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ABSTRACT

Understanding the impact of fishermen children's online games is a phenomenon because it has the potential to cause internet addiction, decreased learning achievement, and even the destruction of interpersonal relationships. The purpose of this study is to categorize the understanding of fishermen children in the use of online games in Makassar City. This type of research uses a qualitative approach referring to case studies that specifically reveal children's understanding of the impact of online games, especially fishing communities. Data was collected through non-participant observation, and in-depth interviews with children aged 7-12 years chosen by purposive sampling. The results found that fishermen children's understanding of the impact of online games is high. First, the category of high comprehension is characterized by duration and low frequency or children do not play online games, high interactivity playing with peers. Second, the category of understanding being children tends to divide the time playing online games and learning with minimal duration and frequency of time. Third, the category of understanding is low in characteristics, children are very intensive to have the duration and frequency of playing online games very high, the level of interactivity with peers is low.
Keywords : Online Games; Fisherman’s Children; Makassar City.

ABSTRAK

Pemahaman dampak game online  anak-anak nelayan merupakan fenomena karena berpotensi menimbulkan kecanduan internet,  penurunan prestasi belajar, bahkan  perusakan hubungan interpersonal. Tujuan penelitian ini mengkategorisasi pemahaman anak-anak nelayan pada penggunaan game online di Kota Makassar. Tipe penelitian menggunakan pendekatan kualitatif mengacu pada studi kasus yang secara spesifik mengungkapkan pemahaman anak-anak terhadap dampak game online, khususnya komunitas nelayan. Data dikumpulkan melalui observasi non partisipan, dan wawancara mendalam pada anak berusia 7-12 tahun yang dipilih dengan purposive sampling. Hasil penelitian menemukan bahwa pemahaman anak-anak nelayan terhadap dampak game online tergolong tinggi. Pertama, kategori pemahaman tinggi karakteristiknya durasi dan frekuensi rendah atau anak tidak bermain game online, interaktifitas tinggi bermain dengan teman sebaya. Kedua, kategori pemahaman sedang anak cenderung membagi waktu bermain game online dan belajar dengan durasi dan frekuensi waktu minim, Ketiga, kategori pemahaman rendah karakteristiknya anak sangat intensif memiliki durasi dan frekuensi bermain game online sangat tinggi, tingkat interaktifitas dengan teman sebaya rendah.
Kata kunci : Game Online; Anak-Anak Nelayan; Kota Makassar. 

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi telah memudahkan masyarakat Indonesia mengakses media komunikasi tanpa ruang dan waktu. Kebermanfaatan teknologi internet menyebabkan akses informasi dan kebutuhan manusia lebih efisien. Namun. Dampak negatif teknologi, seperti media sosial dan game online berpotensi terdampak pada keseluruhan populasi penduduk Indonesia 269 juta jiwa atau 3,49% dari total populasi dunia  (Waldometers, 2019).  Sekitar lebih dari 50 persen atau sekitar 143 juta orang telah terhubung jaringan internet sepanjang 2017. Berdasarkan hasil survei Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) menunjukkan bahwa mayoritas pengguna internet sebanyak 72,41 persen berasal dari masyarakat perkotaan (urban). Era kehadiran internet telah mengubah aktifitas manusia dalam berkomunikasi, ekonomi, bisnis, transportasi dan lain-lain. 
Data berdasarkan wilayah geografis, masyarakat Jawa paling dominan terpapar internet yakni 57,70 persen, Sumatera 19,09 persen, Kalimantan 7,97 persen, Sulawesi 6,73 persen, Bali-Nusa 5,63 persen, dan Maluku-Papua 2,49 persen. Berdasarkan aspek usia pemanfaatan internet dominan dilakukan oleh kaum millenial sebanyak 49,52 persen pengguna internet berusia 19 hingga 34 tahun. Profesi-profesi baru di dunia maya bermulculan , seperti Selebgram (selebritas Instagram) dan YouTuber (pembuat konten YouTube). Pengguna internet Indonesia berusia 35 hingga 54 tahun sebanyak 29,55 persen. Kelompok usia ini merupakan kategori usia produktif dan mudah beradaptasi dengan perubahan. Remaja usia 13 hingga 18 tahun menempati posisi ketiga dengan porsi 16,68 persen. Terakhir, orang tua di atas 54 tahun hanya 4,24 persen yang memanfaatkan internet (Kompas, 2018).

