasil wawancara dengan Pak Suyono pada tanggal 5 Maret 2018 pada pukul 19.00 WIB 

di Rumah Pak Suyono 
52 Hasil wawancara dengan Bu Sri (Isteri Pak Suyono) pada tanggal 5 Maret 2018 pukul 

19.00 WIB di rumah Pak Suyono 
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(“ kalau saya tarik ulur, kalau meminta Saya berikan. Nanti terkadang saya 

beri terus berani sama Saya tidak saya beri lagi sampai anak itu tidak berani 

sama aku. Kadang diberi kadang tidak. Diberi terus nanti manja jadi 

sekarang dia terlalu berani sama Saya. Tidak ada, bedanya masih sering 

bentak-bentak. Karena permintaanya itu keharusan.”)   

 

Sedangkan di Keluarga Pak Itong anak-anaknya sangat takut kepada Pak Itong, 

ketika Pak Itong marah anak-anak akan menuruti orang tuanya. Tetapi dengan 

Ibunya anak-anak tidak merasa takut sama sekali. Biasanya ketika Pak Itong 

menyuruh anak-anak akan langsung dilakukan, berbeda dengan Bu Wawa yang 

jarang dituruti orang tuanya kecuali dengan mengancam tidak memberikan jajan.  

Yang membedakan pengasuhan yang diterpakan oleh Pak Suyono dan Pak 

Itong yaitu intervensi orang tua, jika di keluarga Pak Suyono masih ada intervensi 

dalam kehidupan anak. Sedangkan untuk keluargga Pak Itong sama sekali tidak ikut 

andil dalam pengasuhan anak.  
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B. Dampak Pengasuhan Orang Tua Yang Kecanduan Game Online Terhadap 

Perkembangan Anak 

Setiap orang tua yang memiliki kesibukan seringkali kurang memperhatikan 

pemenuhan beberapa kebutuhan anak. Kebutuhan untuk diperhatikan, dipenuhi 

segala kebutuhannya dan kasih sayang yang seharusnya diberikan menjadi kurang 

maksimal. Kegiatan orang tua masa kini yang menyita waktu selain bekerja salah 

satunya adalah bermain gadget. Berikut ini akan diuraikan mengenai dampak dari 

orang tua yang mengalami kecanduan game online terhadap perkembangan anak 

yaitu sebagai berikut. : 

a. Aira (5 tahun) 

1) Dampak Perkembangan Fisik 

Pada anak usia 5 tahun tinggi badan dua kali ketika lahir dan berat 

badan 5 kali beratnya ketika lahir. 53 Sesuai dengan teori tersebut ketika 

lahir berat Aira kira-kira hampir 4 kg. Dan di usia saat ini memiliki berat 

sekitar 22 kg yang sudah sesuai dengan perkembangan yang dimiliki. 

Sedangkan tinggi badan Aira dulu ketika lahir sekitar 40 cm dan saat ini 

sekitar 106 cm.  

Dalam perkembangan fisik Aira normal secara fisik. tubuh, tangan 

dan kaki tumbuh semakin panjang. Namun ukuran kepala masih cukup 

besar dibandingkan badan. Aira anak yang memiliki badan cukup sehat, 

                                                           
53 Elizabeth B Hurlock, Perkembangan Anak Jilid 1, (Jakarta: Erlangga, 1978), hlm. 117 
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dan cukup berisi diusianya saat ini. Aira memiliki tubuh yang tinggi 

dibandingkan teman-teman lain di sekolah.  

Proporsi makan Aira lebih sedikit dan lebih banyak makan jajanan. 

Orang tua Aira memasak masakan namun tidak memperhatikan makanan 

tersebut cukup bergizi atau memenuhi kebutuhan tubuh Aira atau tidak 

tetapi memasak seadanya. Cara orang tua memasak menu yaitu berganti 

menu setiap hari agar tidak bosan. Tetapi kurang memperhatikan 

kebutuhan akan gizi seimbang anak.  

Tahap perkembangan anak pada usia 2-3 tahun, anak balita sudah 

mampu mengucapkan keinginan untuk buang air besar dan buang air kecil. 

Ini menandakan anak balita khususnya usia 2-3 tahun sudah mampu 

menunjukkan peningkatan kemandirian dalam hal toileting melalui proses 

toilet training.54 Seharusnya Aira yang saat ini berusia 5 tahun sudah tidak 

mengompol namun sampai saat ini masih sering mengompol ketika tidur, 

dan tidak  bisa tidur jika tidak bersama dengan salah satu orang tuanya. 

Kebiasaan tersebut membuat orang tua Aira terkadang merasa sebal ketika 

aktivitas yang dilakukan diganggu ketika mulai rewel. Aira sendiri 

biasanya tidur pada pukul 20.00 WIB bersama kedua orang tuanya di kamar 

yang sama.  

Pada usia 5 tahun, anak-anak bahkan lebih berani mengambil resiko 

dibandingkan ketika mereka berusia 4 tahun. Mereka lebih percaya diri 

                                                           
54 Riyadi, Sujono & Sukarmin, 2009, Asuhan Keperawatan Pada Anak, Edisi 1, Yogyakarta 

: Graha Ilmu. 
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melakukan ketangkasan yang mengerikan seperti memanjat suatu obyek, 

berlari kencang dan suka berlomba dengan teman sebayanya bahkan 

orangtuanya.55 Aira termasuk anak yang aktif, dia senang berlari-lari ketika 

di rumah, meloncat-loncat, dan memanjat di pohon depan rumah mereka. 

Ketika di Sekolah pun Aira juga senang melompat-lompat dan memanjat 

permainan bersama teman-temannya. Dalam hal pelajaran yang diajarkan 

Aira sudah bisa menggambar bintang walaupun belum terlalu baik, 

mewarnai gambar tanpa keluar dalam garis, dan bernyanyi.  

