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“Hal terpenting di dunia adalah keluarga dan
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KETANGGUHAN KELUARGA PADA SUAMI GAMER
Muhammad Luthfi Azzam Zuhdi
17107010146

INTISARI

Ketangguhan keluarga merupakan hal yang penting dalam keluarga. Selain
mempertahankan, perlu upaya untuk bertumbuh, berproses, dan beradaptasi
guna menciptakan ketangguhan dan kesejahteraan hubungan keluarga. Tujuan
penelitian ini untuk memahami ketangguhan keluarga pada suami gamer. Data
didapatkan melalui pendekatan fenomenologi dengan metode wawancara serta
observasi pada tiga pasang suami istri. Hasil menunjukkan bahwa dua keluarga
pernah mengalami konflik akibat suami bermain game dan satu yang lainnya
tidak mengalami konflik. Pada keluarga yang tidak mengalami konflik,
terdapat upaya preventif dengan mengupayakan ketangguhan di tengah risiko
konflik yang berpeluang untuk terjadi. Pada keluarga yang pernah mengalami
konflik, terdapat upaya bertumbuh dan memberdayakan sumber ketangguhan
yang dimiliki dalam keluarga. Hasil penelitian menunjukkan bahwa ketiga
pasangan mempunyai ketangguhan keluarga yang berasal dari materi dan
immateri. Salah satu temuan materi yang paling menonjol dalam penelitian ini
adalah kekuatan finansial, sedangkan immateri yaitu kepercayaan, love
language, dan tanggung jawab namun ketiga pasangan mengalami konflik
yang sama tetapi mampu diredam dan tidak menjadi konflik yang
berkepanjangan.

Kata kunci: Gamer, ketangguhan keluarga, suami



FAMILY RESILIENCE IN GAMER HUSBANDS
Muhammad Luthfi Azzam Zuhdi
17107010146

ABSTRACT

Family resilience is very important in the family. In addition to maintaining, there
needs to be efforts to grow, process and adapt in order to create resilience
(toughness) and the welfare of family relationships. In a family with a husband, a
gamer has risks and family conflicts due to a penchant for playing online games.
The purpose of this study was to understand family resilience in gamer husbands.
Informants were obtained through a phenomenological approach with interviews
and observations on three married couples and three significant others. The
results showed that two families have experienced conflict due to their husband
playing games, and the other one did not experience conflict. In families that did
not experience conflict, there are preventive efforts by seeking resilience
resources in the midst of the risk of conflict that has the potential to occur. In
families that have experienced conflict, there is an effort to grow and empower the
resilience resources owned in their family. The results showed that the three
couples had family toughness that came from material and immaterial. One of the
most prominent material findings in this study is financial power, while the
immaterial is trust, love language and responsibility, but the three couples
experience the same conflict but can be muted and do not become a prolonged
conflict.

Keywords: Family resilience resources, Gamer, Husband
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Teknologi yang semakin pesat merambah pada dunia permainan/game,
sehingga permainan juga dapat dilakukan dengan media digital dan melalui
jaringan internet, seperti definisi dari game online sendiri, yaitu jenis permainan
yang menggunakan perangkat komputer/digital dengan pemanfaatan jariangan
LAN atau internet sebagai media permainannya (Kominfo, 2017). Sedangkan saat
ini, game online menjadi hal yang digemari oleh masyarakat, baik dari kalangan
anak-anak bahkan dewasa. Di Indonesia, pengguna game online menjadi hal yang
menarik dan menguntungkan bagi para developer atau perusahaan yang bergerak
di bidang IT, baik dari dalam negeri hingga manca negara (Scheel, 2008).

Game online berkembang dan banyak digemari, hamun menurut American
Psychiatric Association (2013) menjelaskan bahwa dampak negatif atas kelalaian
para gamer dalam menggunakan game online yaitu berbohong mengenai waktu
dalam menggunakan internet, penggunaan game dengan waktu yang lama, lalu
terkait kontrol diri untuk bermain game yang tidak sesuai dengan proporsi,
walaupun telah mengetahui konsekuensi bermain game (candu). Apabila dampak
negatif akibat kelalaian para gamer seperti yang dijelaskan di atas terjadi pada
seorang gamer yang sudah menikah atau memiliki peran sebagai suami bahkan
ayah, tentu dapat menimbulkan risiko konflik dalam hubungan keluarga.

