
 
 

BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

  Perkembangan teknologi saat ini telah menunjukkan banyak kemajuan 

yang tentunya sangat berarti bagi kehidupan manusia terutama bagi kemajuan 

kualitas hidup manusia. Dari kemajuan teknologi yang semakin berkembang pesat 

ini, manusia dapat merasakan berbagai kemudahan. Seperti kemudahan dalam 

berkomunikasi tanpa terhalang jarak dan waktu serta kemudahan dalam mencari 

informasi apapun yang mereka butuhkan. Sehingga saat ini masyarakat tidak akan 

risau ketika akan berkomunikasi dengan siapapun. Data survei UNICEF, 

Kementerian Komunikasi dan Informasi (Kominfo), dan Berkman Center for 

Internet and Society menunjukkan bahwa 84% dari total penduduk di Indonesia 

memiliki telepon seluler (Broto, 2014). McDonald (Utami & Kurniawati, 2019:2) 

mengungkap sekitar 4 miliar orang di dunia kini memiliki akses internet, dengan 

peningkatan jumlah pengguna rata-rata berkisar 4 miliar orang, jumlah pengguna 

media sosial 3 miliar orang, dan jumlah pengguna ponsel pintar 5 miliar orang. 

Angka tersebut menandakan Indonesia pada peringkat kelima perihal jumlah 

pengguna internet dunia setelah Cina, India, Amerika Serikat, dan Brasil (Internet 

World Stats, 2018). Terlebih, Global Web Index 2017 dalam McDonald (2018) 

memosisikan Indonesia sebagai negara keempat paling banyak menghabiskan 

waktu untuk akses internet (Utami & Kurniawati, 2019:2).  

  Teknologi diciptakan untuk memberikan kemudahan dalam melakukan 

aktivitas, memberikan informasi dan teknologi dimanfaatkan untuk kesejahteraan 

masyarakat. Teknologi dari waktu ke waktu telah berkembang dan dalam dekade 

terakhir ini teknologi telah menciptakan inovasi-inovasi baru yang semakin 

canggih. Pada kenyataannya di zaman sekarang sudah banyak orang yang 

menggunakan internet. Tidak hanya oleh kalangan anak-anak dan remaja saja, 

tetapi oleh kalangan orang tua sekalipun. Internet menjadi teknologi yang 

memberikan manfaat besar bagi pendidikan, penelitian, niaga, dan aspek 
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kehidupan lainnya. Hal tersebut tergantung siapa yang menggunakannya 

(Kominfo, 2014).  

  Menurut data survey terbaru dari situs resmi Kementrian Komunikasi dan 

Informasi (Kominfo), setidaknya 30 juta anak-anak dan remaja di Indonesia 

merupakan pengguna internet, dan media digital saat ini menjadi pilihan utama 

saluran komunikasi yang mereka gunakan. Hasil studi menemukan bahwa 80 

persen responden yang disurvei merupakan pengguna internet, dengan bukti 

kesenjangan digital yang kuat antara mereka yang tinggal di wilayah perkotaan 

dan lebih sejahtera di Indonesia, dengan mereka yang tinggal di daerah perdesaan 

(dan kurang sejahtera). Di Daerah Istimewa Yogyakarta, Jakarta dan Banten 

misalnya, hampir semua responden merupakan pengguna internet. Sementara di 

Maluku Utara dan Papua Barat, kurang dari sepertiga jumlah responden telah 

menggunakan internet (sumber: www.kominfo.go.id). 

  Selama dekade terakhir, konsep adiksi internet telah berkembang dalam 

hal penerimaannya sebagai gangguan klinis yang sah yang sering membutuhkan 

intervensi (Young, 2007:672). Internet memiliki ramifikasi negatif. Diantaranya, 

beberapa orang menjadi sibuk dengan internet, sehingga mengakibatkan hal yang 

memnahayakan dirinya sendiri karena pengguna internet tidak dapat mengontrol 

penggunaannya. Konsep "adiksi internet" telah diusulkan sebagai penjelasan 

untuk penggunaan teknologi yang tak terkendali dan merusak. Beberapa laporan 

juga menunjukkan bahwa adiksi internet, terutama pada game online telah 

menjadi masalah kesehatan masyarakat yang serius di Cina (BBC, 2005), Korea 

(Hur, 2006:514), dan Taiwan (Lee, 2007).  