Perkembangan teknologi internet juga berdampak pada masyarakat maritim, di negara-negara berkembang, termasuk Indonesia. Hal ini juga berimplikasi pada pengurangan kesenjangan akses teknologi informasi, khususnya di daerah-daerah pedesaan untuk bebas mengakses informasi sesuai dengan kegunaan dan kebutuhannya, termasuk akses informasi untuk anak-anak nelayan di pesisir pantai Kota Makassar Provinsi Sulawesi Selatan. Manfaat kehadiran media teknologi komunikasi telah dimanfaatkan oleh anak-anak nelayan, berdasarkan hasil pengamatan bahwa rata-rata anak-anak nelayan memiliki  akses media komunikasi massa, seperti televisi, radio, surat kabar, bahkan internet. Faktor-faktor tingginya intensitas dan frekuensi anak-anak nelayan menggunakan internet disebabkan oleh dua faktor, antara lain pertama, ketersediaan warung-warung internet di sekitar tempat tinggal  mereka karena berada di pusat Kota Makassar sehingga akses internet tergolong sangat cepat. Kedua,  anak-anak nelayan juga memiliki akses internet melalui kepemilikan smartphone. Ketiga, anak-anak nelayan yang tinggal di tengah-tengah perkotaan mahir mengakses aplikasi melalui smartphone yang telah memiliki aplikasi internet, seperti  bermain game online, hiburan, pelajaran sekolah,  dan media sosial (instagram, twitter, whatsapp).
Tingkat akses informasi yang relatif tinggi dengan keberagaman terpaan informasi, menjadi pertimbangan untuk meneliti dan mengkaji pemahaman dampak game online pada pada anak-anak nelayan di Kota Makassar. Secara konseptual media massa merupakan hasil konstruksi yang isinya sarat akan kepentingan media yang bebas dan liberal. Pengembangan literasi media dapat mengimbangi efek media massa dan media baru dengan meningkatkan pengetahuan dan kemampuan orang tua dan anak-anak untuk memahami, menganalisis, mengakses dan memproduksi pesan komunikasi massa.
Perkembangan era globalisasi dan teknologi informasi dan komunikasi berdampak pada semua aspek kehidupan manusia. Sistem informasi telah melalui proses perpindahan, pengumpulan, pengolahan, penyaringan, penginputan dan sosialisasi data secara digital  (digital technology). Pergeseran media yang bersifat konvensional hingga inkonvensional, seperti media Online atau internet (interconnection and networking) telah membawa perubahan besar semua bidang kehidupan manusia.  Media online atau media digital merupakan saluran penyajian informasi/pesan yang bersifat online yang hanya bisa diakses melalui jaringan komputer berjaring atau internet. Media online atau media digital (cyber media) ini memiliki berbagai jenis, misalnya mesin pencari (search engine), portal, media sosial (social media), atau jejaring sosial (social networking), aplikasi chatting, surat elektronik (e-mail). Lahirnya era teknologi informasi berbasis Online memberikan dampak yang positif di semua aspek kehidupan manusia, misalnya mempermudah pekerjaan efisiensi, kecepatan, ketepatan, keakuratan tanpa dibatasi jarak (space) dan waktu (time). 
Namun, fenomena dikalangan kaum anak-anak dan remaja adalah maraknya permainan game online yang dapat diakses menjadi kegemaran dan permainan baru yang mengasyikkan. Berdasarkan data tahun 2018, diperkirakan sekitar 2,3 milyar orang di seluruh dunia bermain video game dan 95% di antaranya adalah pemain game mobile (Newzoo, 2017). Selanjutnya, data dari Statista (2019b) tahun 2019  di Indonesia menunjukkan jumlah penghasilan dari mobile gaming mencapai 624 juta USD atau setara 8 triliun rupiah. Permainan game mobile yang sangat diminati kalangananak-anak dan remaha di Indonesia berkisar 43 juta jiwa. Pemanfaatan smartphone untuk bermain game mobile total pengguna 15.9%. 
Penelitian-penelitian terdahulu di terhadap dampak game online pertama dilakukan di negara-negara maju, seperti Amerika Serikat telah menjadi kegemaran popular sejak tahun 1990an. Berdasarkan data Entertainment Software Association (2018) umur rata-rata gamers di Amerika Serikat berusia 35 tahun. Hasil penelitian Kutner, dkk (2008) menunjukkan bahwa terdapat kesadaran orang tua di Amerika Serika masuknya video games dalam kehidupan sosial anak-anak. Data di Indonesia bermain game online juga menjadi kegemaran  anak muda yang ditunjukkan melalui  36% gamers berumur 10-20 tahun, 47% gamers berumur 21-35 tahun,17% berumur 36-50 tahun, dan pemain di atas 50 tahun mendekati 0%. 
Selanjutnya penelitian-penelitian  dampak negatif bermain game online pada individu, seperti kecanduan internet, aktivitas perjudian, perusakan signifikan pada hubungan interpersonal, dan penurunan nilai akademik. Hasil penelitian Mietchell et al. (2005) menemukan bahwa 15% individu kecanduan internet melakukan kegiatan perjudian melalui internet dan bermain game online. Hasil penelitian ini mengindikasikan bahwa individu dengan kepribadian yang memiliki kecenderungan tinggi untuk kecanduan akan lebih tertarik bermain game online. Selanjutnya penelitian Parker, dkk. (2008) menunjukkan bahwa pemain game yang memiliki kecerdasan emosional rendah lebih cenderung berpartisipasi dalam aktivitas perjudian dan bermain game. Bahkan dari aspek gender hasil penelitian Li (2007) menemukan bahwa perempuan dengan  permasalahan hubungan interpersonal dan keluarga memiliki kecenderungan berpartisipasi dalam aktivitas-aktivitas negatif seperti perjudian dan bermain game online. Faktor ini berdasarkan kajian Li (2007) karena akibat permasalahan di dunia nyata yang berkaitan dengan hubungan interpersonal memiliki hasrat atau keinginan akan mencari hubungan online sebagai pengganti hubungan gagal di dunia nyata. Bahkan menurut Kim, dkk. (2008), permasalahan hubungan interpersonal dapat menyebabkan individu mengalami kecanduan internet.
Secara teoritikal game online merupakan perkembangan dari  hadirnya internet dalam kehidupan bermasyarakat. Pada awalnya media massa atau media mainstream sebagai penyampaian pesan secara serentak dengan khalayak yang anomin dengan fungsi, antara lain : pertama, media massa merupakan industri yang berubah dan berkembang sebagai suatu industri. Kedua, media massa merupakan sumber kekuatan, alat kontrol bagi masyarakat. Ketiga, media massa merupakan forum yang menampilkan peristiwa-peristiwa kehidupan masyarakat bertaraf nasional dan internasional. Keempat, media massa berperan sebagai wahana pengembangan kebudayaan, bukan saja pengembangan bentuk seni dan simbol, tetapi pengembangan tata cara, mode, gaya dan norma-norma. Kelima, media massa  telah menjadi sumber dominan bukan saja bagi individu untuk memperoleh gambaran dan citra realitas sosial, tetapi juga bagi masyarakat dan kelompok secara kolektif,  McQuail (1987, 1).

