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ABSTRAK

Bermain game online secara berlebihan membuat para pelajar dan mahasiswa
mengalami kekurangan waktu istirahat dan bersosialisasi sehingga berakibat
kepada tidak optimalnya aktivitas sehari-hari bahkan sampai tidak menghadiri
perkuliahan sama sekali. Berdasarkan penelitian ini mahasiswa yang bermain
game online lebih dari empat jam sehari dikategorikan sebagai pecandu.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui penyebab mahasiswa kecanduan game
online, Game apa saja yang dimainkan mahasiswa, dan Urgensi Layanan
Bimbingan konseling bagi mahasiswa pecandu game online. Penelitian ini
menggunakan metode deskriptif kualitatif. Teknik pengumpulan data yang
digunakan adalah wawancara dengan metode purposive sampling sebanyak 5
responden.

Hasil yang diperoleh dari penelitian ini adalah : durasi bermain game online lebih
dari empat jam sehari, dan sudah dapat dikategorikan sebagai pecandu game
online. Dampak yang ditimbulkan dari game online ini adalah terabaikannya
kewajiban mahasiswa dalam hal tugas dan kuliah. Ketidakmampuan mengatur
prioritas untuk mengerjakan aktivitas lainnya, dan Kurangnya self control pada
mahasiswa yang membuat ia tak bisa mengendalikan efek candu game online.
Urgensi layanan bimbingan dan konseling pada mahasiswa pecandu game online
berada pada tingkatan sedang dan harus sesegera mungkin dilakukan, hal ini
untuk mencegah dan mengantisipasi tingkat kecanduan yang semakin parah dan
sulit dihilangkan.

Kata kunci : Urgensi, Layanan Bimbingan dan Konseling, dan pecandu game
online
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Seiring berkembangnya zaman, maka kebiasaan secara global pun berubah
termasuk kebiasaan dalam hal menggunakan teknologi informasi yang semakin
intens. Saat ini penggunaan teknologi informasi digunakan untuk berkomunikasi
dan menghibur diri. Game merupakan sarana teknologi informasi yang paling
sering digunakan sebagai pilihan untuk menghibur diri. Namun aktivitas
berlebihan saat bermain game dapat mengakibatkan kecanduan. Kecanduan atau
addiction dalam kamus psikologis diartikan sebagai keadaan bergantungan secara
fisik pada suatu obat bius atau yang biasa disebut dengan kecanduan yang apabila
diterapkan pada perilaku secara luas termasuk kepada konsep kecanduan
teknologi informasi.*

Kecanduan game online merupakan salah satu jenis bentuk kecanduan yang
disebabkan oleh teknologi internet atau yang lebih dikenal dengan internet
addictive disorder.’Terlalu sering bermain game online juga akan memberikan
dampak negatif pada tubuh atau jasmani. Selain membuat tubuh menjadi tidak fit,
bermain game online secara berlebihan juga akan membuat pikiran kurang fokus

sehingga membuat kondisi mata menjadi tidak sehat bahkan akibat bermain game

Yuwanto, Listyo. 2010. “Fakultas Psikologi Laboratorium Psikologi Umum Universitas
Surabaya”,www.Ubaya.ac.id/ubaya/article detail/10/Mobile-phone-Addict,html.

“Soettjipto, dalam artikel Pratiwi. “Perilaku Adiksi Game Online”.(2007) h. 3



online yang terlalu lama juga berdampak kepada timbulnya gangguan tidur atau
Insomnia.’

Kecanduan game online juga akan berdampak kepada kepribadian sosial
antara lain: sikap pembangkangan, agresif, berselisih atau bertengkar, menggoda,
persaingan, tingkah laku berkuasa, dan mementingkan diri sendiri”.

Berdasarkan hasil penelitian juga ditemukan fakta bahwa bermain game
online juga dapat memberikan dampak negatif kepada spiritual para remaja. Para
remaja mengaku akibat kecanduan game online adalah melalaikan ibadah sholat
lima watu, perubahan sikap dan perilaku.’

