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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Era globalisasi yang tidak dapat dibendung lagindoeong manusia agar
mampu bertahan dengan tingkat persaingan yang serketat dan harus terus
menerus berpikir dinamis agar dapat bertahan hisgnurut Soedjatmoko (Dedi
Herdiana Hafid, 1997: 1) manusia harus belajar pidialam perubahan,
ketidakpastian, dan kesulitan memperhitungkan apg yakan terjadi. Perubahan
itu didorong oleh 1) Perkembangan IPTEK; 2) Pertuhan penduduk; 3)
Perubahan ekologi. Pada saat manusia dipengamlhikepesatan perkembangan
IPTEK, maka diperlukan keputusan-keputusan danhagmhpilihan mendasar
tentang dampak sosial, etik, teknologi, dan ilmtetgu.

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yaggubpesat tentu
saja tidak terlepas dari dampak positif dan dampedgatif tehadap kehidupan
manusia. Dampak positif dari perkembangan ilmu p&igian dan teknologi
yaitu mendorong manusia untuk mampu bersaing d@ngetiap individu.
Sedangkan dampak negatif yang akan terjadi darikepdsangan ilmu
pengetahuan dan teknologi, yaitu: 1) timbulnya keggan dan keresahan hidup di
masyarakat; 2) manusia kurang iman akan mencan pihtas untuk meraih apa
yang diinginkan sehingga menimbulkan bias antanagylaenar dan salah; 3)
tuntutan yang tinggi dan ketidakmampuan untuk mergiya bisa saja berbuat

hal yang tidak masuk akal, cenderung menyakitisgindiri.



Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi se#ikiak pernah
berhenti menghasilkan produk-produk teknologi yéidgk terhitung jumlahnya.
Produk teknologi yang beragam jenis tentu dimakandkntuk memberikan
manfaat dan kemudahan bagi setiap individu, dalanmianfaat pendidikan, ilmu
pengetahuan, kesehatan, atau bahkan hanya unedasdkburan semata.

Salah satu produk teknologi yang setiap waktu tdrerkembang dan
sangat digemari dikalangan remaja saat ini addkido games danonline game.
Keberadaarnvideo games dan online game sebagai salah satu produk teknologi
yang memiliki manfaat sebagai hiburan tentu sagimluidak asing lagi. Banyak
cara yang bisa digunakan manusia untuk mendap&igsenangan. Keragaman
dari kesenangan yang dipilih akan berbeda antatevidtu yang satu dengan
individu yang lain. Hal itu akan sangat tergantymaga keunikan minat dan
ketertarikan seseorangindividual differences), ada orang yang mencari
kesenangan dengan membaca atau menonton TV atautasktain seperti
bermain kartu, catur, monopoli dan permainan-panarayang lain.

Video games ada sejak tahun 1962 berkembang dan beraneka ragam
jenisnya, meliputiNitendo, Sega, dan Online game, dan yang sedang menjadi
trend di tahun 2000 terakhir terutama dikalangamaja yaituonline game.
Online game adalah permainan yang dimainkan secatane via internet (Liem,
2001). Game dengan fasilitasonline via internet menawarkan fasilitas lebih
dibandingkan dengagame biasa (sepertivideo game) karena para pemain itu
bisa berkomunikasi dengan pemain lain dari selpertjuru dunia melalui media

chating [http://facweb.cs.depaul.edu/htm].



Online game tentu saja mempunyai daya tarik tersendiri di npegeinta
online game, karena pada monitor terdapat gambar tiga dimgarsg membuat
permainan semakin terasa nyata. Memasuki tahun @90@ game yang menjadi
trend dikalangan remaja yaiiounter Srike (CS) darRagnarok.

Pada saat ini, bagi remaja yang tidak memilikiliféess online game di
rumahnya, tersedia warung-warung internet (warndipnana-mana yang
menyediakan fasilitasnline game, kondisi ini membuat remaja menjadi lebih
mudah untuk bermaigame dimana saja dan kapan saja tanpa mengenal waktu,
yang pada akhirnya menyebabkan remaja menjadi &eean Singkatnya
permainanonline game dituduh menjadikan orang berperilaku kompulsik ta
acuh pada kegiatan lain, dan memunculkan gejalb, aseperti rasa tak tenang
pada saat keinginan bermain tidak terpenuhi.

