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ABSTRAK

PenelitianinidilatarbelakangihasilpengamatandanpengalamanpenelitiselamaPPL,
bahwasiswakelasX SMA N Plosoklatenyangmengangalamikecanduangameonline.
akibatnyaberpengaruhterhadap minatbelajarsiswayang menjadikanminatbelajarnya
berkurangakibatnyasiswalebihmenghabiskanwaktuuntukbermaingameonline,bermalas-
malasandalam kegiatandisekolahmaupunkegiatandirumah.Permasalahanpenelitianini
adalah mengenaistudydeskriptifpola kecanduan gameonline siswa kelasX SMA N
Plosoklaten.penelitianinimenggunakanpendekatankualitatifdeskriptif.denganpopulasi
seluruhsiswakelasXTahunPelajaran2017/2018,pengambilansampelinimenggunakan
teknikpurposivesamplingdandiambil4siswauntukmewakilipenelitianini.Darihasil
analisisdatayangsudahdidapatkandariinformanpolakecanduanyangdialamisiswa
sudah terlalu cenderung merugikan siswa.siswa cenderung bermain game secara
berlebihan,tidakmenghiraukanwaktumerekamemainkanyaentahituwaktudisekolahsaat
pelajaranmaupundirumahseharihari.Sehinggadampakyangdialamiterlalumenganggu
aktifitasbelajarsiswa,timbulrasaemosionalyangtinggi,tindakanfisikdanrasatoleransi
menurun.harapandarigurubkadalahsiswadapatmemanjemenwaktuyanglebihbaik.
Berdasarkanhasilpenelitianini,semogamenambahkeilmuanbimbingandankonseling
dalam memberikanlayanan,saranyangperludikemukakanadalahhendaknyakonselor
sekolahdapatmemberikanlayananbimbingandankonselinguntukparasiswaagarlebih
bisamengontroldiridantidakberlebihandalam setiapmelakukankegiatan.

KATAKUNCI:Kecanduan,Gameonline

I. LATARBELAKANG

Era revolusi industri 4.0

ditandai dengan adanya

kemajuan dalam bidang

teknologi dan informasi.

Salahsatubidangteknologi

yang saat ini banyak di

gunakan adalah Online

Games atau sering disebut

Game online.Game online

merupakan permainan

(games)yang dimainkandi

dalam suatu jaringan (baik

LAN maupun Internet).

Belakangan ini permainan
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gameonlinesangatbanyak

diminati oleh orang-orang

dewasa, remaja bahkan

sampai menarik perhatian

anakkecil.Gameonlineitu

sendiriberkembang sangat

pesatdiIndonesia karena

didukung dengan

perkembangan internet.

Pertumbuhan pengguna

Internet di Indonesia

semakin bertambah pesat

setiap tahunnya. Lolly

Amalia, Direktur Sistem

Informasi,PerangkatLunak

dan Konten Departemen

Komunikasi dan Informasi

(Depkominfo) mengatakan,

hingga saat ini jumlah

warung internet yang

tersebardiseluruhIndonesia

mencapai 5 juta warnet

denganrata-ratatiapwarnet

memilikisepuluhkomputer.

Sementara pengguna game

onlinerata-rataenam orang

perwarnet,makasetidaknya

ada tiga puluh juta orang

Indonesia yang memainkan

permainaninteraktiftersebut.

Ataudengankatalain,satu

daridelapanorangIndonesia

adalahpemaingameonline.

MenurutJaffray(2017:178)

padasaatiniperkembangan

kemajuan teknologisangat

pesat dan salah satu

kemajuan teknologiadalah

dalam bidang internet.

Hampir semua kalangan

menggunakan kemajuan

teknologiini,mudamaupun

tua,anak-anaksampaiorang

dewasa, di perkotaan

ataupundipedesaanhampir

semua menggunakan

jaringan internet. Internet

menawarkan proses

penerimaan informasiyang

cepat sesuai kebutuhan

generasi saat ini. Hal

tersebut menyebabkan

internetmenjadisalahsatu

sebuah kebutuhan sehari-

haribagigenerasimilenial.

