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Abstract. Addiction on the Internet occurred when time alecl to play or using the Internet for
non-work activities reach a disturbing or even aBghg level towards everyday activities, i.e. work
activities, study, social activities, or significaglecline of productivity and academic achievement.
We should be alerted to such condition, when sometiocates more than 10 hours every day for
the activity. A first step to treat is recognizitige symptoms. The computer-game and video-game
addiction symptoms in both children and adults eposed in this article. The American Medical
Association considers to assume this addiction itiondas a medical ailment or part of a certain
mental disorder such as depression or anxiety.
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Abstrak. Ketergantungan (adiksi) pada Internet terjadi bikktu yang digunakan untuk bermain
atau menggunakan Internet untuk keperluan di lekegaan mencapdievel yang mengganggu
bahkan “merusak” aktivitas wajar sehari-hari, yadtktivitas bekerja, sekolah, maupun kegiatan
sosial, dan turunnya produktivitas kerja dan pmestelajar secara bermakna. Perlu diwaspadai
kemungkinan kondisi adiksi bila seseorang melakukegiatan tersebut lebih dari 10 jam setiap
harinya. Langkah awal untuk penyembuhan adalah emaiiggejala-gejalanya. Dalam artikel ini
dipaparkan gejala adikeomputer-game danvideo-game pada anak serta orang dewafmerican
Medical Association mempertimbangkan kondisi adikgame ini sebagai gangguan medis atau
merupakan bagian dari gangguan jiwa tertentu Segeptesi atau gangguan cemas.

Kata kunci:video-game, Internet, ketergantungan

Komputeryideo game dan Internet saat ini sudah taulan serta kegiatan sosial yang semula dilaku-
merupakan bagian dari kehidupan sehari-harikannya.
Fungsi komputer pun berkembang, bukan lagi Bagi banyak orang tua, jumlah waktu yang digu-
hanya sebagai alat kerja tetapi juga merupakanakan anak-anaknya di depan komputer maupun ber-
sumber untuk mendapat hiburan. Bagi sebagiamain game, telah membuat frustrasi. Semula mereka
besar orang, penggunaan komputer ddao game  menyediakan sarana tersebut karena ingin anak-anak-
bisa diatur dan terintegrasi dengan harmonisiya tidak “ketinggalan zaman”. Mereka berharap de-
sehingga justru membuat keseimbangan yang sehagan membuka Internet, anak akan bisa memperluas
bagi kehidupannya. Akan tetapi ada sebagian lagivawasan yang akan bermanfaat bagi kehidupannya.
yang tidak mampu mengaturnya sehingga kegiataApa boleh buat, beberapa orang tua akhirnya menya-
menggunakan komputer dawideo game meng- dari bahwa mereka tidak mampu mengontrol peng-
akibatkan terganggunya pekerjaan, prestasi belajagunaan komputer tersebut oleh anaknya. Alih-alih
hubungannya dengan keluarga maupun handanenggunakan Internet untuk menyelesaikan tugas-
tugas sekolahnya, banyak anak malah mengguna-
* Artikel ini telah dipresentasikan pada Pendidikéedokteran  kannya untukchatting, bermaingame online, atau
Efe”g*r'ansjgtszr;]gs\i('jﬁitg; 4SA9}‘<JJSEE§ 2&?5 . d;ﬂ%“;?ﬁﬁ;‘é”gsy mencari berbagaivebsite yang tidak layak mereka
chiatriét and lecturer af thg.Deparltment of Psichi Fagul¥y lihat. S_emakln menemukan kea5|ka_n dqu keglqtan in
of Medicine, Airlangga University/Dr. Soetomo Gealdrospi- ~ S€makin banyak waktu yang akan dihabiskan di depan
tal, Jl. Mayjen Dr. Moestopo 6-8, Surabaya. komputer tanpa menghiraukan lagi kewajiban-
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kewajibannya. bisa disebutkan beberapa hal yang mungkin meru-

Sayang sekali, banyak orang tua maupun gurg yarpakan faktor risiko, yaitu sebagai berikut. (1)
tidak menyadari penggunaan yang satafis(se) dari  Menurut theComputer-Addiction Services pada
komputer oleh anak-anak ini, sehingga mengakibatkaklarvard University, anak-anak yang mempunyai
masalah yang merugikan bagi si anak. Banyak pulaisiko tinggi adalah mereka yang kesepian atau
anak yang tidak mendapat fasilitas komputer dimerasa bosan karena tidak ada anggota keluarga
rumahnya, menggunakan warnet, sehingga semakiyang bisa diajak berinteraksi sepulang mereka dari
sulit bagi orang tua untuk melacak kegiatan apg yansekolah. (2) Mereka yang tidak populer dan pemalu,
dilakukan si anak. Anak-anak yang lebih kecil, yangsering memilih mengunakan komunikasiline,
belum punya kemampuan membuka Internetkarena merasa lebih nyaman dan bebas. (3) Kelom-
biasanya akan kecanduan bermaiieo-game bila  pok usia remaja, mulai remaja awal, yang sedang
tidak sejak awal dibiasakan untuk membatasi waktunempunyai rasa ingin tahu yang besar, akan men-
penggunaannya. jadi “haus” informasi yang didapat dengan mudah

