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BABI

A Latar Belakang Masalah

Pengguna internet pada saat ini semakin banyak mulai dari kalangan anak-
anak sanpai dengan kalangan dewasa. Penggunaan internet tersebut nenjadi
suatu kebutuhan karena sebagian aktivitas dan kegiatan yang dijalani sebagian
besar nenggunakan internet. Salah satu bentuk penggunaan internet yang saat ini
banyak digemari yaitu game online. Gane online merupakan permainan yang
dihubungkan oleh jaringan internet dan dapat diakses oleh banyak orang. Garre
online dapat dimainkan dengan nenggunakan perangkat berupa konputer atau
ponsel. Pengguna gane online umunmya tidak menyadari berapa lanma waktu yang
dihabiskan untuk bermain sehingga hal itu menberikan danpak negatif jika tidak
terkendali. Pengguna yang nengalami ketergantungan terhadap game online
mendapatkan kesenangan (Syahran, 2075 : 86), sehingga waktu yang dihabiskan
oleh penggunanya menyebabkan distorsi waktu, kurang perhatian, enosi negatif,
perilaku agresif bahkan rentan mengalani stres (Fitri dkk, 208 : 21).

Berdasarkan studi pendahuluan yang telah dilakukan, peneliti menrperoleh
garrbaran sebanyak 52 siswa dari 206 siswa mengalami adiksi garre online yang
nmerrpengaruhi kesehariannya. Hal ini dikarenakan kurangnya pengendalian dalam
diri siswa sehingga nereka tidak dapat nmengontrol diri ketika bermain garre online,
juga mereka yang nmudah terkondisikan dengan lingkungan ketika bermain gamre
online sehingga lupa dengan waktu yang telah dihabiskan.

Seseorang dapat mengalam adiksi disebabkan pada awal bermain game
dilakukan hanya untuk kesenangan diri narrun sermakin hari hal tersebut mengarnbil
alih dan mengendalikan kehidupan rrereka, dan hal itu menjadi perilaku kebiasaan
dan kepercayaan tentang diri mereka dalambermain garre (Sochting, 20#4). Adiksi
gane online juga akan berdanpak buruk terutama dari psikis, akadenik, dan
sosialnya. Penelitian lain yang dilakukan oleh Dani dkk (20%) bahwa bermain
ganme online yang dimainkan secara berlebihan maka akan berdanpak negatif

pada keseharian siswa di sekolah seperti tidak nmengerjakan tugas yang diberikan

Per pust akaan Uni versitas Mihammadi yah Tasi krmal aya



ww. lib.umas.ac.id 9

sekolah, tidak berkonsentrasi, bahkan bolos. Hal itu terjadi karena tidak adanya
kontrol diri dari individu sehingga terjadi penyinpangan pada perilaku individu.
Menurut KBBI adiksi nmerupakan kecanduan atau ketergantungan secara
fisik dan nmental terhadap suatu zat. Istilah adiksi berasal dari bahasa latin addico
yang artinya “diperbudak oleh” atau “terikat’. Adiksi diartikan sebagai
penyalahgunaan alkohol, obat-obatan lain, zat dan perilaku tertentu yang
dilakukan berulang (Srrith, 2015:3). Menurut World Health Organization istilah adiksi
garre online disebut Garring Disorder yaitu pola perilaku seorang permain garre
yang gagal nengontrol perilakunya dalam bermain gane dan apabila perilakunya
semakin menburuk maka akan menberikan danpak pada aspek personal, keluarga,

sosial, pendidikan, pekerjaan dan aktivitas yang lainnya.

Fenomena penggunaan internet seperti gamre online yang saat ini bisa dilihat
dari berbagai surrber salah satunya seperti yang dijelaskan Siste (2018) selaku
praktisi kesehatan jiwa dari Departenren Psikiatri FK Ul RSCMmrenjelaskan hal yang
semakin menicu seseorang rentan terhadap kecanduan yaitu munculnya pernainan
dengan kategori Massive Muiltiplayer Online Role Playing Garres (MMORPG).
Permainan ini dimainkan dengan beberapa penain lain sehingga adanya interaksi
satu sama lain antar pemain dalam nencapai kenenangan dalam pernainan
tersebut, hal ini yang menbuat seseorang sulit melepaskannya (Surrber:
https://www.kerrkes. go.id/).