Salah satu kebutuhan

tersebut adalah semakin

banyaknyagenerasimilenial

dalam mengakses game

online.Gameonlinemenjadi

suatufenomenayangsangat

luar biasa bagi

perkembangansiswaterkait

kontrol dirinya dalam

mengelola kebutuhan

akademik dengan dilema

bermaingame.Gameonline

sudah mempengaruhipola
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pikirsiswabaikbagidirinya

sendiri maupun bagi

lingkunganya.

Saat ini telah banyak

bermunculan game online

yangmemilikiberagam jenis

fitur yang menarik. game

online terbaru dapat

memikat orang baik usia

anak-anak sampaidewasa.

Salahsatugameonlineyang

menjaditrendingtopiksaat

ini adalah mobile legend.

MobileLegendsmerupakan

salah satu game

action Multiplayer Online

Battle Arena (MOBA/ ML).

Game ini  mengalami

perkembangansangatpesat

diantara permainan MOBA

lainnya, ini dibuktikan

dengan banyaknya pemain

dari game tersebut.

Wawancara yang dilakukan

peneliti pada salah satu

penikmat game Mobile

Legends, Abdul Fakih

mengatakan bahwa ia

tertarik untuk bermain

MobileLegendsinikarenaia

bisa mengundang teman-

temannyauntukikutbermain

hal ini didukung dengan

perkataanya “dengan main

mobile legends saya bisa

main rame-rame dengan

teman teman saya pak,

makadariitupermainanini

tidak membosankan dan

membuat saya senang

memainkanya” (W/07

Oktober2017/08.30WIB).

HasilpenelitiandariAngela

dengan judul penelitian

Pengaruh Game Online

Terhadap Motivasi Belajar

Siswa.Darihasilpenelitian

motivasibelajardipengaruhi

2 jenis yaitu motivasi

intrinsik yang dimana

seseorangsiswaakanterus

memfokuskandirinyauntuk

selalu belajar dan itu

merupakankeinginandalam

dirinya,sedangkanmotivasi

belajar eksterinsik adalah

dorongan dalam luar

seseorang di mana

seseorang tidak terlalu

mementingkan belajar dan

bahkan seseorang tersebut

akan lebih mementingkan

hal lain untuk difokuskan

salah satuya adalah game

online, dimana ketika

bermain game online

seseorang secara tidak

langsung akan
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mempengaruhi motivasi

belajarnyayangdikarenakan

waktu dan tenaga yang

dipergunakan akan banyak

dihabiskan untuk bermain

daripada belajar. Dari

pernyataan di atas dapat

disimpulkan bahwa game

online memengaruhi

motivasi intrinsik dan

motivasi eksterinsik

dikarnakan waktu dan

tenaga dihabiskan untuk

bermaingameonline.

Berdasarkan pemaparan

tersebut dan pengamatan

yangdilakukanpenelitiyaitu

terdapat dikalangan siswa

gemarbermaingameonline.

Hal ini dapat berdampak

positif atau negatif bagi

gamersdisesuaikandengan

kapasitas atau lamanya

waktubermaingameonline.

terdapat beberapa faktor

yang menyebabkan siswa

bermain game online,

diantaranya sebagaisarana

penyalurhobi,ajanghiburan

atau refreshing,lingkungan

pergaulan /ajakan teman

sepermainan,danuangsaku

yangberlebih.

Hasil studi lapangan di

SMAN 1 Plosoklaten yang

yangdilakukanolehpeneliti

bahwasannya game online

ini berpengaruh terhadap

minat belajar siswa yang

menjadikanminatbelajarnya

berkurang akibatnya siswa

lebih menghabiskan waktu

untukbermaingameonline,

bermalas-malasaan dalam

kegiatan disekolah maupun

kegiatandirumah.Temuan

fenomenalapanganyangdi

dapatkan penelitidarihasil

wawancarapadasalahsatu

Guru BK, bahwa ia

mengatakan “selama

beberapa tahun terakhirini

banyak siswa yang sudah

membawa hp hp terbaru

mas, kebanyakan android.

