
262

TINJAUAN PUSTAKA 

CDK-239/ vol. 43  no. 4,  th. 2016

PENDAHULUAN
#ermain merVpakan salah satV VnsVr pentinH 
VntVk perkembanHan Gisik
 emosi
 mental
 
intelektVal
 kreativitas
 dan sosial seoranH anak. 
1ermainan adalah hal ZanH palinH diminati 
pada masa perkembanHan anak.1

Internet ZanH semVla merVpakan sistem 
komVnikasi militer telah berkembanH 
menKadi penHhVbVnH kompVter ke dalam 
KarinHan. Internet memVat inGormasi tidak 
terbatas
 warna
 Herakan
 sVara
 dan respons 
ZanH seHera. +Vmlah penHHVna internet 
terVs bertambah seirinH denHan kemaKVan 
teknoloHi
 makin mVrah dan mVdahnZa 
koneksi internet
 tersebarnZa KarinHan
 
serta tersedianZa gadget seperti kompVter
 
smartphone
 tablet, dan console. Ketertarikan 
seseoranH terhadap internet terHantVnH 
kebVtVhan
 minat
 dan kepribadian individV
 
salah satVnZa VntVk bermain game online.2

Game online adalah game berbasis elektronik 
dan visVal. Game ini dapat diKVmpai di rVmah
 

warVnH internet
 konsol
 dan gadget
 serta 
menHHVnakan KarinHan internet
 sehinHHa 
mempVnZai perbedaan besar denHan game 
lain ZaitV pemain bVkan hanZa bermain 
denHan oranH ZanH ada di sebelahnZa
 
melainkan KVHa dapat bermain denHan 
beberapa pemain di lokasi lain.3 NamVn
 
adiksi game online KVHa memiliki eGek ZanH 
merVHikan
 antara lain lalai terhadap keHiatan 
sehari-hari
 dan memVncVlkan HeKala aneh 
seperti rasa tak tenanH ataV Helisah Kika hasrat 
bermain tidak seHera terpenVhi.2
4 Anak-anak 
lebih rentan menHalami kecandVan 	adiksi
 
game online.2  

GAME ONLINE 

De�nisi
1enHertian game adalah sVatV aktivitas VntVk 
fun/ menZenanHkan ZanH memiliki atVran
 
sehinHHa ada ZanH menanH dan ada ZanH 
kalah. Game membawa arti sebVah kontes
 
Gisik ataV mental
 menVrVt atVran tertentV
 
VntVk hibVran
 rekreasi
 ataV VntVk menanH 

tarVhan.5

Game online adalah permainan dalam sVatV 
KarinHan baik Local Area Network 	-AN
 maVpVn 
internet
 dimainkan secara bersamaan oleh 
banZak oranH di tempat terpisah. 1ermainan 
ini merVpakan bentVk teknoloHi ZanH mVdah 
diakses melalVi berbaHai macam gadget
5 
KenisnZa cVkVp beraHam
 mVlai dari tipe 
action, sport
 ataVpVn role playing game 	31(
.6

Sejarah dan Perkembangan 
1erkembanHan game online tidak lepas dari 
perkembanHan gadget dan KarinHan online. 
1ada tahVn 1969
 kompVter hanZa dapat 
diHVnakan bermain game oleh 2 oranH saKa
 
selanKVtnZa berkembanH kemampVan time-
sharing sehinHHa pemain bisa lebih banZak 
dan tidak harVs berada di sVatV rVanHan ZanH 
sama 	multiplayer games
.5 Game online telah 
hadir di Indonesia
 ditandai denHan berdirinZa 
perVsahaan Kasa internet pada tahVn 2001. 
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Game online adalah game berbasis elektronik dan visVal ZanH menHHVnakan KarinHan internet
 ZanH dapat dimainkan oleh beberapa pemain 
di lokasi berbeda. Game ini tidak asinH laHi di kehidVpan masZarakat
 dapat diKVmpai di rVmah
 warVnH internet
 konsol
 dan gadget. .araknZa 
game online dapat menZebabkan adiksi pada anak. Adiksi game online dapat menimbVlkan kerVHian siHniGikan
 ZaitV timbVlnZa sikap dan 
perilakV kompVlsiG
 aHresiG
 dan acVh pada keHiatan lain. +VHa mVncVlnZa HeKala seperti rasa tak tenanH ataV Helisah Kika hasrat bermain tidak 
seHera terpenVhi. 1eran oranHtVa dalam terapi anak denHan adiksi game online sanHat pentinH. 0ranHtVa waKib membanHVn komVnikasi ZanH 
hanHat dan terbVka denHan anak� melaranH terlalV keras dapat menZebabkan anak melawan dan akan berperilakV makin menZimpanH.
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ABSTRACT

