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J/ Isukunci 4

e Perilaku bermain game online remaja.

e Peran kontrol orang tua, Fear of Missing Out (FOMO), dan kontrol diri dalam pembentukan
perilaku bermain game online remaja.

e Optimalisasi peran dan fungsi keluarga.

/ Ringkasan

Salah satu konten internet yang sering diakses oleh remaja adalah game online. Walaupun remaja
menggunakan game online sebagai salah satu sarana hiburan, namun pengawasan orang tua
masih diperlukan dalam penggunaanya. Terdapat beberapa faktor yang berpengaruh terhadap
pembentukan perilaku bermain game online, yaitu kontrol orang tua, Fear of Missing Out (FOMO),
dan kontrol diri. Perilaku bermain game online dipengaruhi secara langsung oleh kontrol orang tua
dan kontrol diri remaja. Sementara itu, FOMO berpengaruh secara tidak langsung terhadap
perilaku bermain game online melalui kontrol diri. Sebagai lingkungan yang paling dekat dengan
anak, keluarga memiliki peran besar dalam pembentukan perilaku anak. Maka dari itu, penting
untuk mengoptimalisasi peran dan fungsi keluarga sebagai salah satu langkah dalam pencegahan
kecanduan game online remaja.
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Pendahuluan

Di era teknologi seperti saat ini, internet
telah menjangkau hampir seluruh lapisan usia,
tidak terkecuali para remaja. Peneitian terbaru
yang dilakukan terhadap remaja di Indonesia
menemukan bahwa salah satu motivasi remaja
mengakses internet adalah sebagai sarana
hiburan seperti dengan bermain game online
dan media sosial (Kominfo 2014). Tidak hanya
itu, artikel yang diterbitkan oleh CNN Indonesia
(2021) menyebutkan bahwa survei yang
dilakukan Ahli Adiksi Perilaku, dr. Kristiane Siste
pada tahun 2020-2021 menemukan adanya
peningkatan signifikan durasi bermain game
online pada 2.933 remaja yaitu sebesar 59,7
persen (7,27 jam/hari menjadi 11,6 jam/hari).
Hal tersebut memberikan gambaran bahwa
hampir sebagian remaja di Indonesia aktif
menggunakan internet untuk mengakses game
online.

Massively Multiplayer Online Games
atau MMOG yang menjadi salah satu jenis game
yang
merupakan salah satu jenis game yang dapat

sering dimainkan oleh remaja ini
dimainkan melaui smartphone dan melibatkan
lebih dari satu pemain (You et al. 2015).
Meskipun bermain game online dapat menjadi
sarana hiburan bagi remaja, namun apabila
dibiarkan

tersebut

tanpa adanya pengawasan, hal

dapat membuat remaja berisiko
mengalami kecanduan game online. Padahal
Spekman et al. (2013) menemukan dampak
serius dari kecanduan game online yang ternyata
sama berbahayanya dengan kecanduan alkohol
yang

kecanduan game online dapat

dan narkoba. Remaja mengalami
mengalami
gangguan kesehatan baik secara fisik, psikologis,
motivasi belajar dan hubungan interpersonal
(Wang dan Yan 2015; Jannah dan Nirwana 2015).

Salah satu hal yang berperan untuk
mencegah kecanduan game online adalah
pemberlakuan kontrol orang tua. Dalam
penelitiannya, Xu et al. (2012) menjelaskan

pentingnya peran kontrol orang tua dalam

mencegah dan menurunkan risiko terjadinya
kecanduan game online pada remaja. Cepatnya
perkembangan teknologi di era digitalisasi
seperti saat ini, terutama game online yang juga
mengalami perkembangan yang cukup pesat
diduga akan membuat remaja merasa tertinggal
jika tidak turut aktif bermain game online.
Przybylski et al. (2013) mengenalkan Istilah yang
dapat menjelaskan kondisi tersebut sebagai Fear
of Missing Out (FOMO) yaitu ketakutan atau
kekhawatiran individu apabila dirinya tertinggal
tren atau tertinggal dari orang-orang di
yang dilakukan

sebelumnya menemukan adanya peningkatan

sekitarnya. Penelitian
risiko kecanduan game online akibat tingginya
tingkat FOMO (Duman dan Ozkara 2021).
Kontrol diri memegang peran penting dalam
yang
maupun

mencegah remaja melakukan hal

berpotensi merugikan  dirinya
lingkungan di sekitarnya. Hal tersebut didukung
oleh temuan Malihah dan Alfiasari (2018);
Hardani, Hastuti dan Yuliati, (2018); Servidio
(2019) yang menemukan bahwa kemampuan
kontrol diri yang baik dapat mencegah perilaku
internet bermasalah seperti cyberbullying dan
kecanduan pornografi. Oleh karena itu, hal-hal
beberapa hal yang perlu

diperhatikan dalam pencegahan kecanduan

tersebut menjadi

game online pada remaja.

