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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Internet merupakan kemajuan teknologi informasi dan komunikasi,
yang memberikan peluang untuk mendapatkan akses informasi dengan
cepat, tepat dan terjangkau. Kini banyak orang mengenal internet bahkan
banyak orang sudah bisa mengoperasikannya dan memanfaatkan internet
untuk kepentingan mereka. Menurut hasil survey APJIl (Asosiasi
Penyelenggaraan Jaringan Internet Indonesia) mayoritas pengguna
internet di Indonesia hidup di wilayah barat Indonesia, khususnya pulau
Jawa. mencapai 36.9% dari total penduduk di pulau Jawa.

Menjamurnya layanan internet seperti play station atau facebook dan
penggunaan ponsel yang pada awalnya hanya bisa dilihat di daerah
perkotaan, saat ini bisa dijumpai di daerah-daerah pelosok. Ditambah pula
area wi-fi atau hotspot yang memudahkan siapapun untuk tersambung ke
jaringan internet secara gratis dengan menggaunakan notebook atau
laptop. Menurut survey Markplus sekitar 83.4% pengguna intenet di
Indonesia berdomisili di wilayah urban (Indonesia Netizen Survey,
Markplus 2013).

Salah satu kegiatan internet yang semakin berkembang saat ini adalah

game online. Game online merupakan game komputer yang yang dapat



dimainkan oleh multi pemain internet. Biasanya disediakan sebagai
tambahan layanan dari perusahaan penyedia jasa online atau dapat
diakses langsung (mengunjungi halaman web yang bersangkutan) atau
melalui sistem yang disediakan dari perusahaan yang menyediakan
permaianan tersebut.

Sejak awal kemunculannya, game online terus berkembang dan
beranekaragam jenisnya, meliputi nitendo, sega, dan game yang sedang
trend beberapa tahun belakang ini terutama dikalangan remaja yaitu
game online, game online adalah permainan yang dimainkan secara
online via internet (Young dalam Syahran, 2015).

Game online merupakan salah satu permainan yang terhubung
dengan internet yang sangat diminati mulai dari anak-anak hingga orang
dewasa. Game online menjadi idola bagi semua kalangan karena dapat
dijadikan alternative menghilangkan kejenuhan setelah lelah beraktivitas
dan refreshing. Sayangnya tidak semua orang dapat mengontrolnya
dengan baik hingga menjadi ketagihan. Banyak dari pengguna game
online mengabaikan kewajibannya hanya demi bermain game online.

Penelitian yang dilakukan pada tahun 2008 oleh seorang pakar adiksi
video game di Amerika, Mark Griffiths dari Nowingham Trent University,
pada anak usia belasan tahun hampir sepertiganya bermain game online
setiap hari, yang lebih menghawatirkan sekitar 7%nya bermain paling

sedikit 30 jam per minggu (Griffiths, 2000 dalam Syahran 2015).



Pendapat di atas diperkuat oleh Lolly Amalia, Direktur sistem informasi
perangkat lunak dan konten, (Depkominfo) Departemen Komunikasi dan
Informasi mengatakan, setidaknya ada 30 juta orang Indonesia yang
memainkan game online, atau dengan kata lain, 1 dari 8 orang Indonesia

adalah pemain game online (www.wikimu.com). Dengan begitu tidak

menutup kemungkinan jumlah pemain game online di Indonesia akan
terus meningkat setiap tahunnya.

Menurut Lemmens, 2009 beberapa gejala seseorang mengalami
kecanduan game online yaitu salience (berpikir tentang bermain game
online sepanjang hari), tolerance (waktu bermain game online yang
semakin meningkat), mood modification (bermain game online untuk
melarikan diri dari masalah), relapse (kecendrungan untuk bermain game
online kembali setelah lama tidak bermain), withdrawal (merasa buruk jika
tidak dapat bermain game online), conflict (bertengkar dengan orang lain
karena bermain game online secara berlebihan), dan problems
(mengabaikan kegiatan lainnya sehingga menyebabkan permasalahan).
Tujuh kriteria kecanduan game online ini merupakan pengukuran untuk
mengetahui kecanduan atau tidaknya seorang pemain game online yang
ditetapkan pemain yang mendapatkan empat dari tujuh kriteria
merupakan indikasi pemain yang mengalami kecanduan game online

(Lemmens, 2009 dalam Herdanti 2013).


http://www.wikimu.com/

Perolehan data yang peneliti dapat melalui study pendahuluan dengan
menggunakan alat ungkap masalah (AUM) umum pada item
permasalahan WSG (Waktu Senggang) terhadap siswa kelas VII di SMP
Labschool Jakarta, menggambarkan bahwa terdapat 105 dari 252 orang
atau 41,7 % memilih butir AUM nomor 171 dengan pernyataan “lupa
waktu ketika bermaian game” dan 8,3 % menyatakan terganggu dengan
kebiasaan mereka yang lupa waktu ketika bermain game. Pernyataan ini
menggambarkan bahwa sebagian besar dari siswa mengalami gejala
awal kecanduan bermaian game online.