Sedangkan, angka perceraian di Indonesia kian meningkat. Pada tahun 2020,



menurut Badan Pusat Statistik, persentase perceraian naik menjadi 6,4% naik
sekitar 4,7 juta pasangan. Hal tersebut menimbulkan kegelisahan bahwa dampak
negatif bermain game online diharapkan mampu dikendalikan dan tidak menjadi
faktor penyumbang konflik yang tak teratasi atau bahkan menjadi faktor
perceraian di Indonesia yang kian meningkat.

Seperti halnya yang peneliti temui di lingkungan warnet di Yogyakarta,
beberapa gamers yang telah menikah, memaparkan bahwa dirinya mengalami
konflik dan tantangan dalam hubungan berkeluarga akibat bermain game online.

Fenomena yang ditemui peneliti tersebut menjadi data preliminari:

“Waktu awal pernikahan gak boleh main game sama istri, tapi aku
kadang main game waktu istriku tidur ci, tapi kadang yo ketauan
terus dimarain wakakaka, komputerku malah ditaruh di kamar
tidur, jadi istriku bisa ngeliat aku lagi ngegame dan pasti ketauan,
sampe segitunya istriku biar aku gak ngegame sampe larut malam”
(PR/Preliminari Studi, 14 Juni 2021)

Kendati demikian, diantara beberapa dampak negatif yang menyebabkan
konflik dalam hubungan, menurut Griffiths (dalam Tadris, 2007), game online
juga memiliki dampak positif. Contohnya mampu menyebabkan seseorang lebih
bersemangat, karena memiliki kepuasan psikologis yang dihasilkan dari bermain
game, seperti halnya game sekarang memiliki tingkat yang lebih kompleks
sehingga pemain membutuhkan kecekatan, dan keterampilan. Oleh sebab itu,
dapat dipahami bahwa bermain game memiliki dampak baik itu positif maupun

negatif. Hal tersebut diharapkan dipengaruhi sikap bijaksana gamer dalam

mengatur diri saat bermain game online.



Young (2008) menyampaikan bahwa, ketika individu tidak memiliki
kemampuan dalam mengontrol penggunaan teknologi, maka akan memberikan
dampak negatif bagi penggunanya, yang disebabkan oleh kasus pada pemain
game online yang menghabiskan waktu lebih dari 5 jam untuk bermain game
dalam satu kali log in. Selain itu, terdapat kasus gamer mengesampingkan aspek
kesehatannya dengan bermain game hingga larut malam (Young, 2008). Oleh
sebab itu, berdasarkan pemaparan terkait game hingga dampak baik secara positif
maupun negatif yang telah dipahami, peneliti memiliki ketertarikan untuk
melakukan penelitian pada informan yang merupakan gamer sekaligus sosok
suami yang memiliki intensitas bermain game lebih dari 5 jam. Intensitas tersebut
memiliki peluang risiko bagi hubungan atau interaksi dalam keluarga.

“Aku kan dari dulu terbiasa ngegame sampe pagi buta gitu ci,
kadang istriku ngeluh baru nikah kok malah lebih asik sama
komputernya bukan sama istrinya, ya jadi nesu-nesu gak jelas gitu
ci, Setiap kali lagi ngegame pasti istri bawaannya marah-marah
kalo lagi ngobrol, misalnya aku sama istri ada acara ke mana gt
dan aku lagi ngegame gitu kadang triak-triak nyuruh cepet siap-
siap” (PR/Preliminari Studi, 14 Juni 2021)

Berdasarkan fenomena di atas, apabila menilik pada sisi kehidupan dalam
sebuah pernikahan atau keluarga, merupakan sebuah harta yang berharga bagi
setiap individu. Berawal dari sebuah pernikahan, terbentuklah sebuah keluarga
yang merupakan ruang lingkup yang berpengaruh pada cakupan makro yaitu
masyarakat dan negara. Menurut Kemenkes (2016), keluarga merupakan sebuah

unit terkecil dari masyarakat yang terdiri oleh kepala keluarga, dan beberapa

anggota, yang tinggal dalam satu atap, serta mereka saling ketergantungan. Selain
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itu, apabila menilik keluarga di Indonesia pada saat ini tentunya tidak dapat
sepenuhnya terbatasi oleh struktur, lokasi, dan pembagian peran (Wiratri, A,
2018). Sehingga kondisi keluarga pada saat ini mengalami keragaman dan mulai
memahami kesetaraan serta fleksibilitas sesuai dengan kondisi masing-masing
yang dialami oleh sebuah keluarga.