Fungsi media massa yang sedemikian kompleks menyebabkan perlunya literasi media atau kita kenal dengan istilah melek media  sebagai upaya alternatif untuk mengimbangi pengaruh dan dampak yang timbul akibat isi (content) media massa yang cenderung negatif. Secara kompleks pengertian literasi media menurut The National Leadership Conference on Media Literacy (dalam Baran, 2004) merupakan kemampuan untuk mengakses, menganalisa, mengevaluasi, dan mengkomunikasikan pesan. Selanjutnya Baran (2004) menyatakan bahwa literasi media merupakan pemahaman terhadap sumber-sumber dan teknologi komunikasi, kode-kode yang digunakan, pesan-pesan yang diproduksi, dan seleksi, interpretasi, dan akibat dari pesan-pesan tersebut. Hal ini berkaitan dengan maraknya dampak negatif dari game online dalam kehidupan bermasyarakat, khususnya kategori anak-anak dan remaja. 
Tujuan literasi media adalah untuk menghasilkan warga masyarakat yang “well informed” serta dapat membuat penilaian terhadap content media berdasarkan pengetahuan dan pemahaman mereka terhadap media yang bersangkutan (Eadie, 2009:564). Literasi media mempunyai konsep memfasilitasi khalayak media untuk berbudaya media. Pemahaman khalayak terhadap berbagai karakter media menjadikannya memiliki nilai tawar terhadap keberadaan content media yang semakin bebas dan liberal. Isi media yang disampaikan kepada public merupakan konstruksi yang didalamnya mencakup kepentingan tertentu yang diterpakan media. 

Selanjutnya, perlunya pemahaman unsur-unsur literasi media (Silverblat, 1995:23), yaitu: pertama, kesadaran akan dampak media pada individu dan masyarakat. Kedua, pemahaman atas proses komunikasi massa. Ketiga, pengembangan strategi untuk menganalisis dan mendiskusikan pesan media. Keempat, kesadaran atas konten media sebagai sebuah teks yang memberikan pemahaman kepada budaya kita dan diri kita sendiri. Kelima, pemahaman kesenangan, dan apresiasi yang ditingkatkan terhadap konten media. Literasi media merupakan suatu kondisi timbulnya kesadaran pada khalayak akan bentukan dan produksi pesan media yang dikonstruksi berdasarkan kepentingan tertentu dari pemilik media. Pemahaman masyarakat akan konstruksi pesan media menyebabkan khalayak melek media, sehingga apa yang diterpakan tidak secara langsung mereka terima tetapi melalui proses pemahaman yang representatif terhadap dampak media komunikasi massa.

Sebagai tambahan pemahaman bahwa prinsip-prinsip literasi media yang dikemukakan oleh Aufderheide (2012), bahwa : pertama, semua media terkonstruksi (all media are constructions).  Isi pesan media massa tidak menyajikan refleksi sederhana dari realitas kehidupan, melainkan hasil dari sebuah produksi dengan tujuan tertentu. Kedua, media membentuk realitas (the media construct reality). Konstruksi media dengan sikap, interpretasi yang dibangun atas realitasnya sendiri. Ketiga, khalayak menegosiasikan makna dalam media (audience negotiate meaning in media). Merupakan kesadaran khalayak untuk berinteraksi dengan teks-teks media. Keempat, media memiliki implikasi komersial (media have commercial implications). Media massa tidak berbicara kepada individu, tetapi pada sekelompok orang dengan mempertimbangkan bernilai target pasar oleh media massa. Kelima, media mengandung pesan-pesan ideologis dan nilai (media contain ideological and value messages). Semua produk media memberikan nilai tidak untuk diri mereka sendiri, tetapi nilai-nilai atau cara hidup dalam suatu sistem sosial. 