Game online juga akan berdampak kepada sifat pemborosan, karena untuk
bermain game online pasti memerlukan pulsa ataupun paket data kurang lebih 3
Giga Byte (GB) per harinya.® Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa
kecanduan game online merupakan tingkah laku yang bergantung pada keadaan
yang terikat sangat kuat secara fisik maupun psikologis dalam melakukan suatu
hal dalam hal ini bermain game online, sehingga apabila hal tersebut tidak
terpenuhi akan ada rasa yang tidak menyenangkan tanpa menghiraukan

konsekuensi negatif yang ditimbulkan akibat akivitas tersebut. Penggunaan sarana

*‘Agung Salim. “Pengaruh Game Online terhadap perilaku belajar mahasiswa jurusan
pendidikan Agama Islam Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Alauddin Makassar”. (Skripsi
Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Alauddin Makassar, 2016),hal.30

“*Kholifah Istiqgomah. “Dampak Game online pada kepribadian Anak”. (Skripsi UIN Walisongo
Semarang, 2016). hal. 76

*Siti Khoiriyah. “Dampak Game online terhadap perilaku remaja dalam pelaksanaan ibadah
sholat lima waktu di Desa Rangai Kecamatan Katibung Kabupaten Lampung Selatan”.(SKripsi
Fakultas Dakwah dan IImu Komunikasi Universitas Islam Negeri Raden Intan Lampung, 2019). h.
72

®Ibid... hal. 73



hiburan antara lain game online secara berlebihan tentu membawa dampak yang
negatif.’

Warung Kopi Fariz merupakan salah satu nama warung kopi favorit yang
berada di Desa Lamdom yang menyediakan fasilitas internet gratis 24 jam.
Pengunjung Warung kopi ini umumnya para remaja yang didominasi pelajar dan
mahasiswa dengan memanfaatkan fasilitas internet gratis untuk bermain game
secara online. Berdasarkan wawancara peneliti, fasilitas internet gratis membuat
para pengunjung bermain game online secara berlebihan. Para mahasiswa ini
bermain game online tanpa batas waktu yang mengakibatkan para pelajar dan
mahasiswa mengalami kekurangan waktu istirahat. Hal ini dinyatakan oleh
seseorang saat pengumpulan data "game online sangat membuat ia kecanduan
sehingga kadang-kadang bisa tidak tidur seharian karena game online"

Mahasiswa mempunyai berkewajiban mengikuti perkuliahan untuk
menambah pengetahuan serta berperan aktif dalam kegiatan penelitian guna
mengembangkan ilmu pengetahuan sehingga diharapkan dapat turut berperan
aktif dalam pengabdian masyarakat. Mahasiswa yang kecanduan game online
jelas tidak akan mampu secara maksimal melakukan kegiatan perkuliahan,
penelitian maupun pengabdian kepada masyarakat. Hal ini sesuai dengan hasil
penelitian yang menunjukan bahwa realitas penggunaan game online, cukup

berdampak negatif terhadap perilaku belajar mahasiswa.®

" Muhammad Yahya. “Pengaruh Game Online Terhadap Prestasi Belajar Siswa” (Skripsi
Fakultas llmu Pendidikan Universitas Negeri Semarang, 2013).

Agung Salim. Pengaruh. . .hal.101



Hasil penelitian yang dilakukan oleh Pempek dan kawan kawan
mengemukakan bahwa intensitas penggunaan permainan game online dalam
durasi bermain lebih dari 4 jam/hari dapat menimbulkan ketergantungan.
Ketergantungan tersebut menyebabkan terabaikan peran sosial serta menurunnya
motivasi berprestasi di bidang akademik®.

Idealnya mahasiswa bermain game online tidak lebih dari 4 jam per hari,
namun berdasarkan studi awal di warung kopi Fariz banyak mahasiswa yang
bermain game online lebih dari empat jam per hari. Berdasarkan latar belakang
masalah di atas, maka penulis tertarik untuk melakukan penelitian yang lebih
mendalam terkait “Urgensi Layanan Bimbingan dan Konseling Pada Mahasiswa
Pecandu Game Online (Studi Deskriptif Terhadap Mahasiswa Pemain Game

Online di Warung Kopi Fariz , Desa Lamdom, Kota Banda Aceh)

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka rumusan masalah
penelitian ini dirumuskan dalam bentuk pertanyaan: Bagaimanakah Urgensi
Bimbingan Konseling pada mahasiswa pecandu game online di Warung Kopi
Fariz?

