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M O T T O 
 

ONLY THE BEST MAN IS ABLE TO RISE FROM HIS 

FALL 

“Hanya orang terbaik yang mampu bangkit dari 

kejatuhannya” 

 

Dan yakin adalah kunci jawaban dari segala permasalahan. 

“Karena sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan” 

(Qs. Asy-Syarh 94 : 5-6) 
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Abstrak  

 

Nabella Karunia Putri: Studi Kecanduan Game Online Dan Komunikasi 

Interpersonal Siswa Di SMAN 4 Kota Kediri, Skripsi, BK, FKIP UN PGRI 

Kediri, 2021.   

Kata kunci   : kecanduan game online, komunikasi interpersonal. 

 

Penilitian ini dilatarbelakangi bahwa game online dapat menyebabkan 

kecanduan dan mempengaruhi komunikasi interpersonal siswa. Faktor lain yaitu 

perkembangan teknologi dan jaringan internet yang mendukung suburnya 

perkembangan game online. Hal ini juga terjadi pada siswa SMAN 4 Kota Kediri 

yang ditunjukkan fenomena kecanduan terhadap game online dengan menurunnya 

nilai akademik siswa dan fenomena komunikasi interpersonal meliputi efisiensi 

waktu dan tidak dapat berkomunikasi dengan orang yang berada di tempat yang 

berbeda. 

Permasalahan penelitian ini adalah (1) Bagaimana ciri-ciri siswa 

kecanduan game online di SMAN 4 Kota Kediri? (2) Bagaimana komunikasi 

interpersonal siswa kecanduan game online di SMAN 4 Kota Kediri? 

 Metode dalam penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan jenis 

studi kasus tipe tunggal (single case). Subjek primer meliputi AS, EY, DS, FE dan 

subjek sekunder meliputi keluarga dan Guru BK. Instrumen yang digunakan 

berupa wawancara dan dokumentasi. 

 Hasil dari penelitian yaitu dari siswa yang diteliti ternyata hampir semua 

siswa kecanduan game online dengan rata-rata bermain 8 – 10 jam / hari selama ± 

4 – 6 tahun lamanya. Ciri-ciri yang tampak pada siswa yang kecanduan game 

online antara lain Salience, Euphoria, Conflik, Tolerance maupun Withdrawal. 

Interaksi komunikasi interpersonal siswa kecanduan game online di dalam dunia 

virtual cukup aktif dikarenakan intensitas bertemunya gamers yang memiliki 

minat sama. Berdasarkan kesimpulan hasil penelitian, saran yang 

direkomendasikan bagi orang tua dan keluarga diharapkan dapat menjadi 

pengingat agar bisa mengontrol kegiatan siswa. Bagi peneliti selanjutnya lebih 

menguasai lapangan, memperhatikan aspek sosial budaya, dan kebijakan sekolah. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

 Perkembangan teknologi yang pesat secara tidak langsung 

memberikan pengaruh besar bagi kehidupan manusia dalam berbagai aspek 

dan dimensi (Yasin, 2012). Teknologi yang menjadi kebutuhan dasar manusia 

didukung dengan perkembangan ilmu pengetahuan yang pesat. 

Perkembangan teknologi berkembang secara drastis dan terus berevolusi 

hingga sekarang dan semakin mendunia. Hal ini dapat dibuktikan dengan 

banyaknya inovasi dan penemuan yang sederhana hingga sangat rumit. 

 Handphone merupakan salah satu dari hasil penemuan inovasi 

komunikasi teknologi. Teknologi handphone awalnya hanya sebuah alat 

komunikasi nirkabel, kemudian berkembang menjadi sebuah alat yang 

canggih. Kecanggihan teknologi tidak hanya sebagai alat komunikasi, tetapi 

manusia dapat mengambil foto, merekam video, bermain game online, 

mendengarkan musik, dan mengakses internet dalam hitungan detik 

(Alvanov, 2004). 

 Salah satu fitur handphone yang paling banyak diminati adalah 

tersedia aplikasi game yang variatif. Aplikasi game dalam handphone 

terdapat berbagai permainan yang dapat diakses secara langsung oleh 

pengguna handphone. Fenomena ini menunjukkan betapa teknologi game 

online sudah meluas ke berbagai sektor kehidupan. Game online dapat 
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diperoleh dengan mudah melalui aplikasi dalam handphone dan media 

internet. Pertumbuhan game online sangat fenomena di masa mendatang. 

Berbagai gadget baru dengan aplikasi game canggih bermunculan (Henry, 

2010). 

 Game online merupakan daya tarik yang masive bagi pengguna (user). 

Game online adalah sebuah gaya hidup baru bagi setiap kalangan masyarakat. 

