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BABI
PENDAHULUAN

A.LatarBelakangMasalah

Penggunainternetpadasaatinisemakinbanyakmulaidarikalangananak-

anaksampaidengankalangandewasa.Penggunaaninternettersebutmenjadi

suatukebutuhankarenasebagianaktivitasdankegiatanyangdijalanisebagian

besarmenggunakaninternet.Salahsatubentukpenggunaaninternetyangsaatini

banyakdigemariyaitugameonline.Gameonlinemerupakanpermainanyang

dihubungkanolehjaringaninternetdandapatdiaksesolehbanyakorang.Game

onlinedapatdimainkandenganmenggunakanperangkatberupakomputeratau

ponsel.Penggunagameonlineumumnyatidakmenyadariberapalamawaktuyang

dihabiskanuntukbermainsehinggahalitumemberikandampaknegatifjikatidak

terkendali.Pengguna yang mengalamiketergantungan terhadap game online

mendapatkankesenangan(Syahran,2015:86),sehinggawaktuyangdihabiskan

olehpenggunanyamenyebabkandistorsiwaktu,kurangperhatian,emosinegatif,

perilakuagresifbahkanrentanmengalamistres(Fitridkk,2018:212).

Berdasarkanstudipendahuluanyangtelahdilakukan,penelitimemperoleh

gambaransebanyak52siswadari206siswamengalamiadiksigameonlineyang

mempengaruhikesehariannya.Halinidikarenakankurangnyapengendaliandalam

dirisiswasehinggamerekatidakdapatmengontroldiriketikabermaingameonline,

jugamerekayangmudahterkondisikandenganlingkunganketikabermaingame

onlinesehinggalupadenganwaktuyangtelahdihabiskan.

Seseorangdapatmengalamiadiksidisebabkanpadaawalbermaingame

dilakukanhanyauntukkesenangandirinamunsemakinharihaltersebutmengambil

alihdanmengendalikankehidupanmereka,danhalitumenjadiperilakukebiasaan

dankepercayaantentangdirimerekadalambermaingame(Sochting,2014).Adiksi

gameonlinejugaakanberdampakburukterutamadaripsikis,akademik,dan

sosialnya.PenelitianlainyangdilakukanolehDanidkk (2014)bahwabermain

gameonlineyangdimainkansecaraberlebihanmakaakanberdampaknegatif

padakesehariansiswadisekolahsepertitidakmengerjakantugasyangdiberikan
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sekolah,tidakberkonsentrasi,bahkanbolos.Halituterjadikarenatidakadanya

kontroldiridariindividusehinggaterjadipenyimpanganpadaperilakuindividu.

MenurutKBBIadiksimerupakankecanduanatauketergantungansecara

fisikdanmentalterhadapsuatuzat.Istilahadiksiberasaldaribahasalatinaddico

yang artinya “diperbudak oleh” atau “terikat”. Adiksidiartikan sebagai

penyalahgunaan alkohol,obat-obatan lain,zatdan perilaku tertentu yang

dilakukanberulang(Smith,2015:3).MenurutWorldHealthOrganizationistilahadiksi

gameonlinedisebutGamingDisorderyaitupolaperilakuseorangpemaingame

yanggagalmengontrolperilakunyadalambermaingamedanapabilaperilakunya

semakinmemburukmakaakanmemberikandampakpadaaspekpersonal,keluarga,

sosial,pendidikan,pekerjaandanaktivitasyanglainnya.

Fenomenapenggunaaninternetsepertigameonlineyangsaatinibisadilihat

dariberbagaisumbersalahsatunyasepertiyangdijelaskanSiste(2018)selaku

praktisikesehatanjiwadariDepartemenPsikiatriFKUIRSCMmenjelaskanhalyang

semakinmemicuseseorangrentanterhadapkecanduanyaitumunculnyapermainan

dengan kategoriMassive MultiplayerOnline Role Playing Games (MMORPG).

Permainaninidimainkandenganbeberapapemainlainsehinggaadanyainteraksi

satusamalainantarpemaindalam mencapaikemenangandalam permainan

tersebut,haliniyang membuat seseorang sulit melepaskannya (Sumber:

https://www.kemkes.go.id/).