Seperti halnya dalam upaya mewujudkan sebuah ketangguhan keluarga, yang
tentunya perlu diawali dengan memahami serangkaian proses dan dinamika
kehidupannya. Menurut McCubbin dan McCubbin (1988), family resilience
merupakan sebuah pola perilaku yang positif serta kemampuan fungsional yang
dimiliki oleh individu dan keluarga pada situasi yang sulit atau menekan yang
dialami sebuah keluarga. Seperti halnya dalam kehidupan rumah tangga seorang
gamer. Kemajuan teknologi terkhusus pada ranah game online yang berkembang
pesat, hingga digunakan oleh berbagai jenjang usia, bahkan pada orang dewasa
yang sudah berumah tangga (Christian, Christhop, Mehmet, & Tuncay, 2014).

Hal tersebut menjadi hal yang menarik perhatian, karena terkait dengan
sebuah perilaku maupun kemampuan fungsional sebagai seorang yang berperan
dalam keluarga, disamping penggunaan game online. Seperti yang terjadi pada
informan, pasangan suami istri dengan suami yang merupakan gamer, berproses
dalam mengatasi tantangan rumah tangga pada suami gamer. Hal tersebut demi

kesejahteraan masing-masing anggota keluarga.

“Akhirnya sampe sekarang ini udah buat perjanjian, boleh main
pake hp, main pake computer boleh tapi gak sering-sering”
(PR/Preliminari Studi, 14 Juni 2021)
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Pola perilaku maupun kemampuan fungsional tersebut merupakan hal yang
perlu diperhatikan, karena dapat mempengaruhi keberlangsungan dan
kesejahteraan bagi anggota keluarga. Prayitno (2016) menjelaskan bahwa
ketangguhan keluarga bertujuan untuk meningkatkan kemandirian serta
kesejahteraan keluarga. Hal tersebut seperti yang dijelaskan oleh Ketua Pusat
Studi Kesejahteraan Anak dan Keluarga Universitas Padjadjaran Bandung,
Nunung Nurwati (Kompas, 2017), bahwa apapun yang terjadi pada bangsa,
bermula dari keluarga, karena lemahnya peran keluarga hanya akan menciptakan
generasi-generasi bangsa yang penuh dengan masalah. Hal tersebut dapat
dipahami bahwa ketangguhan keluarga memiliki urgensi yang besar, dan mampu
menciptakan kesejahteraan bagi anggota keluarga di dalamnya, serta berpengaruh
lebih luas bagi masyarakat dan bangsa. Sehingga, berdasarkan urgensi yang
dipaparkan diatas, peneliti memiliki ketertarikan untuk memahami ketangguhan

keluarga yang mampu diupayakan pada keluarga dengan suami seorang gamer.

B. Rumusan Masalah

Rumusan masalah pada penelitian ini yaitu membahas bagaimana
ketangguhan keluarga pada suami yang merupakan seorang gamer. Bagaimana
usaha dan upaya yang dapat diberdayakan untuk mewujudkan kaharmonisan dan
ketangguhan keluarganya di tengah risiko maupun konflik yang dapat terjadi saat

suami gemar bermain game online.



C. Tujuan Penelitian

Tujuan pada penelitian ini adalah untuk memahami ketangguhan keluarga

pada suami yang merupakan seorang gamer.

D. Manfaat Penelitian

1. Manfaat Teoritis
Hasil dari penelitian ini diharapkan mampu menambah referensi sebagai
acuan peneliti selanjutnya, terkhusus dalam bidang psikologi keluarga, yang
dapat menjadi sumber data pada pengembangan penelitian selanjutnya.
Penelitian ini juga diharapkan mampu memberikan wawasan dan khazanah
pengetahuan mengenai ketangguhan keluarga dengan suami gamer.

2. Manfaat Praktis
Penelitian kali ini diharapkan mampu menciptakan program-program
pemberdayaan, atau pendekatan lainnya yang bertujuan untuk membangun
kesejahteraan keluarga-keluarga di Indonesia. Sehingga secara lebih lanjut,
keluarga mampu menjadi tempat yang aman dan nyaman hingga terbentuknya
generasi yang baik bagi kesejahteraan bangsa. Penelitian ini juga diharapkan
mampu menciptakan kesadaran bagi para masyarakat akan pentingnya
mengupayakan ketangguhan dalam menjalani hubungan rumah tangga.
Sehingga, kemauan berproses, bertumbuh, mengatasi masalah, dan
menggunakan hal-hal positif yang dimiliki, penting diupayakan dalam

menghadapi tantangan dalam hubungan keluarga.