  Adiksi internet dari tahun ke tahun mengalami peningkatan. Pada tahun 

1998 pengguna internet di Indonesia hanya berjumlah 0,5 juta orang, kemudian 

bertumbuh pesat hingga menyentuh angka 55 juta pengguna pada tahun 2011, 63 

juta pengguna pada tahun 2012, dan 82 juta pengguna pada tahun 2013 (APJII, 

2013). Kemudian survei terbaru yang dirilis oleh Asosiasi Penyelenggara Jasa 

Internet Indonesia (APJII) pada tahun 2014, menyebutkan bahwa pengguna 

internet aktif tahun 2014 mencapai 107 juta pengguna atau sekitar 24% dari total 

populasi Indonesia. Dari data pengguna internet aktif pada tahun 2014, 
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diperkirakan pemain game online di Indonesia berkisar 10,7 juta orang atau 

sekitar 10% dari total pengguna (APJII, 2014). Berdasarkan hasil survey APJII 

(2014) juga menunjukkan penduduk berusia 12-34 tahun (64%) mendominasi 

pengguna internet di Indonesia dan penduduk berusia 20−24 tahun (15%). Profil 

pengguna yang bekerja mencapai 53% dari total pengguna, kemudian disusul ibu 

rumah tangga dan pelajar, berdasarkan hasil survei tersebut Indonesia menempati 

urutan ke-8 didunia. Angka-angka statistik tersebut dianggap cukup fantastis 

untuk menggambarkan pesatnya perkembangan internet di Indonesia dan 

menunjukkan bahwa cukup penting untuk mendapat perhatian terkait munculnya 

potensi permasalahan bagi pengguna internet yang mayoritasnya merupakan 

penduduk berusia muda dan produktif.  

  Berdasarkan hasil survey APJII, sebanyak 54,13% memanfaatkan internet 

untuk bermain game. Pokkt, Decision Lab dan Mobile Marketing Association 

(MMA) menjelaskan dari hasil studinya terkait game online, bahwa jumlah gamer 

di Indonesia pada tahun 2018 mencapai 60 juta orang. Dengan kata lain, lebih dari 

sepuluh orang Indonesia yang terhubung dengan internet adalah pemain game 

online. Ini termasuk, remaja, ibu-ibu dengan anak-anak di bawah 10 tahun (www. 

Indotelko.com). Karena itu, game online kini telah menjadi mainstream. Hal 

tersebut terjadi karena kurangnya kemampuan dalam mengendalikan antusiasme 

terhadap sesuatu yang dapat membangunkan minat para pengguna internet 

terlebih remaja, sehingga terjadi penyimpangan. Kegemaran bermain game online 

dikalangan remaja menimbulkan berbagai pengaruh negatif dalam perkembangan 

remaja.  

  Menurut data survey dari beberapa penelitian baik di luar negeri maupun 

di Indonesia telah dilakukan untuk menjelaskan fenomena tentang adiksi internet 

khususnya games baik dari kategori usia maupun jenis kelamin. Penelitian yang 

dilakukan oleh (Griffiths, Davies, dan Daren 2004:87) menunjukkan bahwa 

pemain game online remaja lebih mendominasi dari pada pemain game online 

dewasa. Sejalan dengan hasil survey sebelumnya, Van Den Eijnden et al., (2018 : 

697) mengungkapkan bahwa perbedaan gender menjadi masalah dalam perilaku 
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adiksi game. Faktanya anak laki-laki lebih mendominasi dalam mengakses dan 

penggunaan game online terutama di kalangan siswa.  

  Penelitian lain oleh Brian dan Wiemer-hastings (2005:111) menunjukkan 

88% pengguna internet adalah laki-laki dimana 44% nya adalah pelajar dengan 

lama waktu yang dihabiskan untuk bermain adalah 21-40 jam per minggu. Tetapi 

seorang pakar adiksi game online di Amerika dari Nowingham Trent University, 

Griffiths (2000: 213) mengungkapkan hasil penelitiannya pada anak usia awal 

belasan tahun hampir bermain game online setiap hari, yang lebih 

mengkhawatirkan pemain game online bermain paling sedikit selama 30 jam 

perminggu. Kegiatan yang menghabiskan waktu luang tersebut tentunya akan 

berdampak besar pada kehidupan jangka panjang penggunanya yaitu berdampak 

pada perkembangan aspek pendidikan, kesehatan dan sosial remaja. Sekelompok 

kecil pemain game online menghabiskan banyak waktunya di permainan sambil 

menampilkan banyak gejala perilaku patologis, seperti penarikan, keasyikan, 

kehilangan kendali, dan konflik antarpribadi atau intrapersonal (Lemmens, 

2011:144).  