Data tersebut diperkuat oleh hasil wawancara dengan lima orang siswa
yang merasa terganggu karena lupa waktu ketika bermain game online.
Masing masing siswa mengungkapkan bahwa memang benar mereka
sering lupa waktu ketika sedang bermain game mereka menyatakan
bahwa mengenal game online dari kelas 5 Sekolah Dasar. Adapun faktor
yang membuat siswa kecanduan bermain game online yaitu ingin
menghilangkan bosan, jenuh dalam belajar, pengaruh teman sekolah,
merasa tertarik dengan tampilan awal game yang muncul. Bahkan salah
satu dari lima siswa menyatakan bahwa ia tidak bisa jika tidak bermain
game online dalam satu hari ketika hal ini terjadi ia mengaku ia akan
pusing dan tidak berkonsentrasi dalam belajar. Berbeda dengan empat
orang siswa lainnya yang mengatakan bahwa faktor yang menyebabkan

mereka senang bermain game online selain menarik dan penghilang rasa



jenuh juga sebagai fasilitas untuk mencari teman baru. Menurut mereka
melalui komunitas game online yang sedang dimainkan bisa
mendapatkan teman baru dari seluruh bagian di Indonesia bahkan sampai
dunia.

Dari kelima pernyataan siswa diatas, dapat diperoleh informasi bahwa
siswa memiliki empat dari tujuh gejala kecanduan bermain game online
sesuai dengan kriteria yang dimiliki oleh Lemmens. Seperti bermain game
online untuk menghilangkan jenuh dan bosan dalam belajar pernyataan
ini termasuk ke dalam salah satu kriteria siswa mengalami kecanduan
game online yaitu mood modification (bermain game online untuk
melarikan diri dari masalah), pernyataan selanjutnya yaitu merasa pusing
dan tidak fokus dalam belajar jika tidak bermain game online pernyataan
ini termasuk kedalam withdrawal (merasa buruk jika tidak dapat bermain
game online), pernyataan selanjutnya yaitu lupa waktu ketika sedang
bermain game sehingga dapat mengabaikan kewajiban siswa seperti
sholat, mengerjakan PR, dan makan atau bisa disebut sebagai problems
(mengabaikan kegiatan lainnya sehingga menyebabkan permasalahan),
pernyataan selanjutnya yaitu merasa tertantang untuk menyelesaikan
setiap tantangan di dalam game ini berarti siswa selalu berfikir untuk
menyelesaikan tantangan di dalam game atau bisa disebut sebagai

salience (berfikir tentang bermain game online sepanjang hari.



Selain itu melihat waktu awal kelima siswa mengenal game online
sampai saat ini dapat di simpulkan bahwa kelima siswa mengenal game
online kurang lebih selama dua tahun. Masing-masing dari mereka juga
mengungkapkan mampu menghabiskan waktu sekitar 1 sampai 2 jam di
hari sekolah dan 5 sampai 6 jam di hari libur. Itu berarti dalam satu
minggu siswa bisa menghabiskan waktu sebanyak 22 jam perminggu
hanya untuk bermain game online. Data ini merupakan salah satu kriteria
siswa memiliki kecendrungan kecanduan bermain game online yaitu
menghabiskan waktu bermain game lebih dari 14 jam dalam perminggu.
Dengan demikian di SMP Labschool Jakarta terdapat siswa yang
teridentifikasi memiliki kecendrungan bermain game online lebih dari 14
jam dengan memenuhi empat kriteria dari Lemmens yaitu game online
yaitu mood modification (bermain game online untuk melarikan diri dari
masalah, withdrawal (merasa buruk jika tidak dapat bermain game online),
problems (mengabaikan kegiatan lainnya sehingga menyebabkan
permasalahan),salience (berfikir tentang bermain gameonline sepanjang
hari) dan durasi waktu yang digunakan bermain game online lebih dari 14
jam perminggu.