Sekarang banyak di jumpai smartphone yang mempunyai fitur lengkap untuk 

bermain game dan dapat diakses dimanapun dan kapanpun juga. Game tidak 

bisa lagi dianggap sebagai salah satu komoditi untuk anak-anak saja. Pasar 

industri ini adalah remaja. Bahkan ada yang khusus hanya untuk kalangan 

dewasa, karena isi dan tingkat permainan yang ada di dalam game tersebut 

(Yee, 2010). 

 Berdasarkan observasi dan wawancara awal peneliti, seorang pecandu 

game online menghabiskan waktunya dengan bermain seharian, hal tersebut 

menyebabkan kurangnya interaksi dengan orang disekitar. Objek dari 

penelitian ini sebanyak 4 responden. Responden mengatakan bahwa 

permainan yang paling diminati adalah game Dota 2. Karena menurut 

pendapat mereka game Dota 2 tidak membuat bosan dan terasa berbeda, juga 

begitu banyaknya variasi yang ada dalam game Dota 2. Perasaan siswa 

kecanduan game online merasa terhibur dengan bermain game, sehari bisa 

dihabiskan sekitar 6 – 8 jam hanya untuk bermain game. Bila hari libur siswa 

tersebut bisa menghabiskan hampir 10 – 11 jam bermain.  
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Game online juga memiliki pengaruh positif bagi siswa yaitu dapat 

mengenalkan teknologi komputer, melatih konsentrasi, dan merangsang 

keterampilan bagi kehidupan siswa (Henry, 2010). Masa bermain pada siswa 

sangat penting sekali untuk perkembangan fisik, emosi, mental, intelektual, 

kreativitas dan sosial. Siswa pada masa sekolah mengembangkan kemampuan 

melakukan permainan (game) dengan peraturan (Desmita, 2009). Pada masa 

penyesuaian diri siswa melakukan interaksi sosial dengan sekitarnya 

diistilahkan usia berkelompok. Hal ini juga berlaku pada rentang usia siswa 

remaja yang memiliki dominasi pengguna permainan game online. Siswa 

SMA merupakan pengguna aktif game online. 

 Siswa Sekolah Menengah Atas (SMA) dalam masa perkembangan 

menuju masa peralihan dari anak-anak menuju remaja. Dimana mereka tidak 

lagi dekat dengan orang tua maupun saudara seperti pada saat masa anak-

anak melainkan mereka cenderung tertarik pada kehidupan sosial dengan 

mencari teman sebanyak-banyaknya. Selain itu, teman sebaya juga memiliki 

fungsi perkembangan kepribadian, walaupun pergaulan tidak selalu 

membawa pengaruh positif melainkan ada juga pengaruh negatifnya (Assori, 

2010). 

 Salah satu pengaruh negatif dalam pergaulan adalah munculnya 

keinginan untuk selalu bermain game online setiap hari. Pengaruh lain dari 

bermain game online yaitu mengurangi waktu belajar, siswa menjadi tertutup, 

dua kali lebih hiperaktif, mudah gelisah dan depresi.  
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Berdasarkan paparan tersebut, peneliti juga menemukan beberapa fakta 

terkait fenomena game online di SMAN 4 Kota Kediri. Salah satu siswa 

dengan inisial M mulai kecanduan game online kelas X semester 2 yang 

ditunjukkan dengan perilaku menjadi lupa waktu, sekolah, serta makan, 

bahkan sampai malas pulang ke rumah karena berada di warnet terus 

menerus. Kemudian jarang masuk sekolah, bermalas-malasan mengerjakan 

tugas, hingga menggunakan uang SPP. Bahkan sudah ada yang dipanggil ke 

ruang BK tidak membuatnya jera. 

 Menanggapi permasalahan bahaya bermain game online sehingga 

waktu belajar yang kurang pada siswa seharusnya menjadi perhatian dari 

semua pihak termasuk Guru Bimbingan dan Konseling (BK). Guru BK 

adalah guru yang mempunyai tugas, tanggung jawab, wewenang, dan hak 

secara penuh dalam kegiatan bimbingan konseling terhadap sejumlah peserta 

didik. Jadi, peran Guru BK merupakan tindakan yang dilakukan oleh 

seseorang dalam melaksanakan kewajibannya sebagai Guru BK untuk 

memberikan bantuan dan informasi kepada orang yang membutuhkan 

termasuk siswa dalam mengatasi permasalahan. 