0nline Hame is a Hame based electronics and visVals VsinH the internet network
 which can be plaZed bZ mVltiple plaZers in diGGerent locations. 
5his Hame is Gamiliar in the commVnitZ
 can be GoVnd at home
 internet caGe
 consoles
 and HadHets. 5he rise oG online HaminH can lead to 
addiction in children. Addiction to online Hame will lead to serioVs adverse eGGects sVch as compVlsion
 aHitation
 and also iHnorance. 5his 
addiction also caVses VncomGortable GeelinH iG the desire to plaZ was not immediatelZ GVlGilled. 1arents are the most important keZ in online 
Hame addiction therapZ. 1arents mVst bVild open and warm commVnication with children
 iG parents are too strict
 their children maZ be more 
aHitated and adverse. Muhammad Reza, IGAN Sugitha Adnyana, I Gusti Ayu Trisna Windiani, Soetjiningsih. Online Game Adddiction among 
Children
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Jenis
Game online terbaHi dVa Kenis
 ZaitV web-based 
game dan text-based game. Text-based game 
merVpakan awal dari web-based games
 saat 
gadget masih berspesiGikasi rendah dan sVlit 
memainkan game-game denHan kValitas 
HraGis tinHHi
 pemain hanZa berinteraksi 
denHan sedikit teks dan tanpa Hambar. 
DenHan perkembanHan teknoloHi
 text-based 
games hampir tidak pernah dilirik laHi.6-�

Web-based game adalah aplikasi pada server 
internet� pemain cVkVp menHHVnakan 
akses internet dan browser VntVk menHakses 
game
 tidak perlV menHinstall game tersebVt
 
misalnZa Mafia Wars®
 Vampire Wars®
 
Dragon Wars®, ZanH terdapat di Facebook®. 
'itVr ZanH diperlVkan VntVk tampilan HraGis 
dalam memainkan game adalah Java Player®, 
Flash Player®
 ataVpVn Shockwave Player®. 
Game tersebVt dimaksVd mempertemVkan 
beberapa oranH dan melakVkan petValanHan 
ataVpVn berperanH bersama
 seperti 
Ragnarok®, Getamped®, Seal Online®
 bahkan 
ada game online ZanH dapat melakVkan 
hVbVnHan seks dalam dVnia maZa
 seperti 
Second Life®. 

ADIKSI GAME ONLINE 
Adiksi berarti sVatV aktivitas ataV penHHVnaan 
sVbstansi berVlanH
 ZanH sVlit diakhiri dan 
menimbVlkan dampak neHatiG.�
9  1erilakV 
adiktiG dahVlV terbatas hanZa VntVk konsVmsi 
obat dan alkohol.10 NamVn
 saat ini olahraHa 
dan video game ZanH menHHVnakan internet 
dapat berpotensi adiktiG.9 

1erilakV adiksi mempVnZai karakteristik 
tertentV
 ZaitV selalV inHin menHVlanH 
perbVatan
 walaVpVn menHetahVi bahwa 
hal itV tidak berHVna
 merVHikan diri sendiri
 
dan berbahaZa. KedVa
 timbVl rasa kVranH 
nZaman
 cemas
 Helisah
 marah
 mVrVnH
 
dan KenHkel Kika tidak bisa melakVkan obKek 
adiksinZa. KetiHa
 individV menKadikan obKek 
adiksinZa sebaHai pelarian saat emosi seperti 
marah
 kecewa
 sedih
 HaHal
 dan sebaHainZa. 
Keempat
 individV menerima adiksi sebaHai 
baHian dalam dirinZa saat HaHal mencoba 
menHhentikan adiksinZa. Kelima
 adiksi 
akan makin parah apabila dilakVkan makin 
lama
 serinH
 dan linHkVnHan sekitarnZa 
mendVkVnH.11
12 Adiksi dideGinisikan sebaHai 
sVatV perilakV ZanH tidak sehat dan merVHikan 
diri sendiri ZanH berlanHsVnH terVs-menerVs 
dan sVlit diakhiri
 ZanH mempenHarVhi 
keadaan Gisik
 psikis
 sosial
 dan kerVsakan otak 