American Medical Association (AMA), mulai mem-  dari Internet. (4) Rasa ingin menang, membuat
pertimbangkan penggunaan yang salah dan berlebihamereka yang membukgame online tidak ingin
tersebut setara dengan suatu kondisi adiksi/keétergakehilangan waktu, karena dia akan kehilangaint
tungan, atau mirip dengan kondisi perilaku kompulsi dan peringkat. (5) Banyak anak atau remaja yang
(ketidakmampuan mencegah diri untuk melakukarmerasa mendapatkan identitas yang hebat atau
suatu keinginan, sebab bila keinginan tersebuk tidamerasa gagah dengan beridentifikasi dengan si
dilakukan akan menimbulkan rasa cemas yang heb&abkoh padagame tertentu, misalnyaNorld of
atau perilaku agresif/ merusak). Sebagai contoh meAfarcraft, suaturole-playing game. Jangan dilupa-
ningkatnya jumlah kasus yang memerlukan pertolongkan bahwagame ini tidak ada akhirnya, “tugas”
an profesional, Maressa Hecht Orzack, direktur darakan berjalan terus. (6) Ada pula yang merasa bisa
Computer Addiction Center at McLean Hospital di menyalurkan agresifitas/kemarahan yang tidak bisa
Belmont Massachusset, Amerika Serikat, menemui Slilakukan didunia nyata. Mereka akan memilih
sampai 6 kasus setiap harinya yang mencari peng@rogram-program/film kekerasan yang didapat dari
batan atau informasi yang berkaitan dengasessve  penggunaan komputer.
on-line game-playing. AMA mengusulkan agakme-
rican Psychiatric Association (APA) memasukkan
“Internet/video game addiction” dalam edisiDiag-  Ketergantungan Computer-game atau Video-
nostic and Statistical Manual of Mental Disorder game.

(DSM) edisi berikut.

Bebagai dampak negatif yang ditulis dalam Bisa disebut adiksi bila waktu yang digunakan
sumber referensi meliputi: perilaku agresif, dike-untuk bermain komputer ataideo game mencapai
luarkan dari sekolah, kehilangan pekerjaan, pertevel yang “merusak” kegiatan rutin sehari-hari,
pecahan dalam rumah tangga, mengalami gangroduktivitas kerja atau prestasi belajar tururaszc
guan jiwa, melakukan tindakan kriminal, bahkanbermakna, kehidupan berkeluarga serta interaksi
sampai ada yang bunuh diri. sosial menjadi terganggu, ketika orang tersebut

Sebelum terlanjur Ada ataupun anggota keluargédak kuasa menghentikan kebiasaannya bermain
Anda terjebak dalam ketergantungan pada Interné&iomputer atawideo game. Karena menikmati
atauvideo game, perlu sekali kita mengenali gejala- kegiatan tersebut, maka waktu yang digunakan
gejala yang tampak, sejalan dengan mulainygemakin hari semakin meningkat, komputer dan
seseorang berlebihan bermajame sampai tidak video game telah menggantikan “dunia nyata-"nya.
mampu mengontrol waktu yang digunakannya. Bila harus meninggalkan kegiatan tersebut, akan

muncul perasaan tidak nyaman disertai kegelisahan.
Bila seseorang menggunakan 10 jam atau lebih

Penyebab/Faktor Risiko. setiap harinya untuk bermain komputer atédeo
game, maka patut diwaspadai adanya kondisi keter-

