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A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan ilmu teknologi seakan tidak perbarhenti untuk
menghasilkan produk-produk teknologi yang tidakhiteng jumlahnya.
Produk teknologi yang beragam jenis dimaksudkamulumhemberikan
manfaat dan kemudahan bagi setiap individu, darilammanfaat
pendidikan, ilmu pengetahuan, kesehatan, atau balienya untuk
hiburan semata.

Salah satu produk teknologi yang setiap wa&tus berkembang dan
sangat digemari dikalangan remaja saat ini adaj@me online
Keberadaangame online sebagai salah satu produk teknologi yang
memiliki manfaat sebagai hiburan sudah tidak asagy. Banyak cara
manusia untuk mendapatkan kesenangan salah satiengangame
online keragamana dari kesenangan yang dipilih akabelar dari
individu yang satu dengan individu yang lainnya.rgbémtung pada
keunikan minat dan ketertarikan seseorangiidual differenceps

Perkembangagame onlingpada saat ini menjadiiend banyak anak,
remaja tidak terlepas dagame online. Video gamgang digemari sejak
tahun 1962 dan terus berkembang dalam berbaganrggasnya, seperti
nitendo, sega, dagame online “Game onlineadalah permainan yang
dimainkan secaranline via internet” (liem, 2001). Menurut kamus besar
bahasa inggrigame onlinedapat diartikan berdasarkan kagameyaitu

permainan, atau pertandingan sedangkan ketine dapat diartikan



langsung, jadigame onlineadalah permainan yang dilakukan secara
langsung yang memiliki sifaseductive Disamping permainan tersebut
disuguhkan bersifatnteraktif, atraktrif dan menantangGame dengan
fasilitas online via internet menawarkan fasilitas lebih dibandengk
dengan game biasanya \(ideo gamg karena para pemain itu bisa
berkomunikasi dengan pemain lain dari seluruh penpunia melalui
mediachating. Mengacu pada pendapat tersebut berdasarkan kanyata
bahwagame onlinebukan komunikasi atachating akan tetapi interaktif
dalam permain merupakan hal yang muncul dajame online

Game onlinemempunyai daya tarik tersendiri dimata pecigtane
online karena tampilan monitor terdapat gambar tiga dsheyang
membuat para pemain terasa nyata. Menurut Rohar09:&0)
“....tampilan grapik yang berkualitas tinggi sek@mampuan bertarung
secaraonline menjadi daya tarik tersendiri bagamef. Memasuki tahun
2000 game onlinesangat digandrungi dikalangan anak, remaja, bahkan
ada orang tua menyenargiimetersebut. Khusus dikalangan remaja jenis
game onlineyang saat ini digandrungi yait@Gounter strike, Ragnarok,
Dotha, Pokker dan Point Blardan lain sebagainya.

Saat ini bagi remaja yang tidak memiliki faag internet di rumahnya,
tidak dapat berame online maka mereka dapat mengakgesne online
tersebut di warnet (warung internet) banyak diamga buka selama 24
jam (hon stop dan dengan biaya murah. Kondisi ini membuat jama

menjadi lebih mudah untuk mengaksgame onlinedimana saja dan



kapan saja tanpa mengenal waktu, sifat permainagiggeraktif, atraktif
menantang, dan ekonomis serta kemudahan dalam ks&sgpermainan
tersebut menjadikan banyak remaja yang kemudianatiekecanduan.
Kondisi kecanduan tersebut akan semakin rentanilapdipengaruhi
lingkungan, terutama keluarga kurang dalam melakylengawasan pada
anaknya. Sementara itu orang yang kecandaame onlineakhirnya dapat
mengarah pada munculnya prilaku kompulsif, takhapada kegiatan
yang lain, dan gejala aneh, seperti rasa tak tepadg saat keinginan
tersebut tidak terpenuhi.

Hawadi dalam Widayanti (2007:3) mengemukakaashwa pada
prinsipnya, gamememiliki sifat seductive yaitu membuat orang menjadi
kecanduan untuk terpaku didepan monitor selamarfggam. Apalagi
game onlinedirancang untuk suatteinforcementatau penguatan yang
bersifat segera begitu permainan berhasil melantpeget tertentuGame
online menyebabkan remaja terasa tertantang sehingga-rtexnerus
memainkannya, dan menyebabkan remaja tidak menski&la prioritas
dalam menjalani aktivitas sehari-hari, sikap kuramgmiliki self control
yang baik terhadap ketertarikannya pgdene online

Kesenangan mengaksgsme onlinedengan penggunaan waktu yang
dominan dalam sehari akan menyisakan waktu yangasasedikit bagi
remaja melaksanakan aktivitas penting lainnya, réepgakan, minum,
belajar dan berinteraksi dengan orang lain. Pengatwaktu dalam

menjalankan kegiatan sehari-hari remaja harus sdsagan kegiatannya



sehari-hari, jika tidak seimbang akan menimbulkamilgku salah suai
dalam diri remaja. Prilaku salah suai dapat mefnjaa remaja pada
prilaku yang salah atau penyimpangan perilaku.