seperti pada perilakV kompVlsiG.10-12

Epidemiologi 
1erkembanHan internet semakin pesat dan 
menarik. 1enHHVna internet di Indonesia telah 
mencapai 100 KVta oranH pada tahVn 2012
 
dan sekitar tiHa perempatnZa adalah pemain 
game online.14   1emain game online sebaHian 
besar pada anak dan remaKa 	6��

 dan sisanZa 
pada Vsia dewasa 	32�
. Dari kelompok anak 
dan remaKa
 25� adalah anak balita
 55� anak 
Vsia sekolah
 dan 20� Vsia remaKa� 52� anak 
laki-laki dan 4�� anak perempVan. SebanZak 
25� anak laki-laki dan 19� anak perempVan 
ZanH bermain game online menHalami adiksi.14   

Etiopato�siologi
Adiksi game online dideskripsikan sebaHai 
HanHHVan kontrol keinHinan VntVk bermain 
game online tanpa melibatkan penHHVnaan 
obat ataV [at adiktiG.4 1atoGisioloHi adiksi 
game online mirip patoGisioloHi adiksi internet. 
#entVk adiksi internet di antaranZa adalah 
ketaHihan bermain game
 menHakses sitVs 
porno
 chatting
 menHakses inGormasi serta 
aplikasi lain.11 

0tak menHHVnakan seKVmlah senZawa 
neVrokimiawi 	neVrotransmiter
 ZanH terdapat 

pada celah sinaptik
 sebaHai pembawa pesan 
ke berbaHai baHian di otak dan sistem saraG 
	Gambar 1
.11 1atoGisioloHi adiksi menVnKVkkan 
bahwa Gaktor di otak ZanH bertanHHVnH Kawab 
Zakni dopamin. Dopamin merVpakan sVatV 
neVrotransmiter stimVlan ZanH dihasilkan 
oleh otak. 1roses ZanH terKadi saat bermain 
game online adalah dopamin dikelVarkan dari 
VKVnH sel saraG menVKV celah sinaptik
 dan 
akan ditanHkap oleh reseptor dopamin di 
dindinH VKVnH sel saraG lainnZa 	Gambar 2
.12 
KelVarnZa dopamin akan menimbVlkan rasa 
nZaman secara Gisik dan mental saat bermain. 
#ila penHelVaran dopamin menVrVn
 sirkVit 
otak ZanH didVkVnH neVrotransmiter lain 
akan bereaksi VntVk meninHkatkan dopamin 
denHan cara bermain kembali.11
12 +ika keHiatan 
bermain tidak terKadi
 proses pemenVhan 
dopamin akan HaHal dan akan menstimVlasi 
sistem limbik disertai reaksi otonom
 ZaitV 
marah disertai peninHkatan tekanan darah
 
GrekVensi denZVt KantVnH serta laKV napas.11
12    

Manifestasi Klinis
'aktor-Gaktor penZebab adiksi game online 
antara lain: 	1
 hibVran dan rekreasi� 	2
 
emosional: copying 	penHalihan perhatian dari 
kesepian

 isolasi dan kebosanan
 melepaskan 

Gambar 1. 1rodVksi dopamin di otak11
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stres kemarahan dan GrVstrasi
 relaksasi� 	3
 lari 
dari kenZataan� 	4
 hVbVnHan interpersonal: 
memVaskan kebVtVhan sosial 	berteman
 
memperkVat persahabatan
 rasa memiliki 
dan penHakVan
� 	5
 kebVtVhan VntVk 
berprestasi� 	6
 kebVtVhan VntVk keHembiraan 
dan tantanHan diri� dan 	�
 kebVtVhan akan 
kekVasaan.13

Gambar 2. Dopamin pada sel saraG11

Kriteria Diagnosis 
Kriteria adiksi game online sama denHan Kenis 
adiksi psikoloHis lain
 seperti adiksi internet. 
(oldberH16 adalah peneliti pertama tinHkat 
dan potensi adiksi terhadap penHHVnaan 
internet. #eliaV menciptakan rating scale
 IAD 
	Internet Addictive Disorder
 denHan � kriteria 
diaHnostik adiksi ZanH diadaptasi dari DS. 7
 