Siswa juga mengungkapkan akibat intensitas bermain game yang
begitu banyak membuat siswa mulai mengalami beberapa gangguan
kesehatan seperti punggung cepat merasa lelah, penglihatan terkadang

kabur bahkan sampai mengalami minus pada beberapa siswa. Selain itu



siswa juga menyadari bahwa akibat kecanduan bermain game online
membuat siswa membuang waktu dengan percuma. Namun dua siswa
lainnya mengakui bahwa selain dampak negatif yang ditimbulkan dari
kecanduan bermain game online ada dampak positif yang mereka
rasakan yaitu memperbanyak teman, melatih kreatifitas, dan ketrampilan.
Adapun beberapa jenis game online yang sering dimainkan oleh siswa
yaitu game jenis FPS dan RTS.

Maka melalui penelitian ini, peneliti tertarik untuk mengetahui berapa
besar tingkat kecanduan bermain game online pada siswa kelas VII di
SMP Labschool Jakarta dengan harapan data yang terkumpul dapat
membantu bagi guru BK untuk membuat layanan bimbingan dan
konseling kepada siswa di sekolah. Baik bimbingan klasikal ataupun

konseling individual khususnya bidang pribadi dan sosial.

. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, dapat diidentifikasi
beberapa permasalahan yaitu:
1. Brapa besar tingkat kecanduan bermain game online pada siswa kelas
VII di SMP Labschool Jakarta?
2. Apakah jenis game online yang paling sering dimainkan oleh siswa

laki-laki di SMP Labschool Jakarta?



3. Apakah jenis game online yang paling sering dimainkan oleh siswa

perempuan di SMP Labschool Jakarta?

C. Batasan Masalah
Agar penelitian lebih fokus dan tidak meluas dari pembahasan yang
dimaksud, dalam skripsi ini penulis membatasinya pada ruang lingkup
penelitian sebagai berikut :

a. Kecanduan Bermain Game online : Suatu perilaku bermain game
berbasis internet yang dilakukan lebih dari 14 jam perminggu sehingga
dapat menimbulkan efek negatif terhadap siswa yang melakukannya

b. Siswa yang menjadi obyek penelitian yaitu siswa kelas VIl di SMP

Labschool Jakarta.

D. Rumusan Masalah
Dalam penelitian ini penulis merumuskan masalah sebagai berikut :
1. Brapa besar tingkat kecanduan bermain game online pada siswa kelas
VII di SMP Labschool Jakarta?
2. Apakah jenis game online yang paling sering dimainkan oleh siswa
laki-laki di SMP Labschool Jakarta.
3. Apakah jenis game online yang paling sering dimainkan oleh siswa

perempuan di SMP Labschool Jakarta?



E. Manfaat Penelitian

Hasil penelitian ini di harapkan dapat memberi manfaat, baik secara

teoritis maupun praktis bagi pembaca maupun bagi peneliti sendiri.

Adapun manfaat yang dimaksud adalah sebagai berikut :

1. Teoritis

a. Sebagai bahan untuk memperkaya wawasan mengenai ilmu

pengetahuan dalam bidang bimbingan dan konseling. Khususnya di

bidang pribadi dan sosial.

b. Sebagai referensi bahan pertimbangan untuk melakukan

pengembangan lebih lanjut terhadap permasalahan yang
berhubungan dengan perilaku kecanduan bermain game online

pada remaja khususnya siswa menengah pertama (SMP).

2. Praktis

a. Sekolah

b.

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan gambaran umum
perilaku siswa yang kecanduan bermain game online, memberikan
manfaat bagi guru dalam menyikapi perilaku siswa yang
kecanduan bermain game online.

Guru Bimbingan dan Konseling

Penelitian ini memberikan informasi tentang profil siswa yang

kecanduan bermain game online serta mengetahui tingkat
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kecanduan bermain game online pada siswa kelas VII SMP
Labschool Jakarta. Hal ini dapat digunakan sebagai dasar
pertimbangan dalam mengembangkan program bimbingan dan
konseling di sekolah.
c. Peneliti Lainnya

Penelitian ini dapat dijadikan sebagai tambahan wawasan dan
pengetahuan mengenai fenomena meluasnya siswa yang semakin
banyak kecanduan bermain game online serta faktor pendukung
dan dampak apa saja yang akan di timbulkan jika perilaku ini
dibiarkan saja. Dengan demikian peneliti dapat menjadikan
pengetahuan ini sebagai dasar pemberian layanan preventif

kepada siswa yang ia ajar nantinya.



