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betapa besarnya antuiasme para gamer di Indonesia dan juga
besarnya pangsa pasar games di Indonesia (ligagames.com,2015).
Berdasarkan uraian diatas maka dapat disimpulkan bahwa
Indonesia telah mengikuti perkembangan teknologi yang begitu
pesat, termasuk dalam menerima masuknya game online. Bisnis
warnet di Indonesia semenjak beberapa tahun terakhir terlihat
sangat pesat. Di beberapa warnet umumnya terlihat dipenuhi oleh

kalangan pelajar yang tak kelak selalu datang untuk menghabiskan
waktunya bermain game online dan terkadang mereka rela untuk
tidak masuk sekolah (bolos) hanya demi bermain game online
. Pengertian Game Online

Andrew Rollings dan Emest Adams (dalam kurniawan
2017:99) menjelaskan bahwa game online lebih tepat disebut
sebagai sebuah teknologi dibandingkan sebagai sebuah genre atau
jenis permainan, sebuah mekanisme untuk menghubungkan pemain
bersama dibandingkan pola tertentu dalam sebuah permainan.
Pendapat tersebut memiliki makna bahwa game online bukan
hanya sekedar sebuah permainan sederhana melainkan sebuah
kemajuan teknologi yang mengedepankan mekanisme untuk dapat
menghubungkan antar pemain. Berdasarkan pendapat ahli tersebut
dapat disimpulkan bahwa game online merupakan suatu bentuk
permainan yang dapat dimainkan oleh banyak pemain melalui

koneksi internet.
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3. Definisi Kecanduan Game Online
Menurut Severin (dalam Giandi 2012:7) menjelaskan
sebagai berikut: Game online adalah salah satu perkembangan dari
game komputer biasa yang merupakan salah satu produk penjualan
berbasis internet yaitu fasilitas penyedia jasa hiburan berupa
permainan yang dapat diakses secara online dan pemainnya dapat
berkomunikasi secara langsung (real time) dan terhubung antara

satu dengan lainnya.

Dari definisi mengenai kecanduan game online maka,
peneliti dapat menyimpulkan bahwa definisi game online adalah
permainan berbasis internet yang dapat menghubungkan pemain
secara langsung dan apabila digunakan secara berebihan maka akan
timbul dampak negatif

4. Aspek-aspek Kecanduan Game Online

Menurut Young (dalam Dewi 2016:223) aspek-aspek
kecanduan internet meliputi beberapa hal berikut ini:

Perhatian tertuju pada aktivitas online ingin bermain
internet dalam jumlah waktu yang semakin meningkat untuk
mendapatkan kepuasan, tidak dapat mengontrol, mengurangi atau
menghentikan kegiatan berinternet, merasa gelisah, tertekan, lekas
marah ketika mengurangi atau menghentikan penggunaan internet.
Online lebih lama dari waktu yang direncanakan. Menjadikan

internet sebagai cara untuk melepaskan diri dari berbagai
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permasalahan atau melepaskan diri dari perasaan yang tidak
menyenangkan. Kembali menggunakan internet walaupun sudah
banyak menghabiskan kecenderungan untuk menarik diri ketika
offline. Berani mengambil resiko kehilangan hubungan dengan
orang terdekat, pekerjaan, pendidikan, atau karir karena bermain
internet. Berbohong terhadap anggota keluarga untuk mengurangi
tingkat hubungan bermain internet.

Menurut Lemmens Valkenburk and Peter (dalam
Masyita 2016: 34), mengembangkan aspek-aspek tersebut menjadi
7 dimensi, antara lain:
a. Salience (Arti)

Aspek dimana bermain game menjadi kegiatan yang paling
penting dalam kehidupan seseorang dan mendominasi
pikirannya (keasyikan), perasaan, dan perilaku (penggunaan
yang berlebihan). Pemain gameakan selalu terpikir dengan
game online yang sedang dimainkan karena telah menjadi salah
satu hal yang penting baginya, schingga sebagian besar waktu
luangnya akan digunakan untuk bermain game online.

b. in Tolerance

Aspek yang berkaitan dengan proses di mana seseorang

mulai bermain game lebih sering, sehingga secara bertahap

membangun jumlah waktu yangdihabiskan untuk game. Pemain
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Barangsiapa ingin mencapai masalah-masalah dunia, capailah dengan ilmu.
Barangsiapa ingin mencapai masalah-masalah akhirat, capailah dengan ilmu.

Dan barangsiapa yang ingin mencapai dua-duanya, capailah dengan ilmu.

Kupersembahkan karya ini untuk:

Seluruh keluarga, saudara, sahabat, dan rekan-rekan yang telah mendukung
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kesulitan menghentikan aktivitas bermain game online dan
bahkan menambah waktu bermainnya.
. Mood Modification (Modifikasi Mood)
Dimensi ini sebelumnya diberi label euphoria, mengacu

'

pada 'buzz' atau 'tinggi' yang berasal dari suatu kegiatan.
Namun, modifikasi suasana hati juga dapat mencakup penenang

dan-atau perasaan santai yang terkait dengan pelarian dari

permasalahan dan stres, yang menjadi pengalaman subjektif
seseorang akibat bermain game. Pemain game onlineakan
merasakan suatu perubahan mood yang meningkat dan
membaik ketika ia mulai bermain gameonline.

. Relapse (Pengulangan)

Aspek ini berkaitan dengan kecenderungan pemain untuk
berulang kali kembali ke pola awal dari bermain game Pola
bermain yang berlebihan dengan cepat dipulihkan setelah
periode pantang atau kontrol. Ketika pemain game online
berusaha untuk mengurangi waktu bermainnya, pada
tahapkecanduan pemain akan selalu kembali ke pola awal dan
gagal dalam usahanya untuk mengurangi waktu maupun
intensitas bermainnya.

Withdrawal (Penarikan)
Aspek ini berkaitan dengan adanya emosi tidak

menyenangkan dan-atau efek fisik yang terjadi ketika bermain
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game tiba-tiba berkurang atau dihentikan. Oleh karena itu
pemain game onlineakan semakin kesulitan dalam menarik
dirinya dari kebiasaan bermain game online yang berlebihan.
f. Conflict (Konflik)
Aspek ini mengacu pada semua konflik antar pribadi
dihasilkan dari bermain game yang berlebihan. Konflik terjadi
antara pemain dan orang-orang di sekitarnya Konflik dapat

mencakup argumen dan pengabaian atau juga kebohongan.
Ketika pemain dalam tahap kecanduan, mereka akan
mengabaikan kehidupan sosialnya demi fokus pada aktivitas
gamingnya. Hal tersebut tentu saja membuatnya memiliki
konflik dengan orang-orang disekitarnya.

g. Problem (Masalah)

Aspek ini mengacu pada masalah yang disebabkan karena
bermain game berlebihan Masalah dengan lingkungan sosial
maupun yang timbul dalam diri individu, seperti kontlik
intrapsikis dan perasaan subjektif dari hilangnya kontrol.
Masalah-masalah yang dapat dihadapi oleh pecandu game
online dapat bersifat fisik maupun sosial.

5. Indikator Kecanduan Game Online
Menurut Lee (dalam Suplig 2017:182) mengemukakan
bahwa terdapat empat komponen, indikator yang menunjukkan

seseorang kecanduan game oiline, yakni:
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Abstrak

Yusuf Yuli Bachtiar: Studi Deskripstif Pola Kecanduan Game Online Siswa
Kelas XI SMAN 1 Plosoklaten Tahun Pelajaran 2017/2018, Skripsi, Bimbingan
dan Konseling, FKIP UN PGRI Kediri, 2019.

Kata kunci : kecanduan, game online

Penelitian ini dilatarbelakangi hasil pengamatan dan pengalaman peneliti
selama PPL, bahwa siswa kelas XI SMAN Plosoklaten yang mengangalami
kecanduan game online. akibatnya berpengaruh terhadap minat belajar siswa yang
menjadikan minat belajarnya berkurang akibatnya siswa lebih menghabiskan
waktu untuk bermain game online, bermalas-malasaan dalam kegiatan di sekolah
maupun kegiatan di rumah. Permasalahan penelitian ini adalah mengenai studi
deskriptif pola kecanduan game online siswa kelas XI SMAN Plosoklaten.
penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif. dengan populasi
seluruh siswa kelas XI Tahun Pelajaran 2017/2018, pengambilan sampel ini
menggunakan teknik purposive sampling dan diambil 4 siswa untuk mewakili
penelitian ini.

Dari hasil analisis data yang sudah didapatkan dari informan pola
kecanduan yang dialami siswa sudah terlalu cenderung merugikan siswa. siswa
cenderung bermain game secara berlebihan, tidak menghiraukan waktu mereka
memainkanya entah itu waktu di sekolah saat pelajaran maupun di rumah sehari-
hari. Sehingga dampak yang dialami terlalu menganggu aktivitas belajar siswa,
timbul rasa emosional yang tinggi, tindakan fisik dan rasa toleransi menurun.
harapan dari guru Bimbingan dan Konseling adalah siswa dapat memanjemen
waktu yang lebih baik.

Berdasarkan hasil penelitian ini, semoga menambah keilmuan bimbingan
dan koneling dalam memberikan layanan, saran yang perlu dikemukakan adalah
hendaknya konselor sekolah dapat memberikan layanan bimbingan dan konseling
untuk para siswa agar lebih bisa mengontrol diri dan tidak berlebihan dalam setiap
melakukan kegiatan.
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Excessive use (Penggunaan yang berlebihan)

terjadi ketika bermain game online menjadi aktivitas yang
paling penting dalam kehidupan individu. Komponen ini
mendominasi pikiran individu (gangguan kognitif), perasaan
(merasa sangat butuh), dan tingkah laku (kemunduran dalam
perilaku sosial).
Withdrawal symptoms (Gejala dari pembatasan)

Withdrawal ~symptoms adalah perasaan yang tidak
menyenangkan karena penggunaan game online dikurangi atau
tidak dilanjutkan. Gejala ini akan berpengaruh pada fisik
pemain. Perasaan dan efek antara perasaan dan fisik akan
timbul, seperti pusing dan insomnia. Gejala ini juga
berpengaruh pada psikologisnya, misalnya mudah marah atau
moodiness.