ZaitV salience, tolerance, mood modification, 
relapse, withdrawal, conflict, dan problems, di 
mana anak ZanH memenVhi empat dari tVKVh 
kriteria tersebVt terindikasi adiksi.2 SedikitnZa 
ada empat aspek adiksi game online, ZaitV:19

1. Compulsion 	kompVlsiG ataV doronHan 
VntVk melakVkan secara terVs-menerVs
. 
DoronHan kVat berasal dari diri sendiri 
VntVk bermain game online terVs-
menerVs.

2. Withdrawal 	penarikan diri
. DenHan game 
online berVpaZa menKaVhkan diri dari 
sVatV hal. 

3. Tolerance 	toleransi
: memaklVmi diri 
sendiri Kika tidak dapat berhenti bermain 
game online. 

4. Interpersonal and health-related problems 
	masalah hVbVnHan interpersonal 

dan kesehatan
. CenderVnH tidak 
menHhiraVkan hVbVnHan interpersonal 
karena terGokVs pada game online. Ada 
masalah kesehatan seperti kVranHnZa 
waktV tidVr
 tidak menKaHa kebersihan 
badan
 dan pola makan tidak teratVr.

Pengaruh terhadap Tumbuh Kembang Anak

Adiksi game online dapat menHHanHHV 
tVmbVh kembanH anak
 antara lain:1�

 � .asalah sosialisasi. Anak banZak 
menHhabiskan waktV bermain denHan 
mesin 	bVkan manVsia

 anak dan 
praremaKa akan canHHVnH dan kVranH 
nZaman dalam berHaVl denHan temannZa.

 � .asalah komVnikasi. Anak ZanH kVranH 
bersosialisasi biasanZa akan sVlit 
berkomVnikasi
 baik berbicara maVpVn 
mendenHarkan kalimat ZanH terVcap
 dan 
sVlit membaca ekspresi lawan bicara.

 � .enHikis empati. Anak serinH menZVkai 
game ZanH melibatkan kekerasan
 seperti 
peperanHan, martial art
 dan sebaHainZa. 
&Gek sampinHnZa adalah terpicVnZa 
aHresivitas dan terkikisnZa empati anak 
terhadap oranH lain.

 � 5idak mampV menHendalikan diri. Anak 
denHan adiksi game online merasa senanH 
saat bermain dan kehilanHan rasa itV saat 
berhenti. 6ntVk menHatasinZa
 mereka 
bermain game lebih banZak laHi.

 � (anHHVan motorik. 5VbVh kVranH aktiG 
berHerak dan kVranH kesempatan melatih 
kemampVan motorik. 3isikonZa obesitas 
dan tinHHi badan tidak maksimal.

 � (anHHVan kesehatan. .enatap laZar 
video secara konstan dalam waktV lama 
dapat mencetVskan nZeri kepala
 nZeri 

leher
 HanHHVan tidVr
 dan HanHHVan 
penHlihatan.

Tatalaksana

1enHHVnaan game online berlebihan 
biasanZa mempVnZai eGek sosial. Anak 
ZanH menHhabiskan waktV bemain game 
online cenderVnH kVranH tidVr
 komVnikasi 
sosial menVrVn
 mempVnZai problem relasi 
interpersonal
 menHHVnakannZa sebaHai 
penHhilanH stres dan depresi.1� Adiksi game 
online mempenHarVhi GVnHsi koHnitiG anak
 
diatasi denHan terapi perilakV koHnitiG 	CBT-
Cognitive-Behavioral Therapy
.1� 

StrateHi terapi melipVti cognitive 
restructuring terhadap adiksi game online, ZaitV 
behavioral exercises dan exposure therapy.19 
AnHka kekambVhan terapi ini masih tinHHi� 
banZak dokter dan oranHtVa lebih memilih 
terapi edVkasi.19
20 &dVkasi dan pelatihan 
tentanH risiko adiksi game online dapat 
menHVranHi eGek neHatiG.5 1eran oranHtVa 
pentinH� oranHtVa waKib berkomVnikasi 
secara terbVka denHan anak
 dan terlalV keras 
melaranH di saat anak menHalami adiksi dapat 
menZebabkan anak berperilakV menZimpanH. 