Beberapa penelitian menyebutkan adanya mas@shlah yang
mungkin muncul dari aktivitas bermagame onlineyang berlebihan,
masalah tersebut adalah menyendiri terhadap kegiapsial (isolasi
sosial), kehilangan kontrol atas waktu, serta pemam prestasi akademik,
relasi sosial, finansial, kesehatan dan fungsigukghidupan lain yang
penting. Griffiths dalam Dwiastuti (2005:6) menglkagkan bahwa
‘kondisi ekstrim yang bisa muncul adalah indivickaa menjadi sangat
cemas jika tidak bermain.’ Perilaku salah suai yangncul dapat
mengarahkan remaja pada perilaku menyimpang. Méen8antrock
(2002:23) perilaku yang mendahului kesalahan/pepgitgan remaja
adalah:

Identitas negatif, pengendalian diri, usia, jek&damin, harapan-
harapan (harapan dan komitmen yang rendah), nikporr
sekolah(prestasi-prestasi  yang rendah), pengaruhante sebaya
(pengaruh berat, tidak mampu menolak), status Iselstenomi, peran
orang tua (kurang pemantauan, dukungan rendah), kuafitas
lingkungan (perkotaan tingginya kejahatan, tingginyobilitas).

Di IndonesiaGame onlinemendapatkan sambutan yang luar biasa,
terutama bagi anak dan remaja. Survey yang dilakukadia analisis
Laboratory pada tahun 1998 mengungkapakan bahwa penggamee
terbanyak adalah remaja. Hal ini juga terlihat g@mgunjung rentadame

online yang didominasi oleh siswa SD, siswa SMP dan sSiSNE.

Remaja dengan seragam sekolah, biasanya terliaem#i rentagame



online setelah jam pulang sekolah. Hal demikian adalghnkarena anak
melakukan kegiatannya tanpa mengganggu kegiatamjabeinengajar.

Akan tetapi ada anak yang seharusnya belajar deddeli lingkungan
sekolah, dia malah asyik bermain di warnet untukiga&ses permainan
game onlinedan lain sebagainya. Itu merupakan salah satuipppapgan

dalam hal tanggung jawab sebagai pelajar.

Berdasarkan observasi yang dilakukan terhaeagal game onling
pemaingame onlinedapat menghabiskan waktunya hanya untuk bermain
gamedan tidak menghiraukan aktivitas lain yang pentsgperti makan,
minum, atau belajar. Pada pagi, siang, sore, bakkam malam, para
remaja SMA terlihat asyik untuk bermagame online Sebuah kota di
Jawa Barat (Bandung), pernah ditemukan kasus baggakiswa yang
ketagihangame online Para siswa yang menjadi pecarghme online
menjadi lupa waktu, bahkan samapai memakai uangréaySPP) untuk
membayar sewgame online

Tingginya peminagame onlinemaka semakin marak pula berdirinya
warnet-warnet. Memang tidak semua teknologi moderemberikan
muatan positif jika tidak diwaspadai teknologi gasemakin berkembang
bisa memberikan pengaruh negatif seperti halpgme online Mereka
yang sudah kecanduan dan menjadikan keterganturad@m sulit
menghentikan hobinya bermagame online Karena keasyikan mereka
bermain sehingga mereka tidak sadar telah begamdidepan layar

komputer bermairgame online Tidak jarang juga mereka lupa dengan



pola makan sehari-hari, bahkan mereka untuk mag&@nb&rani meminta
kepada orang yang baru dikenalnya untuk membelikakanan. Kondisi
itu memperlihatkan kalau mereka sudah mengalangrgabtungan. Jika
sudah mengalami ketergantungan maka pengaruhnya &kamyak
diantaranya: lupa waktu, lupa belajar,dan sampé pada kehidupan

sosialnya.

Dengan keadan yang seperti itu maka akan naewggy terhadap
prilakunya. Sedangkan manusia merupakan makhluklsgsng dimana
semua kegiatan kehidupannya memerlukan orang f@nlaku dapat
diartikan sebagai respons (reasksi, tanggapan,bgwabalasan) yang
dilakukan oleh suatu organisme, bagian dari sasatkan, satu perbuatan
atau aktivitas, dan satu gerak atau kompleks ggea&k” (Chaplin,
1993:53). Anak tunalaras adalah anak yang mengagenyimpangan
prilaku dan sosial. Diatas di jelaskan bahwa arakgykecanduagame
online cenderung sosialisasinya terganggu. Menurut AligezzSchmid,

dan Mercer dalam Sunardi (1995:9) mengatakan bahwa:

Anak tunalaras adalah anak yang secara kondistatas menerus
masih. menunjukkan penyimpangan tingkah laku tindkatat yang
mempengaruhi proses belajar, meskipun telah meadayanan belajar
dan bimbingan seperti halnya anak lain. Ketidak maan menjalin
hubungan baik dengan orang lain dan gangguan hefajatidak
disebabkan oleh kelainan fisik, syaraf, atau ingfetesi.

