BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Kemajuan teknologi dan informasi yang sangat pesat menuntut
pengguna untuk pandai memilah dan memilih berbagai informasi yang
diterima. Salah satu dampak glari kemajuan teknologi adalah munculnya
perangkat gadget be_rup'a"'s;ﬁartp.)nhﬂc.).r'i’e"' yang selain berguna sebagai sarana
komunikasi/ju;cjg bisa sebagai game. Berbaéé‘i‘npgrmainan diakses melalui
interngt’ s/ecara bebas. Tidak hanya informasi meI\ainjgan sebagai sarana
hibp'}én juga disajikan oleh internet, salah satunya adﬁlah game online
and"(oid. Seiring dengan perkembangan teknologi banylak bermunculan
dend-an game yang menarik dikalangan masyarakat seh'lingga berdampak
terhadap komunikasi dan aktifitas dikalangan remaja._.ﬁerubahan perilaku
pada re.""m_aja yang mengalami kecanduan game on___l-i'ﬁe android mungkin
tidak dirééa__kan oleh seseorang, tetapi dirasajkdﬁ oleh orang lain di
lingkungan rr;‘ééyarakat.khusmya,para-rem'ajé.fTujuan yang ingin dicapai
dalam penelitian ini adalah untuk menguji seberapa besar dampak pengaruh
game online android terhadap aktifitas remaja Pandusari Dusun Nogosari,
Desa Kayen, Kecamatan Pacitan. Subyek penelitian ini adalah satu
organisasi atau perkumpulan yang terkategori memiliki tingkat suka
bermain game online android tinggi. Namun pilihan permainan yang tepat
dan tidak mengandung unsur kekerasan, serat pemakaian yang tidak

kecanduan di ketahui bermanfaat meningkatkan kerja otak.



Game adalah program komputerisasi yang dapat dimainkan dengan
aturan tertentu sehingga ada yang menang dan ada yang kalah, biasanya
dalam konteks tidak serius atau dengan tujuan hiburan. Game adalah suatu
yang memiliki “akhir dan cara mencapainya”. Berdasarkan beberapa
definisi di atas disimpulkan bahwa game adalah suatu program
komputerisasi yang dimainkan yang dimainkan untuk mencapai suatu
pencapaian dengan hasil_a__khi.r. _d_gn tujuan sebagai hiburan. Kegemaran
bermain game a’gala'hﬁk.égiatan merﬁéi'h'kan_‘_program komputerisasi dalam
bentuk p;rm’éiti}\an yang dilakukan secara te;éfi)r\ yang dimainkan untuk
mencapal suatu tujuan sebagai hiburan.

l Seiring perkembangan game online, akan merﬁbawa pengaruh
terhl'adap pengguna game online android. Game online anqr0|d memberikan
keplj"a}san dan penghormatan dari orang lain yang mungk__i’ﬁ tidak didapatkan
oleh pémain di dunia nyata. Game online android mem__bijat pemain menjadi
kecandu..ér__], karena para gamers mampu duduk be_r__lé'\:ma lama demi game
online and...‘f‘oi\d dan bertahan tanpa menginginkaa suatu gangguan yang
mampu menggén-gjg'u"kbhsehtmiﬁya"d'éléfﬁ .b-éﬂfmain.

Maraknya game online android di indonesia membuat fenomena
baru di kalangan penggemar game dari berperilaku agresif dan tidak bisa
mengontrol emosi. Game online android ini berbahaya karena
ketergantungan pada aktifitas pemain game. Banyak remaja yang
menyisihkan uang jajan mereka demi bisa membeli kouta agar bisa bermain

game online android. Kenapa peneliti bisa bilang begitu karena itu fakta



yang terjadi di lapangan. Hal tersebut memang benar benar terjadi di
lingkungan peneliti karena setiap remaja bermain game online android
peneliti mengamati hal apa saja yang terjadi saat bermain game, saat mereka
menuai kemenanagan dan saat menuai kekalahan.