Hasilpenelitian APJII(2018)terdapatgrafikrata-rata yang menunjukkan

penggunaaninternetdalam satuhariadalahlebihdari3-4jam.Dalam grafik

tersebutdiperolehpersentasepenggunaaninternetlebihdari8jammenunjukkan

persentasesebesar19,6%.Selainitu91%menunjukkanpenggunainternetberada

pada usia 15-19 tahun dimana usia tersebutberada pada masa remaja.

BerdasarkanpenelitianKusumadewi(2009)penikmatgameonlinediindonesia

adalahremajadenganjumlah54%inimenunjukkanbahwaremajamenikmatigame

online.

Selainkurangnyadalammengontroldiriketikabermaingame,menurutYoung
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(2009)yangmenjadipengaruhremajadalam bermaingameyaitutekanandi

lingkungansekitarsepertitemansebaya danbahkanlingkungannya,halini

dikarenakan remaja tidak dapatmengendalikan dirinya dan hal-halyang

mempengaruhidiluardaridirinyaketikabermaingamesehinggadiperlukanlokus

kendaliyangbaik.Pentingnyapengendaliandiripadaindividuiniuntukmembantu

mengatasiberbagaihalmerugikanyangberasaldariluarselainituindividumemiliki

kesadaranmengenaimasalahyangakandiperolehdaribermaingameonlineyang

berlebihan(Masyita,2016).

LokuskendalimenurutRobbins&Judge(Sulistin,2012)merupakankeyakinan

individudalammenentukannasibmerekasendiri.Konseplokuskendaliinidiusulkan

Rotteryangmerupakanahliteoripembelajaransosial.Rottermenekankanadanya

kesatuan atau saling ketergantungan kepribadian dimana pengalaman dan

interaksiseseorangsecaraterusmenerussalingmempengaruhi(Rycman,2008).

Orientasipada lokuskendaliadalah keyakinan tentang hasildaritindakan

tergantungpadaapayangkitalakukan(internal)ataupadakeadaandiluar

kendalikitasendiri(Indumathy,etal.,2018).

PenelitianyangdilakukanolehTanjung,PutradanAiyuda(2019)terhadap

perilakupenggunaaninternetmenunjukkanhasilbahwa semakintinggilokus

kendalimakaperilakupenggunaaninternetsemakinrendah.Hasilpenelitian lain

yangdilakukanUtami(2019)menjelaskanbahwasemakintinggilokuskendalipada

remajamakaremajatersebutmemilikitingkatkecanduangameyangrendah,

sedangkanjikaremajamemilikitingkatlokuskendaliyangrendahmakaakan

memilikitingkatkecanduangameyangtinggi.Berdasarkanhaltersebutlokus

kendalimemilikiperanpadaseseorangyangmengalamiadiksi,sehinggadiperlukan

lokuskendaliyangbaikpadadiriseseorangagarpenggunagameonlineakan

dapatmengontroldirinyaketikabermain.

MenurutDuffy&Atwarer(Rifai,2013)lokuskendalimerupakanbagiandari

kepribadianyangberkaitandengankeyakinanindividudalammengontrolperistiwa

yangterjadidalamkehidupannyaataulingkunganyangmengontrolkehidupannya.
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Lokuskendalimengacupadakeyakinantentanghubunganantaraperilakudan

adanyarewarddanpunishment.Halinididefinisikansebagaipenilaiandiriyang

berkaitandengansejauhmanaindividumemandangdiridanmemilikiperandalam

menentukanperistiwa(Ramezani,2015).

Lokuskendalidibagimenjadiduayaitulokuskendaliinternaldanlokuskendali

eksternal.Individudenganlokusinternalpercayabahwasumberyangmengatur

peristiwaadalahdirinyasendirisedangkanindividudenganlokuskendalieksternal

percayabahwasumberperistiwayangterjadidipengaruhiolehlingkunganluar

(FeistdanFeist,2008:522).Orang-orangdenganlokuskendaliinternalmemiliki

keyakinanbahwahasildaritindakanmerekamerupakanupayayangdilakukan

sendiridengankemampuannya,sehinggadengankemampuannyatersebutakan

mengarah pada hasilyang positif.Sedangkan orang dengan lokuskendali

eksternalpercayabahwaapayangdilakukantergantungpadafaktordariluardiri

mereka(April,etal.,2012).Seseorangdenganlokuskendaliinternaljugamemiliki

motivasiberprestasiyangtinggi,mudahbergauldancenderungmemilikitujuan

yangterarahdibandingkandenganlokuskendalieksternal(Darshani,2014).