Ketrampilan yang harus dicapai anak usia 4-5 tahun pada aspek 

motorik kasar adalah berdiri dengan satu kaki, sedangkan ketrampilan yang 

harus dicapai anak usia 4-5 tahun pada aspek motorik halus adalah dapat 

mengancingkan baju.56 Aira masih sangat menggantungkan semua hal 

kepada orang tua. Berpakaian harus selalu dibantu oleh orang tuanya. 

Melepas pakaian juga harus dibantu orang tuanya Ketika disuruh tidak 

pernah melakukan. Jika melepas celana, dan kaos Aira bisa melakukannya 

tetapi ketika melepas baju berkancing tidak bisa.  

Dalam pemenuhan gizi seimbang kurang begitu diperhatikan dalam 

asupannya. Lebih sering anak dibekali jajanan kripik-kripik dibandingkan 

sayuran. Setelah selesai sekolah Aira akan makan siang dan bermain di 

rumah. Selain kegiatan itu Aira juga biasanya bermain game di smartphone 

                                                           
55 Santrock,Life Span Development: edisi kelima, (Jakarta: Erlangga, 1995), hlm. 225  
56 Silawati, Endah. (2008). Aspek Perkembangan Motorik dan Keterhubungannya dengan 

Aspek Fisik dan lntelektual Anak. Retrieved January 25, 2009, from http:// oarentingislami. 

wordpress. com/2008/03/05/aspek-perkembangan-motorik-dan-keterhubungannyadengan-aspek-f 

isik-dan-intelehual-anak,htm. Laman diakses pada tanggal 17 April 2018 pada pukul 13.17 WIB 
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orang tuanya. Ibu Sri biasanya selalu menyuruh anaknya untuk tidur siang 

setelah bersekolah, tetapi Aira sendiri tidak pernah mau tidur siang.  

2) Dampak Perkembangan Kognitif 

Perkembangan kognitif anak berusia 2-7 tahun memasuki tahap pra 

operasional, dimana cara berfikirnya masih bersifat egosentris, centralized, 

irraversable, kreatif, bebas dan penuh imajinasi.57 Dalam perkembangan 

Kognitif Aira terus mengalami perkembangan. Aira termasuk dalam 

kategori anak yang aktif. Apapun yang dia lihat selalu dia tanyakan. Setiap 

kata-kata, benda, dan suatu peristiwa yang tidak dia ketahui akan selalu 

ditanyakan ke orang lain. Orang tua Aira seringkali merasa kesal ketika Aira 

selalu menanyakan apapun karena Aira tidak pernah berhenti bertanya jika 

pertanyaannya tidak dijawab. 

Gambar 3.3 Aira menulis huruf yang masih salah 

 

Aira termasuk anak yang cukup kreatif. Bisa mengkhayalkan suatu 

benda sesuai dengan apa yang dia pikirkan. Contohnya adalah kertas yang 

digulung memanjang dia buat, dan ditata seolah itu sate. Ketika bermain dia 

                                                           
57 Rifa hidayah, Psikologi Pengasuhan Anak, (Malang, UIN Malang Press, 2009), hlm.33 
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akan menyebut itu sate padahal kenyataannya itu hanya sebuah kertas yang 

dia gulung memanjang. Setelah itu mengambil kardus dan memakainya 

untuk mengipas sate tersebut.  

Lingkup perkembangan kognitif bidang konsep bilangan, lambang 

bilangan dan huruf anak usia 5-6 tahun yaitu : (1) Berhitung atau menyebut 

urutan bilangan dari 1 sampai 10, (2) Berhitung (mengenal konsep bilangan 

dengan benda-benda) sampai 20, (3) Menunjuk lambang bilangan 1-10, (4) 

Membuat urutan bilangan 1-20 dengan benda-benda, dan (5) Meniru urutan 

bilangan 1-10.58 Beberapa perkembangan Aira saat ini mulai bisa menghafal 

angka dan menghitung hingga angka 10. Namun ketika sudah sampai angka 

10 Aira akan bingung setelahnya. Dalam menuliskan angka Aira masih 

mengalami kesulitan dan harus dicontohkan terlebih dahulu. Aira sendiri 

sudah bisa memahami fungsi angka-angka yang dia hafalkan yaitu untuk 

menghitung. “Iso, 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10”59Aira juga masih tidak bisa 

mengurutkan bilangan dari 1-20 karena memang dalam menulis angka dan 

menghafal masih tidak lancar. Dalam hal meniru angka Aira bisa melakukan 

walaupun dalam bentuk yang belum rapi.  

Selain belajar berhitung Aira juga belajar dalam menulis huruf. Saat 

ini Aira sudah bisa menulis namanya sendiri, namun ketika disuruh menulis 

selain namanya Aira masih kesulitan dan harus diajarkan. Sampai sekarang 

Aira belum bisa menghafal semua huruf dan menulis setiap huruf dengan 

                                                           
58 Menteri Pendidikan Nasional Republik Indonesia, Peraturan Menteri Pendidikan 

Nasional Nomor 58 Tahun 2009 laman diakses pada tanggal 18 April 2018 pada pukul 13.00 WIB 
59 Hasil wawancara dengan Aira pada tanggal 23 Januari 2018 pada pukul 10.55 di teras 

rumah Aira 
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benar. Masih sering terbalik-balik dalam menulis huruf contohnya adalah 

ketika menulis c yang seharusnya menghadap ke kanan tapi terbalik menjadi 

menghadap ke kiri. Huruf yang paling dihafal adalah a, r, o, i, s. 60 

“a,b,c,d,e,f,g,o,p,u,j,k,l,m,n,j”61 

Semenjak disekolahkan di TK ABA Aira sudah mulai diajarkan banyak 

hal, namun memang Aira masih sering lupa terhadap apa yang diajarkan. 