Banyaksiswasekaranglebih

banyakbermain hp bahkan

pada saat pelajaran,

singkatnyasetelahditelusuri

ternyata banyak anak anak

yg beramin hp karena

sosmed dan juga bermain

game online.halsemakin

lama halinidirasa sangat

menggangu proses

pembelajaran di sekolah

karena siswa juga menjadi

tidakbisamenempatkandiri
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kapan waktunya bermain

dankapanwaktunyabelajar”

(W/8 Oktober 2017/09.00

WIB). Dari pernyataan

tersebut dapat ditarik

kesimpulanbahwakemajuan

teknologi dan khusunya

permainangameonlinejuga

mengakibatkan dampak

negatif, siswa tidak bisa

mengontrol diri dalam

menyikapipermainan game

onlinetersebut.

Fenomena game online ini

menjadi perhatian yang

pentingbagiguruBK untuk

memberikan layanan yang

sesuaidengantahaptumbuh

kembangnya,samahaknya

dengan pendapat prayitno,

dkk (2003) “bahwa

bimbingan dan konseling

adalah pelayanan bantuan

untuk peserta didik, baik

secara perorangan maupun

kelompokagarmandiridan

berkembangsecaraoptimal

dalam hal pribadi, sosial,

belajar dan karir melalui

berbagaijenis layanan dan

kegiatan pendukung

berdasarkan norma norma

yangberlaku”makadariitu

sangatpentingbagigurubk

untuk bisa memberikan

layananyangsesuaidengan

permasalahan dan tahap

tumbuh kembang siswa.

Empat dari enam orang

menyatakanlebihmenyukai

gameonlinedaripadabelajar

danaktivitasharianlainnya

(hasil observasi dan

wawancara peneliti 08

oktober 2018). Sehingga

menurutpenelitigameonline

tersebutsangatberpengaruh

dalam kegiatan sehari-hari

seperti beribadah yang

seringtidakdilakukan,sering

mengabaikan kewajiban

tugas-tugas lainnya.

Menyikapihaltersebutmaka

sudah seharusnya Guru BK

perlu menentukan sikap

untukmenyesuaikandengan

perkembanganerateknologi

dan juga perkembangan

siswa yang masuk era

milenialdimanagameonline

menjadi salah satu

kebutuhan bagi

siswa.melihathaltersebut,

makagurudiperlukanvarian

lebih mendalam mengenai

Studi Deskriptif Pola

Kecanduan Game Online

siswa kelas XI SMAN 1
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Plosoklaten tahun

2017/2018. Penelitian ini

diharapkan

dapatmemberikangambaran

tentang kecanduan game

online yang selama ini

mempengaruhibelajarsiswa

agar nanti guru BK bisa

memberikan layanan yang

sesuai dengan kebutuhan

siswa.

II. METODE

Salah satu bagian penting

dalam kegiatan penelitian

adalahcarayangdigunakan

dalam penelitian atau

metode penelitian, dalam

metodepenelitiandiperlukan

sebuah pendekatan yang

akan digunakan sebagai

pijakan rangkaian

pelaksanaan dalam

penelitian.Pendekatanyang

digunakanpadapenelitianini

adalahpendekatankualitatif.

Data yang diperoleh

dinyatakan dalam keadaan

yang sebenarnya atau

sebagaimanaadanya,tanpa

ada rekayasa ataupun

manipulasi.Denganmaksud

daripenelitian kualitatifini

adalah proses penelitian

yang menghasilkan data

deskriptif berupa kata-kata

tertulis atau lisan dari

perilakudiminatidarisubyek

yang diteliti, kemudian

diarahkan pada suatu latar

belakangdanindividusecara

holistic.