Individu yang memilikilokus kendaliinternalyang rendah cenderung

mengalamiadiksigamedikarenakantelahterikatpadakebiasaansehinggatidak

bisalepasdaribermaingametanpamemperdulikankonsekuensiyangakandialami

olehdirinya(Reza,2018).Selainituindividudenganlokuskendaliinternalyang

rendahcenderungmemilikikeyakinanataupolapikirnegatifyangdapatmerusak

diri,merasatidakmemilikikontrolterhadaphidupnyasehinggamenjadikannya

cemas.Olehkarenaitudiperlukannyakeyakinandanpolapikirbaruyangadaptif

(Nikmaturohma,2015).

Adapunpenelitian-penelitianlainterkaitdenganlokuskendalidanadiksigame

menyatakanbahwaseseorangyangmemilikilokuskendalieksternallebihrentan

mengalamiadiksikarenacenderungterlibatdalam perilakuyangberesikodan

maladaptifdanmudahdipengaruhiolehoranglain(Indumathy,et.al.,2018).Ini

menggambarkanbagaimanalokuskendalimemilikidampakterhadapperilakuyang
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dialamiolehremajasalahsatunyayaitupadaremajaadiksigameonline.Individu

yangmemilikilokuskendaliinternalyangtinggimemilikipengendalianyangbaik

terhadap perilakumereka dancenderung menunjukkanperilakuyang politis

dibandingseseorangdenganlokuskendalieksternal(AchadiyahdanLaily,2013).

Upayayangdapatdilakukanuntukmembantumeningkatkanlokuskendalipada

remajayaitudenganmelakukanlayanankonseling.MenurutASCA(Yusuf,2016)

konselingmerupakanbantuanyangdilakukanolehorangyangprofesional,terlatih

dantersertifikasidenganmenggunakanbeberapateknikuntukmembantupeserta

didikdalamupayamengeksplorasiisuakademik,karir,pribadidansosialyang

menghambatperkembangankesehatanataukeberhasilanakademik.Terdapat

beberapaintervensiyangdapatdilakukansepertipenelitianFatimahdkk(2019)

menunjukkan bahwa konseling cognitive behavior therapy efektif untuk

meningkatkanlokuskendalipesertadidikyangmengalamistresakademik.Peserta

didikdapatmengontrolpersepsinya supaya dapatmemilikikekuatan untuk

mengendalikansumberstresdenganyakinkarenakebanyakansumberstresterjadi

karenapengaruhapayangkitalihatataudengar.

PenelitianItuga(2017)mengenaitekniklatihanasertifefektifuntukmeningkatkan

lokuskendaliinternalsiswadalam belajardikelas.Setelahmelakukanteknik

latihanasertifsiswamempunyaikemampuanuntukmengevaluasiataumengubah

caraberpikir,mengubahkeyakinandanperasaannya(mengenaidirisendiridan

lingkungan)yangsalahdengancaramempelajariketerampilanpengendaliandiri

danstrategipemecahanmasalahyangefektif.

Hussin,etal.,(2015)menunjukkankonselingkognitifperilakusingkatefektif

untukmeningkatkanlokuskendalipadapenggunaobat.Karenamerekayang

memilikilokuskendaliinternalyangtinggimerekamemilikikemampuanuntuk

memutuskankehidupanmereka,berbedadenganlokuskendaliekternalyangtinggi

cenderungmelibatkansekitarketikamembuatkeputusan.