Setelah mulai bersekolah Aira sudah mampu membedakan yang mana benda 

mati dan benda hidup. Seringkali Aira menanyakan benda-benda 

disekelilingnya termasuk benda hidup atau benda mati. Namun selain 

perkembangan tersebut Aira masih kesulitan dalam menghafal dan mengenali 

warna-warna. Warna yang paling dihafal hanya warna hitam.Aira sering 

menirukan cara bicara orang tuanya. Cara bicara Aira sedikit jorok dan 

kurang sopan diucapkan oleh anak seusianya. Pernah suatu kali Aira 

mengucapkan “Asu” (Anjing), “Bajingan”, dan “Silet” (dubur) kepada orang 

lain.62 

Saat ini pun Aira suka berbohong kepada semua orang. Sudah pintar 

membohongi kedua orang tua untuk menghindari dimarahi oleh orang tuanya. 

Kebiasaan itupun sudah seringkali diketahui orang tuanya tapi Aira jarang di 

marahi dan diberikan pengertian agar tidak berbohong. Sering Aira 

berbohong ketika Aira bermain air yang diadukan ke Ibunya adalah adiknya 

yang bermain air padahal kenyataannya Aira yang bermain air. 

                                                           
60 Hasil observasi pada tanggal 5 April 2018 di rumah Aira 
61 Hasil wawancara pada tanggal 23 Januari 2018 pada pukul 10.55 WIB di kediaman 

kepala pondokan 
62 Hasil observasi pada tanggal 12 Januari 2018 di rumah Aira 
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Aira masih tidak bisa membedakan mengenai tindakan, bahasa, dan 

ucapan yang baik dan tidak baik. Aira mengalami adanya peningkatan bahasa 

yang cukup pesat karena sering mendengar dari percakapan orang tua dan 

lingkungannya. Sehingga mampu mengucapkan dengan bahasa yang dia 

dengar sehari-hari. Namun karena hal itu Aira memiliki pemikiran yang lebih 

dewasa dibandingkan umurnya. Ucapan kotor dan kasar sudah menjadi 

kebiasaan setiap harinya. Aira juga memiliki ego yang sangat tinggi, sehingga 

tidak mudah untuk mengatur setiap tindakannya. Aira juga masih mengalami 

keterlambatan pengetahuan karena kurangnya bimbingan dari orang tua, dan 

kurangnya pemahaman orang tua akan pentingnya memperhatikan 

perkembangan anak dan cara bersikap kepada anak.  

3) Dampak Perkembangan Psikososial 

Perkembangaan psikososial pada masa anak-ana usia 4-5 tahun akan berada 

pada anak akan banyak bertanya segala hal.63 Aira berada di masa memiliki 

banyak pertanyaan dan rasa ingin tahu yang besar. Aira sering menanyakan 

banyak hal kepada orang lain. Ketika menemui kata-kata yang tidak diketahui, 

ataupun sesuatu hal yang baru dilihatnya akan ditanyakan. Aira yang 

kesehariannya berbahasa jawa ngoko pun kesulitan memahami Bahasa 

Indonesia walaupun memiliki arti yang dia sudah memahami dalam bahasa 

jawanya. Seperti ketika menanyakan arti gelap yang dipahaminya adalah 

“peteng”. Namun ketika Aira menanyakan banyak hal kepada orang tuanya 

tanggapan yang diberikan kurang baik. Ibu dan Ayahnya menilai 

                                                           
63 Ibid., Rifa hidayah, Psikologi pengasuhan anak...hlm. 39 
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keingintahuan Aira itu terlalu berlebihan, dan membuat mereka terganggu 

karena tidak bisa berhenti bertanya. Banyak hal yang tidak diketahui oleh Aira 

di usia saat ini, karena umpan balik yang tidak baik membuat pengetahuan Aira 

pun terbatas.  

Selama awal masa kanak-kanak emosi sangat kuat mudah terbawa ledakan-

ledakan, emosional sehingga sulit dibimbing dan diarahkan. Aira termasuk 

anak yang memiliki ego yang besar dan selalu menang sendiri. Tidak bisa 

mengalah dengan orang lain. Namun dia sangat malu dan penakut ketika 

bersama teman-temannya. Kenakalan yang dilakukan oleh Aira biasanya 

karena permintaanya tidak dipenuhi. Ketika hal itu terjadi biasanya Aira akan 

marah-marah, dan menangis. Aira sering marah ketika disuruh orang tuanya 

untuk melakukan sesutu seperti mengambilkan barang. Biasanya Aira akan 

mengatakan tidak bisa dan tidak mengetahui letaknya. Aira tidak berusaha 

mencari hanya mengatakan balasan seperti itu. Aira sendiri termasuk anak yang 

mudah marah jika tidak sesuai dengan apa yang diinginkan.  

Aira juga sering melawan perkataan orang dewasa dan berkata kasar dengan 

orang lain. Karena pengawasan yang kurang juga Aira pernah menjadi korban 

pelecehan seksual oleh tetangganya. Kejadian yang dialami sudah cukup lama, 

ketika Aira ditinggal bermain sendiri oleh Ibunya yang sibuk bermain 

handphone di kamar. Aira bermain di luar bersama tetangga laki-laki berusia 

(FA)13 tahun, (FS) 11 tahun, dan (FU) 8 tahun. Aira diajak ke kamar anak 

tersebut dan Aira disuruh untuk menungging agar si FA tersebut bisa 

memasukan alat kelaminnya di anus Aira dan juga kelamin Aira. Sedangkan 
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FS dan FU memegangi Aira agar diam dan tidak berisik. Peristiwa tersebut 

membuat Aira menjadi sering memeragakan hal yang pernah dialaminya 

seperti sering meremas payudara orang lain, jari telunjuk dimasukan di anus 

adiknya tanpa sepengetahuan orang tuanya.  