  Dari penjelasan diatas, ditemukan fakta dilapangan bahwa terdapat siswa 

yang sudah sangat adiksi terhadap game online. Siswa tersebut menunjukkan 

kriteria dan ciri-ciri adiksi game online. Seperti siswa tersebut sudah menjadikan 

game online sebagai sebuah kebutuhan yang tidak boleh terlewatkan sehingga 

banyak waktu yang dihabiskan untuk bermain game online, siswa tidak dapat 

menahan diri dari bermain game online, siswa merasa bahwa ketika dia bermain 

game dia merasa nyaman sehingga dia menghindari interaksi dengan orang lain. 

Siswa tidak dapat mengatur emosinya, tidak dapat bersosialisasi dengan orang 

sekitar bahkan dengan keluarganya sampai siswa tersebut mengabaikan kebutuhan 

penting seperti makan, mandi, tidur dan belajar. Siswa tersebut menjadi mudah 

sakit hingga sering pingsan di sekolah. Dan lebih parahnya lagi, siswa tersebut 

sampai dilarikan ke puskesmas karena siswa tersebut merasa lemas, pusing, sakit 

kepala dan tidak sadarkan diri. 

  Menurut Brian & Wiemer-hastings (2005:110) potensi penggunaan game 

online secara berlebihan akan mengarah kepada adiksi. Adiksi adalah suatu 
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gangguan yang bersifat berulang-ulang untuk memuaskan diri pada aktivitas 

tertentu (Soetjipto, 2007:84). Hal serupa juga diungkapkan oleh Young, et.al 

dalam (Young & Abreu, 2011:6) bahwa adiksi didefinisikan sebagai keharusan 

atau kebiasaan untuk terlibat dalam suatu kegiatan tertentu atau memanfaatkan 

suatu zat, terlepas dari konsekuensi yang menghancurkan pada kesejahteraan fisik, 

sosial, spiritual, mental, dan finansial individu. Sedangkan internet adalah 

teknologi baru yang telah mempengaruhi dunia dan memberikan banyak manfaat 

bagi penggunanya (Young, 2009:356). Baik manfaat positif maupun manfaat 

negatif Berdasarkan definisi diatas bahwa adiksi internet merupakan kebiasaan 

atau kegiatan pemanfaatan teknologi canggih yang dilakukan oleh individu 

dengan tujuan untuk kesenangan pribadi tetapi dengan durasi waktu 

mengaksesnya yang lama. 

  Fakta-fakta diatas jelas menunjukkan betapa banyaknya pengguna internet, 

dari usia anak-anak, remaja hingga dewasa awal. Penelitian (Rooij, 2011:205) 

yang dilakukan pada remaja berusia 13-16 tahun dengan 1468 sampel, 

menunjukkan bahwa ada hubungan antara adiksi game online dengan masalah 

psychosocial. Anak yang memiliki hubungan pertemanan yang berkualitas 

memiliki resiko adiksi game online yang rendah, sedangkan anak yang memiliki 

kecemasan sosial dan kesepian memiliki resiko tinggi adiksi game online.   

  (Lemmens, 2019:576) menyatakan bahwa adiksi game online adalah salah 

satu jenis bentuk kecanduan yang disebabkan oleh teknologi internet atau lebih 

dikenal dengan Internet Gaming Disorder (IGD). Manual Diagnostik dan Statistik 

Gangguan Mental, edisi kelima (DSM-5), mengakui IGD sebagai suatu kelainan 

mental. IGD adalah jika seseorang menghabiskan waktu lebih dari 3 jam atau 

lebih untuk bermain game online atau yang lebih ekstrim bermain lebih dari 30-70 

jam per minggu berdasarkan APA (Daria et al, 2016). Game online dapat 

berdampak sangat serius terutama pada perkembangan atau psikis seseorang 

(Lemmens, 2009:70). Game online dapat meningkatkan pikiran agresif, perasaan 

marah, dan perilaku agresif. Penggunaan waktu yang dominan dalam sehari akan 

menyisakan waktu yang sedikit untuk beraktifitas, seperti makan, minum, belajar 

bahkan berinteraksi dengan orang lain. Pemain game online dapat dikelompokkan 
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menjadi 2 kategori yaitu light viewer (pemain game ringan dalam arti pemain 

game melakukan permainan game online sekitar 2 jam per hari dan heavy viewer 

(pemain game online berat) bermain game online dengan waktu sekitar 3 jam per 

hari atau lebih.  