Konsep teori yang relevan dengan kajian ini adalah Teori Perbedaan Individu atau Differences Theory of Mass Communication Effect yang dikembangkan Melvin D. Defleur. Teori ini berfokus pada perbedaan-perbedaan diantara individu individu sebagai sasaran media massa ketika mereka diterpa sehingga menimbulkan efek tertentu. Teori perbedaan individu menekankan bahwa perbedaan pengaruh disebabkan oleh latar belakang pendidikan, status sosial, pengalaman, pengetahuan dan  keterampilan yang dimiliki khalayak. 

Khalayak perlu diberi kemampuan, pengetahuan, kesadaran, dan keterampilan secara khusus. Literasi media diberi pengertian (Chang, Sup, 2001: 424) yaitu; a) Kemampuan untuk mengakses, menganalisis, mengevaluasi, dan mengkomunikasikan pesan (National Leadership Conference on Media Literacy, 1992); b) Pengetahuan tentang bagaimana fungsi media bagi masyarakat (Paul Messaris, 1990); c) Pemahaman kebudayaan, ekonomi, politik, dan keterbatasan teknologi dalam suatu kreasi, produksi, dan transmisi pesan; d) Pengetahuan khusus, kesadaran, dan rasionalitas sebagai proses kognitif dalam memperoleh informasi, dan; e) Fokus utama mengevaluasi secara kritis tentang pesan dan cara mengkomunikasikannya. Kemudian memahami sumber dan teknologi komunikasi, simbol yang digunakan, pesan yang diproduksi, diseleksi, diinterpretasi, dan akibat yang ditimbulkan. 

Literasi media memiliki indikator adalah; a) Mampu memilih (selektif) dan memilah (mengkategori/mengklasifikasi) media, mana yang bermanfaat dan mana yang mudarat; b) Memahami bahwa media, terutama televisi merupakan lembaga yang sarat dengan kepentingan publik, ekonomi, dan sosial budaya; c) Memahami bahwa radio dan televisi bukan menampilkan realitas dan kebenaran satu-satunya , namun dapat merupakan rekayasa dari pelaku-pelakunya; d) Mampu bersikap dan berperilaku kritis pada siaran radio dan televisi; e) Menyadari bahwa sebagai konsumen media, khalayak mempunyai hak dan kewajiban atas isi siaran radio dan televisi; f) Menyadari dampak media dan mengidentifikasi hal-hal yang harus dilakukan ketika menggunakan media; g) Selektif, pandai memilih dan media yang akan digunakan, dan; h) Hanya menggunakan media untuk memenuhi kebutuhan dan mencapai tujuan tertentu. 
Teori perilaku pencarian informasi atau information seeking menjelaskan tentang pencariaan, penghindaran, dan pemprosesan informasi disebut memiliki akar dari pemikiran dari psikologi sosial tentang kesesuaian sikap. Asumsi utama dari perilaku pencarian informasi (Information Seeking) adalah orang cenderung untuk menghindari informasi yang tidak sesuai dengan ‘image of reality’nya. Konsep ini berdasar pada pengalaman, tujuan, keyakinan, dan pengetahuan yang didapatkan oleh seseorang. Image terdiri dari konsep diri seseorang dalam mengatasi berbagai situasi, dan image of reality terdiri dari suatu perangkat penggunaan informasi yang mengatur perilaku seseorang dalam mencari dan memproses informasi.

Menurut Wilson (2000) ada empat istilah yang digunakan dalam perilaku informasi yaitu: Information behaviour, information seeking behaviour, information searching behaviour dan information use behaviour. Wilson mengemukakan bahwa information behaviour merupakan hubungan perilaku manusia yang berhubungan pada sumber dan saluran informasi meliputi pencarian informasi secara pasif dan aktif  dalam menggunakan informasi. Contohnya, komunikasi tatap muka dengan orang lain, pasif menerima informasi, seperti menonton TV, iklan, tanpa ada interaksi dalam mendapatkan informasi. 

