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MOTTO
“Orang lain ga akan bisa faham struggle dan masa sulit nya kita yang mereka
ingin tahu hanya bagian success stories. Berjuanglah untuk diri sendiri walaupun
tidak ada yang tepuk tangan. Kelak dirikita dimasa depan akan sangat bangga

"9

dengan apa yang kita perjuangkan hari ini, tetap berjuang ya

Sesungguhnya bersama kesulitan itu ada kemudahan, maka apabila kamu telah

selesai (dari suatu urusan), tetaplah bekerja keras (untuk urusan yang lain).

-QS.Al-Insyirah :6-7 —



HALAMAN PERSEMBAHAN
Sebagai ungkapan terimakasih, skripsi ini penulis persembahan kepada :

1. Allah SWT vyang telah memberikan nikmat sehat kepadaku serta limpahan
Rahmat serta hidayah Nya.

2. Sebagai ungkapan terimakasih, skripsi ini penulis persembahkan kepada kedua
orng tua tercinta ayah Eko Setyo Budi dan ibun Ani, khususnya ibun saya yang
selalu menjadi penyemangat penulis sebagai sandaran terkuat dari kerasnya
dunia, yang tiada hentinya selalu memberikan kasih sayang, do’a dan motivasi
dengan penuh keikhlasan yang tak terhingga kepada penulis. Terimakasih selalu
berjuang untuk kehidupan penulis. I Love You more.

3. Adik tercinta Muhammad Faisal Fadliyan dan Muhammad Zidane Ardiansyah,
yang memberikan semangat dan dukungannya walaupun melalui celotehannya,
tetapi penulis yakin dan percaya itu adalah sebuah bentuk dukungan dan
motivasi.

4. Penulis ucapkan banyak terimakasih kepada Dr. Risaniatin Ningsih, S.Pd, M.Psi
dan Drs. Setya Adi Sancaya, M.Pd, selaku dosen pembimbing 1 dan 2
terimakasih atas bimbingan,kritik, dan saran, dan selalu meluangkan waktunya
diselakesibukan. Menjadi salah satu anak bimbingan panjenengan merupakan
nikmat yang sampai saat ini selalu penulis syukurkan. Terimakasih bapak dan
ibu dosen pembimbing, semoga selalu dilimpahkan kesehatannya.

5. Kepada seluruh Dosen Universitas Nusantara PGRI Kediri, yang dengan tulus

telah memberikan ilmu selama saya menpuh gelar Sarjana.

Vi



6. Kepada sahabat seperjuangan penulis Andika, Alisya, Fatur, Lidia, Firdanta,
Wicas, Depa terimakasih atas waktu kalian selama perkuliahan telah menjadi
teman baik yang selalu mensupport, membantu, dan menghibur selama
penyusunan SKripsi.

7. Terimakasih kepada Dicky Vernanda yang telah menjadi sosok rumah yang
selalu ada buat penulis, telah berkontribusi banyak dalam penulisan skripsi ini,
terimakasih sudah mau mendengarkan keluh kesah penulis sepanjang pembuatan
skripsi ini dan untuk segala dukungan serta semangat yang tidak pernah henti
diberikan kepada penulis.

8. Terakhir, untuk diri sendiri terimakasih sudah mampu dan mau bertahan hingga
detik ini melewati berbagai macam badai namun tetap memilih tegak dan kuat.

Terimakasih kamu hebat.

vii



KATA PENGANTAR

Syukur atas kehadirat Allah SWT yang senantiasa melimpahkan rahmat dan

hidayah-Nya sehingga saya dapat menyelesaikan skripsi yang berjudul “Analisis

Kecanduan Bermain Game Online Siswa Smk Pgri 4 Kediri”.

Skripsi ini tidak mungkin dapat diselesaikan tanpa adanya bantuan, baik

berupa inspirasi dan motivasi dari berbagai pihak. Terimakasih saya haturkan

kepada yang terhormat :

1.

Dr. Zainal Afandi, M.Pd selaku Rektor Universitas Nusantara
PGRIKediri.

Dr. Agus Widodo, M.Pd selaku Dekan FKIP Universitas Nusantara

PGRI Kediri.

Dr. Vivi Ratnawati, S.Pd., M.Psi. Selaku Kaprodi BK Universitas Nusantara
PGRI Kediri.

Dr. Risaniatin Ningsih, S.Pd., M.Psi. selaku dosen pembimbing 1 skripsi Prodi
BK Universitas Nusantara PGRI Kediri.