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan pada proses analisis yang telah dilakukan, dapat ditarik
kesimpulan bahwa seluruh suami memiliki perbedaan dalam bermain game online
antara sebelum dan setelah menikah, yaitu terkait game yang digunakan, tujuan
dan frekuensi penggunaan, serta prioritas. Suami sekaligus gamer pada penelitian
setelah menikah mereka bermain game online bertujuan untuk hiburan dan
mengisi waktu luang. Sedangkan pada salah satu informan, dirinya juga
menggunakan game sebagai sumber nafkah keluarga. Selain itu, para suami
menjelaskan  bahwa selama menikah lebih  memprioritaskan keluarga
dibandingkan dengan game. Hal tersebut dibuktikan dengan pengelolaan waktu,
hingga mengurangi bermain game online dari yang dulunya para suami rata-rata
bermain 8-12 jam sehari. Kini mereka menggunakan game online maksimal 5 jam
sehari.

Ketiga pasang suami istri dalam penelitian kali ini mampu memiliki dan
menerapkan ketangguhan yang positif dalam menjalani kehidupan rumah
tangganya, di tengah risiko maupun kejadian konflik akibat suami gemar bermain
game online. Berdasarkan data yang didapat dari informan, peneliti memahami
bahwa terdapat dua tema materil yang menjadi upaya ketangguhan keluarga yaitu;
1) Kehadiran anak sebagai penguat keluarga dan 2) Finansial (keuangan). Selain
itu peneliti juga memahami bahwa terdapat delapan belas tema immaterial yaitu,

1) Manajemen waktu keluarga, 2) Kesadaran diri akan peran dan tanggungjawab
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3) Love language, 4) Adanya ruang untuk melakukan hobi/kesenangan, 5)
Pemaknaan positif tentang pasangan, 6) Pemaknaan positif tentang keluarga, 7)
Niat pernikahan karena Tuhan, 8) Ritual rutin, 9) Komunikasi, 10) Kesadaran diri
akan batasan interaksi lawan jenis, 11) Kepercayaan terhadap pasangan, 12)
Memori berproses bersama pasangan, 13) Pembelajaran anak dari keluarga broken
home, 14) Tujuan/visi keluarga, 15) Kepekaan, perhatian dan kasih sayang, 16)

Humor, 17) Keterampilan pengelolaan emosional, dan 18) Petuah orangtua.

Dari beberapa ketangguhan diatas, terdapat beberapa kesamaan dan
perbedaan yang dimiliki antara keluarga pasangan antara satu dengan yang
lainnya. Seperti halnya temuan ketangguhan yaitu upaya memahami dan
memberikan love language yang disukai pasangan, pemaknaan positif tentang
pasangan dan pemaknaan positif terhadap keluarga, menjadi ketangguhan yang
dimiliki oleh keluarga keseluruhan informan. Walaupun begitu, ketangguhan
lainnya yang berbeda antara keluarga informan yang satu dengan lainnya juga
ditimbulkan karena perbedaan kondisi individu maupun keluarga setiap pasangan,
seperti latar belakang kehidupan, kepribadian tiap pasangan, dan hal lain yang

mempengaruhi.

B. Saran
Peneliti menyadari bahwa penelitian ini jauh dari kata sempurna. Akan tetapi,
berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, dengan kerendahan hati peneliti
mencoba memberikan saran yang diharapkan dapat membangun dan menciptakan
tindak lanjut kebermanfaatan dari hasil penelitian kali ini. Menjaga

keberlangsungan keluarga yang berkualitas memerlukan ketangguhan dalam
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menghadapi tantangan. Keluarga tak hanya sekedar bertahan, namun berkemauan
untuk bertumbuh, beradaptasi, mencari solusi dari segala tantangan yang terjadi.
Sehingga mampu mencipta keluarga yang tangguh dengan kualitas di dalamnya.
Keluarga merupakan fondasi awal bagi kehidupan bermasyarakat sehungga
diharapkan untuk menjadikan keluarga sebagai harta yang berharga. Terutama
dengan membangun ketangguhan, kualitas hubungan, dan keharmonisan
dalamnya. Lembaga pendidikan maupun pemerintah juga diharapkan memberikan
edukasi dan pemahaman terkait proses berumah tangga. Konseling pranikah
merupakan salah satu upaya untuk lebih memahami diri dan memberikan
kesadaran peran dan aktivitas dalam berkeluarga. Program lain penting untuk
diupayakan demi mencipta keluarga tangguh dan berkualitas yang berpengaruh
bagi kemajuan bangsa. Penelitian selanjutnya diharapkan untuk mengkaji urgensi
lain yang dibutuhkan demi mencipta keluarga yang tangguh, berkualitas dan
harmonis di tengah fenomena yang menjadi tantangan bagi kehidupan berkeluarga

saat ini.
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