Tolerance (toleransi)

merupakan proses di mana terjadinya peningkatan jumlah
penggunaan gante online untuk mendapatkan efek perubahan
dari mood. Kepuasan yang diperoleh dalam menggunakan
game online akan menurun apabila digunakan secara terus
menerus dalam jumlah waktu yang sama. Pemain tidak akan
mendapatkan perasaan kegembiraaan yang sama seperti jumlah

waktu pertama bermain sebelum mencapai waktu yang lama.
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d. Negative repercussion (Reaksi negatif)
komponen ini mengarah pada dampak negatif yang terjadi
antara pengguna game online dengan lingkungan di sekitarnya.
Komponen ini juga berdampak pada tugas lainnya seperti
pekerjaan, hobi, dan kehidupan social
6. Dampak Negatif Game Online
a. Menimbulkan kecanduan
Sebagian besar game yang beredar saat ini memang
didesain supaya menimbulkan kecanduan para pemainnya.
Semakin seseorang kecanduan pada suatu game maka pembuat
game semakin diuntungkan karena peningkatan pembelian
gold/tool/karakter dan sejenisnya semakin meningkat. Tapi
keuntungan produsen ini justru menghasilkan dampak yang
buruk bagi kesehatan psikologis pemain game.
b. Mendorong melakukan hal-hal negatif
Walaupun jumlahnya tidak banyak tetapi cukup sering kita
menemukan kasus pemain gamte online yang berusaha mencuri
ID pemain lain dengan berbagai cara. Kemudian mengambil
uang di dalamnya atau melucuti perlengkapannya yang mahal-
mahal. Kegiatan mencuri ID ini biasanya juga berlanjut pada
pencurian akun lain seperti facebook, email dengan
menggunakan keylogger, software cracking dll. Bentuk

pencurian ini tidak hanya terbatas pada pencurian id dan
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password tetapi juga bisa menimbulkan pencurian uang,
meskipun biasanya tidak banyak (dari uang SPP misalnya) dan
pencurian waktu, misalnya membolos sekolah demi bermain
game.
Terbengkalai kegiatan di dunia nyata

Keterikatan pada waktu penyelesaian tugas di game dan
rasa asik memainkannya seringkali membuat berbagai kegiatan

terbengkalai. Waktu beribadah, tugas sekolah, tugas kuliah

ataupun perkerjaan menjadi terbengkalai karena bermain game

atau memikirkannya.

. Perubahan pola makan dan istirahat

Perubahan pola istirahat dan pola makan sudah jamak
terjadi pada gamers karena menurunnya kontrol diri. Waktu
makan menjadi tidak teratur dan mereka sering tidur pagi demi

mendapat happy hour (internet murah pada malam-pagi hari).

7. Dampak Positif Game Online

a.

Menghilangkan Stress

Dampak positif yang paling umum dalam bermain game
online, ketika kita mempunyai masalah lalu sebagian orang
melampiaskannya dengan bermain game online, masalah pun
akan sedikit terlupakan karena kita fokus terhadap permainan

dalam game online yang kita mainkan.
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b. Menambah Konsentrasi
Sebuah penelitian di Inggris menyampaikan bahwa orang
yang suka memainkan game online memiliki daya konsentrasi
yang lebih tinggi, mereka juga memungkinkan untuk mampu
menyelesaikan beberapa tugas sekaligus. Selain itu, game online
juga mampu mengembangkan imajinasi setiap orang yang
memainkannya.

c. Meningkatkan Kinerja Otak
Terkadang beberapa permainan dalam game online sama
sepertinya juga sebagai bahan pembelajaran, sehingga apabila
kita tidak bermain games secara berlebihan maka juga akan
sedikit meningkatkan kinerja otak kita
d. Meningkatkan Pengetahuan Tentang Komputer
Biasanya dalam memainkan game online , pasti
membutuhkan komputer dan juga koneksi internet yang bagus,
maka dari itu para pencinta games pun mulai mencoba untuk
mencari berbagai komputer yang memiliki komponen yang
bagus, sehingga mereka pun mengerti bagaimana cara

membangun komputer agar menjadi lebih baik.
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BAB III

METODE PENELITIAN

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian

1.

Pendekatan Penelitian
Salah satu bagian penting dalam kegiatan penelitian adalah cara
yang digunakan dalam penelitian atau metode penelitian, dalam

metode penelitian diperlukan sebuah pendekatan yang akan digunakan
sebagai pijakan rangkaian pelaksanaan dalam penelitian. Pendekatan
yang digunakan pada penelitian ini adalah pendekatan kualitatif. Data
yang diperoleh dinyatakan dalam keadaan yang sebenarnya atau
sebagaimana adanya, tanpa ada rekayasa ataupun manipulasi. Dengan
maksud dari penelitian kualitatif ini adalah proses penelitian yang
menghasilkan data deskriptif berupa kata-kata tertulis atau lisan dari
perilaku diminati dari subyek yang diteliti, kemudian diarahkan pada
suatu latar belakang dan individu secara holistic

Menurut Sugiyono (2008:13) penelitian kualitatif adalah
metode penelitian yang digunakan untuk meneliti pada kondisi objek
ilmiah. Menurut Boghdan dan Biklen adalah sebagai berikut : (1)
qualitative research has natural setting at the direct source of data
and researcher it the key instrument (2) qualitative research is
descriptive. The data collected is in the form of words of pictures

rather than number (3) qualitative research are concerned with

20
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process rather than simply with outcomes or product (4) qualitative
research tend to analyze their data inductively (5) “meaning” is of
essential to the qualitative approach, Sugiyono (2011:13). Menurut
Ibid (13-14) karakteristik tersebut dapat dikemukakan bahwa
penelitian kualitatif : (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 kualitatif melakukan
analisis data secara induktif (5) penelitian kualitatif lenih menekankan
makna (data dibalik yang diamati)

Penelitian kualitatif dapat disimpulakan bahwa pendekatan
kualitatif adalah penelitian yang menghasilkan data deskriptif berupa
kata-kata atau lisan dari prilaku dari subyek yang diteliti yang aktivitas
masuk Kkesituasi yang menempatkan penelitian dalam suatu dunia

tertentu.

. Jenis Penelitian

Penelitian yang berjudul “Studi Deskripstif Pola Kecanduan
Game Online siswa kelas XI SMAN 1 Plosoklaten tahun 2017/2018”
merupakan jenis penelitian deskriptif kualitatif. Adapun jenis
penelitian yang dilakukan dalam penelitian ini adalah deskriptif.
Penelitian deskriptif pada umumnya dilakukan dengan tujuan utama,

yaitu menggambarkan secara sistematis fakta dan karakteristik objek
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atau suatu subjek yang diteliti secara tepat. Dalam perkembangan
akhir-akhir ini, metode penelitian deskriptif juga banyak dilakukan
oleh para peneliti karena dua alasan. Pertama, dari pengamatan empiris
didapat bahwa sebagian besar laporan penelitian dilakukan dalam
bentuk deskriptif. Kedua, metode deskriptif 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 sosial atau dominan satu dengan yang
lain, membuat prediksi, serta mendapatkan implikasi dari suatu
masalah yang ingin dipecahkan.

B. Kehadiran Peneliti

Sesuai dengan pendekatannya yang digunakan dalam penelitian ini,
yaitu penelitian kualitatif, kehadiran peneliti sangat penting dan diperlukan
secara optimal. Peneliti merupakan 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 serasi untuk penelitian kualitatif.

Peneliti di sini bertindak sebagai partisipan penuh atau sebagai
pengamat yang berperan secara lengkap, dalam hal ini menjadi anggota

penuh dari kelompok yang diamatinya. Dengan demikian, dapat
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memperoleh segala informasi yang dibutuhkan termasuk yang
dirahasiakan sekalipun. Kehadiran peneliti diketahui oleh subjek yang
dijadikan sumber penelitian, sehingga dalam pelaksanaan penelitian subjek
tidak merasa asing dengan peneliti, subjek dapat merasa nyaman selama
proses penelitian sehingga informasi dapat digali lebih mendalam oleh
peneliti.

