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BAB I

PENDAHULUAN
A. LATAR BELAKANG MASALAH
Internet merupakan teknologi informasi yang sangat fenomenal belakangan ini. Tukar informasi dan jalinan komunikasi kesegala penjuru makin mudah. Penggunanya pun hampir tak mengenal batas usia. Salah satu layanan internet yang sedang ramai digunakan adalah game online. Game online adalah game komputer yang dapat dimainkan oleh multi pemain melalui internet. Biasanya disediakan sebagai tambahan layanan dari perusahaan penyedia jasa online atau dapat diakses langsung (mengunjungi halaman web yang bersangkutan) atau melalui sistem yang disediakan dari perusahaan yang menyediakan permainan tersebut
Game online merupakan permainan elektronik melalui internet yang saat ini sangat menjamur di masyarakat apalagi di kalangan remaja dan anak-anak. Menurut Poetoe (2012), game online adalah game yang bersifat dunia maya dan biasanya dimainkan di dalam PC/laptop serta menggunakan media internet sehingga user dari berbeda tempat pun bisa bermain bersama dalam satu waktu dan permainan yang sama. Pengaruh globalisasi ini sangat cepat menyerang anak-anak yang sedang berada pada masa bermain, yang menjadi masalah pada pembahasan ini adalah bukan tentang game online nya namun yang menjadi masalah adalah ketergantungan pada aktivitas nge-games ini bagi sebagian anak, games online memiliki zat adiktif atau candu sehingga waktu anak banyak dihabiskan untuk bermain game-online.  Menurut Hapsari (2010), fenomena game online ini muncul sejak tahun 2000-an, namun sepertinya pada tahun inilah merupakan puncak dari fenomena game online tersebut. Ada banyak jenis permainan yang ditawarkan di game online, contohnya adalah AyoDance, Dot.A, Ragnarok, Yulgang, Street Dance, Counter Strike, dan lain sebagainya. Jenis permainan inilah yang awalnya sangat booming pada tahun 2000-an. Namun seiring perjalanan waktu trend game online pada tahun ini beralih ke suatu game yang berbasis pada gedged atau android seperti Clash Of Clans (COC), Farm Village, Case Criminal dan sebagainya . Sama seperti CS, game oneline gadged atau android berbasis internet juga banyak diminati masyarakat dari anak-anak seusia SMP hingga SMK, bahkan tak jarang anak SD, mahasiswa, dan para karyawan pun kecanduan dengan game ini (Poetoe, 2012). 
Usi (Dyah, 2009) berpendapat bahwa pencandu tidak dapat mengontrol diri sehingga mengabaikan kegiatan lainnya. Umumnya, pencandu asyik sehingga lupa waktu, sekolah, pekerjaan, lingkungan sekitarnya, hingga kewajiban lain. Kecanduan terhadap internet terlihat dari intensitas waktu yang digunakan seseorang untuk terpaku di depan komputer atau segala macam alat elektronik yang memiliki koneksi internet. Menurut hemat penulis, kecanduan yang dialami siswa membuat mereka tidak peduli dengan kehidupan mereka yang terancam di luar sana, seperti nilai yang buruk di sekolah atau mungkin kehilangan pekerjaan dan bahkan meninggalkan orang-orang yang mereka sayangi.