Berdasarkanbeberapapenelitiandiatas,penelitimenggunakanpendekatan

konselingkognitifperilakudalamupayamembanturemajadalammeningkatkan
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lokuskendalipadaremajayangmengalamiadiksigame.Konselingkognitifperilaku

merupakan perpaduan antara dua pendekatan yaitu konseling kognitifdan

konselingperilaku.Konselingkognitifperilakuberfokuspadakomponenyang

menekankanmengenalidanmengubahpikirannegatifyangtidakrealistisdan

keyakinanmaladaptif(Corey,2013).

Konselingkognitifperilakumerupakanpendekatantingkahlakuataubehavioral

menekankanpadadimensikognitifindividudanberbagaimetodeyangbeorientasi

padatindakanuntukmengambillangkahdalam mengubahpolapikirkemudian

tingkahlaku(Septinisa,2017).Sejalandengankonselingkognitifperilaku,remaja

yangmengalamiadiksigamemengharuskanmerekauntukterusaktifkarenabanyak

yangtelahmerekainvestasikanpadagameyangmerekamainkansepertiwaktu,

energidanbahkanuang.Selainitulingkungandarivirtualgameonlinejuga

memungkinkan penekanan yang rendah dalam mengontrol diri sehingga

memungkinkanbawahsadarpemainuntuktetapbermainlebihlama(Young,2011).

Konsep darikonseling kognitifperilaku menurutCorey (2013)adalah

bagaimanacaramanusiaberpikirmengenaisebuahkejadianakanberdampak

pada respon,perasaan,danperilakuterhadap kejadiantersebut.Konseling

kognitifperilakujugamengajarkanindividuuntukmemantaupikiranmerekadan

mengidentifikasiorang-orangyangmemicuperasaandantindakankencanduan

agarmerekamenemukancarauntukmencegahkambuhnyakecanduanpadadiri

mereka(Young,2011).Dalamhalinikonselingkognitifperilakudapatdigunakan

untukmeningkatkanlokuskendaliremajayangmengalamiadiksikarenadengan

lokuskendaliremajadapatmengidentifikasidanmembuatkontroldiridanmembuat

keyakinanpadadirinyadalammenentukankehidupannya.agartidakterpengaruh

denganlingkungan(Manichander,2014).

Dengandemikianpendekatankonselingkognitifperilakuuntukmeningkatkan

lokuskendalipadaremajaadiksigameonlinebertujuanmemodifikasipikirandan

perilakuyangdisfungsionalyangmengarahpadaasumsiyangsalahterkait

dengangameonline.MenurutRobbinsdanCoulter(Febriyanti,2018)ketikaindividu
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denganlokuskendaliinternaliaakanmembuatkeputusandanbertanggungjawab

dengankeputusantersebutapakahhalitubaikatauburukbagidirinyasehingga

ketikaremajatelahmemilikilokuskendaliinternalyangtinggimakamerekaakan

memilikikeputusandalammengontrolperilakunyadanmembatasidirinyaketika

bermain.

B.IdentifikasiMasalah

Penggunaaninternetyangsaatinisemakinbanyakdiindonesiakhususnyadi

kalanganremaja.Salahsatupemanfaatanteknologiinternetyangbanyakdigemari

olehremajayaitugameonline.Namundenganadanyapenggunaangameonlineini

memilikidampakpositifdannegatif.Remajayangtidakdapatmengendalikan

dirinyaketikabermaingameonlineakanmembuatdirinyaterusmenerusbermain

gamedantidakmemperdulikanhaldisekitarnyahalinidisebutdenganadiksigame

online. Untuk itu diperlukan adanya kontrolremaja agar dirinya dapat

mengendalikanhal-halyangmembuatdirinyaadiksiyaitudenganmeningkatkan

lokuskendali.

Lokuskendalidapatdiartikansebagaisuatuaktivitaspengendaliantingkahlaku.

Pengendaliantingkahlakuinimemilikimaknauntukmelakukanpertimbangan-

pertimbangan terlebih dahulu sebelum bertindak atau memutuskan sesuatu.

Individuyangmengalamiadiksigamemengalamiketergantungansecaraterus

menerussehingga mereka tidakdapatmengendalikan haltersebut.dengan

pendekatankonselingkognitifperilakudiharapkanremajadapatmeningkatkan

lokuskendalisehinggadapatmempertanggungjawabkanapayangdilakukan

denganmempertimbangkanhal-halyangakanterjadipadadirinyadengancara

mengontrolperilakunya.