Perilaku pencarian informasi (information seeking behavior) merupakan tujuan pencarian informasi yang konsekuen memenuhi kebutuhan. Dalam pencarian informasi individu melakukan interaksi dengan sistem informasi manual (seperti surat kabar atau perpustakaan), atau sistem jaringan berbasis komputer seperti WWW (World Wide Web). Selanjutnya, perilaku pencarian informasi (information searching behavior)  merupakan level mikro dari perilaku dari pencari informasi yang berinteraksi dengan berbagai sistem. Semua interaksi dengan sistem, misalnya level interaksi manusia dnegan komputer, contohnya menggunakan mouse dan melakukan klik terhadap link) atau level intelektual merupakan strategi untuk mengdopsi strategi menentukan krteria yang tepat untuk memutuskan beberapa buku yang berasal dari perpustakaan dan menilai relevansi dari data yang diterima. 
Perilaku manusia dalam mencari informasi melibatkan keseluruhan seluruh perilaku dalam keterlibatan informasi. Dalam pengertian perilaku informasi Manusia membutuhkan informasi sehingga berupaya untuk memikirkan, memperlakukan, mencari, dan memanfaatkan informasi dari beragam saluran, sumber, dan media informasi lain. Era cyber teknologi telah menyebabkan manusia berada pada kategori masyarakat informasi yang memiliki ketergantungan dalam mencari informasi sesuai dengan keinginan dan kebutuhan mereka sehari-hari. Keaktifan khalayak  telah menjadi sentral dengan lahirnya teknologi informasi dan komunikasi saat ini. Pencarian informasi yang berfokus pada pengaplikasian penggunaan dan pemanfaatan game online dapat berdampak pada aspek akademik dan menurunnya nilai-nilai sosial dari anak-anak dan remaja.

Berdasarkan kajian penelitian terdahulu dan kerangka teoritikal, maka fokus dalam penelitian ini adalah dampak game online di kalangan anak-anak nelayan dengan karakteristik yang berbeda dengan dari aspek pendidikan, tingkat ekonomi, dan sosial kemasyarakatan. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis dan mengkategorisasi pemahaman dampak game online khususnya pada objek penelitian anak-anak nelayan di tinggal di daerah perkotaan (urban), seperti Kota Makassar. Kegunaan penelitian ini adalah pertama, meningkatnya kesadaran dan mengembangkan solusi alternatif solusi pemahaman dampak game online pada anak-anak. Nelayan. Kedua, menumbuhkan motivasi dan kepedulian pemerintah, organisasi non-privat, Lembaga Swadaya Masyarakat, untuk mengembangkan literasi media sebagai pembelajaran  alternatif untuk meningkatkan kesadaran anak nelayan untuk mengembangkan potensi pemanfaatan internet untuk hal yang positif bukan hanya bermain game online. 

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian pemahaman dampak game online, khususnya studi kasus anak-anak nelayan di Kota Makassar menggunakan metode kualitatif dengan memfokuskan pada keluasan (Breadth) dan kedalaman (depth). Pendekatan kualitatif peneliti yang mengacu pada studi kasus mempelajari isu-isu tertentu secara mendalam dengan pengumpulan data tidak dibatasi pada kategori-kategori tertentu. Berdasarkan hasil pengumpulan data lapangan yang dilakukan secara sistematis dan faktual pada anak-anak usia 7-12 tahun yang bersekolah di MI-MDIA Paotere Jalan. Sabutung Kelurahan Gusung Kecamatan Ujung Tanah Kota Makassar. Pemilihan lokasi tersebut disebabkan oleh dominan anak-anak nelayan di daerah perkotaan Kota Makassar bersekolah. 
Pemilihan informan penelitian untuk menggunakan teknik penentuan informan menggunakan teknik non-random assigment jenis purposive sampling. Menurut Patton (2002) purposive sampling berfokus pada pemilihan kasus (individu) yang memiliki informasi tertentu yang dapat menjawab pertanyaan penelitian. Peneliti telah menentukan kriteria dan  karakteristik anak berusia 7-12 tahun yang orang tuanya bertempat tinggal dan bersekolah di MI-MDIA Paotere Jalan. Sabutung Kelurahan Gusung Kecamatan Ujung Tanah Kota Makassar. Kategori anak-anak nelayan sebagai fokus dalam penelitian. 

Setelah melakukan observasi non partsipan dan wawancara mendalam pada 11 anak-anak yang bersekolah di MI-MDIA Paotere Jalan. Sabutung Kelurahan Gusung Kecamatan Ujung Tanah Kota Makassar. Selanjutnya, menganalisis menggunakan model interaktif Miles dan Huberman dalam Saldana (2014), mengemukakan bahwa aktivitas dalam analisis data kualitatif dilakukan secara interaktif dan berlangsung secara terus menerus sampai tuntas, hingga datanya jenuh. Aktivitas dalam analisis data, yaitu : Pengumpulan Data. Pada tahap ini seluruh data yang telah diperoleh selama kepustakaan dan indepth interview  diklasifikasi. Data Reduction (Reduksi Data) dengan mereduksi dan memilih hasil data yang telah diklasifikasi. Data Display (Penyajian Data) dapat disajikan dalam bentuk uraian singkat, bagan, hubungan antar kategori, flowchart dan sebagainya. Conclusing Drawing/verification merupakan kesimpulan awal yang bersifat sementara, dan akan berubah jika tidak ditemukan bukti-bukti kuat yang mendukung pada tahap pengumpulan data berikutnya.
Dalam penelitian ini berfokus pada pemahaman  anak terhadap dampak game online di MI-MDIA Paotere Jalan. Sabutung II Kelurahan Gusung Kecamatan Ujung Tanah Kota Makassar Provinsi Sulawesi Selatan. Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa  pemahaman anak merupakan komponen yang perlu mendapatkan perhatian dengan pembelajaran alternatif anak untuk memaksimalkan potensi belajar di sekolah dibandingkan dengan menghabiskan waktu bermain internet.
Pemahaman Dampak Game Online Pada Anak-Anak Nelayan
Dampak game online pada anak-anak disebabkan oleh faktor literasi media yang masih minim dalam masyarakat. Penelitian ini memberikan pemahaman pada khalayak, khususnya anak-anak agar memiliki kemampuan untuk memahami, menganalisis, mengakses dan memproduksi pesan komunikasi massa dan internet. Literasi media merupakan bentuk pemberdayaan agar masyarakat bisa menggunakan media lebih cerdas, sehat dan aman atau memfasilitasi khalayak media untuk berbudaya media. Berdasarkan wawancara mendalam dengan informan yang berjumlah 11 orang dengan umur rata-rata 7-12 tahun yang duduk dibangku kelas 1 sampai kelas VI, menunjukkan hasil seperti Tabel 1 berikut :