  Pengaruh negatif pemanfaatan internet khususnya dalam hal game online 

mengakibatkan hubungan dengan teman dan keluarga menjadi renggang karena 

waktu yang digunakan untuk kumpul bersama menjadi jauh berkurang, sehingga 

anak menjadi terisolir dari teman-teman dan keluarga. Anak akan sulit konsentrasi 

terhadap pelajaran di sekolah karena terus menerus memikirkan game online yang 

senang dimainkan (Hardi, 2016). Permasalahan mengakses internet yang tidak 

tepat guna pada diri remaja di latar belakangi oleh banyak faktor, di antaranya 

adalah karena kekhasan perkembangan masa remaja. (Young, et al., 2011:11) 

menyatakan dengan terlibat dalam aktivitas penggunaan internet, remaja mencari 

kompensasi untuk identitas diri, harga diri, dan jaringan sosial. Senada dengan 

yang diungkapkan Greenfield dalam (Young, 2007:675) menemukan bahwa yang 

tidak mampu mengontrol keinginannya untuk online merasakan teralihkan dari 

permasalahan dan tidak mampu mengatur aspek-aspek kehidupannya karena terus 

meningkatkan rasa senang dalam menggunakan internet. Dalam hal penggunaan 

internet ini remaja lebih terpacu ke dalam pengaksesan dan penggunaan game 

online yang berlebihan atau dalam artian lain yaitu “adiksi game online”. 

  Adiksi game online saat ini adalah salah satu aspek psikososial yang 

paling banyak dibahas terkait dengan bermain komputer dan videogame 

(Lemmens, Valkenburg & Peter, 2009:88). Adiksi game online itu sebagai 

penggunaan komputer atau videogame yang berlebihan dan kompulsif yang 

menghasilkan masalah sosial dan / atau emosional. Perbedaan fungsi psikologis 

dan sosial, yaitu kompetensi sosial, kepuasan hidup, dan masalah dengan 

perhatian akan dianalisis. Selain itu, perbedaan jenis kelamin akan dievaluasi. 

Meskipun ada masalah ini, gamer tidak dapat mengontrol penggunaan berlebihan 

ini. Bermain game adalah kegiatan waktu luang yang populer di kalangan remaja 

muda (Stevens et al., 2017). Bagi banyak anak muda ini, bermain game adalah 

cara yang tidak bersalah dan menyenangkan untuk menghabiskan waktu mereka.   
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  Meningkatnya rasa senang dalam menggunakan internet terutama game 

online sangat berimplikasi terhadap kedisiplinan siswa. Hal tersebut terjadi karena 

siswa tidak mampu mengatur aspek kehidupannya sendiri. Akibatnya siswa tidak 

dapat mengatur kegiatan belajarnya hanya karena terfokus dengan game online. 

Penggunaan game online menjadi lebih dominan dibandingkan kegiatan belajar, 

hal tersebut berpotensi mengakibatkan terganggunya perkembangan akademik 

siswa. Game online bisa membuat para pemainnya lupa waktu dan mengalami 

kecanduan, orang yang sudah mengalami kecanduan game online akan mengalami 

gangguan kognitif, perasaan dan tingkah laku, perasaan dan efek antara perasaan 

dan fisik akan timbul, seperti pusing dan insomnia, reaksi negatif di mana 

komponen ini mengarah pada dampak negatif yang terjadi antara pengguna game 

online dengan lingkungan di sekitarnya, mengalami masalah sosial, di mana akan 

lebih memilih menyendiri dari pada bersosialisasi dengan orang lain, serta 

terdapat hubungan yang erat antara kecanduan game online dan kecerdasan sosial 

(Suplig, 2017).  