. Tahapan Penelitian

Penelitian ini menggunakan tiga tahap, yaitu tahap pra-lapangan,
tahap pekerjaan lapangan, dan tahap analisis data.
1. Pertama, tahap pra-lapangan melakukan:
a. Menyusun rancangan penelitian.
b. Memilih lapangan penelitian, lapangan penelitian yang akan
digunakan adalah SMAN 1 Plosoklaten.
c. Mengurus perizinan lapangan penelitian yang akan digunakan,
dengan meminta izin kepada pihak Kepala SMAN 1 Plosoklaten.
d. Menjajaki dan menilai lapangan, dengan mencari sejumlah literatur
yang relevan mengenai SMAN 1 Plosoklaten.
e. Memilih dan memanfaatkan informan, melalui keterangan orang
yang berwenang dan wawancara pendahuluan.
f. Menyiapkan perlengkapan penelitian.
2. Kedua, tahap pekerjaan lapangan melakukan:
a. Memahami latar penelitian dan persiapan diri.

b. Memasuki lapangan :
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1) mengumpulkan data.
2) Pengambilan data dilakukan dengan cara wawancara
terhadap 4 sampel
3. Ketiga, tahap analisis data melakukan:
a. Mencatat yang menghasilkan catatan lapangan.
b. Mengumpulkan, memilah-milah, mengklasifikasikan,
mensintesiskan, membuat ikhtisar, dan membuat indeksnya.
D. Tempat dan Waktu Penelitian
1. Tempat Penelitian
Penelitian ini dilakukan di SMAN 1 Plosoklaten. Pemilihan
tempat disckolah ini berdasarkan hasil dari pengamatan selama Praktik
Pengalaman Lapangan (PPL) bahwa game online banyak terjadi di
SMAN 1 Plosoklaten, mulai dari kelas 10 sampai kelas 12 dari siswa
maupun siswi sering terjadi. Berdasarkan rekomendasi guru mapel dan
guru BK di temukan banyak siswa yang kecanduan game online.
2. Waktu Penelitian
Kegiatan penclitian yang berjudul ‘Studi Deskripstif Pola
Kecanduan Game Online siswa kelas XI SMAN 1 Plosoklaten tahun

2017/2018. Secara lengkap kegiatan-kegiatannya dapat dilihat pada

tabel di bawah :
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Jadwal Penelitian di SMAN 1 Plosoklaten Tahun Pelajaran 2017/ 2018

No

Kegiatan

Bulan

September Oktober November

Desember Januari Februari

2)3[4)1[2|3]4[1[2]3]4

Pengajuan tema proposal

Pengajuan judul proposal

Penyusunan bab I

Penyusunan bab 1T

Penyusunan bab 11T

Penyusunan Instrumen penelitian

Uji coba instrumen

Penelitian

o oo [ fu e |w || =

Penyusunan laporan

E. Sumber Data

Data dalam penelitian ini adalah semua data dan informasi yang

diperoleh dari wawancara, observasi, dokumentasi dan pengamatan pada

saat peneliti melakukan Praktik Pengalaman Lapangan (PPL). Sumber

data dalam penelitian ini dibagi menjadi dua yaitu sumber primer dan

sumber sekunder. Sumber primer terdiri dari empat responden yaitu subjek

1 (S1), subjek 2 (S2).subjek 3(S3), subjek 4 (54). Kemudian sumber

sckunder berupa data dokumentasi dan observasi. Berikut adalah koding

data sumber data penelitian.

Tabel 3.2 sumber data primer

NO SUBJEK
1. Ad
2. GL
3. NV
4. Al

KODE

AD/17/Oktober/2017/09.00
GL/19/0Oktober/2017/09.00
NV/22/Oktober/2017/09.00
AJ /17/Oktober/2017/09.00

KETERANGAN
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F. Prosedur Pengumpulan Data

Prosedur yang digunakan dalam penelitian ini adalah:

1.

Observasi dan memilih subyek dengan tujuan untuk memenuhi
kriteria yang telah ditetapkan sekaligus mengetahui kesediaan
subyek untuk terlihat lebih jauh pada permasalahan yang akan

diteliti.

. Wawancara untuk mendapatkan informasi secara lisan atau

pendapat langsung dari seseorang atau narasumber. Sesuai dengan
rencana yang digunakan dalam penelitian ini yaitu studi kasus,
maka pedoman wawancara tidak terstruktur, yaitu pedoman
wawancara yang hanya memuat garis besar yang diwawancarai.
Dengan wawancara ini kreatifitas pewawancara sangat diperlukan.

Hasil wawancara banyak bergantung pada pewawancara.

. Dokumentasi untuk mengumpulkan data dari sumber noninsasi,

sumber ini terdiri dari dokumen, rekaman, buku harian buku
pribadi siswa. Melalui dokumentasi ini peneliti mengumpulkan

data-data yang diperlukan yang ada ditempat atau lokasi penelitian.

G. Teknik Analisis Data

Analisis data merupakan salah satu langkah penting dalam

memperoleh temuan-temuan hasil penelitian. Teknik analisis data yang

dipergunakan dalam penelitian ini adalah teknik diskriptif dengan

membuat gambaran yang dilakukan dengan cara :
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a. Reduksi data atau penyederhanaan (data reduction). Reduksi data
adalah proses pemilihan, pemusatan perhatian pada penyederhanaan,
pengobservasian, dan transformasi data mentah/data kasar yang
muncul dari catatan-catatan tertulis dilapangan. Untuk mempermudah
data maka dibuat koding data seperti dibawah ini.

Tabel 3.3 sumber data primer

NO | SUBJEK | KODE KETERANGAN

1. AD AD/17/Oktober/2017/09.00 | Excessive use
Whitdawal simptoms
Tolerance

Negative repercussion

2. GL GL/19/0ktober/2017/09.00 | Excessive use
Whitdawal simptoms

Tolerance

Negative repercussion

3. NV NV/22/Oktober/2017/09.00 | Excessive use
Whitdawal simptoms
Tolerance

Negative repercussion

4. Al AJ/17/0ktober/2017/09.00 | Excessive use
Whitdawal simptoms
Tolerance

Negative repercussion
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b. Paparan/sajian data (data display) adalah proses penyusunan informasi
yang kompleks dalam bentuk sistematis, sehingga menjadi bentuk
yang sederhana serta dapat dipahami maknanya

¢. Penarikan kesimpulan adalah langkah terakhir yang dilakukan peneliti
dalam menganalisis data secara terus menerus baik pada saat
pengumpulan data atau setelah pengumpulan data.

Dalam penelitian kualitatif penarikan kesimpulan tersebut dengan

cara induktif, yang mana peneliti berangkat dari kasus-kasus yang
bersifat khusus berdasarkan pengalaman nyata kemudian dirumuskan
menjadi model, konsep, teori, prinsip, definisi yang bersifat umum.
Dengan kata lain, penarikan kesimpulan secara induktif adalah proses
proses penelitian yang diawali dengan mengumpulkan data dan

kemudian mengembangkan suatu teori dari data-data tersebut.

H. Pengecekan Keabsahan Temuan

Uji keabsahan data dalam penelitian kualitatif meliputi
beberapa pengujian. Dalam penelitian ini peneliti menggunakan uji
credibility atau uji kepercayaan terhadap uji penelitian. Uji keabsahan
data ini diperlukan untuk menentukan absah atau tidaknya suatu
temuan atau data yang dilaporkan peneliti.

Setelah data terkumpul dan dianalisis, proses selanjutnya
adalah pengecekan keabsahan data. Uji keabsahan data dalan

penelitian kualitatif melipti beberapa pengujian. Dalam penelitian ini





image284.png
42

peneliti menggunakan uji credibility atau menguji kepercayaan
terhadap uji penelitian. Uji keabsahan data ini diperlakukan untuk
menentukan absah atau tidaknya suatu temuan atau data yang
dilaporkan peneliti.

Penelitian ini peneliti menggunakan uji keabsahan data dengan
menggunakan teknik triangulasi. Triangulasi adalah teknik
pemeriksaan keabsahan data yang memanfaatkan sesuatu yang lain.

Menurut Denzin (dalam Moleong, 2012 :330) membedakan empat
macam Triangulasi sebagai teknik pemeriksaan yang memanfaatkan
penggunaan sumber, metode, dan teori.

I. Triangulasi dengan sumber berarti membandingkan dan
mengecek balik derajat kepercayaan suatu informasi yang di
peroleh melalui waktu dan alat yang berbeda dalam penelitian
kualitatif Patton (dalam Moleong 2012 :331)

2. Triangulasi dengan metode, menurut Patton (dalam, Moleong
2012: 329), terdapat dua strategi, yaitu : (1) pengecekan derajat
kepercayaan penemuan hasil penelitian beberapa teknik
pengumpulan data dan (2) pengecekan de rajat kepercayaan
beberapa sumber data dengan metode yang sama.

3. Triangulasi dengan teori, menurut Lincoln dan Guba (dalam
Moleong, 2012: 307), berdasarkan anggapan bahwa fakta tidak
dapat diperiksa derajat kepercayaannya dengan satu atau lebih

teori. Jadi, triangulasi berarti cara terbaik untuk menghilangkan





image285.png




image25.png




image286.png




image287.png




image288.png




image289.png




image290.png




image291.png




image292.png




image293.png




image294.png




image295.png




image26.png




image296.png




image297.png




image298.png




image299.png




image300.png




image301.png




image302.png




image303.png




image304.png




image305.png




image27.png




image306.png




image307.png




image308.png




image309.png




image310.png




image311.png




image312.png




image313.png




image314.png




image315.png




image28.png




image316.png




image317.png




image318.png
43

perbedaan-perbedaan konstruksi kenyataan yang ada dalam

konteks suatu studi sewaktu pengumpulan data tentang berbagai

kejadian dan hubungan dari berbagai pandangan. Dengan kata

lain bahwa dengan triangullasi, peneliti dapat me- recheck

temuannya denngan jalan membandingkannya dengan berbagai

sumber, metode, atau teori.