Hasil penelitian APJII (20B) terdapat grafik rata-rata yang nenunjukkan
penggunaan internet dalam satu hari adalah lebih dari 3-4 jam Dalam grafik
tersebut diperoleh persentase penggunaan internet lebih dari 8 jam menunjukkan
persentase sebesar 1,6 %. Selain itu 91% nenunjukkan pengguna internet berada
pada usia 150 tahun dimana usia tersebut berada pada nasa remgja.
Berdasarkan penelitian Kusumadewi (2009) penikmat game online di indonesia
adalah remaja dengan jurrah 54% ini menunjukkan bahwa remaja nenikmati garre

online.

Selain kurangnya dalam nengontrol diri ketika berrmain gane, nenurut Young
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(2009) yang nenjadi pengaruh remaja dalam bermain gane yaitu tekanan di
lingkungan sekitar seperti temman sebaya dan bahkan lingkungannya, hal ini
dikarenakan remaja tidak dapat nengendalikan dirinya dan hal-hal yang
menpengaruhi diluar dari dirinya ketika bermain gane sehingga diperlukan lokus
kendali yang baik. Pentingnya pengendalian diri pada individu ini untuk menbantu
nmengatasi berbagai hal merugikan yang berasal dari luar selain itu individu nemiliki
kesadaran mengenai masalah yang akan diperoleh dari bermain garre online yang
berlebihan (Masyita, 2076).

Lokus kendali nenurut Robbins & Judge (Sulistin, 2012) merupakan keyakinan
individu dalammrenentukan nasib nereka sendiri. Konsep lokus kendali ini diusulkan
Rotter yang nerupakan ahli teori perrbelajaran sosial. Rotter menekankan adanya
kesatuan atau saling ketergantungan kepribadian di mana pengalaman dan
interaksi seseorang secara terus nenerus saling menpengaruhi (Rycrran, 2008).
Orientasi pada lokus kendali adalah keyakinan tentang hasil dari tindakan
tergantung pada apa yang kita lakukan (internal) atau pada keadaan di luar
kendali kita sendiri (Indurrathy, et al., 208).

Penelitian yang dilakukan oleh Tanjung, Putra dan Aiyuda (20) terhadap
perilaku penggunaan internet menunjukkan hasil bahwa semakin tinggi lokus
kendali maka perilaku penggunaan internet semakin rendah. Hasil penelitian lain
yang dilakukan Utarri (2019) menjelaskan bahwa senrakin tinggi lokus kendali pada
remaja maka remaja tersebut memiliki tingkat kecanduan game yang rendah,
sedangkan jika remaja memiliki tingkat lokus kendali yang rendah maka akan
memiliki tingkat kecanduan game yang tinggi. Berdasarkan hal tersebut lokus
kendali meriliki peran pada seseorang yang nengalani adiksi, sehingga diperlukan
lokus kendali yang baik pada diri seseorang agar pengguna gane online akan

dapat mengontrol dirinya ketika bermain.

Menurut Duffy & Atwarer (Rifai, 201) lokus kendali merupakan bagian dari
kepribadian yang berkaitan dengan keyakinan individu dalammnengontrol peristina

yang terjadi dalamkehidupannya atau lingkungan yang nmengontrol kehidupannya.
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Lokus kendali nengacu pada keyakinan tentang hubungan antara perilaku dan
adanya reward dan punishrrent. Hal ini didefinisikan sebagai penilaian diri yang
berkaitan dengan sejauh mana individu nmemandang diri dan meniliki peran dalam

menentukan peristiva (Ranezani, 2015).

Lokus kendali dibagi menjadi dua yaitu lokus kendali internal dan lokus kendali
eksternal. Individu dengan lokus internal percaya bahwa sunber yang nengatur
peristina adalah dirinya sendiri sedangkan individu dengan lokus kendali eksternal
percaya bahwa sunber peristina yang terjadi dipengaruhi oleh lingkungan luar
(Feist dan Feist, 2008 : 522). Orang- orang dengan lokus kendali internal meniliki
keyakinan bahwa hasil dari tindakan nereka merupakan upaya yang dilakukan
sendiri dengan kemanpuannya, sehingga dengan kemanpuannya tersebut akan
nmengarah pada hasil yang positif. Sedangkan orang dengan lokus kendali
eksternal percaya bahwa apa yang dilakukan tergantung pada faktor dari luar diri
mereka (April, et al., 202). Seseorang dengan lokus kendali internal juga meniliki
notivasi berprestasi yang tinggi, mudah bergaul dan cenderung meniliki tujuan

yang terarah dibandingkan dengan lokus kendali eksternal (Darshani, 2014).