Pembahasan

Perilaku Bermain Game Online Remaja
Penelitian yang dilakukan Faron dan

Hastuti

perilaku bermain game online pada remaja

(2022) menunjukan sebagian besar

termasuk dalam kategori rendah. Dalam
penelitian tersebut juga ditemukan perbedaan
signifikan berdasarkan jenis kelamin remaja,
yaitu dengan tingkat perilaku bermain game
online remaja laki-laki yang ternyata lebih tinggi
daripada remaja perempuan. Hasil tersebut
sejalan dengan hasil penelitian yang dilakukan

oleh Griffiths et al. (2004) bahwa mayoritas
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pemain game online adalah remaja laki-laki. Hal
tersebut dapat terjadi karena menurut Xu et al.
(2012) keinginan untuk menguasai teknik-teknik
bermain game online menjadi salah satu
motivasi yang mendorong remaja laki-laki dalam
penelitiannya untuk bermain game online. Hal
ini dapat terjadi mengingat kondisi remaja yang
berada pada tahap perkembangan psikososial
untuk menemukan identitas dirinya sehingga
akan melakukan banyak eksplorasi, salah
kebutuhan

Penemuan ini

satunya dengan  memenubhi
(Thahir 2018).

menjadi salah satu bukti bahwa jenis kelamin

berkompetisi

dapat menjadi faktor risiko sekaligus faktor
pencegah bagi perkembangan remaja (Hastuti
2015).

Faktor-Faktor yang Berpengaruh terhadap
Perilaku Bermain Game Online Remaja
secara Langsung dan Tidak Langsung

Teori pengasuhan yang dikemukakan
oleh Baumrind mengklasifikasikan dimensi
dalam pengasuhan menjadi dua, yaitu dimensi
responsiveness dan demandingness. Kontrol
orang tua menjadi salah satu aspek dalam
dimensi demandingness. Hampir separuh orang
tua dari remaja dalam penelitian yang dilakukan
di Kabupaten Banyumas menerapkan praktik
kontrol orang tua dengan kategori memadai,
baik kepada remaja laki-laki (65%) maupun
remaja perempuan (64.2%) yang ditunjukan
dengan telah ditetapkannya aturan maupun
batasan untuk membentuk perilaku remaja
(Faron dan Hastuti 2022). Akan tetapi, peraturan
tersebut kurang diterapkan secara konsisten.
Selain itu, orang tua dalam penelitian tersebut
tidak membedakan tingkat kontrol orang tua
yang diberlakukan baik terhadap remaja laki-laki
maupun perempuan. Hal ini menunjukan bahwa

orang tua sudah mulai menerapkan pengasuhan

yang responsif gender dengan tetap
memberikan pengawasan yang sama baik untuk
remaja laki-laki maupun perempuan

(Puspitawati 2019). Pada penelitian tersebut
juga ditemukan fakta bahwa kontrol orang tua

berpengaruh  secara  langsung terhadap
peningkatan kontrol diri remaja (Li et al. 2013;
2005)
penurunan tingkat perilaku bermain game online
(Xu et al. 2012). Melalui hasil tersebut dapat

diketahui bahwa batasan dan peraturan yang

Finkenauer et al. serta terhadap

ditetapkan orang tua akan membantu remaja
untuk mengenali hal-hal yang sekiranya dapat
berpotensi merugikan atau membahayakan
dirinya.

Hasil penelitian Faron dan Hastuti (2022)
juga menunjukan bahwa terdapat faktor lain
yang turut berpengaruh terhadap pembentukan
perilaku bermain game online. Faktor tersebut
adalah Fear of Missing Out (FOMO). Hampir
seluruh remaja memiliki tingkat FOMO vyang
rendah, baik remaja laki-laki (95%) maupun
remaja perempuan (95.83%). Akan tetapi, tidak
ada perbedaan tingkat FOMO yang berarti di
laki-laki
tidak berpengaruh

antara keduanya (remaja dan

perempuan). Walaupun
secara langsung terhadap pembentukan perilaku
bermain game online, namun FOMO dapat
berpengaruh secara tidak langsung melalui
pembentukan kontrol diri remaja. Hasil tersebut
menandakan bahwa remaja yang mengalami
FOMO, khususnya dengan kategori yang tinggi
diri
fungsi

berisiko mengalami
akibat
eksekutif (Kuss et al. 2017). Penurunan kontrol

penurunan kontrol

sebagai dari terganggunya
diri remaja ini dapat mengarah pada perilaku

impulsif seperti dengan turut serta aktif
memainkan game online agar tidak merasa
tertinggal dari teman-temannya atau tertinggal
tren (Li et al. 2021). Kondisi inilah yang pada
akhirnya dapat meningkatkan perilaku bermain
game online pada remaja.