Tabel 1. Karaktersitik Informan
	No
	Informan
	Umur

(Tahun)
	Janis Kelamin
	Durasi

(Hari/Menit)
	Frekuensi

(Hari)

	1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11


	Rahmat

Baso

Khadafi

Fadil

Husain

Abdul

Hasan

Lolo

Nuraeni

Annisa

Sinta
	12

11

12

8

9

12

12

10

12

11

11
	Laki-Laki

Laki-Laki

Laki-Laki

Laki-Laki

Laki-Laki

Laki-Laki

Laki-Laki

Laki-Laki

Perempuan

Perempuan Perempuan
	120 Menit

  60 Menit

200 Menit

120 Menit

240 Menit

  60 Menit

100 Menit 

120 Menit

  60 Menit

  60 Menit

  30 Menit
	2

1

2

1

2

1

1

2

2

2

1


       Sumber : Data Primer, 2020
Berdasarkan data Tabel 1, menunjukkan bahwa informan jenis kelamin laki-laki sebanyak 8 orang dan perempuan hanya 3 orang. Perbandingan jumlah durasi 120 menit dalam satu hari paling tinggi digunakan anak dalam bermain game online. Data tersebut di atas menunjukkan bahwa anak laki-laki memiliki durasi dan frekuensi bermain game online lebih tinggi dibandingkan perempuan. Hal ini mengindikasikan bahwa daya tarik dan tingkat kecanduan bermain game online lebih dominan pada anak laki-laki dibandingkan dengan anak perempuan berdasarkan kasus anak-anak nelayan yang bertempat tinggal di wilayah perkotaan (urban), khususnya Kota Makassar.
Hasil penelitian menemukan bahwa pemahaman anak masih minim terhadap dampak game online. Misalnya, kecanduan game online yang terlalu berlebihan, sangat berbahaya bagi anak-anak. Malas merupakan dampak negatif bermain game online karena setelah bermain game langsung tidur. Faktor kurangnya waktu beristirahat, seperti kurang tidur, dapat menimbulkan kurangnya waktu belajar di rumah maupun di sekolah. Faktor radiasi yang ditimbulkan jika terlalu lama bermain game online dapat menyebabkan mata kurang sehat. Kasus yang terjadi pada anak-anak nelayan yang kurang mendapat perhatian atau tanpa pengawasan dan pendampingan menyebabkan anak-anak memiliki waktu luang untuk bermain game online. Hal tersebut dapat berdampak pada timbulnya kecanduan game online bagi anak-anak. 

Hasil penelitian menemukan dan mengkategorisasi bahwa pemahaman anak terhadap game online masih rendah. Hal ini disebabkan oleh beberapa faktor, antara lain : kurangnya pengawasan dan pendampingan orang tua terhadap anak pada saat bermain smartphone atau bermain internet di warung-warung internet yang tersedia  di sekitar kediaman mereka. Kedua, faktor orang tua yang berprofesi sebagai nelayan tidak memiliki waktu tetap untuk fokus mengawasi aktifitas anak-anak mereka. Ketiga, anak-anak nelayan umumnya memiliki pendapatan sendiri dengan menjadi buruh angkut di pelabuhan atau membantu mengangkat barang-barang pembeli yang dekat dari tempat pelelangan ikan Paotere. Keempat, anak-anak yang bekerja memiliki pendapatan sendiri yang dapat digunakan untuk bermain game online di warung-warung internet yang tersedia di lingkungannya.

Berdasarkan kategorisasi kasus menunjukkan bahwa terdapat tiga kategori pemahaman anak-anak terhadap  game online, yakni pemahaman anak kategori rendah, kategori sedang, dan kategori rendah. Ciri dan karakteristik kategori rendah berdasarkan kasus terdapat 5 orang anak yang berjenis kelamin laki-laki. Cirinya adalah  kecanduan game online yang memiliki durasi 120-240 menit dalam satu hari. tidak memiliki motivasi untuk belajar, kurang interaksi dengan teman sebaya karena lebih menyukai aktifitas bermain game, keaktifan membantu orang tua juga kurang karena lebih menyukai bermain internet, khususnya game online.  