APA atau American Psychological Association (Hapsari, 2010) menjelaskan bahwa kecanduan internet juga merupakan suatu penyakit yang disebut dengan Internet Addictive Disorder (IAD) yang merupakan salah satu gangguan mental. Selain itu ciri-ciri penderita IAD ini adalah terlihat letih, lesu, lunglai, matanya merah akibat kurang tidur, menjadi anti sosial, mengisolasi diri dan juga prestasi dan kinerja individu tersebut mengalami penurunan. Dinamakan kecanduan ketika aktivitas ini sudah sampai mengganggu aktivitas lain, misal sudah tidak peduli dengan kehidupan di luar, nilai sekolah jeblok, tidak mau lagi beraktivitas di kegiatan ekstrakurikuler, menarik diri dari dunia luar atau sering terpaku berlama-lama bermain game di depan komputer/gadget elektronik lainnya. 
Kecanduan game online ini memiliki dampak bagi psikologis anak. Jika anak bermain game dengan bijak, tentu tidak akan memiliki pengaruh negatif yang signifikan terhadap perkembangan anak, bahkan menurut Sampurno (2012) game online dapat menjadi ajang melatih konsentrasi dan menurut Poetoe (2012) menyebutkan bahwa game online dapat membuat anak mahir menggunakan komputer atau gadged, yang menjadi masalah adalah dampak game online yang membuat anak menjadi kecanduan karena setelah anak kecanduan bermain game online anak dapat menghabiskan sebagian besar waktunya di depan komputer/laptop sehingga menurut pandangan psikologi, hal ini dapat menghambat perkembangan sosial anak. Menurut Adam (2011) game-online akan mengurangi aktivitas positif yang seharusnya dijalani oleh anak pada usia perkembangan mereka. Anak yang mengalami ketergantungan pada aktivitas games, akan mengurangi waktu belajar dan waktu untuk bersosialisasi dengan teman sebaya mereka. Jika ini berlangsung terus menerus dalam waktu lama, di pekirakan anak akan menarik diri pada pergaulan sosial, tidak peka dengan lingkungan, bahkan bisa membentuk kepribadian asosial, dimana anak tidak mempunyai kemampuan beradaptasi dengan lingkungan sosialnya.
Berdasarkan hasil survei awal yang dilakukan oleh peneliti pada tanggal 20 September 2014 dengan melakukan wawancara dengan konselor dan guru-guru SMK Negeri 4 Enrekang diperoleh data bahwa fenomena siswa di kelas X menunjukkan kecenderungan mengalami kecanduan game online yaitu tidak konsentrasi dalam belajar, merasa gelisah jika tidak bermain game online dalam sehari, sekalipun mereka sedang melakukan aktivitas belajar di kelas mereka tetap membuka game online melalui aplikasi gadged, dalam hal ini pada saat proses belajar mengajar sedang berlangsung, bahkan ada yang bolos sekolah hanya untuk bermain game online di warnet.
Kemudian pada hari Senin tanggal 22 September 2014, peneliti melakukan observasi langsung ke kelas-kelas yang direkomendasikan oleh konselor untuk melihat secara dekat siswa yang terindikasi mengalami kecanduan game online. Hasil observasi yang peneliti dapatkan adalah siswa yang kecanduan game online ditandai dengan bermain game online pada saat proses belajar mengajar sedang berlangsung. Untuk memperkuat pernyataan tersebut, peneliti melakukan wawancara singkat pada hari Selasa tanggal 23 September 2014 dengan lima siswa yang terindikasi memiliki kecanduan game online. Hasil dari wawancara tersebut menunjukkan bahwa siswa yang memiliki kecanduan game online tidak memiliki semangat dalam belajar, selalu merasa gelisah jika tidak membuka geme online dan kurang berkonsentrasi dalam belajar.