Menurut Hawadi (Widayanti, 2007: 3) pada prinsigngame memiliki
sifat seductive, yaitu membuat orang menjadi kecanduan untuk kerjpia depan
monitor selama berjam-jam. Apalagi permainan padikne game dirancang
untuk suatueinforcement atau penguatan yang bersifat ‘segera’ begitu peana
berhasil melampaui target tertentOnline game menyebabkan remaja merasa
tertantang sehingga terus menerus menekuninyandagakibatkan remaja tidak
memiliki skala prioritas dalam menjalani aktivisshari-hari, dikarenakan remaja
tidak memilikiself control yang baik terhadap ketertarikannya padlane game.

Keasyikan bermainonline game kini menjadi kegiatan yang biasa
dilakukan oleh remaja untuk mengisi waktu luangngarmain online game

adakalanya sampai menyita banyak waktu sehinggat sapngabaikan aktifitas-



aktifitas lain yang penting untuk dilakukan, halbisa mengarahkan pada tingkah
laku addictive pada para pelakunya. Secara umaddiction dapat didefinisikan
sebagai kompulsi yang tidak terkontrol untuk meaggl satu bentuk tingkah
laku tanpa memperdulikan konsekuensi-konsekuerggtiieyang ada pada diri
remaja

Penelitian terbaru oleh seorang pakar adiidgo game di Amerika, Mark
Griffiths dari Nottingham Trent University, pada anak usia awal belasan tahun
menemukan hampir sepertiganya bermaiiine game setiap hari, “yang lebih
mengkhawatirkan sekitar 7%-nya bermain paling sediklama 30 jam per
minggu”. Menurut Griffiths [http://www.pembelajaom] betapa besar dampak
jangka panjang dari kegiatan yang menghabiskanunaking lebih dari 30 jam
per minggu, yaitu pada perkembangan aspek pendidkesehatan, dan sosial
remaja.

PenelitianThe Kaisar Foundation di Amerika Serikat pada tahun 1999,
sebagaimana di kutip majalah Monitor dan dimualarda APA 2003,
mengungkapkan anak berusia 2-18 tahun rata-rataghmbiskan waktu lima
setengah jam menghabiskan waktu di rumah dengaont@n TV, memainkan
video game, menjelajahi internet. Banyaknya informasi buridng membanijiri
internet juga salah satu ancaman berbaya bagi Me&lui internet-lah berbagai
materi bermuatan seks dan kekerasan dijajakan aseegbuka dan tanpa
penghalang. Di Canada dalam sebuah studi menumjuidiawa satu dari 12 anak

yang sedang berinternet menerima pesan yang baratian seks.



Seorang pakar psikologi di  Amerika, David Greenqfiel
[http://mvww.cybermqg.com], menemukan sekitar 6 % i daengguna internet
mengalami kecanduamnline game. Gamer mengalami gejala yang sama dengan
kecanduan obat bius, yaitu lupa waktu dalam berroalime game. Kebanyakan
orang yang kecanduamline game ini dikarenakan menemukan kepuasan pada
permainan dalam yang tersedidine game yang tidak didapatkan di dunia nyata.

Seorang peneliti dari Tokyo’s Nihon University meal&an studi tentang
efek video game terhadap aktivitas otak. Hasilnya menunjukkan kmherjadi
penurunan gelombang bheta pada kelompok yang hemgaanes antara 2-7 jam
setiap hari. Penurunan gelombang beta masih terjalit meski sudah berhenti
bermain, selain itu responden juga manyampaikanvéajamer mudah marah,
sulit berkonsentrasi dan mengalami gangguan seashliSecara psikologis, efek
keseringan bermaigames atau komputer bagi remaja hanya akan mendorong
merekaenjoy bermain sendiri pliter) tanpa adanya interaksi dengan teman
sebaya (kelompok).