  Selain itu, perkembangan akademik juga dipengaruhi oleh kondisi 

psikologis siswa yang juga ditenggarai dapat dipengaruhi oleh compulsive internet 

use. Van der Aa, et al., (2009:766) menyatakan ketika remaja terus menerus 

berada dalam kondisi compulsive internet use, maka akan sedikit waktu dan 

energi yang secara aktif dihabiskan untuk melakukan interaksi sosial dalam 

kehidupan sehari-hari dan hal ini akan meningkatkan resiko untuk mengalami 

kesepian, depresi, dan harga diri rendah. Perilaku mengakses internet secara 

kompulsif yang tidak segera ditangani melalui perlakuan yang tepat atau dibiarkan 

terus menerus terjadi dipastikan dapat mengganggu performa akademik dan 

perkembangan siswa. Chou et al., (2005:369) siswa  yang  mengakses  internet 

berlebihan ditemukan mengalami masalah akademik, seperti mendapat nilai 

rendah, academic probation, dan drop-out. Karena penggunaan game online yang 

berlebihan termasuk ke dalam penggunaan internet secara kompulsif atau 

compulsive internet use, maka dari itu perilaku siswa yang mengakses game 

online secara berlebihan baik ketika belajar di kelas, ketika diluar kelas dan juga 

ketika siswa berada di rumah, menjadikan siswa melupakan kewajibannya sebagai 
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siswa maupun sebagai anak di dalam keluarga. Hal tersebut menunjukkan 

diperlukannya peran bimbingan dan konseling dalam membantu mereduksi adiksi 

game online yang dialami siswa karena penggunaan game online yang berlebihan 

tentunya menjadi permasalahan yang cukup serius.  

  Fakta diatas menunjukkan bahwa upaya bantuan bagi siswa yang 

mengalami adiksi game online sangat dibutuhkan. Karena hal tersebut merupakan 

satu hal yang sangat penting. Konselor perlu merancang layanan bimbingan dan 

konseling yang tepat dan bersifat responsif. Layanan responsif merupakan 

pemberian bantuan kepada siswa yang menghadapi kebutuhan dan masalah yang 

memerlukan pertolongan dengan segera, sebab jika tidak segera dibantu dapat 

menimbulkan gangguan dalam proses pencapaian tugas-tugas perkembangan 

(ABKIN, 2007:25).  Menurut David, Vilia & Gladding (2014:368) konseling 

merupakan hubungan profesional yang memberdayakan beragam individu, 

keluarga, dan kelompok untuk mencapai kesehatan mental, kesehatan, pendidikan, 

dan tujuan karir. Konseling merupakan salah satu strategi pada layanan responsif 

yang diperlukan dalam mengatasi masalah-masalah spesifik. ASCA (American 

School Counselor Association) mengemukakan konseling merupakan hubungan 

tatap muka yang bersifat rahasia, penuh dengan sikap penerimaan dan pemberian 

kesempatan dari konselor kepada klien, konselor mempergunakan pengetahuan 

dan keterampilannya untuk membantu kliennya mengatasi masalah-masalahnya 

(Yusuf & Nurihsan, 2008:8). Tiga unsur penting dalam makna konseling, yakni 

hubungan yang membantu, identifikasi masalah, tujuan, dan treatment (perlakuan) 

(Cavanagh & Levitov, 2002:14). Oleh karena itu, diperlukan sebuah pendekatan 

spesifik dalam melakukan konseling, agar konseling yang dilakukan dapat 

berlangsung efektif dan tepat sasaran. 

  Beberapa pendekatan konseling yang diasumsikan tepat untuk mereduksi, 

Adiksi Game Online adalah konseling Singkat Berorientasi Solusi (SFBT) 

(Sugara, 2019), Rational Emotive Behaviour Therapy (REBT) (Albert Ellis, 2008) 

dan konseling Cognitive Behavior Therapy (CBT) (Aaron T Beck, 2011).  

Penelitian Nurmalasari (2016) mengenai konseling singkat berfokus solusi dalam 

mengembangkan kemampuan mengendalikan compulsive internet use, terbukti 
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efektif. Hal tersebut ditandai oleh peningkatan skor pengendalian compulsive 

internet use dan perubahan perilaku konseli yang menunjukkan adanya perubahan 

dalam mengendalikan compulsive internet use. Ginting & Siagian (2017) 

menunjukkan bahwa pelaksanaan layanan konseling individual cognitive 

behavioral therapy mempunyai pengaruh yang lebih signifikan terhadap adiksi 

game online siswa. Hal tersebut terlihat dan telah dibuktikan dari perolehan data 

persenan kelompok eksperimen dan kelompok kontrol yang menunjukkan bahwa 

pemberian konseling individual cognitive behavioral therapy lebih signifikan 

terhadap adiksi game online. 