5erapi Vtama kerKasama antara dokter dan 
oranHtVa anak adalah:20 

 � .endoronH minat VntVk keHiatan sosial
 
mendVkVnH hobi positiG anak.

 � .embatasi dan menKadwalkan 
waktV bermain game online denHan 
penHawasan.

 � .enHHVnakan penHatVran pada gadget 
aHar menHHVnakan kVota data secara 
waKar.

 � .enHHVnakan aplikasi pada gadget 

Tabel . (eKala adiksi game online12

Kelompok (eKala

1erilakV  � KebVtVhan meninHkatkan lama waktV bermain.
 � 8aktV ZanH dihabiskan VntVk bermain menKadi lebih lama daripada ZanH diperlVkan.
 � .erasa hal ZanH palinH menHasZikkan adalah menHhabiskan waktV denHan bermain game online.
 � #erbohonH tentanH tinHkat dan lama menHHVnakan game online.
 � .emakai game online sebaHai pelarian dari masalah.

'isik dan .ental  � Withdrawal syndrome: menHVranHi aktivitas game online akan menZebabkan kecemasan
 
bermimpi
 bahkan berpikir sedanH menHHVnakan game online.

 � 5etap memiliki niat ZanH kVat VntVk menHontrol diri dalam bermain game online walaVpVn selalV 
HaHal.

 � Stres kardiovaskVler
 HanHHVan daZa berpikir
 salVran cerna
 dan penHlihatan.
 � -etarHi
 kVranH tidVr
 panik
 mVdah marah
 tidak mampV menHontrol emosi.

Sosial  � )VbVnHan sosial
 waktV rekreasi berkVranH akibat bermain game online.
 � .eninHkatnZa tekanan dan persainHan
 namVn prodVktivitas menVrVn.
 � .eninHkatnZa aktivitas dan berkVranHnZa waktV menikmati hidVp.
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ataV Gasilitas operator penZedia KarinHan 
internet VntVk  membatasi akses game 
online.

 � .enZediakan waktV VntVk berkomVnikasi 
secara terbVka VntVk mencari solVsi atas 
masalah ZanH dialami anak.

 � .emberikan kesempatan pada anak 
VntVk konsVltasi kepada GiHVr selain 
oranHtVa
 seperti dokter
 HVrV
 teman
 
ataV saVdara dekat.

5erapi medikasi obat antipsikotik eGektiG Kika 
dikombinasikan denHan strateHi tersebVt
 
dokter anak dapat bekerKasama denHan 
psikiater dalam tim VntVk menanHani kasVs 
ini. 

Prognosis

1roHnosis sVlit ditentVkan� Gaktor lamanZa 
menderita adiksi
 saat terapi
 perilakV adiktiG 
ZanH tidak berespons baik terhadap terapi
 
tinHkat pendidikan rendah
 kepribadian 
kVranH bersahabat serta linHkVnHan kelVarHa 
kVranH baik akan memperbVrVk proHnosis.19

SIMPULAN
Game online adalah game berbasis elektronik 
dan visVal. Game ini denHan mVdah diKVmpai 
di rVmah
 warVnH internet
 konsol
 dan gadget. 
Game ini menHHVnakan KarinHan internet
 
sehinHHa berbeda dari game lain
 ZaitV 
pemain game tidak hanZa dapat bermain 

denHan oranH ZanH ada di sebelahnZa
 
namVn KVHa denHan pemain lain di lokasi 
ZanH berbeda.3 Game online dianHHap dapat 
menimbVlkan sikap dan perilakV kompVlsiG
 
aHresiG
 dan acVh pada keHiatan lain
 disertai 
HeKala seperti rasa tak tenanH
 Helisah Kika 
hasrat bermain tidak terpenVhi.2
4 Adiksi game 
online menimbVlkan kerVHian siHniGikan
 
salah satVnZa melalaikan kewaKiban.4 Anak-
anak lebih rentan menHalami adiksi terhadap 
permainan game online.2
3 1eran oranHtVa 
pentinH VntVk menceHah adiksi game online. 
0ranHtVa waKib berkomVnikasi secara terbVka 
denHan anak.
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