Kategori kedua adalah pemahaman sedang ditandai dengan durasi bermain game 60-100 menit dalam satu hari. Data menunjukkan bahwa terdapat lima orang anak dalam kategri sedang. Cirinya adalah kurang waktu yang digunakan bermain game online, motivasi belajar anak dan keaktifan membantu orang tua masih terlihat, kurangnya akses terpaan media yang berorientasi hiburan, dan tingkat interaktifitas bermain dengan teman sebaya masih sering dilakukan. Informan kategori sedang lebih dapat menyeimbangkan waktu belajar dengan waktu bermain game online. 
Kategori ketiga adalah pemahaman tinggi  menunjukkan durasi bermain game online hanya 30 menit dalam satu hari. Bahkan kategori tinggi menunjukkan durasi dan frekuensi waktu tidak memainkan game online. Mereka lebih cenderung senang untuk belajar bersama dibandingkan dengan bermain game online. Cirinya adalah memainkan game online dengan durasi dan frekuensi yang rendah, atau tidak memainkan game online dalam satu hari. Anak-anak nelayan kategori tinggi memiliki motivasi untuk belajar dan berinteraksi langsung dengan teman sebaya. Jika anak-anak tersebut memiliki pendapatan biasanya digunakan untuk membantu perekonomian keluarga. Kategorisasi pemahaman anak terhadap dampak game online berdasarkan kasus anak-anak nelayan di daerah perkotaan (urban) Kota Makassar, dapat terlihat pada gambar  1 berikut : 

[image: image2.emf]







Kecenderungan hasil penelitian berada pada kategori rendah, sebagai akibat kurangnya pemahaman anak dan orang tua mentransfer dampak dari game online secara berlebihan. Game online merupakan permainan yang diciptakan untuk menghibur sehingga tidak merefleksikan realitas obyektif di masyarakat. Berdasarkan hasil wawancara mendalam yang dilakukan pada anak-anak nelayan di pesisir pantai Kota Makassar ternyata mereka belum memahami pengaruh terpaan media massa, media sosial, dan permainan-permainan game online yang banyak diminati kalangan anak-anak dan remaja. Pengetahuan dan keterampilan orang tua juga masih terbatas pada jenis, kategori, fungsi dan pengaruh media. Keluarga (ayah ibu) cenderung pasif menanggapi terpaan media. Jadi, peran dan fungsi orang tua untuk menerapkan menerapkan literasi media dalam keluarga dengan mendampingi, menjelaskan, memilihkan dan menjadwalkan kegiatan menonton anak, termasuk durasi menonton.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa anak laki-laki lebih dominan memiliki durasi dan frekuensi bermain game dibandingkan dengan anak perempuan. Hal ini berdasarkan konsep  gender dalam masyarakat pesisir yang sangat menjaga anak perempuan mereka untuk lebih banyak dirumah membantu urusan domestik rumah tangga. Anak laki-laki juga memiliki pendapatan sendiri di pelelangan ikan sehingga memungkinkan mereka untuk bermain internet dari hasil keringat mereka sendiri. Kondisi ini dapat lebih memperburuk dampak negatif dibandingkan dengan dampak positifnya. Dampak negatif bermain game online, seperti kecanduan game yang terlalu berlebihan berbahaya bagi anak-anak. Malas merupakan dampak negative bermain game karena setelah bermain game langsung tidur. Kurang tidur, mengalami kerugian finansial. Radiasi yang membuat mata kurang sehat. Apalagi jika tanpa pengawasan dan pendampingan orang tua.
Dalam konsep Teori Perbedaan Individu atau Differences Theory of Mass Communication Effect Melvin D. Defleur memberikan kontribusi bahwa setiap individu memiliki perbedaan-perbedaan dan dampak dari terpaan pesan atau informasi yang diterima. Teori perbedaan individu menekankan bahwa perbedaan pengaruh disebabkan oleh latar belakang pendidikan, status sosial, pengalaman, pengetahuan dan  keterampilan anak-anak kerna sikap pasif dari orang tua berpotensi memberikan dampak negatif yang lebih tinggi dibandingkan dengan dampak positif yang diterima. Dalam teori perbedaan individual terdapat rangsangan-rangsangan berbeda terhadap pesan-pesan yang diterima khalayak. Hal ini menyebabkan munculnya perbedaan individual secara alamiah akibat dampak dari pesan yang diterima atau teori ini memprediksi keberagaman tanggapan khalayak.