Menurut Sugiyono

(2008:13) penelitian

kualitatif adalah metode

penelitian yang digunakan

untukmenelitipadakondisi

objek ilmiah. Menurut

BoghdandanBiklenadalah

sebagai berikut : (1)

qualitative research has

naturalsettingatthedirect

source of data and

researcher it the key

instrument (2) qualitative

researchisdescriptive.The

datacollectedisintheform

ofwordsofpicturesrather

than number(3)qualitative

20
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researchareconcernedwith

process ratherthan simply

withoutcomesorproduct(4)

qualitativeresearchtendto

analyzetheirdatainductively

(5)“meaning”isofessential

to thequalitativeapproach,

Sugiyono(2011:13).Menurut

Ibid (13-14) karakteristik

tersebutdapatdikemukakan

bahwapenelitiankualitatif:

(1)dilakukan pada kondisi

yang alamiah (sebagai

lawannya adalah

eksperimen), langsung ke

sumber data dan peneliti

adalah instrumen kunci(2)

peneliitian kualitatif lebih

bersifat deskriptif (3)

penelitian kualitatif lebih

menekankan pada proses

daripada produk atau

outcome (4) penelitian

kualitatifmelakukananalisis

data secara induktif (5)

penelitian kualitatif lenih

menekankan makna (data

dibalikyangdiamati)

Penelitian kualitatif

dapatdisimpulakan bahwa

pendekatankualitatifadalah

penelitian yang

menghasilkandatadeskriptif

berupakata-kataataulisan

dariprilakudarisubyekyang

ditelitiyangaktivitasmasuk

kesituasi yang

menempatkan penelitian

dalam suatuduniatertentu.

1.JenisPenelitian

Penelitian yang

berjudul “Studi Deskripstif

Pola Kecanduan Game

OnlinesiswakelasXISMAN

1 Plosoklaten tahun

2017/2018”merupakanjenis

penelitiandeskriptifkualitatif.

Adapunjenispenelitianyang

dilakukan dalam penelitian

ini adalah deskriptif.

Penelitian deskriptif pada

umumnyadilakukandengan

tujuan utama, yaitu

menggambarkan secara

sistematis fakta dan

karakteristik objek atau

suatu subjek yang diteliti

secara tepat. Dalam

perkembanganakhir-akhirini,

metodepenelitiandeskriptif

juga banyakdilakukan oleh

para peneliti karena dua

alasan. Pertama, dari

pengamatanempirisdidapat

bahwa sebagian besar

laporanpenelitiandilakukan

dalam bentuk deskriptif.

Kedua, metode deskriptif
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sangat berguna untuk

mendapatkan variasi

permasalahan yang

berkaitan dengan bidang

pendidikan maupun tingkah

laku manusia, (Sukardi

2004:157).

Dalam penelitian

deskriptif kerja peneliti

bukan hanya memberikan

gambaran-gambaran atau

fenomena sosial secara

menyeluruh dan mendalam,

tetapi juga menerangkan

hubungan,membandingkan

antara konteks sosialatau

dominansatudenganyang

lain,membuatprediksi,serta

mendapatkan implikasidari

suatu masalah yang ingin

dipecahkan.

2.KehadiranPeneliti

Sesuai dengan

pendekatannyayangdigunakan

dalam penelitian ini, yaitu

penelitian kualitatif,kehadiran

peneliti sangat penting dan

diperlukan secara optimal.

Penelitimerupakan salah satu

instrument kunci secara

langsung mengamati,

mewawancarai dan

mengobservasi obyek yang

diteliti. Menurut Nasution

(dalam Sugiyono,2011 :307-

308), kehadiran penilitian

sebagai instrumen penelitian

serasiuntukpenelitiankualitatif.

Penelitidisinibertindak

sebagaipartisipan penuh atau

sebagai pengamat yang

berperansecaralengkap,dalam

halinimenjadianggotapenuh

darikelompokyangdiamatinya.

Dengan demikian, dapat

memperoleh segala informasi

yangdibutuhkantermasukyang

dirahasiakan sekalipun.