Perkembangan sosialisasi pada awal masa anak-anak awal ditandai dengan 

meningkatnya intensitas hubungan dengan teman-teman sebayanya, dan 

perkembangan ini meningkat dari tahun ke tahun. Sampai saat ini Aira jarang 

terlihat bermain dengan anak-anak sebayanya. Biasanya Aira hanya bermain 

dengan adiknya di rumah, ketika ada teman sebaya yang ikut bermain Aira 

malah memusuhinya. Padahal dalam teori sudah dijelaskan bahwa biasanya 

anak lebih banyak bersama teman sebayanya. Selain itu perlakuan Aira kepada 

teman dan orang lain terbilang kasar dan tidak baik. Karena ketika ada anak 

yang nakal biasanya Aira akan membalas kasar karena orang tua Aira yang 

menyuruh untuk membalasnya. Orang tua Aira cenderung memberikan 

hukuman fisik kepada Aira sehingga Aira sering menirukan dan melakukan hal 

serupa ketika orang lain nakal. Contohnya mencubit, memlintir tangan anak 

lain, dan memukul orang lain.  

b. Vita (2 Tahun) 

1) Perkembangan Fisik 

Pada usia dua tahun, ukuran bayi memiliki tinggi sekitar 32 dan 34 

inci.64  Secara fisik anggota tubuh Vita normal tanpa kekurangan satu 

apapun, serta memiliki jenis kulit sawo matang. Tubuh Vita terbilang sangat 

                                                           
64 Ibid., Elizabeth B Hurlock, hlm 117 
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kurus.  Dengan tinggi badan 88 cm. Namun dibandingkan dengan anak-anak 

seumuran terbilang cukup tinggi. 

Pada usia 2 tahun, berat badan akan bertambah kira-kira 2 – 2,5 pon 

(0,9 – 1,1 kg) per tahun sehingga rata-rata berat badannya 26 – 32 pon (11,8 

– 14,5 kg).65 Vita memiliki berat badan sekitar 11 kg. Vita sangat sering 

terserang flu, seperti panas, pilek dan batuk. Dalam satu bulan setiap 

minggu pasti mengalami sakit flu, minimal adalah pilek. Vita sendiri jarang 

diperiksakan ke dokter ketika sakit, tetapi diberikan obat di apotek jika 

memang sakit tidak mereda hingga beberapa hari. 

Kemampuan untuk berjalan dibangun oleh suatu pencapaian 

sebelumnya. Usia median untuk mencoba berdiri sampai pada posisi tegak 

dan berdiri sambil berpegangan pada perabotan ialah antara 9 dan 10 Bulan. 

Rata-rata anak berdiri sendiri pada usia 11 Bulan, berjalan dengan dituntun 

satu tangan pada usia 1 tahun, dan dapat berjalan sendiri, walaupun dengan 

kesulitan pada sekitar usai 13 Bulan. Pada usia 18  bulan seorang anak dapat 

naik dan turun tangga tanpa bantuan (dan biasanya tidak terjatuh) dan dapat 

menarik mainan sepanjang lantai. Pada ulang tahun kedua seorang anak 

dapat mengambil obyek dari lantai tanpa terjatuh dan dapat berlari serta 

berjalan mundur.66 Perkembangan jalan Vita terlambat yaitu baru mulai 

berjalan pada usia 1 tahun 8 Bulan dan hingga sekarang masih kurang lincah 

sehingga tidak bisa berlari dengan cepat. Jika disuruh untuk naik turun 

                                                           
65 Allen, dan Marotz.,Profil Perkembangan Anak,  (Jakarta : PT Indexs, 2010), hlm. 149-

150 
66 Ibid., hlm. 79  
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tangga Vita masih takut dan tidak  bisa sehingga harus digendong oleh orang 

lain.  

Perkembangan bicara Vita pun masih kurang lancar, selalu berjeda 

cukup lama dan harus diajari dahulu. Paling banyak Vita berbicara hingga 

tiga suku kata dan dengan pengucapan yang kurang jelas. Jika berlari karena 

kurang lancar biasanya Vita berjalan pelan-pelan. Ketika mulai berlari Vita 

akan terjatuh karena tersandung kakinya sendiri. Vita tidak bisa berjalan 

mundur ke belakang ketika disuruh mundur Vita lebih memilih untuk 

membalikan badan dan berjalan lurus seperti biasa.  

Vita memang jarang makan di rumah, namun ketika pergi ke tetangga 

selalu meminta makan kepada tetangga. Saat makan pun Vita hanya makan 

beberapa sendok saja. Makanan yang paling sering Vita makan adalah mie 

rebus. Ketika tidak mau makan nasi ataupun sayur yang dibuatkan Ibunya 

Vita selalu minta makan mie. Vita juga sering meminta jajan kepada siapapun 

yang saat itu bersamanya. Dan jajanan yang dia beli seperti es krim, nata 

decoco, dan mie rebus. 

Vita sendiri tidur biasanya tidur sangat larut, karena ikut melihat 

orangtuanya bermain handphone. Vita akan tidur pada pukul 23.00 WIB saat 

menunggu orang tuanya bermain game online. Vita sendiri sering mengompol 

ketika tidur, jadi setiap sore selalu dipakaikan pampers. Ketika tidur Vita 

berbeda dengan kakaknya, dia bisa tidur sendiri tanpa kedua orang tuanya. 

Dan akan bangun pagi disetiap harinya. Jarang sekali Vita tidur hingga siang 

hari biasanya akan bangun pada pukul 06.00 WIB. 
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Pada usia 2 tahun anak sudah mampu menjaga keseimbangan tubuh 

dengan berdiri di atas satu kaki (hanya sebentar), melompat naik dan turun, 

Mulai bisa memberitahu kalau mau buang air, melempar bola besar dengan 

ayunan rendah tanpa kehilangan keseimbangan, memegang cangkir atau 

gelas. Membuka kancing besar, membuka retsleting besar. Namun dari 

beberapa ciri tersebut Vita masih belum bisa berdiri diatas satu kaki karena 

kesulitan dalam menyeimbangkan badan. Sedangkan dalam melempar bola 

dengan ayunan rendah sudah bisa dan tidak terjatuh. Vita juga  

Secara fisik Vita normal, dan memiliki bentuk menyerupai orang 

dewasa. Tinggi badan juga termasuk anak yang tinggi diantara sebayanya. 