Drs. Setya Adi Sancaya,M.Pd selaku dosen pembimbing 2 skripsi Prodi BK
Universitas Nusantara PGRI Kediri.

Teristimewa kepada Orang tua saya, yaitu bapak saya Eko Setyo Budi dan ibu
saya Ani dan adek saya M. Faisal F. dan M. Zidane A. serta keluarga besar
saya yang senantiasa mendoakan dan mensupport saya secara moral maupun

finansial.

viii



7. Kepada sahabat seperjuangan saya Andika, Alisya, Fatur, Lidia, Firdanta,
terimakasih atas waktu kalian selama perkuliahan telah menjadi teman baik
yang selalu mensupport, membantu, dan menghibur.

8. Serta pihak lain yang mendukung dan mendoakan namun tidak bisa saya
sebutkan satu persatu.

Harapan saya proposal skripsi ini dapat digunakan sebagai syarat untuk
melanjutkan ke tahap penulisan skripsi dan bisa lulus tepat waktu. Saya menyadari
bahwa masih terdapat banyak kekurangan pada proposal skripsi ini. Karena itu,
Saya mengharapkan kritik dan saran dari berbagai pihak untuk perbaikan dan
penyempurnaan proposal skripsi ini.

Kediri, 17 Mei 2024

Rosi Budiani



ABSTRAK

Rosi Budiani Analisis Kecanduan Bermain Game Online Siswa SMK PGRI 4
Kediri, Skripsi, BK, FKIP UN PGRI 1 Kediri, 2023/2024

Kata Kunci: Bermain, Game Online, Kecanduan, SMK PGRI 4 Kediri

Pada penelitian ini mengusung latar belakang dari hasil pengamatan dan
pengalaman peneliti, terdapat ketertarikan siswa terhadap game online sampai
berlebihan dan melupakan waktu untuk mengerjakan tugas dari guru bahkan
tanggung jawab sebagai seorang pelajar. Sementara itu anak-anak yang sering
bermain game online mudah marah, menghindari untuk berinteraksi sosial.

Permasalahan pada penelitian ini ialah (1) Bagaimana gambaran kecanduan
game online pada siswa SMK PGRI 4 Kediri? (2) Apa faktor-faktor yang
menimbulkan kecanduan game online pada siswa SMK PGRI 4 Kediri? (3)
Bagaimana dampak kecanduan game online pada siswa SMK PGRI 4 Kediri? (4)
Bagaimana upaya penanganan kecanduan game online pada siswa SMK PGRI 4
Kediri?

Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian kualitatif dengan subyek
penelitian siswa di SMK PGRI 4 Kediri. Penelitian dilaksanakan dalam tiga tahap
analisis data. Penelitian ini menggunakan teknik pengumpulan data berupa
wawancara dan observasi kepada siswa dan guru BK.

Kesimpulan hasil penelitian ini ialah (1) Gambaran fenomena kecanduan
game online di SMK PGRI 4 Kediri sangat memprihatinkan karena siswa mudah
terpengaruh terhadap game online. (2) Salah satu faktor kecanduan game online
ialah pengaruh kurangnya perhatian dan kasih saying orang tua. Pengaruh
lingkungan yang akses internet nya lebih mudah dan pengaruh teman dilingkungan.
(3) Dampak fatal yang ditimbulkan dari kecanduan bermain game online adalah
siswa yang kecanduan game online sering mengalami perubahan mood, kecemasan,
kurangnya tidur sehingga berangkat ke sekolah telat dan masalah seperti
pengelihatan yang buruk sering dialami siswa yang kecanduan game online. (4)
Upaya penanggulangan game online yang dilakukan oleh guru dalam menangani
kecanduan game online ialah dengan membatasi siswa dalam penggunaan
handphone di sekolah, melakukan sosialisasi kepada siswa tentang penggunaan
smartphone yang baik dan benar. Selain itu, kegiatan sosialisasi tentang adanya
dampak negatif dalam game online juga sangat penting bagi siswa agar mereka
lebih mengetahui wawasan mengenai peran ketika kecanduan game online.