Di Indonesia, fenomena bermain game sudah banyédkati@n remaja-
remaja di IndonesiaOnline game mendapat sambutan yang luar biasa, terutama
bagi anak dan remaja. Survei yang dilakukan oleldid@nalysis Laboratory
pada tahun 1998 mengungkapkan bahwa pengganae terbanyak adalah
remaja. Hal ini juga terlihat dari pengunjung rémaline game yang didominasi
oleh remaja SMP dan SMA. Remaja dengan seragamlabeknasa terlihat
memenuhi rental tersebut setelah jam pulang sekalkan tetapi sering kali juga

ditemukan remaja yang berseragam sekolah terlibahdin pada jam sekolah.



Tidak sedikit pula remaja SMA yang juga ikut laddlam permainaronline
game, bahkan rela menghabiskan uang jajannya untuk kmexti fasilitas
permainan yang tersedia dalamline game. Berdasarkan hasil observasi yang
dilakukan terhadap rentanline game, didapatkan bahwa para pemainline
game bisa menghabiskan sebagian besar waktunya haryél bermaingame
dan tidak menghiraukan aktivitas lain yang pentsegperti makan, minum atau
belajar. Pada pagi, siang, sore bahkan larut materg remaja SMA terlihat
asyik untuk bermainonline game. Di sebuah kota di Jawa Barat, pernah
ditemukan kasus banyaknya siswa yang ketagimine game. Para siswa yang
kecanduanonline game menjadi lupa waktu, bahkan sampai memakai uang
bayaran sekolah untuk membayar sewane game.

Menurut hasil wawancara terhadap pengelola remiaine game,
diperoleh keterangan bahwa seorang penuaiine game bisa menghabiskan
waktunya berjam-jam atau bahkan sehari semaland&etarentalonline game
hanya untuk bermaigame. Selain bisa menghabiskan banyak waktu, bermain
online game juga akan membutuhkan biaya yang cukup besar.aBimng
dikeluarkan bukan hanya untuk membayar listrik ydigginakan oleh komputer
akan tetapi juga untuk membayar puldarnet yang digunakan untusnline.

Penggunaan fasilitas komputer yang terlalu berbebindan tidak
proporsional bisa mengarahkan pada tingkah lakktigdnal ini dipertegas oleh
beberapa penelitian yang mengatakan bahwa pengydasifitasinternet Relay
Chat (IRC) (Griffiths, 1997a)Massively Multiplayer Online Role Playing Games

(MMORPG) (Griffiths et al., 2003; Yee, 2002) damail (Young ,1998c)



memberikan kontribusi yang luas bagi kemunculanksadi Terutama bagi
MMORPG, penggunaan fasilitas komputer untuk tujorslime game ternyata bisa
mengarahkan pada tingkah lakddictive yang cukup potensial setelah fasilitas
chat room [http://netaddiction.com/articles/ newdisorder.htm

Penelitian mengenai akibat dari penggunaan tekndéogputer diawali
oleh penelitian yang membahas fenomen@rnet addiction dan kini mulai
mengkaji tentang fenomenenline game. Ivan Goldberg (2002) mengatakan
bahwa dampak yang dimunculkan damline game serupa dengan dampak yang
dimunculkan olehlinternet Addiction Disorder (IAD). Goldberg menjelaskan
bahwaaddiction muncul pada saat individu merasakan penurunaritksiaari
tampilan pekerjaan mereka, pendidikan, sosial, hgan kerja, hubungan
keluarga, finansial, psikologis dan fungsi fisiakg

Beberapa peneliti menyebutkan adanya masalah-rhagategy mungkin
muncul dari aktivitas bermaionline game yang berlebihan, masalah tersebut
adalah isolasi sosial (Benner, 1997); kehilangamtrkb atas waktut{me dilation,
Chou, 2001) dan mengalami kesulitan dalam hal akejependidikan sekolah,
relasi sosial, pernikahan, finansial, tampilan &eKesehatan dan fungsi-fungsi
kehidupan sehari-hari yang vital (Young, 1998; Kii§96). Menurut Griffiths
(Dwiastuti, 2005: 6) kondisi ekstrim yang bisa muinedalah individu akan
menjadi sangat cemas jika tidak bermain.