Berdasarkan rumusan masalah penelitian ini, dapat dijabarkan menjadi

beberapa pokok pertanyaan penelitian sebagai berikut:

1. Apa saja yang menyebabkan mahasiswa kecanduan game online?

2. Game apa saja yang sering dimainkan oleh mahasiswa?

° Pempek, T.A., Yermolayeva, A.Y., dan Calvert, S.L. (2009). College students social networking
expriences on Facebook. Journal of Applied Developmental Psychology 30: 227-238.



3. Bagaimana urgensi layanan bimbingan dan konseling pada mahasiswa

pecandu game online?

C. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka yang menjadi tujuan dalam
penelitian ini adalah untuk mengetahui:

1. Penyebab mahasiswa kecanduan game online

2. Game yang sering dimainkan oleh mahasiswa

3. Urgensi Layanan Bimbingan dan Konseling pada mahasiswa pecandu

game online

D. Manfaat Penelitian

Berdasarkan tujuan penelitian yang telah diuraikan di atas, maka manfaat dari
penelitian ini adalah: Secara teoritis hasil penelitian ini diharapkan dapat
memperkaya khazanah ilmu pengetahuan secara umum, khususnya pada bidang
psikososial remaja, terutama bagi mahasiswa pecandu game online di Warung
Kopi Fariz agar kedepannya bisa lebih baik lagi.

Secara Praktis hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan motivasi
kepada pembaca dan masyarakat secara umum agar terhindar dari kecanduan
game online dan dapat membuat psikososial remaja lebih baik kedepannya.

Hasil penelitian ini juga diharapkan dapat memberi informasi yang

bermanfaat bagi remaja, orangtua dan semua pihak yang membutuhkan dalam



rangka pengambilan kebijakan terhadap berbagai masalah Psikososial Remaja

khususnya yang kecanduan Game Online.

E. Definisi Operasional
Definisi operasional adalah proses mendefinisikan variabel dengan tegas,
sehingga menjadi faktor-faktor yang dapat diukur. Adapun variabel yang perlu
dijelaskan dalam penelitian ini yaitu urgensi, layanan bimbingan konseling dan
dampak game online.
1. Urgensi
Urgensi berasal dari bahasa inggris “Urgency” yaitu keadaan yang mendesak,
keperluan yang mendesak akan kebutuhan mereka.°Sedangkan definisi
urgensi dalam kamus Bahasa Indonesia adalah keharusan yang mendesak atau
hal yang sangat penting.'’ Adapun definisi urgensi yang penulis maksud
dalam penelitian ini adalah suatu kajian yang menggambarkan pentingnya
layanan bimbingan konseling pada mahasiswa pecandu game online di
warung kopi Fariz. Lamdom Banda Aceh.
2. Layanan Bimbingan dan Konseling
Bimbingan merupakan sebuah usaha pendekatan konselor dengan klien bukan
hanya menyelesaikan masalah yang dihadapi namun mengembangkan

potensinya dengan bebagai anjuran atau mencari solusi bersama.

"®Peter Salim, The Contemporary English-Indonesia Dictionary, Cet I, Jakarta: Modern
English Press, 1986) hal.210

"Departemen Pendidikan Nasional, Kamus Bahasa Indonesia. Cet. IV, (Jakarta: Gramedia
Pustaka Utama, 2008) hal. 1536



Konseling merupakan bagian dari bimbingan namun konseling lebih
menekankan kepada klien untuk menemukan jalan keluar sendiri dengan tatap
muka sehingga klien secara sadar dan mengakui kekeliurannya serta hadir
atas kemauannya sendiri dalam meminta bantuan. Didalam penuturan
Bimbingan Konseling yang dimaksud adalah pada bantuan lewat wawancara
konseling untuk merubah prilaku para pecandu game online yang negatif.
3. Pecandu Game Online

Kecanduan game online merupakan tingkah laku yang bergantung pada
keadaan yang terikat sangat kuat secara fisik maupun psikologis dalam
melakukan suatu hal dalam hal ini bermain game online, sehingga apabila hal
tersebut tidak terpenuhi akan ada rasa yang tidak menyenangkan tanpa
menghiraukan konsekuensi negatif yang ditimbulkan akibat akivitas tersebut.
Penggunaan sarana hiburan antara lain game online secara berlebihan tentu
membawa dampak yang negative. Pecandu game online yang peneliti
maksud adalah para remaja khususnya mahasiswa yang banyak

menghabiskan waktu di Warung Kopi Fariz untuk bermain game online.