Pengambilan lokasi penelitian ini mengambil di lingkungan tempat
tinggal peneliti yaitu di Dusun Nogosari Desa Kayen Kecamatan Pacitan.
Dimana para remaja di Sar_la__keba_r_lyakan bermain game online sampai lupa
waktu. Mereka pﬁe,rmé'iﬂhssecara berke.i“o'r'ﬁpo.l‘_(‘ atau MABAR di rumah yang
dianggap/nya’rﬁan untuk bermain game on\\i&i‘h‘e\ Ejan yang mempunyai
jarintgah/ internet yang bagus untuk menunjang perm\éingn mereka supaya
Ian&:ar tanpa ada kendala saat bermain game online andro\#d Hal ini terjadi
tldak hanya satu atau dua kali saja melainkan hal ini terjadl sering bahkan
bisa dlbllang tidak ada hentinya untuk bermain game onllne android ini.
Walaup_un tidak berkelompok mereka sering bermal___n di rumah masing,
bahkan 5‘ara orang tua ada yang mengeluh supaya anei:k yang bermain game
online tersebut bisa berhenti bermain game dan menjalam aktifitas di luar
dari permainan game ‘online android tersebut Hal ini juga terjadi di rumah
peneliti karena adek dari peneliti juga kecanduan bermain game online
android dan layaknya orang tidak waras karena berbicara dengan
smartphone karena mereka bermain bersama tetapi di rumah masing masing
sebab itu mereka layaknya seperti berbicara sendiri sehingga mengabaikan

keadaan sekitarnya yang berakibat luas terhadap pergaulan, pekerjaan,



prestasi serta kesehatan. Berdasarkan latar belakang yang dikemukakakan,
maka peneliti mengangkat judul
“ANALISIS PENGARUH GAME ONLINE ANDROID TERHADAP

REMAJA PANDUSARI DUSUN NOGOSARI DESA KAYEN «

B. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan Iatar_ pelaka_n_g di atas, maka biasa diidentifikasikan
sebagai masalahﬂ__diahfé}anya adalah
1. Rema}'a//;ang terbiasa bermain géfﬁ‘e\ } dan  mengakibatkan
Ifeté/rgantungan atau kencanduan game online an\d’r\q_id dan sulit untuk
|;neninggalkan permaianan game online android. ‘
2. I'Keberadaan game online android di kalangan remaja:,:’lPandusari Dusun

N..ogosari Desa Kayen sangat mempengarui kehidupan masyarakat

kh""u‘_susnya di kalangan remaja.

C. Pembata;éanasalah & Fokus Penelitian
Berdasérkéhnlﬁa'tér"belﬁkaﬁg' 'déh”iae.rﬁ.i.fikasi masalah di atas maka
peneliti perlu membatasi masalah agar tidak terlampau luas, pembatasan
masalahnya tidak jauh dari permasalahan yaitu, dibatasi hanya pada
pengaruh bermain game online yang bergenre war dan strategi terhadap
komunikasi yang dikhususkan pada remaja Pandusari Dusun Nogosari,

Desa Kayen, Kecamatan Pacitan.



Dan fokus penelitian yang peneliti ambil adalah pengaruh game
online android pada remaja Pandusari saja atau hanya berada di lingkungan

sekitar rumah peneliti.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah dan batasan
masalah di atas, maka dipe_(oleh rumusan masalah sebagai berikut:
1. Apasaja fak'ggr yang mengakibatkéh"'fem_aja Pandusari kecanduan untuk
bermgin‘@é;ne online android ?
2. Egagéimana pengaruh yang di timbulkan dari gamé\‘epline android pada

|remaja Pandusari ?

E. Tuj."u:an Penelitian
Tujuan yang akan dicapai oleh peneliti dalam r___n;elakukan penelitian
yaitu : |
1. Untuk ...""mxengetahui faktor apa saja yanlg,--"':.mengakibatkan remaja
Pandusari kéé.a'hd'ijé'h' permainan 'géfﬁéﬁc).n-l.imne android.
2. Untuk mengetahui pengaruh yang ditimbulkan akibat kecanduan
bermain game online android pada Remaja Pandusari Dusun Nogosari

Desa Kayen



F. Manfaat penelitian ini diharapkan sebagai berikut :
Manfaat dari penelitian ini diharapkan sebagai berikut.
1. Manfaat Teoretis
2. Berdasarkan pada tujuan yang disampaikan di atas, dalam penelitian ini
diharapkan dapat menambah pengetahuan dalam melakukan penelitian
dibidang permasalahan yang sama.
3. Manfaat Praktis
. Untuk Peneliti
Pe/neﬁf’i‘én ini merupakan sebuah tantarié]‘éih\uptuk menguji beberapa
/kemampuan peneliti dalam mengumpulkan iﬁfo.(masi dan mencari
! sebab serta persoalan yang menyebabkan para rémaja kecanduan
terhadap game online android.
b Bagi Masyarakat
..'"-___Semoga hasil penelitian ini menjadi sebuah in‘i;ormasi yang dapat
rﬁe__nambah pengetahuan terhadap pengaruhl__..')"'/:ang disebabkan oleh

game online android.