Tabel 3.4

Kisi kisi pedoman observasi dan wawancara

No Aspek Indikator Prediktor Keterangan
1. | Kecandan Saliance a. Game online
Game Online mendominasi

kognitif, afektif dan

tingkah laku

Tolerance a. Ketidakmampuan
siswa mengatur waktu
dalam bermain game
online

b. Peningkatan intensitas
aktivitas bermain
game online secara
progresif untuk
mendapatkan efek

kepuasan
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Mood

modification

Perubahan emosi yang
menguatkan  perilaku

aktivitas adiktifnya

Relapse

Pengulangan bermain
game online karena

tidak bisa mengontrol

diri

Withdrawal

Adanya emosi tidak
menyenangkan

apabila game online
dihentikan secara tiba-

tiba

Conflict

Konflik interpersonal
Hubungan pribadi
(Teman, Keluarga dll)
Aspek pendidikan

Aktivitas sosial

. Konflik intrapsikis

Problem

. Akibat dari kecanduan

game  online  yang
sudah tidak terkontrol

lagi
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BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

D. Deskripsi Setting/ Lokasi Penelitian

Peneliti melakukan penelitian di SMAN 1 Plosoklaten yang
beralamatkan di desa kawedusan kecamatan plosoklaten kabupaten kediri
jawa timur.Bangunan fisik di SMAN 1 Plosoklaten bercorak bangunan
Belanda dimana jendela-jendelanya yang besar dan langit-langit ruangan
yang tinggi. Kondisi lingkungan di area SMAN 1 Plosoklaten sangat
bersih dengan suasana teduh dan halaman teras kelas yang sangat luas.
Terdapat 25 ruangan kelas yang sudah dilengkapi dengan LCD Proyektor.
Taman-taman juga tersedia di dekat aula dan di bagian belakang sekolah
sebagai tempat alternatif untuk belajar kelompok dengan suasana yang
nyaman dan diiringi pohon-pohon yang rindang. Suasana schari-hari di
sckolah tersebut sangat aman, tertib, dan menjunjung tinggi nilai etika dan
kedisipilinan. Peneliti juga memandang bahwa elemen-elemen di sekolah
tersebut, baik guru maupun siswa, sangat mengedepankan nilai
keramahtamahan dan kesopanan dalam berkomunikasi satu sama lain. Dan
dalam keseharian siswa dilatih untuk selalu berdisiplin dan menghargai
waktu.

Alasan peneliti memilih lokasi tersebut adalah berdasarkan hasil
dari saya PPL 2 bahwa masih banyak siswa-siswa yang kecanduan game

online saat proses belajar. Peneliti dapat mengakses lokasi tersebut

32
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berdasarkan prosedur-prosedur yang telah dilaksanakan. Pada prosedur
awal, peneliti perlu mendapat persetujuan dari Dosen Pembimbing 1 dan
Dosen Pembimbing 2 terlebih dahulu. Kemudian peneliti mengurus surat
izin penelitian di Lembaga Peneclitian dan Pengabdian Pada Masyarakat
(LPPM) Universitas Nusantara PGRI Kediri. Selanjutnya pada prosedur
akhir, peneliti menyerahkan surat izin penelitian kepada pihak SMAN 1
Plosoklaten untuk ditindaklanjuti dan meminta izin kepada guru BK di

SMAN 1 Plosoklaten. Kemudian setelah disetujui oleh pihak sekolah dan
guru BK, peneliti diperkenankan untuk melakukan penelitian di sekolah

tersebut.

. Deskripsi Data Hasil Penelitian

Deskripsi hasil penelitian ini diperolah dari hasil wawancara
mendalam, observasi dan dari hasil catatan lapangan dengan 4 orang
siswa. Berdasarkan banyaknya obyek yang mendukung proses penelitian
ini, maka informasi dari obyek-obyek tersebut akan lebih mudah
dikategorikan jika masing-masing obyek diberikan kode tersendiri.
Sehingga peneliti memberikan label tersendiri pada obyek-obyek yang
mendukung penelitian sebagai berikut :

AD  =AD/17.10.2018
GL  =GL/17.102018
NV =NV/17.10.2018

Al =AJ/17.10.2018
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Keterangan tersebut dapat memperjelas deskripsi data hasil penelitian
yang telah dilakukan peneliti sebagai berikut :

. Deskripsi excessisve use (penggunaan yang berlebihan) siswa kelas XI
SMAN 1 Plosoklaten tahun 2017/2018 yang kecanduan bermain game
online

Berdasarkan data diperoleh gambaran deskripsi excessisve use
(penggunaan yang berlebihan) dalam berbagai aspek. Responden 1

menjelaskan berdasarkan petikan wawancara sebagai berikut. Seperti
kutipan wawancara dengan siswa “Sering banget bisa seharian kalau
libur kalau hari biasa ya 3-4 jam ** (AD/17.10.2018). berdasarkan paparan
tersebut maka dapat dimaknai bahwa siswa terlalu menghabiskan waktu
bermain game online. Pengunaan game online tersebut melebihi waktu
sehingga melupakan waktu belajar.

Data kedua diperoleh gambaran deskripsi excessisve use
(penggunaan yang berlebihan) yang agak berbeda dengan responden
pertama. Responden 2 menjelaskan berdasarkan petikan wawancara
sebagai berikut. Seperti kutipan wawancara dengan siswa “Seminggu bisa
4 kali dalam durasi 9 jam"” (GL/17.10.2018). berdasarkan paparan tersebut
maka dapat dimaknai pengunaan game online sangat berlebihan. Yang
mengakibatkan proses belajar berkurang.

Data responden ketiga juga menjelaskan deskripsi excessisve use
(penggunaan yang berlebihan) dalam konteks yang berbeda. Responden 3

menjelaskan berdasarkan petikan wawancara sebagai berikut. Seperti
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kutipan wawancara dengan siswa “Sehari bisa main 2/3 kali bermain
dengan durasi 3 sampai 4 jam” (NV/17.10.2018) berdasarkan paparan
tersebut maka dapat dimaknai siswa dalam mengunakan game online
tersebut secara berlebihan. Hal ini mengakibatkan konsentrasi belajar
berkurang.

Kemudian responden 4 berdasarkan hasil wawancara diperoleh
gambaran deskripsi excessisve use (penggunaan yang berlebihan) dalam

berbagai aspek. Responden 4 menjelaskan berdasarkan petikan wawancara
sebagai berikut. Seperti kutipan wawancara dengan siswa “Sehari bisa
main 2/3 kali bermain. Dengan durasi 2/3 jam” (AJ/17.10.2018)
berdasarkan paparan tersecbut maka dapat dimaknai siswa masih
mengunakan sarana tersebut dengan berlebihan sehingga waktu belajar
siswa kurang.

Dari keempat kutipan wawancara dari siswa dapat disimpulakan
“excessisve use (penggunaan yang berlebihan) siswa kelas XI SMAN 1
Plosoklaten tahun 2017/2018 yang kecanduan bermain game online”
bahwa siswa mengunakan waktu untuk bermain game online pengunaan
waktu berlebihan sehingga waktu belajar siswa kurang efektif. Sajian data
terkait excessisve use (penggunaan yang berlebihan) siswa kelas XI

SMAN 1 Plosoklaten tahun 2017/2018 dapat dilihat pada tabel berikut.
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Tabel 4.1 excessisve use

No Rel::c:::en Durasi Dampak Proses belajar
1 AD 3-4 jam melupakan waktu belajar
2 GL 4x 9 jam/ proses belajar berkurang
minggu
3 NV 3-4 jam konsentrasi belajar berkurang
4 Al 2/3 jam waktu belajar siswa kurang efektif

6. Deskripsi withdrawal symptomps (gejala dari pembatasan) siswa

kelas XI SMAN 1 Plosoklaten tahun 2017/2018 yang kecanduan

bermain game online.

Berdasarkan data diperoleh gambaran deskripsi withdrawal
symptomps (gejala dari pembatasan) dalam berbagai aspek.
Responden 1 menjelaskan berdasarkan petikan wawancara sebagai
berikut. Seperti kutipan wawancara dengan siswa “Yaa ada
Jjengkelnya dan  pernah  sayva  membanting hp  saya.”(
AD/17.10.2018) berdasarkan paparan tersebut maka dapat
dimaknai bahwa siswa bermain game online berlebihan
mengakibatkan terjadinya kontak emosi verbal seperti membanting
hp siswa tersebut.

Data responden kedua menjelaskan gambaran deskripsi
withdrawal symptomps (gejala dari pembatasan) yang agak
berbeda dari responden sebelumnya. Responden 2 menjelaskan
berdasarkan petikan wawancara sebagai berikut. Seperti kutipan
wawancara dengan siswa “ pernah saya pukul pak, karena teman

saya menganggu saya saat bermain yang mengakibatkan saya
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kalah”( GL/17.10.2018). berdasarkan paparan tersebut maka dapat
dimaknai siswa keseringan bermain game online yang
mengakibatkan siswa mempunyai emosi yang berlebihan.
Kemudian responden ketiga menjelaskan  deskripsi
withdrawal symptomps (gejala dari pembatasan) dalam berbagai
aspek. Responden 3 menjelaskan berdasarkan petikan wawancara

sebagai berikut. Seperti “pernah saya membentak orangtua saya

pak ketika  saya diingatkan untuk belajar “(NV/17.10.2018).
berdasarkan paparan tersebut maka dapat dimaknai siswa menjadi
mempunyai sifat emosi ketika saat bermain game online diingatkan
oleh orangtuanya untuk belajar.

Responden keempat menunjukan deskripsi withdrawal
symptomps (gejala dari pembatasan) dalam pengunaan game
online. Responden 4 menjelaskan berdasarkan petikan wawancara
sebagai berikut. Seperti kutipan wawancara dengan siswa “ pernah
sampai berantem pak “(AJ/17.10.2018).  berdasarkan paparan
tersebut maka dapat dimaknai siswa emosi saat ada teman yang
meingatkannya untuk belajar.

Dari keempat kutipan wawancara dari siswa dapat
disimpulakan “Deskripsi  withdrawal symptomps (gejala dari
pembatasan) siswa kelas X SMAN 1 Plosoklaten tahun 2017/2018

yang kecanduan bermain game online”. Bahwa siswa menjadi
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memiliki rasa emosi yang berlebihan. Saat orang di sekitarnya

meingatkan siswa untuk belajar.

Tabel 4.2 Withdrawal Symptomps

No Nama Responden Dampak Perilaku

1 AD siswa terlalu emosi saat ada yang menegur
saat bermain dan mengakibatkan siswa
memambanting hp siswa tersebut.

2 GL siswa mempunyai emosi yang berlebihan
sambil memukul.

3 NV emosi ketika saat bermain game online
diingatkan oleh orangtuanya untuk belajar.

4 Al emosi saat ada teman yang meingatkannya

untuk belajar.