F. Kajian Penelitian Terdahulu
Sebagai bahan pertimbangan dalam penelitian ini, maka peneliti akan

mencantumkan beberapa hasil penelitian terdahulu.

Penelitian pertama merupakan penelitian yang dilakukan oleh Eryzal

Novrialdy yang berjudul “Kecanduan game online Pada Remaja: Dampak dan



Pencegahannya™*?. Latar belakang permasalahan dalam penelitian tersebut adalah
masalah kecanduan game online merupakan salah satu masalah yang mendapat
perhatian dari masyarakat luas. Banyak penelitian yang lebih fokus kepada upaya
untuk mereduksi tingkat kecanduan game online, tetapi masih minim sekali
penelitian yang membahas tentang upaya pencegahan game onlineterutama
terhadap remaja yang mengalaminya. Adapan tujuannya adalah untuk mengkaji
berbagai alternative untuk mencegah kecanduangame onlineterutama terhadap
remaja yang mengalaminya.

Penelitian ini menggunakan metode deskriptif kualitatif dan hasil
penelitiannya adalah Kecanduan game online akan berdampak kepada: (1) Aspek
Kesehatan; (2) Aspek Psikologis; (3) Aspek Akademik; (4) Aspek Sosial dan (5)
Aspek Keuangan.Adapun upaya pencegahan game online adalah:Attention Switch
(mengalihkan perhatian pemain dari keterlibatan yang berlebihan terhadap game
online); Dissuasion (memberikan nasihat, argument, membujuk, menjelajahi
sampai dalam bentuk paksaan); Education (pengetahuan atau fokus upaya
pendidikan yang bertujuan pada kognisi seseorang); Parental Monitoring (upaya
yang dilakukan orang tua dalam memperhatikan anaknya), dan Resource
Restriction (pembatasan berbagai sumber daya untuk bermain game online.

Terdapat persamaan penelitian yang dilakukan oleh Eryzal Novrialdy dengan
penelian yang akan peneliti lakukan yaitu sama sama mengkaji tentang remaja

pecandu game online. Perbedaannya adalah peneliti melakukan penelitian khusus

2 Eryzal Novrialdy. 2019. Kecanduan Game Online Pada Remaja: Dampak dan
Pencegahannya. Buletin Psikologi 2019, Vol. 27, No. 2, 148 — 158) ISSN 2528 —
5858.



kepada mahasiswa dan kajian yang dilakukan adalah tentang urgensi layanan
bimbingan konseling pada mahasiswapecandu game online.

Penelitian kedua dilakukan oleh Rahmawati yang berjudul “Urgensi layanan
bimbingan konseling pada pegawai kesehatan di puskesmas Montasik Kabupaten
Aceh Besar”.Adapun latar belakang penelitian Rahmawati adalah Proses
bimbingan dan konseling merupakan kegiatan yang melibatkan kecenderungan,
perkembangan, dinamika kehidupan, permasalahan dan interaksi dinamis dengan
berbagai unsure yang ada.Namun, pelayanan yang berikan oleh sebagian pegawai
kesehatan terhadap pasien tidak baik, kurang ramah dan tidak terlalu respon.
Adapun tujuan dari penelitian Mengetahui penting tidaknya bimbingan konseling
islam dilakukan pada pegawai Kesehatan Puskesmas Montasik Kabupaten Aceh
Besar; dan Mengetahui pelayanan yang akan diberikan oleh pegawai Kesehatan
Puskesmas Montasik Kabupaten Aceh Besar; serta kendala — kendala yang
dihadapi pegawai Kesehatan Puskesmas Montasik Kabupaten Aceh Besar dalam
memberikan pelayanan.