Berdasarkan hasil penelitian ini, direkomendasikan : (1) untuk guru BK agar
mendorong siswanya melakukan kegiatan ekstra kurikuler atau kegiatan yang
mengalihkan perhatian mereka dari game online (2) Untuk siswa diharapkan tidak
bermain hp terus menerus (3) untuk sekolah harusnya dapat memfasilitasi siswa
yang mengikuti progam ekstrakulikuler dengan baik dan meningkatkan edukasi
atau pemahaman tentang bahaya bermain game online secara berlebihan
dikarenakan menimbulkan kurangnya motivasi siswa dalam belajar dan berdampak
terhadap buruknya nilai disekolah.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Menurut Novrialdy (2019) Game online adalah permainan digital yang
hanya bisa dimainkan ketika perangkat terhubung dengan jaringan internet
memungkinkan penggunanya untuk dapat berhubungan dengan pemain
pemain lain yang mengakses game tersebut di waktu yang sama. Suasana di
dalam game online dirancang sedemikian rupa menyerupai keadaan yang
sebenarnya di dunia nyata. Game atau permainan yang seharusnya menjadi
media bermain dan menyegarkan pikiran sebagai kebutuhan psikologis
manusia justru menjadi hal yang menjerumuskan ketika pemanfaatanya tidak
lagi pada nilai guna. Game online sebagai ruang virtual tidak nyata membuat
penggunaya bebas melakukan hal-hal yang seringkali dilarang di kehidupan
sebenarnya, Bermain adalah suatu kebutuhan yang bisa dijadikan sebagai ajang
menyegarkan kehidupan akan tetapi ketika permainan itu menjadi suatu hal
yang menghegemoni dan menimbulkan kecanduan itu merupakan disfungsi.

Game online di Indonesia mulai marak kurang lebih ditahun 2003
dengan mulai diperkenalkannya sebuah permainan yang bernama Ragnarok
Online, Gunbond, Seal online, yang pada awal mulanya dalam bermain itu
harus membayar terlebih dahulu agar bisa bermain game tersebut, dan untuk
menarik minat pemain-pemain baru yang mungkin sebelumnya kurang tertarik

karena diperlukan biaya untuk bermain. Sehingga sejumlah game



online memberikan penawaran untuk dapat bermain secara cuma-cuma atau
gratis dalam mengakses game tersebut, salah satunya digunakan untuk dapat
menambah pemain-pemain baru. Sekarang ini banyak sekali game online dan
game online pada gadget yang menyediakan fitur ,,komunitas online, sehingga
menjadikan game online sebagai aktivitas sosial. Game-game semacam ini
biasanya lebih diminati dari pada single player games karena dirasa lebih
memiliki tantangan serta kepuasan batin dapat mengalahkan orang lain,
ditambah lagi dengan kemajuan teknologi saat ini game online yang biasanya
dimainkan pada komputer sekarang dapat dimainkan pada gadget-gadget yang
semakin canggih (Santika, 2019).

Perkembangan teknologi di era digital sangat cepat dan pesat. Berbagai
macam perkembangan teknologi dapat diakses dengan mudah, selain itu
komunikasi antara dimana saja individu dengan yang lain dapat dilakukan
dengan menggunakan sarana yang menarik misalnya bermain game online. Era
modern saat ini, kemajuan teknologi berkembang cepat memberikan dampak
pada permainan game online yang semakin seru dengan tampilan game dan
efek animasi yang menarik, grafis permainan dan resolusi gambar tinggi, dan
gaya bermain game yang sederhana dan mudah dimainkan, seperti pada tipe
permainan peperangan, petualangan, dan perkelahian. Surbakti (2017)
memaparkan bahwa game online merupakan teknologi dari yang
menghubungkan pemain dengan game online yang dimainkannya.

Pemain game online dapat berinteraksi maupun berpetualang bahkan

dapat membentuk komunitas sendiri di dunia maya. Suatu permainan dalam



game online yang dimainkan secara internet (Adiningtyas, 2017). Game online
via internet yang menawarkan fasilitas lebih karena para pemain bisa
berkomunikasi dengan pemain lain dari seluruh penjuru dunia melalui media
chatting. Bermain game online membuat seseorang merasa senang karena
mendapat kepuasan psikologi. Permainan game online dibuat supaya pemain
game online merasa penasaran, mengejar nilai tinggi, sehingga pemain game
online dapat melupakan waktu dalam istirahat. Permainan game online secara
berlebihan dapat menyebabkan gangguan jiwa berupa fikiran yang sukar
dihilangkan untuk menjadi tokoh imajinasi dari game yang dimainkannya dan
pemain game online dapat terobsesi untuk menang. Soekamto (2005: 39)
mengemukakan bahwa interaksi sosial adalah hubungan yang dinamis yang
menyangkut hubungan antara individu, antar kelompok manusia, bahkan
individu dengan kelompok manusia, di dalam kehidupan sosial juga didukung
oleh faktor pendorong adanya interaksi sosial antara dua orang atau lebih
secara berkesinambungan serta saling mempengaruhi antara individu dengan
invidu atau individu dengan kelompok.

