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A. Latar Belakang Permasalahan

Pada era globalisasi dimana perkembangan informasi tersebar luas yang

dapat diakses dengan sangat , haleii an berbagai nilai — nilai dari
luar yang negati i aruhi pemikiran
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kehidupan dan sebaliknya, moral ana 1dak baik akan mengakibatkan suatu

interaksi yang tidak harmonis dalam masyarakat yang selanjutnya akan

memunculkan kegelisahan sosial.



Perkembangan moral yang dapat mengubah perilaku remaja termasuk
perilaku moral, menurut Kohlberg (Azizah, 2013) menyatakan bahwa moral pada
dasarnya dipandang sebagai penyelesaian antara kepentingan diri dan kelompok,

antara hak dan kewajiban. Artinya moral diidentifikasikan dengan penyelesaian

antara kepentingan diri dan kepenti an yang merupakan hasil timbang
menimbang antara k 3 urut Piaget (Azizah,
2013) adal i a uruk dalam
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menjadgia i angan ik dan
buruk untSi r ologi dan
internet dimana anak lelu n yang tidak pantas dan

mempraktikan dalam dunia nyata sehingga hal ini membuat anak mengalami

kemiskinan moral.



Menurut Wisnubrata (2018) dalam artikelnya di kompas.com Badan
Kesehatan Dunia (WHO) berencana menerbitkan buku panduan International
Classification of Diseases (ICD-11) pada tahun 2018 ini dengan memasukkan
kecanduan main game sebagai salah satu kategori gangguan jiwa baru, disebut

sebagai gaming disorder (GD). anduan main game ditandai dengan

moralnya sehingga mengurangi waktu belajar dan waktu untuk bersosialisasi

dengan teman sebaya mereka. Jika ini berlangsung secara terus menerus dalam
waktu yang cukup lama bias membentuk kepribadian sosial, dimana anak tidak bias

beradaptasi dengan lingkungan sosialnya.



B. Rumusan Permasalahan
Perkembangan teknologi berupa internet memberikan manfaat yang sangat besar bagi
kemajuan disegala bidang kehidupan. Hari ke hari internet menyuguhkan banyak penawaran
yang menarik, alih — alih menggunakan internet untuk menyelesaikan tugas sekolah atau

pekerjaan, kenyataannya banyak yang beralih pada game online. Game online semakin lama

permainannya semakin menyenangkan gdasi tampilan, gaya bermain, grafis permainan
dan resolusi gambar. Tak k seperti permainan perang,
petualang dan per akin banyak yang
memainkan
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Remaja yang mengalami kecanduan akan mengurangi waktu belajar dan waktu
bersosialisasi dengan teman sebaya mereka. Jika ini berlangsung terus — menerus dalam waktu

lama diperkirakan remaja akan menarik diri pada pergaulan sosial, tidak peka dengan
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lingkungan, bahkan bisa membentuk kepribadian asosial, dimana anak tidak mempunyai
kemampuan beradaptasi dengan lingkungan sosialnya. Remaja dalam perkembangan
mengalami perubahan baik emosi, tubuh, minat, pola perilaku. Masa remaja penuh dengan
masalah — masalah karena ketidakstabilan emosi.

Berdasarkan pemaparan yang dijabarkan di atas, maka rumusan masalah yang bisa
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diajukan dalam penelitian ini adala an Kecanduan game online dengan

perilaku moral remaja a

Berdasaika ny 311 i #as untuk
‘ .
i .
U ' / = “"%
CA
fh Y \\~ <
5 s
C I \ 3
\
faat
it oF:) S snya
psikolo
2. Man
Manfaa an masyarakat
khususnya guru dan ora i an dibidang teknologi,

sehingga mampu membimbing anak secara selektif dalam memilih suatu permainan, guna
meminimalisir secara teknologi yang semakin berkembang saat ini dan anak dapat menghindari

perilaku yang kurang baik