Melihat fenomena yang terjadi dalam sekolah pada saat sedang belajar kebanyakan dari siswa asyik memegang handphone tanpa mendengarkan penjelasan mata pelajaran yang di ajarkan dalam kelas, sebagai tenaga pendidik khususnya guru pembimbing (konselor) dan guru mata pelajaran perlu melakukan perlakuan yang tepat sehingga para siswa tidak jauh teradiksi oleh game online.

Ketika seseorang menginginkan sesuatu dan tidak mendapatkannya, apakah perasaan panik, depresi, stres yang anda rasakan adalah sesuatu yang tidak wajar? Tidak, perasaan-perasaan tersebut sangat wajar, begitu normal sehingga merupakan bagian yang mendasar dari kondisi manusia. Perasaan-perasaan tersebut sangat lazim dan universal. Kita semua memilikinya. Akan sangat tidak wajar ketika anda tidak merasakannya disaat peristiwa-peristiwa seperti di atas menimpa kehidupan anda. Akan tetapi normal dan lazim tidak berarti sehat. Kecanduan game online merupakan produk dari pemikiran-pemikiran irasional siswa yang terus dikukuhkan dalam pemikirannya terhadap persoalan permainan, yang dipersepsikan sebagai sesuatu yang mengancam kehidupan pribadi, sosial dan belajarnya
Dalam menyelesaikan masalah yang dihadapi oleh individu khususnya masalah siswa dalam ruang lingkup sekolah, bimbingan dan konseling memiliki pendekatan tersendiri dalam menyelesaikan masalah, olehnya itu alternatif penyelesaian masalah pribadi yang dipaparkan dalam penelitian ini adalah dengan teknik self instructional.
Peneliti menggunakan self instruction sebagai alternatif pemecahan masalah karena self instruction memberikan penguatan pada diri siswa dengan menggunakan verbalisasi sehingga mudah untuk dilaksanakan. Selain itu, peneliti meyakini bahwa verbalisasi terhadap dirinya yang siswa lakukan secara terus menerus dapat mengubah kebiasaan berperilaku dari siswa tersebut.
Dalam  penerapan Self Instruction, siswa akan diajarkan bagaimana memberikan penguatan pada dirinya untuk menguasai situasi yang ia hadapi saat kecanduan game online yang dialami siswa muncul. Wiener (Corey, 2009) mengatakan bahwa tujuan dari konseling adalah sebagai media terapeutik bagi klien, karena dapat meningkatkan pemahaman diri dan berguna untuk perubahan tingkah laku secara individual.
Mencermati hal tersebut dan pentingnya teknik self instruction , maka penulis tertarik mencoba mengkaji lewat kajian empirik mengenai teknik self instruction yang dapat mengurangi kecanduan game oneline siswa. Berkaitan dengan hal tersebut, penulis terinspirasi untuk mengkaji melalui penelitian dengan pendekatan kuantitatif eksperimen, dengan judul “Penerapan teknik self instruction untuk mengurangi kecanduan game online siswa Di SMK Negeri 4 Enrekang”.
B. RUMUSAN MASALAH
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka dapat dirumuskan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut:

1. Bagaimanakah gambaran kecanduan game online siswa sebelum dan sesudah diberikan teknik self instruction di SMK Negeri 4 Enrekang?
2. Apakah teknik self instruction dapat mengurangi kecanduan game online siswa di SMK Negeri 4 Enrekang?  
C. TUJUAN PENELITIAN
Sehubungan dengan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini, yaitu untuk mengetahui :

1. Gambaran kecanduan game online siswa sebelum dan sesudah diberikan teknik self instruction di SMK Negeri 4 Enrekang. 
2. Apakah teknik self instruction dapat mengurangi kecanduan game online siswa di SMK Negeri 4 Enrekang

D. MANFAAT PENELITIAN
Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat secara teoritis dan praktis, sebagai berikut :
1. Manfaat Teoritis

a. Bagi akademisi dapat menjadi bahan informasi, masukan serta pengembangan ilmu pengetahuan, khususnya bidang Psikologi Pendidikan dan Bimbingan dalam upaya meningkatkan mutu mahasiswa.
b. Bagi peneliti, menjadi masukan dan bahan acuan atau referensi dalam mengembangkan penelitian di masa mendatang, serta menjadi referensi yang berharga sebagai calon pembimbing.
2. Manfaat Praktis

a. Bagi Sekolah, menjadi bahan masukan dalam rangka peningkatan peranan konselor di sekolah, khususnya layanan bimbingan dan konseling bagi siswa. 

b. Bagi guru pembimbing (konselor sekolah), dapat menjadikan hasil penelitian sebagai rujukan dalam menangani masalah-masalah yang dialami siswa, khususnya mengenai kecanduan game oneline siswa melalui teknik self instruction. 
c. Bagi siswa, diharapkan dapat dijadikan sebagai latihan untuk membantu dirinya dalam mengatasi masalah yang dihadapi. 
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