. Deskripsi Tolerance (ketidakimmampuan siswa mengatur waktu) siswa
kelas XI SMAN 1 Plosoklaten tahun 2017/2018 yang kecanduan
bermain game online.

Berdasarkan data responden yang diperoleh responden pertama
menjelaskan deskripsi Tolerance (Ketidakmampuan Siswa Mengatur
Waktu) saat bermain game online. Responden 1 menjelaskan
berdasarkan petikan wawancara sebagai berikut.” Ya kadang belajar
kadang enggak, ga ada pengelolaan pak..belum lagi ortu menyuruh
saya bersih-bersih rumah saat main game online” (AD/17.10.2018).
berdasarkan paparan tersebut maka dapat dimaknai siswa belum bisa

mengelola waktu belajar yang ideal dan waktu bermain yang tepat.

Kemudian data yang diperoleh responden kedua deskripsi

Tolerance ( Ketidakmampuan Siswa Mengatur Waktu ) saat bermain
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game online. Responden 2 menjelaskan berdasarkan petikan
wawancara sebagai berikut. “Masih binggung pak , kadang mau
belajar tapi diajak bermain teman.”( GL/17.102018) berdasarkan
paparan tersebut maka dapat dimaknai siswa lebih mengutamakan
ajakan teman untuk bermain dibanding belajar.

Selanjutnya responden ketiga diperoleh deskripsi tentang
Tolerance (Ketidakmampuan Siswa Mengatur Waktu ) saat bermain

game online. Responden 3 menjelaskan berdasarkan petikan
wawancara sebagai berikut. Seperti kutipan wawancara dengan siswa
“Biasanya saat belgjar jenuh saya bermain game pak’(
NV/17.10.2018). berdasarkan paparan tersebut maka dapat dimaknai
siswa belum mempunyai cara mengatur waktu dengan mengunakan
waktu bermain disaat jenuh saat proses belajar.

Kemudian  responden  keempat berdasarkan  hasil
wawancara gambaran deskripsi Tolerance (Ketidakmampuan Siswa
Mengatur Waktu) dalam bermain game online. Responden 4
menjelaskan berdasarkan petikan wawancara sebagai berikut. Seperti
kutipan wawancara dengan siswa “Sering kesulitan pak....lah mau
gimana lagi tetangga saya depan rumah selalu ngajakin mabar ML
terus, aku kan gak enak nolaknya. hehehe “(AJ/17.10.2018).
berdasarkan paparan tersebut maka dapat dimaknai siswa masih

kesulitan dalam mengatur waktu untuk bermain dan belajar.
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Dari hasil wawancara dari siswa ditarik kesimpulan bahwa
hampir semua siswa mengalami kesulitan dan kebinggungan dalam
mengatur kapan waktu untuk bermain game online dan kapan untuk
belajar. Semua responden cenderung lebih mementingkan game online
daripada belajar. Data tersebut dapat tersaji pada bagian di bawah ini.

Tabel 4.3 Tolarance

No Nama Responden Dampak belajar

1 AD siswa belum bisa mengelola waktu belajar
kapan dan waktu bermain kapan

2 GL siswa lebih mengutamakan ajakan teman
untuk bermain dibanding belajar.

3 NV siswa belum mempunyai cara mengatur
waktu dengan mengunakan waktu bermain
disaat jenuh saat proses belajar.

4 Al siswa masih kesulitan dalam mengatur

waktu untuk bermain dan belajar.

. Deskripsi negative repercussion (tingkat kecemasan) siswa kelas XI

SMAN 1 Plosoklaten tahun 2017/2018 yang kecanduan bermain game

online.

a.

Negative repercussion (tingkat kecemasan)

Berdasarkan data diperoleh dari responden pertama gambaran
deskripsi Negative repercussion (tingkat kecemasan)dalam berbagai
aspek. Responden | menjelaskan berdasarkan petikan wawancara
sebagai berikut. Seperti kutipan wawancara dengan siswa “Enggak
sitapi  kalo maen sampe malem siangnya ngantuk haha,(

AD/17.10.2018)" berdasarkan paparan tersebut maka dapat dimaknai
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siswa merasakan pusing dan gelisah saat tidak bermain game online

dan mengakibatkan mengantuk setelah bermain sampai larut malam.

Berdasarkan data dari penjelasan responden kedua deskripsi
negative repercussion (tingkat kecemasan) dalam berbagai aspek.
Responden 2 menjelaskan berdasarkan petikan wawancara sebagai
berikut. Seperti kutipan wawancara dengan siswa “kebinggungan ketika
tidak bermain game online dan merasa resah saat tidak bermain
karena digame tersebut jika tidak memainkan game tersebut peringkat
atau rank game tersebut menwrun.”(GL/17.10.2018). berdasarkan
paparan tersebut maka dapat dimaknai siswa merasakan gelisah saat
tidak bermain gamte online.

Kemudian data responden ketiga deskripsi Negative repercussion
(tingkat kecemasan)dalam berbagai aspek. Responden 3 menjelaskan
berdasarkan petikan wawancara sebagai berikut. Seperti kutipan
wawancara dengan siswa “cemas dan binggung jika tidak memainkan
game online.dan ketika  tidak bisa bermain game online pernah
melakukan hal yang negatif sehingga dapat memainkannya’'(
NV/17.102018). Berdasarkan paparan tersebut maka dapat dimaknai
siswa sering gelisah sehingga melakukan hal negatif.

Berdasarkan data responden keempat juga menjelaskan deskripsi
Negative repercussion (tingkat kecemasan)dalam berbagai aspek.
Responden 4 menjelaskan berdasarkan petikan wawancara scbagai

berikut “ketika belajar tidak berfokus ke pelajaran, melainkan ke game
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online tersebut. Karena waktu bermain game online tersebut siswa
masih bermain dan binggung ketika game online tersebut terputus/
tidak sampai selesai”.( AJ/17.10.2018) . Berdasarkan paparan tersebut
maka dapat dimaknai siswa cemas ketika game tersebut belum selesai
dan tidak terfokus ke pelajaran

Dari keempat kutipan wawancara siswa memiliki tingkat
kecemasan yang tinggi. Menjadikan siswa tidak fokus dan mengikuti

pembelajaran  disekolah maupun belajar dirumah. Siswa lebih

cenderung bermain game online dari pada mengunakan waktu dan
fokus dalam belajar. Penjelasan data keempat responden dapat
disimpulkan pada table tersebut.

Tabel 4.4 negative repercussion

No Nama Responden Dampak belajar

1 AD siswa merasakan pusing dan gelisah saat
tidak  bermain game online dan
mengakibatkan mengantuk setelah bermain
sampai larut malam.

2 GL siswa merasakan gelisah saat tidak bermain
game online.

3 NV siswa sering gelisah sehingga melakukan hal
negatif.

4 Al siswa cemas ketika game tersebut belum

selesai dan tidak terfokus ke pelajaran

F. Interprestasi dan Pembahasan
1. Intepretasi
a. Deskripsi excessisve use (penggunaan yang berlebihan) siswa kelas
XI SMAN 1 Plosoklaten tahun 2017/2018 yang kecanduan

bermain game online
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Merujuk kepada pembahasan sebelumnya terkait deskripsi data
maka hal ini dijadikan landasan untuk proses interprestasi data
responden satu menjelaskan bahwa game online membuat siswa
menjadi lupa akan waktu belajar.Hal ini dapat dimaknai sebagai siswa
tergolong penguna game online dalam kategori sedang. Responden
kedua menjelaskan bahwa game online proses belajar berkurang. Hal
ini dapat dimaknai sebagai siswa tergolong penguna game online yang
berkategori melebihi pengunaan berlebihan. Selanjutnya responden
ketiga menjelaskan bahwa game online mengakibatkan konsentrasi
belajar siswa kurang. Dari hal ini dapat dimaknai sebagai siswa
tergolong penguna ganie online dalam kategori sedang, kemudian dari
responden keempat menjelaskan bahwa game online membuat waktu
belajar siswa kurang efektif.hal ini siswa tergolong penguna game
online dalam kategori sedang.

Proses interprestasi yang sudah dilakukan terhadap masing-
masing responden dapat ditarik makna bahwa excessive use siswa
kelas XI SMAN 1 Plosoklaten tahun 2017/2018 menunjukan tingkat
yang berbeda-beda. Hal ini dapat disimpulkan bahwa siswa yang
kecanduan game online berdasarkan pengunaan yang berlebihan
masuk dalam ketegori sedang yanitu ditunjukan oleh responden

pertama, ketiga dan keempat.
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Tabel 4.5 interpretasi excessisve use

No Nama Durasi Dampak Proses Interpretasi
Responden belajar
1 AD 3-4 jam melupakan waktu Kecanduan sedang
belajar
2 GL 4x 9 jam/ proses belajar Kecanduan tinggi
minggu berkurang
3 NV 3-4 jam konsentrasi  belajar Kecanduan sedang
berkurang
4 2/3 jam waktu belajar siswa Kecanduan sedang
kurang efektif

b. Deskripsi withdrawal symptomps (gejala dari pembatasan) siswa

kelas XI SMAN 1 Plosoklaten tahun 2017/2018 yang kecanduan
bermain game online.

Interprestasi dari deskripsi withdrawal symptomps (gejala dari
pembatasan) yang terjadi pada siswa akan dijabarkan dalam bahasan
ini. Responden pertama ditemukan bahwa siswa terlalu emosi saat ada
yang menegur dan langsung membanting hpnyahal ini dapat
diinterpretasi kan bahwa ketika siswa dibatasi untuk bermain game
online siswa akan emosi disertai tindakan fisik yang ditunjukan dengan
membanting hp. Kemudian responden kedua ditemukan bahwa siswa
mempunyai emosi yang berlebihan disertai dengan tindakan fisik yang
terlalu berlebihan. hal ini dapat diinterpretasikan bahwa siwa
mempunyai tingkat emosi yang tinggi sehingga terjadi tindakan fisik
yakni pemukulan kepada temannya yang meingatkan.