  Berdasarkan fenomena dan penelitian terdahulu perlu dilakukan kajian 

mengenai reduksi dari adiksi game online, perilaku adiksi game online memiliki 

dampak negatif yang besar bagi perkembangan perilaku remaja terutama dalam 

aspek belajarnya. Karena terdapat beberapa model konseling untuk membantu 

menghilangkan adiksi bermain game online pada anak usia sekolah diantaranya 

konseling singkat berorientasi solusi (Sugara, 2019), konseling kognitif perilaku 

(Albert Ellis, 2007), dan konseling kognitif behavior terapi (Aaron T. Beck, 

2011). Maka dari itu, penelitian ini berjudul “Konseling Singkat Berorientasi 

Solusi untuk Mereduksi Adiksi Game Online Siswa”. Peneliti akan menggunakan 

pendekatan konseling singkat berorientasi solusi dalam upaya membantu remaja 

dalam mereduksi adiksi game online. 

 

B. Identifikasi Masalah 

  Perkembangan internet yang begitu pesat saat ini benar-benar telah 

mengubah kehidupan pribadi manusia, gaya hidup, perilaku, cara komunikasi, dan 

cara sosialisasi dengan lingkungannya berdasarkan. Dalam kondisi seperti ini 

anak-anak terutama remaja yang sedang mengalami pertumbuhan dan 

perkembangan baik secara fisik, emosional maupun intelektual perlu mendapat 

pendampingan agar pengaruh pemanfaatan komputer dan internet tidak berakibat 

negatif. Salah satu dampak negatif penggunaan internet adalah maraknya game 

online dikalangan remaja sehingga mengakibatkan banyak remaja yang menjadi 

adiksi game online atau menjadi adiksi terhadap game online dan berujung remaja 
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tersebut lupa akan kewajibannya sebagai anak dan pelajar sehingga. Berbagai 

bentuk game dan juga berbagai situs game online di Internet sangat rentan diakses 

dengan tujuan yang tidak benar. Bagi remaja yang masih dalam tahap pencarian 

jati diri, hal tersebut perlu diantisipasi oleh berbagai pihak. Bentuk game online 

ini merupakan tantangan bagi dunia pendidikan khususnya ranah bimbingan dan 

konseling dalam upaya untuk menanggulanginya. 

  Konseling Singkat Berorientasi Solusi merupakan intervensi yang 

dimungkinkan efektif untuk diberikan kepada individu yang mengalami masalah 

adiksi game online. Karena Konseling Singkat Berorientasi Solusi memandang 

manusia itu positif. Mereka bisa mengkonstruk solusi untuk permasalahan 

menreka sendiri. Dengan diberikannya intervensi Konseling Singkat Berorientasi 

Solusi kepada siswa yang mengalami adiksi game online akan dapat membantu 

siswa dalam memahami potensi dirinya dan dapat membantu dalam 

memperhatikan kelainan yang mereka rasakan ketika mereka mengalami distres 

akibat adiksi game online. Cara untuk penanganan adiksi game online  yaitu 

dengan mengurangi waktu bermain game, membuat jadwal pembagian waktu 

antara bermain game dan kewajiban, dukungan sosial dari teman ataupun orang 

tua, menjalin komunikasi interpersonal agar dapat tebuka atau lebih dekat dengan 

orang tua, membuat kesepakatan mengenai waktu untuk bertanggung jawab 

dengan apa yang dilakukan terutama dengan kewajiban belajar. Oleh karena itu, 

dalam hal ini akan dilakukan layanan konseling dengan pendekatan Solution 

Focus Brief Therapy (SFBT).  

 

C. Rumusan Masalah 

  Berdasarkan identifikasi masalah diatas maka yang menjadi rumusan 

masalah penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Seperti apa gambaran umum Adiksi Game pada siswa kelas XI di SMPN 1 

Lumbung?  

2. Bagaimana rancangan konseling berorientasi solusi untuk mereduksi adiksi 

game online pada siswa kelas XI di SMPN 1 Lumbung? 
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3. Bagaimana efektivitas konseling beorientasi solusi dalam mereduksi adiksi 

game online siswa kelas XI di SMPN 1 Lumbung? 