Kehadiranpenelitidiketahuioleh

subjek yang dijadikan sumber

penelitian, sehingga dalam

pelaksanaan penelitian subjek

tidak merasa asing dengan

peneliti,subjek dapatmerasa

nyaman selama proses

penelitian sehingga informasi

dapat digali lebih mendalam

olehpeneliti

III. HASILDANKESIMPULAN

Berdasarkan data interprestasi excessisve use
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(penggunaan yang berlebihan)

siswa kelas XI SMAN 1

Plosoklaten tahun 2017/2018

bahwa excessisve use terjadi

ketika bermain game online

menjadiaktivitas yang paling

penting dalam kehidupan

individu.Excessive use dalam

pengunaan game online

kategori tinggi yang ditandai

dengan melupakan waktu

belajar,proses belajar

berkurang,dan waktu belajar

siswa kurang efektif,halini

sesuaidengan teoriexcessive

use Komponen ini

mendominasi pikiran individu

(gangguan kognitif),perasaan

(merasa sangat butuh), dan

tingkah laku (kemunduran

dalam perilaku sosial).Halini

mengakibatkan siswa timbul

rasa kecanduan yang

diakibatkan oleh pengunaan

yang berlebihan (Lee,2011).

Menurut davis (dalam

soetjipto,2005) mendefinisikan

kecanduan sebagai bentuk

ketergantungan secara

psikologis antara seseorang

dengan suatu stimulus ,yang

biasanya tidak selalu berupa

suatu benda atau zat.Young

(2010)jugaberpendapatbahwa

kecanduan internetmerupakan

sebuah sindrom yang ditandai

denganmenghabiskansejumlah

waktubanyakdantidakmampu

mengontrol pengunaan saat

online.

Selanjutnya dari data

interprestasi withdrawal

symptomps dalam pengunaan

game online kategori tinggi

yang ditandai dengan emosi

yang sangat

berlebihan.perasaanyangtidak

menyenangkan karena

penggunaan game online

dikurangiatautidakdilanjutkan.

Gejala ini akan berpengaruh

pada fisik pemain. Perasaan

danefekantaraperasaandan

fisikakantimbul,sepertipusing

daninsomnia(Lee,2011).Hal

inimengakibatkantimbulgejala

yangbersifatfisiksepertiemosi

yang disertaitindakan verbal

dan fisik. Goleman (1995)

memaknai emosi sebagai

pergolakan pikiran, perasaan,

nafsu setiap keadaan mental

yang hebat dan meluap-luap.

Chaplin(1989)menyebutemosi

adalah sebagaisuatu keadaan

yangterangsangdariorganisme

mencakup perubahan-

perubahan yang disadari,yang
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mendalam sifatnya dari

perubahanperilaku.

Ketiga tolerance

(toleransi)menurutChen dan

Chang (dalam Chou, 2005)

toleransidiartikansebagaisikap

menerima keadaan diri kita

ketika melakukan suatu hal.

Biasanya toleransi ini

berkenaan dengan jumlah

waktu yang digunakan atau

dihabiskan untuk melakukan

sesuatu yang dalam hal ini

adalah bermain game online.

kebanyakan pemain game

online tidak akan berhenti

bermain hingga merasa puas.

dalam pengunaangameonline

kategori tinggi yang ditandai

dengan siswa belum bisa

mengelola waktu,

mengutamakan game online

daripadabelajardankesulitan

dalam mengatur waktu.

selanjutnya Negative

repercussion mengarah pada

dampak negatif yang terjadi

antara pengguna game online

denganlingkungandisekitarnya.

Komponeninijugaberdampak

pada tugas lainnya seperti

pekerjaan,hobi,dankehidupan

sosial (Lee, 2011). Hal ini

ditunjukan seperti rasa

kecemasan saat program

belajar yang mengakibatkan

siswamenjaditidakterfokuske

belajardan memikirkan game

online.