Namun memang dari berat badan Vita cenderung sangat kurus dengan perut 

yang membuncit. Perkembangan saat ini Vita masih kurang lancar berjalan 

karena memang dari orang tuanya sendiri tidak melatih anak untuk berjalan 

secara rutin yang membuat anak malas berjalan. Seringkali juga ketika 

kemana-mana anak selalu minta digendong daripada berjalan sendiri.  

2) Perkembangan Kognitif 

Menurut teori Piaget pada usia 2 tahun mengalami fase sensori motorik (usia 

lahir sampai 2 tahun) selama periode ini menurut teori tersebut banyak 

perkembangan kognitif bayi terjadi sebagai hasil suatu aksi terhadap benda, 

seperti menggapai, melempar dan menggerakan benda.67 Kemampuan 

merespon Vita cukup baik, ketika diberikan stimulus untuk mengambil barang, 

Vita akan menghampiri dan mengambil barang tersebut. Vita mampu 

                                                           
67 Ibid, hlm. 101 
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melempar dan menggerakan benda di sekelilingnya. Namun dalam menangkap 

suatu benda Vita masih belum bisa melakukannya. 

Pada usia dua tahun, anak mampu menggabungkan kata kedalam kalimat 

pendek yang seringkali berupa kalimat tak lengkap yang berisi satu atau dua 

kata benda, satu kata kerja, dan kadang-kadang satu kata sifat atau kata 

keterangan.68 Saat ini pun Vita masih berbicara dengan tidak lancar. Namun 

mulai berkembangnya bahasa sehingga saat ini sudah mulai bisa berbicara dua-

tiga kata sekaligus walaupun dengan pengejaan yang tidak lancar. Namun 

sudah mampu memanggil nama orang tua. Jika berkata lebih dari dua atau tiga 

suku kata Vita sedikit kesulitan biasanya Vita hanya mengucapkan satu kata 

ketika menginginkan sesuatu contohnya ndong (gendong), maem, jajan. 

Vita seringkali diajarkan oleh tetangganya untuk mengenal huruf dan angka. 

Saat ini Vita sudah bisa menyebutkan urutan angka dengan benar hingga angka 

6 walaupun harus dipancing angka pertama. Namun saat ini Vita masih belum 

memahami penggunaan angka tersebut. 

Di usia dua tahun anak juga berada pada tahap praoperasional yang ditandai 

dengan manipulasi simbol, termasuk kata-kata merupakan karakteristik 

penting dari tahapan praoperasional. Hal ini dinyatakan dalam meniru yang 

tertunda (menghasilakan suatu tindakan yang telah dilihat dimasa lalu) dan 

dalam imajinasi anak-anak atau pura-pura bermain.69 Berdasarkan teori dan 

perkembangan kognisi anak yang berusia 2 tahun ditandai dengan 

                                                           
68 Ibid.,hlm. 189 
69 Ibid, hlm. 201 
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perkembangan bahasa dan kegiatan meniru anak. Berdasarkan data dimana 

Vita sudah mampu berbicara namun masih beberapa kata dan tidak jelas. 

Selalin itu diusia 2 tahun Vita memang sudah bisa memanipulasi simbol 

contohnya adalah ketika Vita menggunakan ember tempat mandi bayi untuk 

tiduran diatasnya. Itu salah satu contoh Vita mampu melakukan  manipulasi 

simbol. Beberapa damPak karena orang tua yang kecanduan game online 

adalah perbendaharaan kata yang diberikan tidak sesuai dan tidak diajari 

dengan benar sehingga Vita seringkali menirukan kata-kata kasar dan jorok. 

3) Perkembangan Psikososial  

Pada usia 2-3 tahun, anak masih belum dapat mengendalikan amarah 

dengan baik.70 Vita anak yang mau menang sendiri. Ketika dilarang bermain 

sesuatu Vita akan merengek dan menangis kencang sampai semua yang 

diinginkannya dipenuhi. Biasanya Vita senang marah karena selalu berebut 

mainan dengan kakaknya. Vita selalu beranggapan semua yang diberikan orang 

tuanya adalah miliknya, sehingga kakaknya tidak boleh meminjam ataupun 

meminta barang tersebut.  

Pada usia 2-3 tahun, anak berada pada masa rasa takut.71 Vita anak yang 

sangat penakut, sedikit-sedikit mudah menangis. Jika ditinggal ibu ataupun 

ayahnya Vita akan menangis kencang. Ketika tidak bisa memainkan permainnnya 

biasanya akan menangis. Jika takut terhadap orang lain akan menangis dan 

berteriak jika dipegang oleh orang lain .  

                                                           
70 Elizabeth. B Hurlock, Psikologi Perkembangan Suatu Pendekatan Sepanjang Rentang 

Kehidupan, Edisi 5, (Jakarta: Erlangga, 1980), hlm. 116 
71 Ibid., 
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Menurut Erikson perkembangan psikososial pada usia 2-3 tahun pada tahap 

otonomi/mandiri dan malu/ragu-ragu. Tahap ini merupakan masa pemberontakan 

anak. 72 Selain mudah marah, Vita anak yang cukup berani, namun memang 

sangat manja terhadap orang lain. Vita sama halnya dengan kakaknya juga 

memiliki ego yang besar. Namun dengan orang lain yang tidak dikenalinya Vita 

sangat penakut dan pemalu. Vita juga tidak berani melakukan sesuatu sendiri, 

setiap mau bermain pasti minta dibantu orang lain untuk mengambilkan barang 

yang dia mau.  