 Faktor lain yang disebabkan oleh game online adalah pengalaman 

menghanyutkan atau flow experience, serta memunculkan rasa penasaran dan 

menantang dalam diri para pemainnya hingga membuat mereka tidak bisa 

berhenti bermain. Flow experience menyebabkan berkurangnya kegiatan 

positif seperti belajar dan berinteraksi dengan teman sebaya. Selanjutnya 

siswa mengurangi waktu bersosialisasi dengan teman sebaya, karena game 
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sangat berpotensi mengucilkan seseorang dari lingkungan sosial (Soetjipto, 

2007). Sedangkan siswa remaja perlu memiliki kemampuan bersosialisasi 

untuk membina hubungan pertemanan, menyelesaikan konflik, serta bekerja 

sama dengan baik dalam kelompok. Pernyataan ini didukung oleh (Assori, 

2010), yang mendasarkan bahwa pada hakikatnya manusia adalah makhluk 

individu dan sosial, membutuhkan pergaulan dengan orang-orang lain dalam 

saling memberi dan mengambil manfaat. Hal ini menandakan bahwa siswa 

memerlukan komunikasi interpersonal yang efektif dalam kehidupan di 

sekolah. 

 Komunikasi interpersonal penting dimiliki bagi setiap orang, terutama 

siswa remaja. Menurut (Monks & Knoers, 2002) komunikasi interpersonal 

bagi siswa penting untuk mengembangkan kemampuan berbahasa, 

mengembangkan hubungan dengan teman sebaya, dan meningkatkan 

kepekaan dan kepedulian sosial. Kemampuan berkomunikasi siswa akan 

menentukan perkembangan sosial pada tahap selanjutnya. Siswa yang 

memiliki kemampuan berkomunikasi yang baik akan mempermudah dalam 

hubungan pertemanan. Hubungan pertemanan tersebut akan semakin baik jika 

komunikasi yang dilakukan dengan bahasa yang lugas dan mudah dimengerti 

oleh lawan bicara. 

 Fakta yang ditemukan di lapangan menyebutkan bahwa responden AS 

lebih sering menggunakan bahasa komunikasi non verbal / bahasa gaul yang 

mereka ciptakan sendiri karena menurutnya lebih memudahkan komunikasi 

dengan sesama pemain game online. 
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 Kenyataan inilah yang menarik perhatian peneliti untuk memperoleh 

gambaran realitas secara jelas bahwa game online dapat mempengaruhi 

komunikasi interpersonal seseorang, walaupun game memiliki pengaruh 

positif bagi penggunanya tetapi apabila siswa terlepas dari pantauan orang 

tua, maka siswa akan kecanduan dengan permainan game. Salah satu cara 

yang ditempuh untuk mempelajari secara mendalam tentang kasus tersebut, 

maka perlu diadakan penelitian mendalam tentang “Studi Kecanduan Game 

Online Dan Komunikasi Interpersonal Siswa Di SMAN 4 Kota Kediri”. 

 

B. Ruang Lingkup  

 Penelitian ini difokuskan pada fenomena yang terjadi pada siswa yang 

sering bermain game online dengan menggunakan media elektronik dan 

mempengaruhi komunikasi interpersonal siswa di SMAN 4 Kota  Kediri. 

 

C. Pertanyaan Penelitian 

 Berdasarkan penjelasan dalam latar belakang, peneliti menemukan 

masalah yang diangkat dalam penelitian ini, diantaranya: 

1. Bagaimana ciri-ciri siswa kecanduan game online di SMAN 4 Kota 

Kediri? 

2. Bagaimana komunikasi interpersonal siswa kecanduan game online di 

SMAN 4 Kota Kediri? 
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D. Tujuan Penelitian 

 Berdasarkan pertanyaan penelitian di atas, maka tujuan penelitian ini 

antara lain: 

1. Mendeskripsikan ciri-ciri siswa kecanduan game online di SMAN 4 Kota 

Kediri. 

2. Mendeskripsikan komunikasi interpersonal siswa kecanduan game online 

di SMAN 4 Kota Kediri. 

 

E. Kegunaan Penelitian 

1. Secara Teoritis  

a. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan pemikiran 

yang dapat dijadikan masukan untuk menginspirasi persoalan 

komunikasi interpersonal siswa saat ini. 

b. Hasil penelitian diharapkan dapat menjadi salah satu bahan 

pertimbangan bagi orang tua siswa dalam memberikan batasan bermain 

game online agar lebih bijaksana. 

c. Dengan studi ini juga diharapkan memberikan manfaat ilmu 

pengetahuan, khususnya pada diri penulis dan umumnya bagi para 

pembaca. 

2. Secara Praktis 

a. Sebagai tambahan informasi bagi pendidik dan para calon pendidik 

mengenai kecanduan game online dan komunikasi interpersonal siswa, 
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sehingga dapat memberikan arahan kepada siswa untuk memilih 

permainan yang bernilai positif. 

b. Menambah wawasan dan pengetahuan bagi penulis sebagai bekal untuk 

mempersiapkan diri sebagai Guru BK. 

 

 

 

 