Dampak negatif game online harus mendapat perhatian dari orang tua. Hal ini berdasarkan pandangan Bassiouni & Hackley (2016) bahwa bermain game online berpengaruh terhadap  pembentukan identitas anak-anak. Indikasi dari hasil penelitian ini bahwa pemahaman terhadap dampak gama online harud dipahami untuk membantu proses pembentukan identitas anak-anak dalam berinteraksi dengan lingkungan internal dan eksternalnya. Orang tua perlu menyadari bahwa game online bukan solusi untuk mengisi atau memanfaatkan waktu luang melainkan sumber daya kultural dalam hubungan interpersonal.
Hasil penelitian yang menghasilkan rendahnya pemahaman dampak game online berkaitan dengan ketakutan World Health Organization (WHO) akan gangguan mental yang akan diakibatkan dari kecanduan game online.  Pada tahun 2013 World Health Organization (WHO)  menetapkan gangguan mental atau Internet Gaming Disorder sebagai “pola perilaku gaming (digital-gaming atau video-gaming) yang dicirikan dengan terganggunya kemampuan kontrol diri sebagai akibat dari bermain game” (American Psychiatric Association, 2013). Faktor usia anak-anak sangat rentan dari dampak terpaan media yang berlebihan seperti pandangan Anderson, dkk. (2017), bahwa kelompok usia 12 - 29 tahun dominan mengalami gangguan kecanduan Internet. Gejala  kecanduan Internet merupakan gangguan-gangguan dalam kehidupan anak-anak dan remaja termasuk anak-anak nelayan yang secara intensitas kurang mendapatkan pengawasan dari orang tua.
PENUTUP 
Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa pemahaman dampak game online bagi anak-anak nelayan pesisir menunjukkan kategori rendah. Hal ini menyebabkan anak-anak  kecanduan game online dengan durasi 120-240 menit/hari. Akibatnya anak-anak nelayan tidak memiliki motivasi belajar, kurang interaksi dengan teman sebaya karena lebih menyukai aktifitas bermain game, keaktifan membantu orang tua juga kurang karena lebih menyukai bermain internet, khususnya game online.  Kategori sedang ditandai dengan durasi bermain game 60-100 menit/hari. Akibatnya anak-anak nelayan meminimalkan waktu bermain game online, motivasi belajar anak dan keaktifan membantu orang tua dan tingkat interaktifitas bermain dengan teman sebaya masih sering dilakukan. Kategori tinggi  menunjukkan durasi bermain game online hanya 30 menit/hari atau durasi dan frekuensi waktu tidak memainkan game online. Akibatnya, anak-anak nelayan lebih cenderung senang untuk belajar bersama dibandingkan dengan bermain game online. Kategori tinggi memainkan game online dengan durasi dan frekuensi yang rendah, atau tidak memainkan game online dalam satu hari. Anak-anak nelayan kategori tinggi memiliki motivasi untuk belajar dan berinteraksi langsung dengan teman sebaya. Jika anak-anak tersebut memiliki pendapatan biasanya digunakan untuk membantu perekonomian keluarga. Faktor yang menyebabkan rendahnya pemahaman anak juga disebabkan anak-anak nelayan pesisir memiliki pendapatan untuk digunakan bermain game online di warung-warung internet yang ada di sekitar tempat tinggal mereka. 

Hasil penelitian ini memberikan kontribusi sikap aktif orang tua sangat dibutuhkan untuk menemani anak-anak dalam mengakses informasi dan hiburan yang disukai. Untuk itu diperlukan pengawasan dan pendampingan orang tua terhadap anak pada saat bermain smartphone atau bermain internet di warung-warung internet. Faktor literasi media pada orang tua memiliki rutinitas waktu tetap untuk fokus mengawasi aktifitas anak-anak mereka. Penelitian selanjutnya, dapat lebih mengefektikan literasi media yang berfokus pada orang tua sehingga terjadi keseimbangan menerima isi pesan media yang beragam. Faktor penelitian pengawasan orang tua dari aspek komunikasi keluarga untuk meminimalisasi dampak penggunaan game online pada anak-anak.
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Pemahaman Anak





Game Online





Kategori Pemahaman Tinggi:


Durasi waktu hanya 30 menit/hari atau tidak memainkan game online.


Lebih termotivasi untuk Belajar


Keaktifan membantu sangat intensif


 Tingkat interaktifitas bermain dengan teman sebaya rutin.


.











Kategori Pemahaman Rendah:


Kecanduan Game Online Durasi 120-240 menit/hari. 


Tidak memiliki motivasi belajar.


Kurang interaksi dengan teman sebaya.


 Keaktifan membantu orang tua juga kurang karena lebih menyukai bermain internet, khususnya game online.  





Kategori Pemahaman Sedang:





Waktu bermain game online Durasi 60-120 menit/hari.


Masih termotivasi belajar.


Keaktifan membantu orang tua masih terlihat, kurangnya akses terpaan media


 Tingkat interaktifitas bermain dengan teman sebaya.


Keseimbangan bermain game online dan belajar.








Hambatan Pemahaman Dampak Game Online


Kurangnya pengawasan dan pendampingan orang tua saat menggunakan Smartphone.


Orang Cenderung Pasif karena profesi nelayan tidak memiliki waktu tetap.


Anak-anak memiliki pendapatan sendiri sehingga dapat bermain game online di warung internet.





Gambar 1.  Pemahaman Dampak Game Online Anak-Anak Nelayan
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