Berdasarkan fenomena di SMK PGRI 4 KEDIRI siswa sangat tertarik
terhadap permainan game online. Melalui pengamatan, terdapat ketertarikan
siswa terhadap game online sampai berlebihan dan melupakan waktu untuk
mengerjakan tugas dari guru bahkan tanggung jawab sebagai seorang pelajar.
Sementara itu anak-anak yang sering bermain game online mudah marah,
menghindari untuk berinteraksi sosial. Salah satu siswa di SMK ketika diberi

uang saku oleh ibunya dia menyisihkan uang sakunya untuk membeli kuota



internet yang digunakan untuk berjam-jam bermain game online. Permainan
game online yang disukai yaitu game free fire, kegiatan permainan ini lebih ke
arah tembak-tembakan yang biassnya digunakan melalui aplikasi android dan
10S, game free fire ini Pemain turun di berbagai lokasi yang berbeda dalam
satu maps kemudian diminta untuk mencari senjata, membunuh dan looting
item milik musuh. Selain itu, jika Pemain di game ini tidak tertembak dapat
bertahan hidup dan melanjutkan step berikutnya.

Berdasarkan fenomena yang terjadi di SMK 4 PGRI KEDIRI
menghadapi masalah yang termasuk kecanduan game online yang sedang
dialami siswa. Ada begitu banyak di belakang anak-anak menjadi kecanduan
game online, baik oleh orang tuanya sendiri atau juga dari lingkungan siswa.
Begitu pula dengan mengapa siswa lebih memilih bermain game dari pada
belajar. Berdasarkan fenomena di atas, peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian tentang analisis kecanduan bermain game online. Di mana orang
yang memainkan game online ini sering kehilangan waktu menunda belajar
dam pekerjaan sekolah. Game online tidak terlalu mengenal orang yang
memainkannya begitu banyak anak usia sekolah bermain game online tidak ada
semangat untuk belajar karena sudah terlanjur ketagihan game online.

B. Fokus Penelitian

Berdasarkan latar belakang diatas, maka fokus penelitian yang dapat
diidentifikasi pada penelitian ini yaitu :
1. Bagaimana gambaran kecanduan game online pada siswa SMK PGRI 4

Kediri?



2. Apa faktor-faktor yang menimbulkan kecanduan game online pada siswa
SMK PGRI 4 Kediri?

3. Bagaimana dampak kecanduan game online pada siswa SMK PGRI 4
Kediri?

4. Bagaimana upaya penanganan kecanduan game online pada siswa SMK

PGRI 4 Kediri?

C. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka fokus penelitian yang dapat

diidentifikasi pada penelitian ini yaitu :

1. Untuk mengetahui gambaran kecanduan game online pada siswa SMK
PGRI 4 Kediri

2. Untuk mengetahui faktor-faktor yang menimbulkan kecanduan game online
pada siswa SMK PGRI 4 Kediri

3. Untuk mengetahui dampak dari kecanduan game online pada siswa SMK
PGRI 4 Kediri

4. Untuk mengetahui upaya penanganan kecanduan game online pada siswa

SMK PGRI 4 Kediri

D. Kegunaan Penelitian

Diharapkan penelitian ini berguna dan memberikan manfaat besar baik

secara teoritis maupun praktis:



1. Manfaat Teoritis
a. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan masukan dalam
rangka mendukung teori yang berkaitan dengan dalam menghadapi
kecanduan bermain game online di SMK PGRI 4 Kediri.
b. Sebagai referensi bagi khalayak pembaca yang ingin mengetahui
bagaimana pengalaman peserta didik dalam menghadapi kecanduan

bermain game online di SMK PGRI 4 Kediri.

2. Manfaat praktis

a. Bagi siswa SMK PGRI 4 Kediri, hasil penelitian ini diharapkan dapat
menjadi pedoman untuk tidak berimain game online secara terus
menerus.

b. Bagi Guru, diharapkan dapat membantu guru dalam menangani
kecanduan game online pada peserta didiknya.

c. Bagi Orang Tua, diharapkan dapat memberikan masukan bagi orang tua
tentang dampak bermain game online pada anaknya.

d. Bagi Peneliti, meningkatkan pengetahuan dan wawasan dalam

menganalisis masalah — masalah yang ada.
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