Tingkahlaku bermaimnline game yang dilakukan secara berlebihan bisa
menghadirkan dampak-dampak yang tidak baik danrbesegarah padaddiction

bagi pemainnya. Salah satu dampaknya adalah merkaiaemaja kehilangan



kontrol atas waktu, hal ini disebabkan karena waktng dimiliki oleh remaja
dihabiskan selama berjam-jam hanya untuk bermgame. Remaja yang
kehilangan kontrol atas waktu, akan mengabaikaalaexgtivitas lainnya.

Munculnya gejala-gejala adiksinline game, maka diperlukan upaya
bantuan bimbingan pribadi bagi remaja untuk mersdpkrilaku adiksionline
game yang akan berdampak negatif pada keadaan fisikpdiis, serta dampak
yang lebih jauh dapat menurunkan prestasi belafagja. Apabila adiksi terhadap
online game ini dibiarkan maka akan menjadi permasalahan b&ygaja, karena
berdampak buruk terhadap kesehatan dan prestagiaglya, .

Melihat fenomena gejala adiksonline game pada remaja maka
mendorong untuk dilakukannya penelitian tentangalmagna cara mereduksi
adiksi online game pada remaja melalui pelatihan asertif, hal ini timen
dilakukan karena akan membantu remaja untuk bgrdigas terhadap dirinya

sendiri, dan mereduksi perilaku adiksi terhadalpne game.

B. Identifikasi Masalah

Dasar-dasar dari pengertian adiksi sama dengarmr-dasar pengertian
kebutuhan manusia akan sesuatu. Sejauh kemampuaehasa manusia, dapat
disimpulkan bahwa adiksi adalah suatu penyakit ydagat menyerang siapa saja
karena semua orang memiliki kebutuhan yang dimibkeh pecandu pada
awalnya. Kebutuhan di dalam dunia adiksi berkembdeggan sangat cepat.
Awal dari adiksi dapat berupa kebutuhan untuk raita oleh kelompok,
kebutuhan untuk memuaskan diri dengan pengetah@aa (ngin tahu), atau

kebutuhan untuk menciptakan suatu “realita” yantpé&da.



Secara umunaddiction dapat didefinisikan sebagai kompulsi yang tidak
terkontrol untuk mengulangi satu bentuk tingkahulalanpa memperdulikan
konsekuensi-konsekuensi negatif yang ada diri renggseorang dikatakan adiksi
jika aktivitas yang disukai mendominasi dalam leyekiran dan perilaku,
kemudian orang yang adiksi akan merasakan efekn&agan jika melakukan
aktivitas bermairgame (Euphoria).

Online game merupakan satu bentuk fenomena yang menggejala di
kalangan penggemamnline game. Kini mulai banyak bermunculan rental-rental
penyedia layanaonline game yang selalu terlihat dipenuhi oleh para penggemar
game.

Online game dari satu sisi dapat memberikan beberapa manfaat,
khususnya untuk aktivitas rekreasi dan hiburan, urmandi sisi lain dapat
memberikan dampak negatif bagi aspek fisik, psikia sosial pada pemainnya
dan juga pada orang lain. Keasyikan yang ditawadtein permainan padaline
game membuat pemainnya mampu bertahan bermain dalamangemvaktu yang
cukup lama. Apabila sudah muncul rasa ketergantudga pemaironline game
maka pemainnya akan sanggup untuk mengacuhkanta&tpenting lain hanya
untuk bermaironline game.