Walaupun belum ada penelitian mengenai hal inigantungan. Bila sebanyak itu waktu yang ia gu-
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nakan untuk mengetik, mengirirfiiles, bermain fantasion-line menggantikan kehidupan emosional
games, surfing Internet, chatting, membaca dan dengan partnernya; (IQarpal tunner syndrome; (i)
mengirim e-mail, serta berbagai kegiatan di depanGangguan tidur; (j) Nyeri punggung, leher, kepala;
komputer, maka kondisi ini sangat rentan untuk(k) mata kering; (I) meninggalkan jadwal makan
memunculkan berbagai gejala psikis atau fisik yanglan tidak mengurus diri.
disebutkan di bawah ini.
Gejala psikologis.  Gejala psikologis meliputi
(a) Merasa nyaman, bahagia, dan gembira berleSaran untuk Pencegahan/Penyembuhan
bihan selama bermain dengan komputer; (b)
Ketidakmampuan menghentikan kegiatan tersebut; Bila salah satu anggota keluarga mulai meng-
(c) Keinginan yang tak terbendung/kerinduangunakan komputer atsgame berlebihan, segeralah
(craving) untuk bermain dengan komputer lebih atur keseimbangan penggunaan waktunya, isilah
lama lag; (d) Menterlantarkan keluarga dan temandengan berbagai kegiatan lain, utamakan yang
teman; (e) Merasa "kosong,” depresi, dan mudalbersifat interaksi sosial.
marah bila sedang tidak bisa bermain dengan Bila prestasi belajar turun drastis, amati apak
komputer; (f) Bohong kepada keluarga dan temanini ada kaitannya dengan penggunaan komputer/
teman tentang kegiatan tersebut; (g) Bermasalabame secara berlebihan.
dengan pekerjaan dan kegiatan sekolah. Bila tagihan telpon meningkat drastis, cariutah
Gejala fisk.  Gejala fisik meliputi (a) Carpal apakah berkaitan dengan kegiatarline komputer.
tunnel syndrome; (b) mata kering; (c) nyeri kepala Jangan lupa kegiatan orang tua yang berlebihan
migrain; (d) nyeri punggung; (e) pola makan takdi depan komputer akan ditiru oleh anak.
teratur, bahkan tidak makan; (f) tidak merawat, diri  Biasakan makan bersama sekeluarga di meja
tidak mandi; (g) gangguan tidur atau perubahamrmakan. Waspadalah bila salah satu anggota keluar-
pola tidur-bangun. ga enggan keluar dari kamarnya untuk makan bersa-
Gejala pada anak. Gejala pada anak meliputi ma atau nonton TV/mendengarkan musik bersama
(a) Saat di luar jam sekolah hampir seluruhnyadi ruang keluarga.
digunakan di depan komputer atadeo-game; (b) Jangan memutus langganan Internet Anda, karena
Ketiduran saat pelajaran berlangsung di kelas; (citu merupakan sarana kerja, sumber informasi dan
Tidak menyelesaikan tugas-tugas sekolahnya; (dinteraksi sosial juga, tetapi buatlah aturan peng-
Prestasi belajar turun; (e) Berbohong mengenagunaannya berdasarkan kesepakatan bersama de-
penggunaan komputer atadeo game; (f) Memilih ngan seluruh anggota keluarga. Akan lebih sulit lag
bermain komputer atavideo games daripada ber- mengontrolnya jika anak kemudian “lari” ke war-
main dengan teman; (g) Keluar dari kegiatannet.
sosial/ekstra-kurikuler; (h) Mudah marah bila tidak Mengutip survei oleiMedia Awareness Network
sedang bermain komputer atsideo-games; (i) di Amerika Serikat tahun 2005, murid kelas 4
Lupa makan dan merawat tubuhnya (lupa mandi)sampai 11 yang di rumah tidak ada aturan peng-
Gejala pada dewasa. Gejala pada dewasa gunaan Internet melakukan kegiatan-line 95%
meliputi (a) Sangat menikmati penggunaan kom-ebih banyak daripada yang mempunyai aturan di
puter; (b) Waktu yang digunakan di depan kompu+umabh.
ter semakin meningkat sehingga menterlan-tarkan Letakkan komputer di ruangan umum. Jangan
kebersamaannya dengan keluarga, kegiatan sosidderi komputer khusus di kamar anak.
maupun pekerjaannya; (c) Berbohong tentang Beri anak kegiatan lain yang bersifat interaksi
penggunaan komputer darideo game; (d)  sosial, atau kembangkan hobby tertentu yang dipu-
Mengalami gejalawithdrawal, berupa marah atau nyainya.
depresi, cemas, saat tidak bisa terkoneksi dengan Selalu periksasoftware yang ada. Targetnya
komputer atawideo game; (e) Tagihan telepon bukan jadi “polisi” untuk anak, tetapi memberi
meningkat tajam untuk penggunaan-line; (f) kesadaran anak untuk bertanggung jawab memilih
Tidak bisa mengontrol jumlah waktu untuk peng-dan mengatur waktu penggunaan komputer atau
gunaan komputer davideo game; (g) Kehidupan video-game.
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