Responden ketiga ditemukan bahwa siswa emosi ketika saat

bermain game online diingatkan oleh orangtuanya untuk belajar.hal ini
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dapat diinterpretasikan bahwa ketika siswa diingatkan orangtuannya
untuk belajar siswa tersebut menjadi emosi. Selanjutnya responden
keempat bahwa siswa emosi saat temannya meingatkan untuk belajar,
hal ini dapat diinterpretasikan bahwa siswa mempunyai tingkat emosi
ketika diingatkan temannya untuk belajar.

Berdasarkan hasil interpretasi maka dapat disimpulkan bahwa
ada dua macam bentuk withdrawal symptomps yaitu emosi disertai

tindakan verbal dan emosi disertai tindakan fisik. emosi disertai

tindakan verbal ditunjakan oleh responden ketiga dan keempat
sedangkan emosi disertai tindakan fisik ditunjukan oleh responden
pertama dan kedua. Hal ini dapat dilihat pada sajian tabel berikut.

Tabel 4.6 interpretasi withdrawal symptomps

No Nama Deskripsi Interpretasi
Responden

1 AD siswa terlalu emosi saat ada emosi disertai
yang menegur saat bermain tindakan fisik
dan  mengakibatkan  siswa
memambanting  hp  siswa
tersebut.

2 GL siswa mempunyai emosi yang emosi disertai
berlebihan sambil memukul. tindakan fisik

3 NV emosi ketika saat bermain emosi disertai
game online diingatkan oleh tindakan verbal
orangtuanya untuk belajar.

4 Al emosi saat ada teman yang emosi disertai

meingatkannya untuk belajar. __tindakan verbal
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Deskripsi  Tolerance (ketidakmampuan siswa mengatur walktu)
siswa kelas XI SMAN 1 Plosoklaten tahun 2017/2018 yang
kecanduan bermain game online.

Responden pertama ditemukan bahwa siswa belum bisa
mengelola waktu belajar dan waktu bermain. hal ini dapat
diinterpretasikan bahwa siswa belum bisa mengatur waktu. Kemudian
responden kedua ditemukan bahwa siswa lebih mengutamakan ajakan

teman untuk bermain game online dibanding untuk belajar.hal ini
dapat diinterpretasikan bahwa siswa lebih mengutamakan ajakan
teman untuk bermain daripada untuk belajar.

Responden ketiga ditemukan bahwa siswa belum mempunyai
cara mengatur waktu dengan mengunakan waktu bermain game online
disaat jenuh saat proses belajar. Hal ini dapat diinterpretasikan bahwa
siswa belum bisa mengatur waktu saat jenuh saat proses belajar.
Selanjutnya responden keempat ditemukan bahwa siswa masih
kesuliatan dalam mengatur waktu untuk bermain dan belajar. Hal ini
dapat diinterpretasikan bahwa siswa kesulitan dalam mengatur waktu
bermain dan belajar.

Dari interpretasi dapat disimpulkan bahwa tipe toleransi
mencakup tiga jenis yaitu toleransi dipengaruhi orang tuatoleransi
dipengaruhi oleh teman dan toleransi dipengaruhi oleh kejenuhan
pelajaran. Toleransi dipengaruhi oleh teman terdapat pada responden

kedua dan keempat. Toleransi dipengaruhi oleh orang tua terdapat di
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responden pertama dan toleransi dipengaruhi oleh kejenuhan terdapat

pada responden ketiga. Penjelasan lebih detail dapat disimak pada

tabel dibawah ini.

Tabel 4.7 interpretasi Tolarance

No Nama Deskripsi Interpretasi
Responden

1 AD siswa belum bisa Toleransi dipengaruhi
mengelola waktu belajar oleh orang tua
kapan dan waktu bermain
kapan

2  GL siswa lebih  Toleransi dipengaruhi
mengutamakan ajakan oleh teman
teman untuk  bermain
dibanding belajar.

3 NV siswa belum mempunyai Toleransi dipengaruhi
cara mengatur  waktu oleh kejenuhan pelajaran
dengan mengunakan
waktu  bermain  disaat
jenuh saat proses belajar.

4 Al siswa masih kesulitan Toleransi dipengaruhi
dalam mengatur waktu oleh teman

untuk bermain dan belajar.

d. Deskripsi negative repercussion (tingkat kecemasan) siswa kelas X1

SMAN 1 Plosoklaten tahun 2017/2018 yang kecanduan bermain

game online.

Responden pertama ditemukan bahwa siswa merasakan pusing

dan gelisah saat tidak bermain game online dan harus main game

setiap hari sampai larut malam. hal ini dapat diinterpretasikan bahwa

siswa memiliki tingkat kecemasan tinggi dalam bermain game.

Kemudian responden kedua ditemukan bahwa siswa merasakan gelisah

saat kalah bermain ganie online namun tidak setiap hari. Hal ini dapat
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diinterprestasi kan bahwa siswa memilii tingkat kecemasan sedang
dalam bermain game online.

Selanjutnya dari yang ditemukan responden ketiga bahwa siswa
sering gelisah schingga melakukan hal negatif seperti berkata kotor
dengan nada yang tinggi setiap malam. Hal ini dapat diinterpretasikan
siswa memiliki tingkat kecemasan tinggi. responden keempat
ditemukan bahwa siswa cemas ketika game tersebut belum selessai dan

tidak terfokus kepelajaran sehingga dia harus begadang demi squad
tim. hal ini dapat diinterpretasikan bahwa siswa memiliki tingkat
kecemasan tinggi dalam bermain game online.

Dari interpretasi tersebut tingkat kecemasan mempunyai dua
jenis yaitu tingkat kecemasan tinggi dan tingkat kecemasan sedang.
tingkat kecemasan tinggi terdapat pada responden pertama responden
ketiga dan responden keempat. Sedangkan tingkat kecemasan sedang
terdapat pada responden dua.

Tabel 4.8 interpretasi negative repercussion

No Nama Dampak perilaku Interpretasi
Responden

1 AD siswa merasakan pusing dan gelisah Tingkat
saat tidak bermain game online dan kecemasan
harus main game setiap hari sampai tinggi
larut malam.

2 GL siswa merasakan gelisah saat kalah Tingkat
bermain game online. namun tidak kecemasan
setiap hari sedang

3 NV siswa sering gelisah sehingga Tingkat

melakukan hal negatif seperti berkata kecemasan
kotor dengan nada yang tinggi setiap tinggi
malam.
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No Nama Dampak perilaku Interpretasi
Responden
4 AJ siswa cemas ketika game tersebut Tingkat
belum selesai dan tidak terfokus ke kecemasan
pelajaran  sehingga  dia  harus tinggi
begadang demi squad tim.

Berdasarkan hasil interpretasi siswa kecanduan game online
dari beberapa aspek excessise use, withdrawal symptomps, tolarance
dan negative repercussion empat responden memiliki deskripsi yang
berbeda. Kesimpulan interpretasi terkait kecanduan game online siswa
kelas XI SMAN 1 Plosoklaten tahun 2017/2018 dapat dilihat pada
sajian tabel berikut.

Tabel 4.9 interpretasi kecanduan game online
No Nama Excessive ~ Withdrawal Tolerance Negative
Responden _use symptomps repercussion
1 AD Kecanduan emosi Toleransi Tingkat
sedang disertai dipengaruhi  kecemasan
tindakan oleh orang tinggi
fisik tua
2 GL Kecanduan emosi Toleransi Tingkat
tinggi disertai dipengaruhi  kecemasan
tindakan oleh teman  sedang
fisik
3 NV Kecanduan emosi Toleransi Tingkat
sedang disertai dipengaruhi  kecemasan
tindakan oleh tinggi
verbal kejenuhan
pelajaran
4 Al Kecanduan emosi Toleransi Tingkat
sedang disertai dipengaruhi  kecemasan
tindakan oleh teman  tinggi

verbal
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2. Pembahasan

Berdasarkan data interprestasi excessisve use (penggunaan yang
berlebihan) siswa kelas XI SMAN 1 Plosoklaten tahun 2017/2018 bahwa
excessisve use terjadi ketika bermain game online menjadi aktivitas 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,
hal ini sesuai dengan teori excessive use Komponen ini mendominasi
pikiran individu (gangguan kognitif), perasaan (merasa sangat butuh), dan
tingkah laku (kemunduran dalam perilaku sosial). Hal ini 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) juga berpendapat bahwa
kecanduan internet merupakan sebuah sindrom yang ditandai dengan
menghabiskan sejumlah waktu banyak dan tidak mampu mengontrol
pengunaan saat online.

Selanjutnya dari data interprestasi withdrawal symptomps dalam
pengunaan game online kategori tinggi yang ditandai dengan emosi yang
sangat berlebihan perasaan yang tidak menyenangkan karena penggunaan
game online dikurangi atau tidak dilanjutkan. Gejala ini akan berpengaruh

pada fisik pemain. Perasaan dan efek antara perasaan dan fisik akan
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timbul, seperti pusing dan insemnia (Lee, 2011). Hal ini mengakibatkan
timbul gejala yang bersifat fisik seperti emosi yang disertai tindakan
verbal dan fisik. Goleman (1995) memaknai emosi sebagai pergolakan
pikiran, perasaan, nafsu setiap keadaan mental yang hebat dan meluap-
luap. Chaplin (1989) menyebut emosi adalah sebagai suatu keadaan yang
terangsang dari organisme mencakup perubahan-perubahan yang disadari,
yang mendalam sifatnya dari perubahan perilaku.