Bermainonline game yang berlebihan datidak mengenal waktu, tentu
saja akan menjadi masalah yang sangat fatal bagijae karena akan banyak hal
yang dikorbankan baik yang berhubungan dengan ak&dataupun dengan
pribadi remaja itu sendiri. Membantu remaja dalarengatasi masalah yang

dihadapi, maka diperlukan dukungan lingkungan aaenguatan untuk



mendapatkan respon yang diinginkan dari remaja.detmarus mampu bersikap
tegas, dalam artian, remaja dapat mengatakan *tpkatta dirinya sendiri agar
tidak bermainonline game secara berlebihan yang akan menyebabkan pada
perilaku adiksi, dan remaja dapat mengambil keputusecara bebas namun
bertanggung jawab.

Pelatihan yang digunakan untuk mereduksi ket&earremaja terhadap
online game melalui pendekatan behavioral adalah pelatihamtibigéssertive
Training). Pelatihan asertif bisa diterapkan pada situéisas interpersonal
dimana individu mengalami kesulitan untuk menerirkanyataan bahwa
menyatakan atau menegaskan diri adalah tindakak kEyau benar.

Pelatihan asertif akan membantu bagi orang-orang y&) tidak mampu
mengungkapkan kemarahan atau perasaan tersingg{#)g; menunjukkan
kesopanan yang berlebihan dan selalu mendorong gorkin untuk
mendahuluinya; (3) memiliki kesulitan untuk mengata “TIDAK”; (4)
mengalami kesulitan untuk mengungkapkan afeksi @@pons-respons positif
lainnya; (5) merasa tidak punya hak untuk memill@rasaan-perasaan dan
pikiran-pikiran sendiri.

Pelatihan asertif pada dasarnya merupakan penerégidran bagi
perkembangan individu untuk mencapai tujuan yarghldaik. Pada perilaku
asertif, tingkat sensitivitas yang dimiliki cukumdgi sehingga dapat membaca
situasi yang terjadi di sekelilingnya, yang memu@eaimya untuk menempatkan

diri dan melakukan aktivitasnya secara strategisyah, dan terkendali mantap.



Lebih jauh lagi perilaku asertif membuat seseorarggasa bertanggung
jawab dan konsekuen untuk melaksanakan keputusaemgiri. Individu bebas
untuk mengemukakan berbagai keinginan, pendapgdsga, dan perasaan secara
terbuka sambil tetap memperhatikan juga pendagatgolain. Citra diri remaja
akan terlihat sebagai sosok yang berpendirian idak terjebak pada eksploitasi
yang merugikan dirinya sendiri.

Berdasarkan identifikasi masalah, mengenai perlkoydrol ataswaktu
pada remaja pada saat bermanhine game, sepertinya akan ada masalah yang
muncul. Oleh karena itu, penelitian berfokus paelatihan yang akan digunakan
untuk mereduksi perilaku adiksinline game pada remaja. Pelatihan yang
dikembangkan akan didasari oleh perubahan khusbada&p diri remaja yang

relevan.

C. Rumusan Masalah

Perilaku adikspnline game yang terjadi pada remaja tidak boleh dibiarkan
berlarut-larut karena akan merugikan diri remajadge Adiksi terhadaponline
game akan menyebabkan banyak aktivitas yang lebih pgrimuk dilakukan
terabaikan begitu saja, kegagalan dalam bidangeahki&dtidak mempunyai skala
prioritas terhadap kegiatan utama yang harus dimkuebih awal, dan menjadi
tidak disiplin waktu. Rumusan masalah yang akankaji dalam penelitian
dirumuskan dalam pertanyaaspakah pelatihan asertif dapat mereduksi adiksi
online game pada remaja ?

Untuk menjawab pertanyaan dalam rumusan masalamumiturunkan

beberapa pertanyaan yang menunjang sebagai berikut.



1. Bagaimana gambaran umum perilaku adikéine game pada remaja?

2. Bagaimana kebutuhan layanan bimbingan bagi rendaianline game ?

3. Bagaimana rancangan pelatihan asertif untuk meseghekilaku adiksonline
game pada remaja ?

4. Bagaimana pelaksanaan intervensi layanan bimbingebadi dengan
pelatihan asertif untuk mereduksi perilaku addwine game pada remaja ?

