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RINGKASAN

Game online adalah aspek menonjol dari internet yang mendapat perhatian besar dan
menikmati popularitas luar biasa. Perlu dicatat bahwa permainan ini berpotensi menimbulkan
kecenderungan kecanduan yang cukup besar. Individu yang memperoleh kesenangan dari

terlibat dalam aktivitas game online biasa disebut sebagai gamer (Rini, 2011).

Saat memulai penyelidikan eksplorasi pertama di SDN Landungsari Banyaknya siswa
yang prestasi akademisnya berada di bawah standar yang ditetapkan dapat dikaitkan dengan
pengaruh game online yang mereka mainkan. Mengingat meluasnya daya tarik game online di
kalangan anak-anak, ditambah dengan Kehadiran warung internet yang dekat dengan sekolah
menjadi tantangan bagi siswa untuk kembali ke rumah sepulang sekolah dengan efisien.
Silakan pertimbangkan untuk kembali ke tempat tinggal Anda, tetapi mungkin Anda mungkin

mengunjungi kafe internet semata-mata untuk tujuan bermain game online.

Memberi label pada seseorang sebagai kecanduan memang merupakan persoalan yang
rumit. Kendati demikian, ada dua faktor yang bisa dijadikan tolak ukur, yakni ketergantungan
terhadap zat. Ada dua indikator utama kecanduan, khususnya ketergantungan dan penarikan
diri (Yee, 2013).

Populasi penelitian meliputi seluruh subjek penelitian atau hal-hal yang diteliti, seperti
yang diungkapkan oleh Sugiyono (2017). Partisipan dalam penelitian ini terdiri dari seluruh

siswa kelas 4, 5, dan 6 SDN Landungsari. Jumlah partisipan sebanyak 105 orang.

Temuan penelitian ini menunjukkan nilai Pvalue sebesar 0,000 < 0,05 yang
menunjukkan adanya hubungan yang signifikan antara kemampuan orang tua dalam menjaga
keseimbangan kehidupan kerja dan terjadinya kecanduan game online pada anak. Temuan
penelitian menunjukkan bahwa sebagian besar orang tua yang memiliki anak memiliki
keterampilan yang patut dipuji dalam mengelola keseimbangan kehidupan kerja dan kehidupan
mereka secara efektif. Secara khusus, 36 orang, yang mencakup 70,6% sampel, termasuk dalam
kategori ini.

Kemampuan orang tua untuk mencapai keseimbangan antara pekerjaan dan kehidupan
pribadi dipengaruhi oleh empat faktor utama. Faktor-faktor tersebut meliputi aspek individu
seperti kepribadian, kesejahteraan, dan kecerdasan emosional. Selain itu, faktor organisasi
seperti pengaturan kerja, dukungan organisasi, stres kerja, konflik peran, dan teknologi juga
berperan. Selain itu, faktor lingkungan seperti pengaturan penitipan anak dan dukungan

keluarga juga berpengaruh. Terakhir, faktor-faktor lain seperti usia, jenis kelamin, status



perkawinan, pengalaman, tingkat karyawan, dan jenis pekerjaan juga berkontribusi terhadap

keseimbangan ini.

Kata Kunci : Keseimbangan Kehidupan Kerja, Orang Tua, Kecanduan Game Online



BAB 1
PENDAHULUAN
1.1 LATAR BELAKANG

Game online adalah aspek menarik dari internet yang mendapatkan perhatian besar dan
popularitas luar biasa. Mereka berpotensi menimbulkan kecanduan, yang ditandai dengan
intensitas yang luar biasa. Individu yang memperoleh kesenangan dari bermain game online
biasa disebut dengan gamer (Rini, 2011).

Saat memulai penyelidikan eksplorasi pertama di SDN Landungsari Proporsi signifikan
siswa yang prestasi akademisnya gagal memenuhi tolok ukur yang disyaratkan dapat dikaitkan
dengan dampak dari permainan online yang mereka mainkan. Mengingat sebagian besar anak-
anak cenderung bermain online permainan, ditambah dengan keberadaan warung internet yang
dekat dengan sekolah, menjadi tantangan bagi anak-anak untuk segera pulang ke rumah
sepulang sekolah. Silakan pertimbangkan untuk kembali ke tempat tinggal Anda, tetapi
mungkin Anda mungkin mengunjungi kafe internet semata-mata untuk tujuan bermain game
online.

Memberi label pada seseorang sebagai kecanduan memang merupakan persoalan yang
rumit. Meski demikian, ada dua faktor yang bisa dijadikan patokan, yakni ketergantungan
terhadap zat. Ada dua indikator utama kecanduan, khususnya ketergantungan dan penarikan
diri (Yee, 2013).