Ketiga rolerance (toleransi) menurut Chen dan Chang (dalam
Chou, 2005) toleransi diartikan sebagai sikap 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 pengunaan game online kategori tinggi yang ditandai dengan siswa
belum bisa mengelola waktu, mengutamakan game online dari pada
belajar dan kesulitan dalam mengatur waktu. selanjutnya Negative
repercussion mengarah pada dampak negatif yang terjadi antara pengguna
game online dengan lingkungan di sekitarnya. Komponen ini juga
berdampak pada tugas lainnya seperti pekerjaan, hobi, dan kehidupan
sosial (Lee,2011). Hal ini ditunjukan seperti rasa kecemasan saat program
belajar yang mengakibatkan siswa menjadi tidak terfokus ke belajar dan

memikirkan game online.
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Dari hasil tersebut menurut Severin (dalam Giandi 2012: 7)

menjelaskan mengenai kecanduan game online dapat menyimpulkan

bahwa definisi game online adalah permainan berbasis internet yang dapat

menghubungkan pemain secara langsung dan apabila digunakan secara

berebihan maka akan timbul dampak negatif dalam proses belajarrasa

toleransi berkurang dan memiliki rasa kecanduan yang sangat tinggi.

Tabel 4.10 Perubahan Kecanduan Game Online Siswa Kelas XI di

SMAN 1 Plosoklaten.

waktu belajar kapan dan
waktu bermain kapan,
merasakan gelisah saat
kalah bermain game

Komponen
No | kecanduan Game Pembahasan Teori
Online

1. Excessive use Melupakan waktu belajar, | -Lee 2011 (kecanduan
proses belajar berkurang, | game)
konsentrasi belajar -Soetjipto, 2005
berkurang, waktu belajar | (kecanduan
siswa kurang efektif ketergantungan secara

psikologis dengan
stimulus.
2. Withdrawal terlalu emosi saat ada - Lee ,2011 (kecanduaan
Symptomps yang menegur saat game)

bermain dan - Chaplin 1989
mengakibatkan siswa (perubahan perilaku)
memambanting hp siswa
tersebut , mempunyai
emosi yang berlebihan
sambil memukul, emosi
ketika saat bermain game
online diingatkan oleh
orangtuanya untuk
belajar, emosi saat ada
teman yang
meingatkannya untuk
belajar.

3. Tolerance Belum bisa mengelola - Chou 2005 (toleransi)

-Lee 2011
game)

(kecanduan
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online, belum
mempunyai cara
mengatur waktu dengan
mengunakan waktu
bermain disaat jenuh saat
proses belajar, masih
kesulitan dalam mengatur
waktu untuk bermain dan

belajar.
Negative Merasakan pusing dan - Lee, 2011 (kecanduan
repercussion gelisah saat tidak bermain game)

game online dan harus
main game setiap hari
sampai larut malam,
merasakan gelisah saat
kalah bermain game
online. namun tidak
setiap hari,
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BAB V

SIMPULAN, IMPLIKASI, DAN SARAN

A. Simpulan

Kesimpulan hasil penelitian mengenai kecanduan game online pada
siswa kelas XI SMAN 1 Plosoklaten adalah pengunaan game online yang
berlebihan yang disebabkan rasa ingin bermain game online terus karena gante
online tersebut memacu rasa kurang puas saat bermain. Dampak dari
kecanduan game online tersebut siswa tidak dapat mengatur waktu belajar,
rasa toleransi kelingkungan dan belajar berkurang, timbul rasa emosi fisik
maupun verbal. hal ini dapat menggangunya proses dalam belajar. Kecanduan
game online dipengaruhi oleh 4 aspek yaitu Excessive use (pengunaan yang
berlebihan) yang ditunjukan oleh responden pertama dengan melupakan
waktu belajar .responden kedua menunjukan proses belajar berkurang
responden ke tiga menjelaskan bahwa mengakibatkan konsentrasi belajar
berkurang dan responden keempat menunjukan bahwa membuat waktu belajar
kurang efektif. Aspek kedua withdrawal symptomps (gejala dari pembatasan)
ditunjukan oleh responden pertama, kedua, ketiga dan keempat ditemukan
bahwa siswa terlalu emosi dan membanting handphonenya saat ada yang
meningatkan. tolerance (ketidakmampuan siswa mengatur waktu), negative
repercussion (tingkat kecemasan) ditunjukan responden pertama, ketiga dan
keempat bahwa siswa belum bisa mengatur waktu belajar dan waktu bermain.

Responden kedua ditemukan bahwa siswa lebih mengutamakan ajakan teman

54





image362.png
68

bermain game online dari pada belajar. Negative repercussion (tingkat
kecemasan) ditunjukan responden pertama dan kedua bahwa siswa merasa
pusing dan gelisah saat tidak bermain / kalah bermain game online . responden
ketiga dan keempat menunjukan tingkat kecemasan saat tidak bermain atau

berhenti saat bermain gamie online .

B. Implikasi
Implikasi merupakan dampak yang diberikan dari studi mengenai
penanganan siswa membolos pada kelas X1 yang dilakukan oleh guru BK di
SMAN 1 Plosoklaten. Implikasi yang diberikan antara lain:
1. Guru Bimbingan dan Konseling
Bagi guru bimbingan dan konseling dapat mengetahui mengenai latar
belakang, faktor-faktor dan karakteristik para siswa.

2. Peneliti
Dengan penelitian ini diharapkan dapat memberikan pengetahuan yang
lebih untuk pengembangan ilmu khususnya dalam Bimbingan dan
Konseling. Selain itu juga untuk mengetahui berbagai macam karakteristik

dari siswa sebagai calon pendidik.

C. Saran-saran
Berdasarkan simpulan dan implikasi di atas peneliti mengajukan saran

sebagai berikut:
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1. Guru Bimbingan dan Konseling

a. Hendaknya guru BK lebih dalam menjalin komunikasi antar
peserta didik agar dapat mengetahui persoalan-persoalan yang
sedang dihadapi oleh peserta didik.

b. Hendaknya guru BK menumbuh kembangkan minat peserta didik
untuk senantiasa datang ke ruang bimbingan dan konseling untuk
berkonsultasi setiap permasalahan yang sedang dihadapi.

2. Peneliti selanjutnya
Hendaknya peneliti selanjutnya lebih meningkatkan ilmu yang
diperoleh setelah penelitian, sehingga ketika sudah berprofesi sebagai
guru sudah siap untuk terjun didunia pendidikan karena sudah
pengalaman. Selain itu menurut peneliti keterbatasan penelitian ini
adalah siswa yang diwawancarai kurang serius dalam menanggapi

pertanyaan dari peneliti dan tempat untuk wawancara kurang kondusif.
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BABI

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah
Era revolusi industri 4.0 ditandai dengan adanya kemajuan dalam
bidang teknologi dan informasi. Salah satu bidang teknologi yang saat ini
banyak di gunakan adalah Online Games atau sering disebut Game online.

Game online merupakan permainan (games) yang dimainkan di dalam
suatu jaringan (baik LAN maupun Internet). Belakangan ini permainan
game online sangat banyak diminati oleh orang-orang dewasa, remaja
bahkan sampai menarik perhatian anak kecil. Game online itu sendiri
berkembang sangat pesat di Indonesia karena didukung dengan
perkembangan internet. Pertumbuhan pengguna Internet di Indonesia
semakin bertambah pesat setiap tahunnya. Lolly Amalia, Direktur Sistem
Informasi, Perangkat Lunak dan Konten Departemen Komunikasi dan
Informasi (Depkominfo) mengatakan, hingga saat ini jumlah warung
internet yang tersebar di seluruh Indonesia mencapai 5 juta warnet dengan
rata-rata tiap warnet memiliki sepuluh komputer. Sementara pengguna
game online rata-rata enam orang per warnet, maka setidaknya ada tiga
puluh juta orang Indonesia yang memainkan permainan interaktif tersebut.
Atau dengan kata lain, satu dari delapan orang Indonesia adalah pemain

game online.
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Menurut Jaftray (2017: 178) pada saat ini perkembangan kemajuan
teknologi sangat pesat dan salah satu kemajuan teknologi adalah dalam
bidang internet. Hampir semua kalangan menggunakan kemajuan
teknologi ini, muda maupun tua, anak-anak sampai orang dewasa, di
perkotaan ataupun di pedesaan hampir semua menggunakan jaringan
internet. Internet menawarkan proses penerimaan informasi yang cepat
sesuai kebutuhan generasi saat ini. Hal tersebut menyebabkan internet

menjadi salah satu sebuah kebutuhan sehari-hari bagi generasi milenial.
Salah satu kebutuhan tersebut adalah semakin banyaknya generasi milenial
dalam mengakses game online. Game online menjadi suatu fenomena
yang sangat luar biasa bagi perkembangan siswa terkait kontrol dirinya
dalam mengelola kebutuhan akademik dengan dilema bermain game.
Game online sudah mempengaruhi pola pikir siswa baik bagi dirinya
sendiri maupun bagi lingkunganya.

Saat ini telah banyak bermunculan game online yang memiliki
beragam jenis fitur yang menarik. game online terbaru dapat memikat
orang baik usia anak-anak sampai dewasa. Salah satu game online yang
menjadi trending topik saat ini adalah mobile legend. Mobile Legends
merupakan salah satu game action Multiplayer Online Battle Arena
(MOBA/ ML). Game ini mengalami perkembangan sangat pesat diantara
permainan MOBA lainnya, ini dibuktikan dengan banyaknya pemain

dari game tersebut.
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Wawancara yang dilakukan peneliti pada salah satu penikmat
game Mobile Legends, Abdul Fakih mengatakan bahwa ia tertarik untuk
bermain Mobile Legends ini karena ia bisa mengundang teman-temannya
untuk ikut bermain hal ini didukung dengan perkataanya “dengan main
niobile legends saya bisa main rame-rame dengan teman teman saya pak,
maka dari itu permainan ini tidak membosankan dan membuat saya senang
memainkanya” (W/07 Oktober 2017/08.30 WIB).