Al merupakan seorang pelajar yang duduk digkan Sekolah
Menengah Atas. Sekarang duduk di kelas tiga demgamgambil kelas

iImu pengetahuan alam, berusia 17 tahun dan meanpakak ke dua dari



dua bersaudara. Kegiatan dalam kesehariannya sektlah sebagaimana
pelajar pada umumnya. Saat pulang sekolah Al mk#akuaktivitas
bermain game onling dan kegiatan-kegiatan lainnya seperti sepak bola,
pencak silat. Salah satu kegiatan yang dilakukatu yasermaingame
online dengan teman-teman sepermainan. Karena Al tidaknilikie
fasilitas game onlinedi rumahnya, maka Al ketika pulang sekolah
biasanya langsung menuju warung internet (warnet).

Diketahui dari teman-temannya Al sering bemgame onlinesetelah
pulang sekolah dan ketika pelajaran sekolah se#asgng (guru mata
pelajaran tidak masuk kelas). Al sampai lupa wetena bermaigame
online dengan teman komunitasnya, ketika sore Al pulargrkah. Usia
remaja dengan sifat ingin bebas dan tidak teriketigdn peraturan-
peraturan membuat dirinya menjadi tidak mau diawasin didikte.
Ternyata tanpa pengawasan orang tuanya membuatnaeajadi bebas
dan tidak ada yang mengingatkannya. Dengan siagla laergaul orang
tuanya tidak mengetahuinya. Permainan atau apadiarigkukan setelah
pulang sekolah tidak diketahui oleh orang tuanyandgan demikian
membuat anak menjadi kebiasaan yang menimbulk&mefgatif.

Berangkat dari permasalahan yang nyata makaelipe ingin
mengetahui profil siswa pecandiame online Dengan demikian maka

peneliti akan melakukan penelitian berdasarkan &izay.



B. ldentifikasi Masalah

Game onlinemerupakan salah satu jergameyang banyak digemari
kaum remaja. Kini mulai menjamur rental-rental pegig game online
disekitar rumah yang selalu terlihat dipenuhi gbeina penggemagame
Remaja yang paling banyak mengunjungi rergame onling karena
remaja menganggagame onlineadalah salah satu alternatif hiburan yang
paling menyenangkan.

Menurut Piaget dalam Santrock (2002:10) ‘lerfoperasional formal
adalah yang paling tepat menggambarkan cara berfikiaja.” Pada usia
remaja individu mampu membayangkan situasi rek&ajgdian yang
semata-mata berupa kemungkinan ataupun proposisi mdancoba
mengelolanya dengan pemikiran logis. Pada faseasperal formal
remaja memiliki pemikiran yang logis terhadap kduosssi-konsekuensi
atas semua hal yang dilakukannya. Remaja yang nuskart untuk
bermaingame onlinesemestinya mengetahui dan menyadari dampak jika
bermaingame onlinesecara berlebihan. Adanya keluhan dari orang tua
mengenai kegiatan anak yang dilakukan setelah g@ulaekolah
mengunjungi warnet (warung internet). Waktu yanghdamengakses
(game onling di warnet membuat semua kegiatan yang penting
ditinggalkan. Seperti; Pergi kesekolah anak setiedgambat, karena
bangun terlalu siang. Tidak mengerjakan tugas rurkatena lelah dan
malas. Sehingga semuanya akan berdamapak burbéidéerprestasi

akademik anak di sekolah.



C. Fokus penelitian

Agar penelitian ini dapat terungkap secara dalnm maka peneliti
membatasi permasalahan yang akan dibahas dengaentuiesm fokus
penelitian. Fokus dalam penelitian ini yaitu prafiswa pecandgame
online pada kelas XII di SMA Negeri 1 Cimalaka Sumedafamng akan di
jelaskan berdasarkan hasil penelitian yang melipkiegiatan di
lingkungan sekolah, lingkungan keluarga, dan limgan bermain.
Sehingga akan diketahui faktor-faktor yang menjpdnyebab siswa

mnjadi pecandgame online

D. Pertanyaan Penelitian
1. Apa faktor dominan yang melatar belakangi siswajatkmpecandu
game onlin&
2. Bagaimana pola permainan yang dilakukan oleh spgeandwgame
online?