Populasi penelitian meliputi seluruh subjek penelitian atau hal-hal yang diteliti, seperti
yang diungkapkan oleh Sugiyono (2017). Partisipan penelitian ini terdiri dari seluruh siswa
kelas 4, 5, dan 6 SDN Landungsari X yang terletak di kota Malang yang menawan. Jumlah
total individu yang dilibatkan dalam penelitian ini adalah 105.

Temuan penelitian ini menunjukkan nilai Pvalue sebesar 0,000 < 0,05 yang

menunjukkan adanya hubungan yang signifikan antara kemampuan orang tua dalam



menyeimbangkan pekerjaan dan kehidupan pribadi dengan terjadinya kecanduan game online
pada anak. Temuan penelitian menunjukkan bahwa sebagian besar orang tua yang memiliki
anak memiliki keterampilan yang patut dipuji dalam mengelola keseimbangan kehidupan kerja
dan kehidupan mereka secara efektif. Secara khusus, 36 orang, yang mencakup 70,6% peserta,
termasuk dalam kategori ini.

Kemampuan orang tua untuk menjaga keseimbangan kehidupan kerja dan kehidupan
yang sehat dipengaruhi oleh empat faktor utama. Faktor-faktor tersebut meliputi aspek individu
seperti kepribadian, kesejahteraan, dan kecerdasan emosional. Selain itu, faktor organisasi
seperti pengaturan kerja, dukungan organisasi, stres kerja, konflik peran, dan teknologi juga
berperan. Faktor lingkungan, seperti pengaturan penitipan anak dan dukungan keluarga, juga
berkontribusi terhadap keseimbangan ini. Terakhir, faktor lain seperti usia, jenis kelamin, status
perkawinan, pengalaman, tingkat karyawan, dan jenis pekerjaan juga dapat mempengaruhi
kemampuan orang tua untuk mencapai keseimbangan kehidupan kerja.

Istilah kecanduan biasanya digunakan dalam kerangka profesional untuk
menggambarkan perilaku yang dianggap berlebihan. Kecanduan adalah suatu fenomena yang
ditandai dengan kecenderungan fisik atau psikologis yang mendalam untuk melakukan
aktivitas tertentu, disertai sensasi menyusahkan ketika tidak mampu memuaskan
kecenderungan tersebut. Intervensi keluarga diperlukan untuk mengatasi permasalahan yang
timbul akibat kecanduan game online, guna mencegah berkembangnya kecanduan internet dan
game online. Keluarga memegang peranan penting dalam sosialisasi anak (Trecy, 2015).
Karakteristik keluarga mempunyai pengaruh terhadap kecanduan anak terhadap game online
(Yen et al, 2007). Orang tua mempunyai peran penting dalam unit keluarga dan sangat
diperlukan untuk kesejahteraan anak-anak mereka. Orang tua memiliki peran penting sebagai
sistem pendukung dan figur keterkaitan yang signifikan dalam unit keluarga. Anak-anak

mungkin menghadapi tantangan dalam mengelola durasi interaksi online mereka secara efektif,



terutama ketika pengawasan dan disiplin di rumah kurang memadai. Hal ini dapat diamati,
misalnya, dalam konteks terlibat dalam aktivitas game online.

Berdasarkan temuan Rini (2011), keseimbangan kehidupan kerja orang tua juga
berdampak pada perilaku individu yang terlibat dalam sesi video game yang berkepanjangan.
Banyak orang tua mengungkapkan kekhawatirannya mengenai sejauh mana anak-anak mereka
berinteraksi dengan internet. Pada awalnya, orang tua memberikan anak-anak mereka akses ke
warung internet, karena mereka sibuk mengurus tanggung jawab profesional mereka. Namun
demikian, pada akhirnya orang tua mendapati diri mereka tidak mampu mengatur penggunaan
internet anak-anak mereka, yang awalnya dimaksudkan untuk tujuan pendidikan, namun sering
dimanfaatkan oleh banyak anak muda untuk melakukan aktivitas game online (Susanti, 2008).
Penyelidikan lebih lanjut yang dilakukan oleh Kim, Jeong, dan Zhong (2010) yang melibatkan
sampel 593 siswa sekolah menengah pertama dan atas serta orang tua mereka mengungkapkan
bahwa anak-anak yang menunjukkan ketergantungan pada game online cenderung memiliki
tingkat keterlibatan antarpribadi dan pengawasan orang tua yang berkurang karena keasyikan
mereka dengan kewajiban pekerjaan. Salah satu faktor yang menyebabkan anak menjadi
kecanduan game online adalah persepsi kurangnya perhatian dari orang terdekatnya, termasuk
orang tua (Smart, 2010). Sesuai dengan temuan Smart (2010), terdapat berbagai alasan yang
berkontribusi terhadap keterlibatan dalam game online, termasuk kurangnya perhatian dari
orang yang dicintai, perasaan putus asa, kurangnya kontrol, terbatasnya pilihan rekreasi,
masalah lingkungan, dan ketidakseimbangan antara tanggung jawab orang tua dan anak.
komitmen kerja.