Gambar 3.4 Keasyikan Vita dalam bermain game 

 

Ketika di rumah Vita tidak memiliki teman yang seumuran sehingga ketika 

bermain selalu bersama orang-orang yang lebih dewasa. Namun Vita ini termasuk 

anak yang cerdas dan cepat memahami permainan. Ketika diajarkan beberapa kali 

biasanya Vita bisa faham dan mengikuti, contohnya adalah cara bermain game di 

handphonenya. Dalam keseharian saat ini Vita lebih banyak menghabiskan waktu 

untuk bermain game online di handphone sehingga Vita hanya bermain di rumah 

                                                           
72 Ibid., Rifa hidayah, Psikologi Pengasuhan Anak...hlm 39 
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dan dikamar saja. Secara sosial yang seharusnya Vita akan lebih senang 

bersosialisasi dengan orang lain namun pada kenyataan dilapangan Vita 

cenderung anak yang antisosial karena Vita sibuk sendiri bermain dengan 

permainan di Handphone. Jadi Vita lebih banyak menghabiskan waktu bermain 

hp daripada bersama orang orang disekitarnya. Ketika diajak bermain Vita selalu 

menolak dan terus bermain handphone. Kegiatan tersebut diperoleh karena 

meniru orang tua Vita yang memiliki kecanduan game online.  

c. Faisal (11 tahun) 

1) Dampak Perkembangan Fisik 

Pada usia 11 tahun Rata-rata anak perempuan 11 tahun mempunyai tinggi 

badan 147 cm dan anak laki-laki 146 cm. Sedangkan berat badan anak usia 11 tahun 

rata-rata Rata-rata ank perempuan usia 11 tahun memeliki berat badan 40,14 kg dan 

anak laki-laki 38, 78 kg.73 Fisik Faisal normal dan tidak memiliki kekurangan apapun. 

Namun tinggi dan berat badan Faisal sangat kurus dibandingkan dengan anak-anak 

lain seumurannya. Faisal memiliki tinggi badan sekitar 141 cm dan berat badan 28 

kg. Faisal sangat kurus diusianya saat ini. Jika dibanding dengan teman-temannya 

Faisal termasuk anak yang paling kecil sedangkan teman-teman lainnya lebih tinggi 

dan berbadan besar. 

Anak usia 6 sampai 12 tahun akan berada pada masa belajar kecakapan fisik 

yang diperlukan untuk permainan anak-anak.74 Faisal termasuk anak yang aktif dan 

agresif dalam lingkungannya. Keseharian Faisal yang selalu bermain dengan teman-

                                                           
73 Ibid.,Elizabeth. B Hurlock, Psikologi Perkembangan Suatu Pendekatan Sepanjang 

Rentang Kehidupan, Edisi 5...hlm. 149 
74 Elizabeth B. Hurlock, Perkembangan Anak, Jilid 1, (Jakarta: Erlangga, 2005), hlm. 40. 
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temannya membuat Faisal terus beraktivitas dan bergerak di luar. Permainan olahraga 

menjadi permainan yang paling disukai oleh Faisal. “seneng bal-balan ro mancing 

neng kali mbak” (“senang bermain bola dan memancing di kali mbak.”) 

Namun saat ini kegemaran Faisal adalah bermain game online dan bermain 

PS. Hal tersebut membuat Faisal jarang ikut bermain di lapangan bersama teman-

temannya. Aktivitas hanya bolak-balik ke rental PS setelah pulang sekolah saja. 

Terkadang juga Faisal bermain bola bersama teman-teman lain. Permainan bola 

Faisal cenderung kasar dan sering meluapkan kemarahan dengan menendang ke arah 

teman-temannya. Sehingga seringkali ketika bermain bola ada yang menangis karena 

kenakalan Faisal. “saiki do seneng ngejak neng PS-an cerak kelurahan kae mbak, 

dadi aku yo melu dolanan.” (“Sekarang senang mengajak di PS dekat kelurahan itu 

mbak, jadi aku juga ikut bermain.”) 

2) Dampak Perkembangan Kognitif 

Anak usia 6 hingga 12 tahun akan belajar mengembangkan kecakapan dasar 

dalam membaca, menulis dan menghitung. 75 Ketika sudah memasuki masa sekolah 

Faisal anak yang tidak pernah mau belajar. Jika disuruh belajar tidak pernah mau. 

Faisal belajar hanya ketika ada PR saja. Jika tidak ada PR Faisal tidak mau belajar. 

Faisal pernah tidak naik kelas dikelas 3 SD yang seharusnya saat ini kelas 5 SD tapi 

masih kelas 4 SD. Faisal lemah dalam semua mata pelajaran, nilai-nilai Faisal hanya 

sesuai KKM dan seringkali banyak nilai merah di rapor. “saiki pelajarane ki angel-

angel je mbak, aku ra iso sek garap.” (“sekarang pelajarannya susah-susah e mbak, 

aku tidak bisa mengerjakan.” 

                                                           
75 Ibid.,  
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Gambar 3.4 Faisal membolos sekolah  

 

Selain hal itu, Faisal sering membolos sekolah dengan alasan sakit. Padahal 

Faisal hanya malas untuk berangkat sekolah. Perkataan Faisal juga kotor kepada 

teman-temannya. Ketika bermain tapi tidak sesuai dengan keinginannya akan 

mengumpat teman-teman dengan mengatai ‘Asu” (anjing), “Bajingani”, “Kopet” 

(tinja).  Faisal yang tidak pernah diperhatikan oleh orang tuanya sering bersikap 

kurang ajar kepada orang lain. Karena tidak pernah dididik oleh orang tuanya Faisal 

juga sering berlaku seenaknya. 

3) Dampak Perkembangan Psikososial.  

Menurut Erickson pada usia 6-11 tahun akan berada pada tahap industri/rajin 

dan inferioriti. Anak usia ini sudah mengerjakan tugas-tugas sekolah- termotivasi 

untuk belajar. 76 Jika dalam teori tersebut anak mulai termotivasi belajar berbeda 

dengan Faisal yang tidak termotivasi untuk belajar. Pengawasan yang kurang dan 

tidak adanya dorongan dari keluarga membuat Faisal tidak mengikuti perkembangan 

sesuai dengan yang seharusnya.  