Hasil penelitian dari Angela dengan judul penelitian Pengaruh
Game Online Terhadap Motivasi Belajar Siswa. Dari hasil penelitian
motivasi belajar dipengaruhi 2 jenis yaitu motivasi intrinsik yang dimana
seseorang siswa akan terus memfokuskan dirinya untuk selalu belajar dan
itu merupakan keinginan dalam dirinya, sedangkan motivasi 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
mempengaruhi motivasi belajarnya yang dikarenakan 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 bermain game online.

Berdasarkan pemaparan tersebut dan pengamatan yang dilakukan

peneliti yaitu terdapat dikalangan siswa gemar bermain game online. Hal
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ini dapat berdampak positif atau negatif bagi gamers disesuaikan dengan
kapasitas atau lamanya waktu bermain game online. terdapat beberapa
faktor yang menyebabkan siswa bermain game online, diantaranya sebagai
sarana penyalur hobi, ajang hiburan atau refreshing, lingkungan pergaulan
/ajakan teman sepermainan, dan uang saku yang berlebih.

Hasil studi lapangan di SMAN 1 Plosoklaten yang yang dilakukan
oleh peneliti bahwasannya game online ini berpengaruh terhadap minat
belajar siswa yang menjadikan minat belajarnya berkurang akibatnya
siswa lebih menghabiskan waktu untuk bermain game online, bermalas-
malasaan dalam kegiatan disekolah maupun kegiatan di rumah. Temuan
fenomena lapangan yang di dapatkan peneliti dari hasil wawancara pada
salah satu Guru BK, bahwa ia mengatakan “selama beberapa tahun
terakhir ini banyak siswa yang sudah membawa hp hp terbaru mas,
kebanyakan android. Banyak siswa sekarang lebih banyak bermain hp
bahkan pada saat pelajaran, singkatnya setelah di telusuri ternyata
banyak anak anak yg beramin hp karena sosmed dan juga bermain game
online. hal semakin lama hal ini dirasa sangat menggangu proses
pembelajaran di  sekolah karena siswa juga menjadi tidak Dbisa
menempatkan diri kapan waktunya bermain dan kapan waktunya belajar”
(W/8 Oktober 2017/09.00 WIB). Dari pernyataan tersebut dapat ditarik
kesimpulan bahwa kemajuan teknologi dan khusunya permainan game

online juga mengakibatkan dampak negatif, siswa tidak bisa mengontrol

diri dalam menyikapi permainan game online tersebut.
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Fenomena game online ini menjadi perhatian yang penting bagi
guru BK untuk memberikan layanan yang sesuai dengan tahap tumbuh
kembangnya, sama hak nya dengan pendapat prayitno, dkk (2003) “baiwa
bimbingan dan konseling adalah pelayanan bantuan untuk peserta didik,
baik secara perorangan maupun kelompok agar mandiri dan berkembang
secara optimal dalam hal pribadi, sosial, belajar dan karir melalui
berbagai jenis layanan dan kegiatan pendukung berdasarkan norma

norma yang berlaku” maka dari itu sangat penting bagi guru bk untuk bisa
memberikan layanan yang sesuai dengan permasalahan dan tahap tumbuh
kembang siswa. Empat dari enam orang menyatakan lebih menyukai gante
online daripada belajar dan aktivitas harian lainnya (hasil observasi dan
wawancara peneliti 08 oktober 2018). Sehingga menurut peneliti game
online tersebut sangat berpengaruh dalam kegiatan sehari-hari seperti
beribadah yang sering tidak dilakukan, sering mengabaikan kewajiban
tugas-tugas lainnya. Menyikapi hal tersebut maka sudah seharusnya Guru
BK perlu menentukan sikap untuk menyesuaikan dengan perkembangan
era teknologi dan juga perkembangan siswa yang masuk era milenial
dimana game online menjadi salah satu kebutuhan bagi siswa.melihat hal
tersebut, maka guru diperlukan varian lebih mendalam mengenai Studi
Deskriptif Pola Kecanduan Game Online siswa kelas XI SMAN 1
Plosoklaten tahun 2017/2018. Penelitian ini diharapkan dapatmemberikan

gambaran tentang kecanduan game online yang selama ini mempengaruhi
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belajar siswa agar nanti guru BK bisa memberikan layanan yang sesuai

dengan kebutuhan siswa.

B. Ruang Lingkup

Untuk mempermudah penulis dalam menganalisis hasil penelitian.

Maka peneliti ini difokuskan pada siswa yang terindikasi kecanduan game

online yang terjadi di SMAN 1 Plosoklaten yang meliputi faktor-faktor

penyebab kecanduan game online.

C. Pertanyaan Penelitian

Dalam penelitian ini peneliti mengambil pertanyaan penclitian sebagai

berikut :

1.

Bagaimana deskripsi excessisve use (penggunaan yang berlebihan)
siswa kelas XI SMAN 1 Plosoklaten tahun 2017/2018 yang kecanduan
bermain game online?

Bagaimana deskripsi withdrawal symptomps (gejala dari pembatasan)
siswa kelas XI SMAN 1 Plosoklaten tahun 2017/2018 yang kecanduan

bermain game online ?

. Bagaimana deskripsi telerance (toleransi) siswa kelas XI SMAN 1

Plosoklaten tahun 2017/2018 yang kecanduan bermain game online ?
Bagaimana deskripsi negative repercussion (reaksi negatif) siswa
kelas XI SMAN 1 Plosoklaten tahun 2017/2018 yang kecanduan

bermain game online ?
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D. Tujuan Penelitian
1. Untuk mengetahui deskripsi excessisve use (penggunaan yang
berlebihan) siswa kelas XI SMAN 1 Plosoklaten tahun 2017/2018
yang kecanduan bermain game online
2. Untuk mengetahui deskripsi withdrawal symptomps (gejala dari
pembatasan) siswa kelas XI SMAN 1 Plosoklaten tahun 2017/2018
yang kecanduan bermain game online
3. Untuk mengetahui deskripsi tolerance (toleransi) siswa kelas X1
SMAN 1 Plosoklaten tahun 2017/2018 yang kecanduan bermain
game online
4. Untuk mengetahui deskripsi negative repercussion (reaksi negatif)
siswa kelas XI SMAN 1 Plosoklaten tahun 2017/2018 yang
kecanduan bermain game online
E. Kegunaan Penelitian
1. Secara Teoritis
Hasil penelitian ini dapat memberikan sumbangan bagi bidang
pendidikan pada umumnya dan pada bidang bimbingan dan konseling
pada khususnya tentang kecanduan game online di SMAN 1

Plosoklaten tahun 2017/2018.
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2. Secara Praktis
a. Manfaat untuk Konselor
Sebagai penambah pengetahuan tentang faktor-faktor dan
penyebab perilaku kecanduan game online dengan begitu konselor
dapat menangani korban kecanduan game online
b. Manfaat untuk siswa
Siswa dapat memperoleh pengetahuan baru tentang faktor-

faktor dan penyebab terjadinya kecanduan game online.
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LANDASAN TEORI

1. Game online

1.

Sejarah Permainan Game Online Di Indonesia

Pada tahun 1970 ketika muncul jaringan computer
berbasis paket (packet based computer networking), jaringan
komputer tidak hanya sebatas LAN (Local Area Network ) saja

tetapi sudah mencakup WAN (Wide Area Network) dan menjadi
Internet. Game online pertama kali muncul kebanyakan adalah
game-game simulasi perang ataupun pesawat yang dipakai untuk
kepentingan militer yang akhirnya dilepas lalu dikomersialkan,
game-game ini kemudian menginspirasi game-game yang lain
muncul dan berkembang. Pada tahun 2001 adalah puncak dari
demam dotcom, sehingga penyebaran informasi mengenai game
online semakin cepat. Semakin berkembangnya teknologi membuat
permainan game online semakin marak, dan tentunya ini
merupakan kebahagiaan tersendiri bagi para gamers. Masa
kejayaan game online pertama, ketika Ultima Online, EverQuest,
dan Asheron’s Call tidak memiliki saingan. Sukses pertama ketiga
game inilah yang memberikan inspirasi bagi perusahaan-
perusahaan lain untuk memulai membuat game online mereka

sendiri.
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Mulainya persaingan Mei 2001-April 2002. Pada masa
ini perkembangan EverQuest dan Asheron’s Call menurun drastis,
bahkan Ultima Online kehilangan pelanggannya. Ini disebabkan
karena sejumlah game online baru memasuki pasar dengan
keunikannya masing-masing. Selain itu, pembatalan Electronic
Arts untuk membuat Ultima Worlds Online: Origin atau Ultima
Online 2 juga membuat para pemain kecewa. Electronic Arts

memilih untuk berkonsentrasi pada terus mengembangkan Ultima
Online dan melebarkan sayap ke pasar Asia.

Game online sendiri  tidak pernah lepas dari
perkembangan teknologi komputer dan jaringan komputer itu
sendiri. Karena game tersebuat mempunyai spesifikasi yang harus
dimiliki computer maupun jaringannya. Sekitar tahun 2001 game
online muncul di Indonesia, yang diawali dengan munculnya gante
online keluaran yang bernama Nexia online. Setelah itu banyak
game online yang ada di Indonesia, mulai dari yang berbau action,
sport, maupun RPG(role-playing game). Sudah banyak pula ganie-
game masuk ke Indonesia dari tahun 2001 sampai sekarang.

Game online muncul di Indonesia pada tahun 2001,
dimulai dengan masuknya Nexia Online. Game online yang beredar
di Indonesia sendiri cukup beragam, mulai dari yang bergenre
action, sport, maupun RPG (role-playing game). Tercatat lebih dari

20 judul game online yang beredar di Indonesia. Ini menandakan