Keseimbangan kehidupan kerja orang tua mengacu pada kemampuan orang tua untuk
secara efektif mengelola tuntutan pekerjaan mereka sambil juga memenuhi kebutuhan pribadi
dan keluarga mereka (Schermerhorn, 2005). Keseimbangan kehidupan kerja mengacu pada

kapasitas individu untuk secara efektif mengelola waktu dan energi antara komitmen



profesional dan aspek kehidupan lainnya, seperti keluarga, hobi, agama, pendidikan, dan
aktivitas sosial. Hal ini berarti meminimalkan konflik yang mungkin timbul antara kedua
domain tersebut. Untuk mengatasi kecanduan, sangat penting bagi orang tua untuk mengatur
waktu mereka secara efektif dengan menjaga keseimbangan antara komitmen profesional dan
memberikan pendampingan kepada anak-anak mereka. Hal ini dapat dicapai dengan
mengambil istirahat berkala dari pekerjaan untuk melibatkan anak-anak mereka dalam kegiatan
alternatif yang konstruktif. Misalnya, orang tua dapat membawa anak-anak mereka ke tempat-
tempat menarik atau melakukan aktivitas menyenangkan di rumah, sehingga mengurangi
perasaan terisolasi dan mencegah keterlibatan berlebihan dalam game online.

Saat memulai penyelidikan eksplorasi pertama di SDN Landungsari Banyak sekali
siswa yang prestasi akademiknya tidak memenuhi standar yang ditentukan. Hal ini dapat
dikaitkan dengan dampak dari game online yang mereka mainkan, karena ini adalah hobi yang
populer di kalangan hampir semua anak muda. Selain itu, keberadaan warnet di dekat sekolah
seringkali mengakibatkan anak-anak tidak langsung pulang ke rumah sepulang sekolah.
Daripada mengunjungi warung internet hanya untuk tujuan bermain game online, selanjutnya
peneliti melakukan wawancara dengan seorang pendidik terkemuka di sekolah dasar tersebut.
Beberapa orang tua menyatakan bahwa anak-anak mereka menunjukkan kurangnya semangat
bersekolah kecuali mereka dibekali perangkat elektronik dan uang saku yang lebih besar.

Sesuai uraian diatas penelitian ini dilakukan untuk mengetahui keseimbangan
kehidupan kerja orang tua terhadap adiksi game online pada anak di SDN LANDUNGSARI X
Kecamatan Dau MALANG pada siswa-siswi kelas IV,V dan VI.

1.2, Rumusan Masalah
Untuk memastikan apakah permasalahan kecanduan game online pada anak

berkorelasi dengan keseimbangan kehidupan kerja pada orang tua pekerja keras.



1.3.

1.3.1.

1.3.2.

14.

Tujuan
Tujuan Umum

Tujuan utama dari penelitian ini adalah untuk mengetahui hubungan antara
kapasitas orang tua dalam menjaga keseimbangan kehidupan kerja dan kehidupan yang
sehat dengan terjadinya kecanduan game online pada anak.

Tujuan Khusus

1. Kajian Kemampuan Work-Life Equilibrium Orang Tua dengan Anak Kelas 4, 5,
dan 6 di SDN Landungsari

2. Menemukan contoh kecanduan game online pada anak kelas 4, 5, dan 6 di SDN
Landungsari.

3. Mengkaji korelasi antara kapasitas orang tua dalam menjaga keseimbangan
kehidupan kerja dan kehidupan yang sehat dengan prevalensi kecanduan game
online pada siswa kelas 4, 5, dan 6 di SDN Landungsari.

Manfaat Praktis

1. Manfaat bagi peneliti
Menawarkan kesempatan baru bagi akademisi untuk melakukan kajian dan
memperkuat landasan teori mengenai korelasi antara kapasitas orang tua dalam
menjaga keseimbangan kehidupan kerja dan terjadinya kecanduan game online
pada anak.

2. Manfaat bagi Masyarakat Umum
Untuk menyebarkan informasi kepada masyarakat umum, khususnya orang tua dan
anak-anak, penting untuk menyoroti dampak buruk dari game online yang

berlebihan terhadap kesehatan seseorang, khususnya pada anak-anak.
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