5. Bagaimana umpan balik dari pemberian intervenshaigip siswa yang

mengalami adiksbnline game ?

D. Tujuan Penélitian
Berdasarkan identifikasi dan rumusan masalah yela tdiuraikan, maka
tujuan umum dalam penelitian adalah memperoleh gemnb mengenai
penggunaan pelatihan asertif untuk mereduksi adiésiaja terhadamnline
game.
Tujuan khusus dalam penelitian adalah memperolehbgean umum
adiksi online game pada remaja, menganalisis kebutuhan siswa yanksiadi

terhadaponline game, merumuskan rancangan pelatihan asertif untreduksi

adiksi terhadamnline game, mengintervensi pelatihan asertif bagi remaja yang

adiksi terhadaponline game, memperoleh umpan balik dari intervensi yang

diberikan pada remaja yang adiksi terhadalme game.

E. Asums Pendlitian
Asumsi penelitian mengenai pelatihan asertif untudreduksi perilaku

adiksionline game pada remaja, adalah sebagai berikut.



1. Ketika bermainonline game remaja cenderung larut dalam permainan
untuk terus menyelesaikan misi-misi dalgame tanpa menghiraukan
hal-hal lain yang seharusnya dikerjakan diluar vatigs bermain,
sehingga segala sesuatu yang menjadi kewajibararggaremaja
menjadi terabaikan (Ariani Dwiastuti, 2005: 20).

2. Apabila seorang pemaianline game menjadikan aktivitas bermain
online game sebagai satu bentuk tingkah laku kompulsif yangktid
terkontrol sehingga tidak memperdulikan konseku&oesekuensi
negatif dari aktivitas bermairgame, maka pemainonline game
memiliki addiction level yang tinggi. Keadaan sebaliknya dapat
dikatakan sebagamddiction level yang rendah apabila aktivitas
bermainonline game tidak menjadi kompulsi yang tidak terkontrol dan
tidak sampai menimbulkan konsekuensi-konsekuergatiie pada diri
remaja (Ariani Dwiastuti, 2005: 16).

3. Asertif adalah respon yang berusaha untuk mempzarkaim
keseimbangan yang sesuai antara kepasifan danekéagr Perilaku
asertif berbeda dengan perilaku agresif (yang gendemerugikan
orang lain), karena perilaku asertif adalah eksgewsi dan kognisi
yang memberikan respek terhadap diri sendiri damgpidain (Nanik
Yuliati, 2004: 107).

4. Pelatihan asertif adalah bentuk terapi perilakugydmancang untuk
membantu individu berdiri untuk dirinya sendiri damemperkuat

dirinya sendiri. Seseorang berperilaku asertifngeti menempatkan



keinginan, kebutuhan, dan hak diri sendiri secarmlsang. Pelatihan
asertif yang diberikan kepada remaja yang adikkatéaponline game
akan membantu remaja untuk bersikap tegas, baildeemlirinya
sendiri maupun kepada orang lain. Sehingga remajapu bersikap
seimbang, dan mendahulukan aktivitas atau kewajibang

seharusnya dikerjakan (http://www.glorianet.org).

F. Manfaat Penélitian

1. Manfaat bagi Konselor

Bagi konselor untuk mengetahui analisis kebutuh@was tentang
adiksi terhadaponline game yang dapat digunakan sebagai bahan
pertimbangan dalam mengembangkan program bimbinggma upaya
pemberian bantuan kepada siswa di sekolah yang atang adiksi
terhadamame, terutamaonline game.
2. Manfaat bagi Siswa

Siswa mengetahui kerugian dari bermainliine game yang tidak
mengenal waktu sehingga mengabaikan aktivitas iskhar serta siswa
mampu mengendalikan keinginannya untuk bernwiline game agar
tidak menjadaddict.
3. Manfaat bagi Sekolah

Memberikan rekomendasi kriteria siswa yang mengaaliksi online
game, memberikan manfaat bagi para guru dalam menyigapiaku dan

indikator-indikator perilaku siswa yang mengalamiikai online game dan



memberikan informasi secara empiris tentang preBlva SMA yang
mengalami adiksbnline game dan cara —cara penanganannya.
4. Manfaat bagi Jurusan Psikologi Pendidikan dan Birgsdon

Sebagai bentuk pengembangan program dari studiifiemeentang
game, dan menambah pengetahuan mengenai aatiksie game remaja di

lingkungan pendidikan.