Menurut teori Havighrust pada usia 6-12 tahun akan mengembangkan nurani, 

moralitas, dan suatu skala nilai, mengalami kemandirian pribadi, belajar bergaul 

                                                           
76 Ibid., Rifa Hidayah, Psikologi Pengasuhan Anak...hlm. 39 
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dengan teman sebaya.77 Faisal memiliki cukup teman diluar rumah. Seringkali Faisal 

akan dihampiri bermain dengan teman-temannya tersebut. Biasanya Faisal akan ikut 

bersepeda ataupun membonceng teman-temannya. Faisal cenderung anak yang 

mudah bergaul dengan orang lain, namun sifat Faisal yang temperamen membuat 

lama kelamaan teman-teman Faisal tidak mengajaknya bermain. Faisal terkenal 

cukup kasar dan sering berbicara kotor sehingga orang tua teman-teman yang lain 

terkadang tidak mengijinkan untuk bermain bersama dengan Faisal.  

Ketidakpedulian orang tua Faisal membuat Faisal sering mencari perhatian 

orang tuanya. Kenakalan-kenakalan yang dilakukan akibat dari orang tua yang lebih 

sibuk dan tidak pernah memperhatikannya. Walaupun begitu orang tua Faisal tetap 

cuek menanggapi sikap Faisal yang terkadang nakal tersebut. Faisal menjadi lebih 

nyaman berada di luar bersama teman-temannya dibandingkan bersama orang tuanya 

di rumah. Faisal juga lebih dekat dengan pengasuhnya dibandingkan ibunya sendiri. 

Setiap membutuhkan sesuatu pasti Faisal meminta ke pengasuhnya bukan orang 

tuanya sendiri.   

Saat ini yang menjadi permainan paling sering dilakukan adalah  bermain PS 

sampai sore hari bersama teman-temannya. Hobi bermain PS tersebut membuat Faisal 

terus meminta uang untuk bermain PS. Ketika tidak diberi uang Faisal akan menangis 

dan marah ataupun mencuri uang yang disimpan orang tuanya.  

 

 

 

                                                           
77 Ibid., Elizabeth B. Hurlock, Perkembangan Anak, Jilid 1...hlm. 40 



122 
 

d. Fauzan (8 tahun) 

1) Dampak Perkembangan Fisik 

Menurut Santrock  pada usia 8 tahun rata-rata anak perempuan dan laki-laki 

memiliki tinggi empat kaki 2 inchi dengan berat badan rata-rata 28 kilogram.78 

Fauzan memiliki tinggi badan sekitar 135 cm dan berat badan 25 kg. Jika 

berdasarkan teori tersebut Fauzan memiliki tinggi badan yang sesuai dengan 

perkembangan anak usia 8 tahun, namun berat badan yang dimiliki kurang ideal 

sesuai dengan perkembangan diusianya tersebut. Penampilan Fauzan terlihat 

kurus dan kumal.  

Fauzan jarang diberikan pakaian yang layak, biasanya pakaian yang dipakai 

adalah pakaian yang sudah lusuh dan kekecilan. Jarang sekali Fauzan 

diperhatikan dalam asupan makanan yang diberikan. Biasanya hanya makan 

seadanya yang sudah dimasak. Ketika Fauzan ingin dimasakan makanan yang 

dia inginkan jarang sekali dimasakan oleh ibunya maupun pengasuhnya.  

Fauzan juga cukup lamban dalam bermain bersama teman-temannya sehingga 

Fauzan jarang sekali diajak bermain. Daya tangkap Fauzan juga sangat lama 

sehingga membuat teman-teman yang lain bosan. Fauzan sering terserang 

penyakit, sehingga sering membolos sekolah.  

2) Dampak Perkembangan Kognitif 

Pada usia sekolah dasar, anak mengalami kemajuan di bidang penambahan 

kosa kata, percakapan, kemajuan dalam memahami makna pembicaraan orang 

                                                           
78 John W. Santrock, Perkembangan Anak. Jilid 1 Edisi kesebelas, ( Jakarta : PT. Erlangga, 

2007), hlm 49 
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lain dan isi percakapan.79 Sedangkan Fauzan yang saat ini sudah berusia 8 tahun 

masih mengalami kemunduran dalam percakapan walaupun ketika berbicara bisa 

sedikit memahami. Hal itu dikarenakan ketika Fauzan berumur 7 tahun Fauzan 

berbicara dengan gagap. Kesulitan dalam mengucapkan sebuah kalimat membuat 

Fauzan terlambat masuk SD karena masih kesulitan dalam berbicara.  

Dalam hal penambahan kosa kata Fauzan masih perlu berlatih dan belajar 

dengan pelan-pelan karena kegagapannya tersebut. Selain sangat lamban 

berbicara  Fauzan juga mengalami keterlambatan dalam membaca. Hal tersebut 

disebabkan karena Fauzan sangat jarang diberikan latihan membaca dan 

berbicara oleh orang tuanya. Fauzan seringkali belajar sendiri tanpa diajari 

siapapun. Fauzan sering mencoba membaca tulisan-tulisan yang dilihatnya untuk 

melatih kemampuan membacanya sendiri tanpa bantuan orang lain. Karena hal 

itu pula membuat Fauzan mulai bisa membaca walaupun masih lama dalam 

menggabungkan kata.  

Pada usia 6 hingga 12 tahun anak akan belajar mengembangkan kecakapan 

dasar dalam membaca, menulis dan menghitung.80 Fauzan termasuk murid yang 

tidak pintar di sekolah. Dalam perkembangan belajarnya Fauzan mengalami 

beberapa kesulitan di semua mata pelajaran sekolah. Dan mata pelajaran yang 

paling sulit menurut Fauzan adalah mata pelajaran matematika. Fauzan masih 

sering mengalami kesulitan dalam menghitung angka dan memahami cara dalam 

memecahkan setiap soal matematika yang diberikan. Fauzan sendiri jarang 

                                                           
79 Ibid., Elizabeth. B Hurlock, Psikologi Perkembangan Suatu Pendekatan Sepanjang 

Rentang Kehidupan, Edisi 5...hlm.   
80 Ibid., hlm. 40 
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belajar dan bertanya mengenai kesulitan dalam pelajaran yang diberikan 

sehingga Fauzan hanya mengerjakan sesuai dengan apa yang dia mengerti. 