3. Bagaimana karakteristrik siswa pecamg@ume onlin&

E. Tujuan Penelitian
Secara umum, penelitian ini ditunjukkan untuk memadian gambaran
secara deskriptif tentang profil siswa pecagdme onlineSedangkan
secara khusus penelitian ini ditujukkan untuk mekdpsikan mengenai:
1. Mengetahui faktor-faktor dominan yang melatar bategt kecanduan

kecanduan diinjau dari lingkungan keluarga dan gdem.
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2. Pola permainagame onlingpada siswa pecangiame onlingitinjau
dari frekuensi, intensitas, dan komunitas.

3. Karakteristrik siswa pecandyame onlinalilihat dari aspek akademik,
sosial, dan emosional.
Dengan demikian setelah peneliti mendapatkan datkanpeneliti

akan merancang program bimbingan untuk anak peagarde online

F. Kegunaan Penelitian

Dalam penelitian ini diharapkan dapat memizriwvawasan yang luas
mengenai siswa pecandjame online terutama dalam kajian keilmuan
Pendidikan Luar Biasa khususnya spesialisasi E dlauas). Bagi siswa,
hasil penelitian ini bisa menjadi bahan evaluasukinmengeahui batapa
banyak dampak negatif dari bermajame onlinedibandingkan dampak
positifnya yang minim.Bagi guru, yang dalam hal adalah guru BK
sebagai konselor dalam bimbingan anak dalam linggansekolahnya,
hasil penelitian ini bisa memberikan gambaran kepasiswa-
siswinya.Bagi peneliti sendiri, hasil penelitiam sebagai ilmu yang terus

akan berkembang dan memberikan manfaat.

G. Definisi Konsep
“Profil Siswa PecanduGame online’
1. Profil dalam kamus besar bahasa inggris adalahaagjypraut muka

atau riwayat. Kataprofil berasal dari bahasa Italigrofilo dan
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profilare, yang berarti gambaran garis besar. Dalam bidang
komunikasi dan bahasa, berarti biografi atau riwdydup singkat
seseorang. Arti inilah yang digunakan dalam “Menabaerofil
Tokoh”.

2. Siswa SMA yang dimaksud dalam penelitian ini adgdakerta didik
yang memiliki ketergantungan dalam bermgame online(pecandu
game onlingsehingga mereka perlu diteliti.

3. Pecandudddiction

Pada awalnya pengertiaddictionhanya ditunjukkan pada kasus
penyalahgunaan obat e.g., Rachlin, 1990; Walkei@91l€alam
Dwiastuti, (2005:39). Definisi addiction menurut american
Psychiatric Association’s Diagnostic and Statiskikéanual of Mental
Disorder adalah sebagai ketergantungan secara fisik tgohada
kimia yang mengakibatkan withdrawal symptoms jikat #ersebut
tidak dikonsumsi.

Definisi addiction kemudian memunculkan satu bentuk
kontroversi mengenai konsep. Definisi mengeaddiction mulai
beralih dengan mengikutsertakan beberapa tingkialn yang tidak
mengandungintoxicant (sesuatu yang memabukan) sepetitieo
gameplaying (Keepers, 1990x;ompulsive gamblinggriffiths, 1990),
overeating(lesuire & Bloome, 1993and television-viewingWinn,

1983) http://netadiction.com/articles/symptoms.htm
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Menurut J.P. Chaplin (2002:11), ‘pecardidictionadalah keadaan
bergantung secara spesifik pada suatu obat biwkla Rimumnya
kecanduan menambah toleransi terhadap obat bitsigkaetungan
fisik dan psikologis, dan menambah pula gejalalgepgengasingan
diri dari mayarakat, apabila pemberian obat biu#i @ihentikan.
Addiction level dapat didefinisikan sebagai tingkat kompuiging
tidak terkontrol untuk mengulangi satu bentuk tiagklaku tanpa
mempedulikan konsekuensi-konsekuensi negatif ydaglai remaja.

4. Game online

Teknologgame onlineberawal dari penemuan metaaktworking
computer tahun 1970-an oleh militer Amerika. Pgdae onlineni
pertama kali menggunakan jaringan LAN ataacal Area Network
tetapi sesuai dengan perkembangan teknologi akhigayne oline
menggunakan jaringan yang lebih luas lagi sepemwwatauworld
wide webatau yang lebih dikenal dengan internet yang Hiakses
dengan menggunakan nirkabel, untuk bisa memaiigene online
terlebih dahulu harus menginstal progragame tersebut, untuk
memulaigame onlineterlebih dahulu harusregister atau mendaftar
dan langsung dapat memainkannya. Bedanya deggare offline
dalam bermaingame onlinetidak harus berpergian, hanya butuh
duduk di depan komputer dan bisa langsung menikpgtinainan.
Contohgame onlineadalahRagnarok Online, RF Onlinéyyo Dance,

Perfect World, Yugioh! Online.