G. Pendekatan dan Metode Penelitian
Penelitian dilakukan dengan pendekatan kuantif@éhdekatan kuantitatif
digunakan untuk mengungkap profil adiksi terhadapne game pada remaja.
Metode penelitian yang digunakan yaitu pra ekspamindengan desain pra-es
pasca tessatu kelompok atauOne Group Pretest-Postest Design. Desain
penelitian pra eksperimen, kelompok tidak diamletasa acak, juga tidak ada
kelompok pembanding, tetapi diberi tes awal darakésr disamping perlakuan.
Teknik sampling yang digunakan adalah teknik nasbpbilitas dimana
setiap sampel tidak memiliki kesempatan yang samtakudipilih, yakni dengan
memakaipur posive sampling, dimana (Suharsimi Arikunto, 1997:128) :
1. pengambilan sampel harus didasarkan atas ciri-iaf-sifat, atau
karakteristik tertentu, yang merupakan ciri-cirkpk populasi;
2. subjek yang diambil sebagai sampel benar-benar pakam subjek
yang paling banyak mengandung ciri-ciri yang teedgg@ada populasi

(key subject).



H. Lokas dan Sampel Penelitian

Lokasi yang digunakan dalam pengambilan sampebhdalea-area yang
dipertimbangkan akan memiliki peluang terbesar rdgteenjaringan yang sesuai
dengan karakteristik sampel yakni rentalline game atau warnet di sekitar
wilayah Bandung, tepatnya daerah Pajajaran. Laselsinjutnya adalah sekolah
yang dimana banyak terdapat siswa yang mengalaksi adrhadapnline game,
yaitu SMA Angkasa Bandung.

Pemilihan lokasi penelitian didasarkan atas pewimgan-pertimbangan
sebagai berikut.

1. Sekolah Menengah Atas Angkasa Bandung merupakaraseterletak di
kawasan yang cukup strategis dan terdapat warney ya@enyediakan
fasilitasonline game di sekitar lingkungan sekolah.

2. Jadwal sekolah yang tidak terlalu padat sehinggavasi memiliki
kesempatan untuk bermaonline game setelah pulang sekolah.

Sampel pada penelitian yaitu siswa yang adiksatiponline game, dengan

karakteristik sebagai berikut.

1. Berada pada rentang usia 15 — 18 tahun. Pemilibampa disesuaikan
dengan peminainline game yang mayoritas kaum remaja.

2. Memiliki pengalaman bermaionline game minimal 1 bulan. Selama
rentang waktu 1 bulan diharapkgamer sudah memiliki penghayatan
akan aktivitas bermaironline game dan problematika yang muncul

berkaitan dengan aktivitasnya.



3. Menghabiskan waktu selama 4 — 10 jam dalam sehstikubermain
online game.

4. Siswa SMA Angkasa Bandung.

Pemilihan sampel penelitian didasarkan atas assehsigai berikut.

1. Dalam perkembangannya, siswa SMA tergolong padaresnaja madya
yang dianggap sangat berarti, sehingga kebanyakama snenghabiskan
waktunya untuk bermain di luar rumabh.

2. Masa SMA sedang gencar-gencarnya untuk memperoéstenkngan
untuk dirinya sendiri, sehingga mengabaikan kewaajitya untuk belajar
dan seringkali tidak bisa membagi waktunya.

3. Siswa yang sekolah dan tinggal di daerah perkadimaton akan mengenal
teknologi lebih baik bila dibandingkan dengan amakk yang tinggal di
pinggiran kota, sehingga anak-anak yang tinggdbérah perkotaan tentu

akan mengenal lebih baik dan lebih banyak bergiogaronline game.