Fauzan jarang dibimbing belajar oleh orang tuanya. Fauzan juga baru akan 

belajar jika ada PR di sekolah dan waktu luang dihabiskan untuk bermain ataupun 

menonton tv.  

3) Dampak Perkembangan Psikososial  

Anak usia sekolah sering disebut sebagai usia berkelompok, karena diusia ini 

anak mengembangkan minat terhadap kegiatan bermain berkelompok dan ingin 

menjadi bagian dari sebuah kelompok.81 Masa yang seharusnya anak-anak senang 

bermain berkelompok dan menjadi bagian dari sebuah kelompok berbeda dengan 

Fauzan yang lebih sering ditemani pengasuhnya. Fauzan termasuk anak yang 

sangat pendiam dibandingkan dengan kakaknya. Dia lebih sering berada di rumah 

daripada bermain bersama teman-teman lainnya. Ketika ditanya alasan Fauzan 

tidak ikut bermain dengan yang lain, alasan yang diberikan Fauzan yaitu Fauzan 

jarang diajak bermain oleh teman-teman kakaknya. Biasanya kakaknya akan 

bermain sendiri bersama teman-teman dan meninggalkan Fauzan sendiri dirumah.  

Gambar 3.5 Fauzan ditinggal di rumah dan tidak diajak bermain kakaknya.  

 

                                                           
81 Ibid., Elizabeth. B Hurlock, Psikologi Perkembangan Suatu Pendekatan Sepanjang Rentang 

Kehidupan, Edisi 5...hlm.  
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Dalam teori Piaget mengklasifikasikan anak usia sekolah dasar ke dalam 

tahapan bermain social play games with rules (± 8-11 tahun). Anak pada usia ini 

mulai pandai berinteraksi sosial dan bermain dengan teman sebayanya serta 

mentaati aturan permainan.82 Lingkungan rumah yang tidak memiliki teman 

seumuran, membuat Fauzan juga terus mengikuti kakaknya jika diijinkan bermain 

bersama.  Namun tanggapan teman-teman lainnya kepada Fauzan tidak begitu baik 

dan jarang diikutsertakan bermain karena dinilai tidak bisa bermain sehingga 

sering kalah. Pengasuh Fauzanpun pernah menegur dan meminta untuk mengajak 

Fauzan bermain bersama yang lain, sehingga walaupun terpaksa Faisal akan 

mengajak bermain bersama. Ketika kekurangan orang dalam permainan Fauzan 

selalu diajak bermain, tetapi jika sudah cukup biasanya tidak diajak. Fauzan cukup 

memahami permainan yang dilakukan, walaupun dengan gerak yang lama dan 

lambat ketika bermain.  

Fauzan menyukai permainan yang membuat tubuh banyak bergerak, seperti 

bola, kasti, dan bersepeda. Dari beberapa permainan tersebut permainan yang 

paling disukai oleh Fauzan adalah bermain bola. Biasanya ketika bermain bola 

Fauzan akan semangat bermain. Selain itu walaupun Fauzan tergolong selalu kalah 

ketika bermain, namun Fauzan menikmati setiap permainan yang dilakukannya.   

Namun saat ini Fauzan lebih sering mengikuti kakaknya bermain ketika 

bermain di rental PSP. Biasanya Fauzan dan kakaknya akan bergantian bermain di 

rental PSP tersebut untuk bermain. Selain itu Fauzan jika tidak diajak bermain 

dengan yang lain akan memilih bermain handphone orang tuanya untuk bermain 

                                                           
82 Tedjasaputra, Bermain, Mainan, Permainan, (Jakarta: Grasindo, 2011), hlm. 24-27 
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game sendiri. Jika sudah bermain game Fauzan jarang terlihat keluar rumah dan 

hanya berdiam diri di rumah.  

Dalam hal bersosialisasi Fauzan termasuk anak yang tidak pandai 

bersosialisasi. Ketika bertemu dengan orang baru Fauzan lebih banyak diam. 

Fauzan juga anak yang pemalu dan penakut jika harus pergi jajan sendiri, jadi 

pengasuhnya harus menemani Fauzan pergi. 

Fauzan juga hanya bergaul dengan teman-teman kakaknya saja, teman sebaya 

Fauzan tidak punya. Pergaulan Fauzan yang ikut bersama dengan anak-anak yang 

lebih tua membuat Fauzan mudah dimanfaatkan untuk membelikan jajan, 

mengambilkan bola, dan disuruh melakukan hal lain. Selain itu Fauzan masih 

belum bisa memahami hal yang boleh dan tidak boleh dilakukan. Semua yang 

disuruh akan dilakukan Fauzan agar terus diajak main dengan teman-teman 

kakaknya. Teman-teman kakaknya yang nakal membuat Fauzan juga ikut 

terpengaruh contohnya adalah menonton video porno bersama-sama, dan 

merokok. Selain kenakalan itu Fauzan juga sering berbicara kotor meniru 

kakaknya, seperti mencemoh orang dengan sebutan “Asu” (Anjing), “Bajingan”, 

“lonte”(pelacur), dan hal yang tidak pantas lainnya.  

Selain hal itu Fauzan juga terbilang anak yang tidak bisa mandiri. Semua hal 

dilimpahkan kepada pengasuhnya. Fauzan jarang sekali melakukan semua sendiri. 

Walaupun untuk berpakaian, mandi, makan, memakai sepatu sudah sendiri, namun 

selain hal itu harus ditemani baik pengasuhnya ataupun kakaknya. 

 