Rahmawati menggunakan metode deskriptif Kualitatif. Adapun hasil
penelitiannya adalah pelayanan yang akan diberikan oleh pegawai Kesehatan
Puskesmas Montasik Kabupaten Aceh Besar terhadap pasien tidak baik dari segi
komunikasi dan tidak terlalu respon dalam melayani pasien; Kendala — kendala
yang dihadapi pegawai Kesehatan Puskesmas Montasik Kabupaten Aceh Besar
adalah dalam memberikan pelayanan KIA/KB, pelayanan Gizi, pelayanan
Pengobatan dan pelayanan Imunisasi dan Layanan Bimbingan dan Konseling

sangat penting dilakukan pada pegawai Kesehatan Puskesmas Montasik
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Kabupaten Aceh Besar agar para pegawai dapat diarahkan bagaimana cara
melayani pasien dengan baik serta dapat mengembangkan kemampuan-
kemampuan pegawai dalam memberikan pelayanan.

Penelitian yang dilakukan oleh Rahmawatijuga membahas tentang urgensi
layanan bimbingan konseling, hanya saja terdapat perbedaan subjek
penelitian.Fokus penelitian Rahmawati adalah layanan bimbingan konseling
kepada pegawai kesehatan sedangkan fokus peneliti adalah layanan bimbingan
konseling pada mahasiswapecandu game online.

Penelitian ketiga dilakukan oleh Siti Khoiriyah dengan judul “Dampak Game
Online Terhadap Perilaku Remaja Dalam Pelaksanaan Ibadah Sholat Lima
Waktu Di Desa Rangai Kecamatan Katibung Kabupaten Lampung Selatan”.
Menurut Siti Khoiriyah bermain game online kini banyak dilakukan oleh sebagian
besar masyarakat di Indonesia, tidak terkecuali para remaja. dari kegiatan tersebut
banyak remaja yang meninggalkan tugas sehari— hari termasuk dalam pengamalan
ibadah sehari — hari. Jadi penelitian ini bertujuan untuk mengetahui dampak game
online terhadap perilaku remaja dalam pelaksanaan ibadah sholat lima waktu dan
mengetahui usaha da’l dalam meningkatkan pelaksanaan ibadah sholat lima
waktu.

Penelitian ini menggunakan metode deksriptif kualitatif dengan hasil
penelitian Game online berdampak secara positif dan negatif terhadap perilaku
remaja serta usaha da’l dalam meningkatkan pelaksanaan ibadah sholat lima
waktu pada remaja adalah dengan ceramah pada khutbah sholat jum’at dan

ceramah pada pengajian.
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Fokus penelitian Siti Khoiriyah juga tentang dampakgame online terhadap
perilaku remaja, sedangkan peneliti membahas tentang lanjutannya yaitu solusi
dari permasalahan dalam penelitian Siti Khoiriyah berupa layanan bimbingan

konseling pada mahasiswapecandu game online.

G. Sistematika Pembahasan

Untuk memudahkan para pembaca dalam menelaah penelitian ini maka
penulis menjelaskan sistematikan pembahasan yang dibagi ke dalam lima bab
yang tercantum dalam berbagai sub bab dalam masing-masing bab memiliki
hubungan keterikatan dengan bab dan bab lainya adapun sistematika penulisannya
sebagai berikut:

Pada BAB |, merupakan bab pendahuluan : yang meliputi latar belakang
masalah, rumusan masalah, tujuan, manfaat, definisi operasional, penelitian
terdahulu dan sistematika pembahasan. Pada bab I1, pada bab ini akan ditemukan
Landasan Teori membahas tentang berbagai teori dan konsep yang berkaitan
Urgensi Layanan Bimbingan dan Konseling Pada Mahasiswa Pecandu Game
Online (Studi Deskriptif Kualitatif di Warung Kopi Fariz). Pada bab IlI,
membahas mengenai pendekatan dan metode Penelitian, lokasi penelitian, subjek
penelitian, teknik pengumpulan data, teknik pengolahan dan analisis data. Pada
bab IV, menjelaskan tentang gambaran umum penelitian, hasil penelitian, dan
analisis hasil penelitian.Terakhir bab V, penutup meliputi: kesimpulan dan saran.
Penulis akan mencoba mengumpulkan berbagai hal yang telah penulis kemukakan

serta membuat kesimpulan dan saran supaya dapat mengaplikasikan apa yang
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menjadi hasil penelitian ini, dengan kerja keras dengan melakukan berbagai

terobosan-terobosan yang baik dan benar.

AR-RANIRY