Dari hasil tersebut

menurutSeverin(dalam Giandi

2012:7)menjelaskanmengenai

kecanduan game online dapat

menyimpulkan bahwa definisi

gameonlineadalahpermainan

berbasis internet yang dapat

menghubungkanpemainsecara

langsungdanapabiladigunakan

secara berebihan maka akan

timbuldampak negatifdalam

proses belajar,rasa toleransi

berkurang dan memilikirasa

kecanduanyangsangattinggi.

Tabel4.10PerubahanKecanduan

GameOnlineSiswaKelasXIdiSMAN

1Plosoklaten.

N
o

Kompon
en

kecandu
anGame

Online

Pembahasan Teori

1. Excessiv
euse

Melupakan
waktubelajar,
proses
belajar
berkurang,
konsentrasi
belajar
berkurang,
waktubelajar
siswakurang
efektif
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ansiswa
memambanting
hpsiswa
tersebut,
mempunyai
emosiyang
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sambil
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saatbermain
gameonline
diingatkanoleh
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untukbelajar,
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temanyang
meingatkannya
untukbelajar.

(perubahan
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3. Toleranc
e

Belum bisa
mengelola
waktubelajar
kapandan
waktu
bermain
kapan,
merasakan
gelisahsaat
kalah
bermain
gameonline,
belum
mempunyai
cara
mengatur

-Chou2005
(toleransi)

-Lee 2011
(kecandua
ngame)

waktudengan
mengunakan
waktu
bermain
disaatjenuh
saatproses
belajar,masih
kesulitan
dalam
mengatur
waktuuntuk
bermaindan
belajar.

4. Negative
repercus
sion

Merasakan
pusingdan
gelisahsaat
tidakbermain
gameonline
danharus
maingame
setiaphari
sampailarut
malam,
merasakan
gelisahsaat
kalah
bermain
gameonline.
namuntidak
setiaphari,

- Lee,
2011
(kecandu
angame)

IV. PENUTUP

A.KESIMPULAN

Hasil penelitian

mengenai kecanduan

gameonlinepadasiswa

kelas XI SMAN 1

Plosoklaten adalah

pengunaan game online

yang berlebihan yang

disebabkan rasa ingin

bermain game online

teruskarenagameonline

tersebut memacu rasa

kurang puas saat

bermain. Dampak dari

kecanduan game online

tersebut siswa tidak

dapat mengatur waktu

belajar, rasa toleransi

kelingkungandanbelajar

berkurang, timbul rasa

emosi fisik maupun
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verbal. hal ini dapat

menggangunya proses

dalam belajar.

Kecanduan game online

dipengaruhioleh4aspek

yaitu Excessive use

(pengunaan yang

berlebihan) yang

ditunjukan oleh

responden pertama

denganmelupakanwaktu

belajar.respondenkedua

menunjukan proses

belajar berkurang

.responden ke tiga

menjelaskan bahwa

mengakibatkan

konsentrasi belajar

berkurangdanresponden

keempat menunjukan

bahwa membuatwaktu

belajar kurang efektif.

Aspekkeduawithdrawal

symptomps (gejala dari

pembatasan) ditunjukan

olehrespondenpertama,

kedua, ketiga dan

keempat ditemukan

bahwa siswa terlalu

emosidan membanting

handphonenya saatada

yang meningatkan.

tolerance

(ketidakmampuan siswa

mengatur waktu),

negative repercussion

(tingkat kecemasan)

ditunjukan responden

pertama, ketiga dan

keempat bahwa siswa

belum bisa mengatur

waktubelajardanwaktu

bermain. Responden

keduaditemukanbahwa

siswa lebih

mengutamakan ajakan

teman bermain game

onlinedaripadabelajar.

Negative repercussion

(tingkat kecemasan)

ditunjukan responden

pertama dan kedua

bahwa siswa merasa

pusing dangelisahsaat

tidak bermain / kalah

bermain game online .

responden ketiga dan

keempat menunjukan

tingkatkecemasan saat

tidak bermain atau

berhenti saat bermain

gameonline.
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