Salah satu faktor yang berperan besar
dalam pencegahan kecanduan game online yaitu
kontrol diri (Baumeister et al. 1994). Hasil
penelitian yang dilakukan Faron dan Hastuti
(2022) juga membuktikan hal tersebut. Pada
penelitiannya, didapatkan hasil bahwa tingkat
diri laki-laki (51.25%) dan
perempuan (48.3%) termasuk dalam kategori

kontrol remaja
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sedang. Selain itu, ternyata tingkat kontrol diri
laki-laki
perbedaan vyang signifikan,

remaja dan perempuan memiliki

dengan rincian
remaja laki-laki memiliki kemampuan kontrol diri
yang lebih baik daripada remaja perempuan.
Kemampuan regulasi diri yang baik ini memilikii
langsung terhadap
penurunan perilaku bermain game online.

pengaruh besar secara
Penelitian yang dilakukan Tangney et al. (2004);
Kim et al. (2008); juga memberikan hasil yang
tidak jauh berbeda.
Alfiasari (2020), kondisi ini terjadi karena remaja

Menurut Hastuti dan
dengan kemampuan kontrol diri yang rendah
akan memiliki risiko tinggi untuk melakukan
perilaku negatif atau perilaku yang berpotensi
merugikan bagi dirinya maupun lingkungannya.

Optimalisasi Peran dan Fungsi Keluarga
sebagai Salah Satu Langkah Pencegahan
Kecanduan Game Online pada Remaja
Salah fungsi  keluarga yang
tercantum dalam PP Nomor 87 tahun 2014
tentang fungsi keluarga adalah fungsi sosialisasi

satu

pendidikan. Maksud dari fungsi tersebut adalah
mengenai kerjasama orang tua dalam praktik
yang
menggunakan landasan pendidikan karakter dan

pengasuhan dalam prosesnya

responsif gender, salah satunya dengan

menetapkan peraturan dan norma dalam
keluarga. Selain itu, dalam Teori Struktural-
Fungsional, kontrol orang tua menjadi salah satu
bentuk dari

keluarga. Puspitawati (2019) juga menambahkan

norma dan peraturan dalam

mengenai pentingnya peraturan dalam keluarga
yang menjadi salah satu faktor penentu untuk
menghasilkan generasi dengan gaya kreasi yang
baik, emosi yang stabil, serta memiliki visi hidup.
Maka dari itu, kontrol orang tua memegang
peran penting dalam membentuk perilaku
remaja. Hastuti (2015) memaparkan salah satu
metode dan teknik pengasuhan yang dapat
diterapkan oleh orang tua terhadap remaja
adalah teknik pendisiplinan, di antaranya yaitu:
1. Memberikan Batasan dan Aturan

Penetapan peraturan dan batasan ini
bertujuan untuk menduga perilaku, menjaga
konsistensi, dan kestabilan serta merespon
saat terjadi pelanggaran. Untuk menerapkan
teknik ini, orang tua dapat mengajak remaja
untuk berdiskusi mengenai harapan orang
tua terhadap perilaku remaja. Namun dalam
proses penerapannya, penting bagi orang
tua untuk menetapkan peraturan, namun
diterapkan secara konsisten serta
memastikan bahwa remaja mengerti alasan
dari ditetapkannya peraturan tersebut.
2. Menetapkan Konsekuensi
Pemberian konsekuensi dapat diberikan
melalui du acara, yaitu secara sengaja dan
tidak sengaja. Cara pertama yaitu secara
sengaja, contohnya adalah ketika anak tidak
mengerjakan tugas sekolah dan hanya
menghabiskan waktu untuk bermain game
tidak

memberikan uang saku kepada anak. Cara

online, maka orang tua akan
kedua yaitu secara tidak sengaja, contohnya
apabila anak bermain game online hingga
larut malam, maka ia akan bangun terlambat

untuk pergi ke sekolah.

Implikasi dan Rekomendasi

Optimalisasi peran dan fungsi keluarga

menjadi salah satu langkah penting yang
diperlukan untuk mencegah kecanduan game
online. Melalui langkah ini, diharapkan keluarga
dapat menjadi institusi utama sehingga akan
terbentuk remaja yang bertanggung jawab atas
setiap perilaku yang dilakukan, memiliki kontrol
diri yang baik, dan menjadi individu yang
tangguh dalam menghadapi arus teknologi.
tidak dapat

maksimal tanpa bantuan dari pihak lainnya. Oleh

Namun, langkah ini berjalan
karena itu, bagi lembaga pendidikan sebagai
pihak yang dekat dengan keluarga diharapkan
dapat mengadakan edukasi pada para orang tua
siswa mengenai praktik kontrol orang tua yang

sebaiknya diterapkan terhadap remaja. Selain
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itu, bagi instansi pemerintah penting untuk

mengadakan program integratif mengenai
praktik kontrol orang tua di era digital dan
pencegahan kecanduan game online melalui
pihak yang

dekat dan relevan dengan institusi keluarga.

kerjasama dengan berbagai
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