Upayayangdapatdilakukanuntukmeningkatkanlokuskendaliinternalyaitu

denganmelakukanlayanankonseling.Layanankonselingyangdilakukandengan

menggunakan pendekatan konseling kognitifperilaku yang bertujuan untuk

mengidentifikasipikiran-pikiranyangmaladaptifdanmenggantikannyadengan
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pikiranadaptifdenganmenyadarkanindividudaripolapikirnya,sehinggaindividu

dapatmengidentifikasipikiranmerekatentanggameonlinedandapatmengontrol

dirinyaketikabermain.

C.RumusanMasalah

Daripermasalahanyangtelahdijelaskandiatas,didapatkanpertanyaan

penelitianyaitusebagaiberikut:

1.SepertiapaprofiladiksigameonlinepadasiswaSMAN6Tasikmalaya?

2.SepertiapaprofillokuskendalipadasiswaadiksigameonlinediSMAN6

Tasikmalaya?

3.Sepertiaparancangankonselingkognitifperilakudalammeningkatkanlokus

kendaliinternalpadasiswaadiksigameonlinediSMAN6Tasikmalaya?

4.Sepertiapaefektivitasdarikonselingkognitifperilakudalammeningkatkan

lokuskendaliinternalpadasiswaadiksigameonlinediSMAN6Tasikmalaya?

D. TujuanPenelitian

1.UntukmengetahuiprofiladiksigameonlinepadasiswadiSMAN6Tasikmalaya

2.UntukmengetahuilokuskendalipadasiswayangmengalamiadiksidiSMAN6

Tasikmalaya

3.Mengetahuirancangankonselingkognitifperilakuyangperludilakukanuntuk

meningkatkanlokuskendalipadasiswayangmengalamiadiksigameonline

4.Mengetahuiefektivitaskonselingkognitifperilakudalammeningkatkanlokus

kendalisiswaadiksigameonlinediSMAN6Tasikmalaya
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E.ManfaatPenelitian

1.Teoritis

Diharapkandapatmemberikanpengetahuandalam upayapengembangan

wawasan keilmuan bidang bimbingan dan konseling khususnya tentang

konselingkognitifperilakudalam meningkatkanlokuskendalipadaremaja

adiksigamediSMAN6Tasikmalaya

2.Praktis

BagiguruBK,penelitianinidiharapkandapatdijadikanalternatifdalam

pemberianstrategidanintervensikonseling khususnya dalam mengubah

pikiran,perasaan,dantingkahlakuyangmaladaptif.

Bagipesertadidik,diharapkanagarbermaingameonlinedengansewajarnya

danmengontroldiriagartidakberdampaknegatifyangmerugikandiri

F.SistematikaPenulisan

BabI

Berisiuraianlatarbelakangmasalah,identifikasimasalah,rumusanmasalah,tujuan,

manfaatdansistematikapenulisan.

BabII

Berisiuraiantentangkonsepadiksigameonlineyangberisidefinisiadiksigame

online,kriteriaadiksigameonline,danetiologiadiksigameonline,konseplokus

kendaliyangberisidefinisilokuskendali,aspeklokuskendali,karakteristiklokus

kendali,danfaktoryangmempengaruhilokuskendali,konseptentangkonseling

kognitifperilakuyangberisisejarah,prinsip,tujuankonseling,prosesdantahapan

konseling,danmetodedanteknikkonseling,aplikasikonselingkognitifperilaku

dalam berbagaisettingsertakonseptualisasikonselingkognitifperilakuuntuk

meningkatkanlokuskendaliinternalpadaremajayangmengalamiadiksigame

online..

BabIII

Berisiuraianmengenaipendekatan,metode,dandesainpenelitian,rancangan
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lokasidansubjekpenelitian,pengembanganinstrumenyangdidalamnyamemuat

definisioperasionalvariabel,alatukurdankisi-kisiinstrumensertaujivalidasi

instrumendanskoring

BabIV

BerisiHasildanPembahasan

BabV

BerisiKesimpulandanSaran
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