 

D. Tujuan Penelitian 

 Secara umum penelitian ini bertujuan untuk memperoleh gambaran 

tentang penggunaan konseling singkat berorientasi solusi untuk mereduksi Adiksi 

Game pada siswa kelas XI di SMPN 1 Lumbung. Secara khusus tujuan penelitian 

adalah untuk mengetahui : 

1. Mengetahui gambaran adiksi game online pada siswa kelas XI di SMPN 1 

Lumbung 

2. Mengetahui rancangan konseling singkat berorientasi solusi untuk mereduksi 

adiksi game online 

3. Mengetahui kondisi adiksi game online pada siswa kelas XI di SMPN 1 

Lumbung setelah pemberian intervensi konseling dengan menggunakan 

model konseling singkat berorientasi solusi. 

 

E. Manfaat Penelitian 

 Penelitian ini dapat memberikan manfaat bagi pengembangan keilmuan 

dalam pelaksanaan bimbingan dan konseling khususnya dalam ruang lingkup 

sekolah. Secara teoritis manfaat dari penelitian ini adalah : 

1. Hasil penelitian ini diharapkan dapat mengembangkan ilmu pengetahuan di 

bidang ilmu Bimbingan dan Konseling, khususnya yang berkaitan dalam 

meminimalisir adiksi game. 

2. Hasil penelitian ini juga diharapkan dapat menambah referensi di 

perpustakaan ilmu pengetahuan dibidang ilmu Bimbingan dan Konseling. 

 Selain manfaat secara praktis, terdapat manfaat praktis yang dapat diperoleh 

dari penelitian ini diantaranya : 

1. Bagi siswa, perubahan perilaku dan cara pandang siswa pecandu game ke 

arah yang positif. 

2. Bagi kepala sekolah, sebagai masukan untuk memprogramkan konseling 

singkat berorientasi solusi dalam proses layanan BK di sekolah. 

-
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3. Bagi guru BK, sebagai bahan masukan bagi guru BK untuk lebih aktif dalam 

melakukan konseling singkat berorientasi solusi di sekolah, terutama pada 

siswa pecandu game. 

 

F. Sistematika Penulisan 

 Untuk memberikan gambaran yang menyeluruh terhadap proposal skripsi 

ini, maka perlu dijelaskan bahwa proposal skripsi ini terdari dari tiga bagian, 

yaitu: Pada bagian awal proposal skripsi ini berisi judul, lembar pengesahan, kata 

pengantar dan daftar isi. 

 Bagian kedua memuat pokok-pokok permasalahan yang termuat dalam 

BAB I sampai bab III. 

 BAB I berisi Latar belakang, fenomena adiksi game online di luar negeri 

dan Indonesia, penggunaan internet yang semakin meningkat, situs game online 

yang sering dikunjungi oleh remaja, isu masalah di masyarakat terhadap adiksi 

game online, perilaku adiksi game online, faktor penyebab dan dampak pada 

indivudu yang mengalami perilaku adiksi adiksi game online, dan implikasi 

layanan bimbingan dan konseling terhadap perilaku adiksi game online, 

identifikasi masalah, rumuan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan 

sistematika penulisan.  

 BAB II berisikan perilaku adiksi game online, bentuk perilaku adiksi game 

online, klasifikasi dan karakteristik pengguna game online, penyebab perilaku 

adiksi game online, dampak perilaku adiksi game online, pengukuran perilaku 

adiksi game online, implikasi layanan bimbingan dan konseling terhadap perilaku 

adiksi game online, dan pemberian layanan konseling solution focus brief therapy 

untuk mereduksi perilaku adiksi game online siswa kelas XI di SMPN 1 

Lumbung. 

 BAB III berisikan metode penelitian, populasi dan sampel penelitian, 

tempat dan waktu penelitian, teknik dan instrument pengumpulan data, pedoman 

skoring, penimbangan dan uji validitas instrument, teknis analisi data. 

-
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 BAB IV berisikan deskripsi hasil penelitian, pembahasan hasil penelitian, 

rancangan layanan konseling kognitif perilaku untuk mereduksi perilaku adiksi 

game online, keterbatasan penelitian. 

 BAB V kesimpulan dan saran. 
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