Individu yang memiliki lokus kendali internal yang rendah cenderung
nmengalami adiksi gane dikarenakan telah terikat pada kebiasaan sehingga tidak
bisa lepas dari bermain gane tanpa nmenperdulikan konsekuensi yang akan dialami
oleh dirinya (Reza, 20). Selain itu individu dengan lokus kendali internal yang
rendah cenderung nemiliki keyakinan atau pola pikir negatif yang dapat nmerusak
diri, merasa tidak neniliki kontrol terhadap hidupnya sehingga menjadikannya
cemas. Oeh karena itu diperlukannya keyakinan dan pola pikir baru yang adaptif
(Nkrraturohmra, 20715).

Adapun penelitian- penelitian lain terkait dengan lokus kendali dan adiksi gane
nmenyatakan bahwa seseorang yang neniliki lokus kendali eksternal lebih rentan
nmengalam adiksi karena cenderung terlibat dalam perilaku yang beresiko dan
maladaptif dan nudah dipengaruhi oleh orang lain (Indurrathy, et.al, 2018). Ini

nenggarrbarkan bagaimana lokus kendali rreniliki darrpak terhadap perilaku yang
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dialam oleh remaja salah satunya yaitu pada remaja adiksi ganre online. Individu
yang mreniliki lokus kendali internal yang tinggi nmeniliki pengendalian yang baik
terhadap perilaku mereka dan cenderung menunjukkan perilaku yang politis

dibanding seseorang dengan lokus kendali eksternal (Achadiyah dan Laily, 201).

Upaya yang dapat dilakukan untuk menbantu neningkatkan lokus kendali pada
remaja yaitu dengan melakukan layanan konseling. Menurut ASCA (Yusuf, 2076)
konseling merupakan bantuan yang dilakukan oleh orang yang profesional, terlatih
dan tersertifikasi dengan menggunakan beberapa teknik untuk menbantu peserta
didik dalam upaya nengeksplorasi isu akadenik, karir, pribadi dan sosial yang
nmenghanbat perkerbangan kesehatan atau keberhasilan akadenik. Terdapat
beberapa intervensi yang dapat dilakukan seperti penelitian Fatimah dkk (2070)
menunjukkan bahwa konseling cognitive behavior therapy efektif untuk
meningkatkan lokus kendali peserta didik yang mengalami stres akadenik. Peserta
didik dapat mengontrol persepsinya supaya dapat memiliki kekuatan untuk
nmengendalikan surrber stres dengan yakin karena kebanyakan sunber stres terjadi

karena pengaruh apa yang kita lihat atau dengar.

Penelitian [tuga (2077) mengenai teknik latihan asertif efektif untuk meningkatkan
lokus kendali internal siswa dalam belajar di kelas. Setelah melakukan teknik
latihan asertif siswa nmempunyai kermmanpuan untuk mengevaluasi atau nengubah
cara berpikir, mengubah keyakinan dan perasaannya (mengenai diri sendiri dan
lingkungan) yang salah dengan cara menpelajari keteranpilan pengendalian diri

dan strategi pemmecahan masalah yang efektif.

Hussin, et al, (2075) nmenunjukkan konseling kognitif perilaku singkat efektif
untuk mreningkatkan lokus kendali pada pengguna obat. Karena mereka yang
nmemiliki lokus kendali internal yang tinggi nereka memiliki kemanpuan untuk
nmemutuskan kehidupan nereka, berbeda dengan lokus kendali ekternal yang tinggi

cenderung nelibatkan sekitar ketika menbuat keputusan.

Berdasarkan beberapa penelitian diatas, peneliti menggunakan pendekatan

konseling kognitif perilaku dalam upaya menbantu remaja dalam neningkatkan

Per pust akaan Uni versitas Mihammadi yah Tasi krmal aya



ww. lib.umas.ac.id 6

lokus kendali pada remaja yang nengalami adiksi garre. Konseling kognitif perilaku
nmerupakan perpaduan antara dua pendekatan yaitu konseling kognitif dan
konseling perilaku. Konseling kognitif perilaku berfokus pada konponen yang
menekankan mengenali dan nengubah pikiran negatif yang tidak realistis dan
keyakinan maladaptif (Corey, 2013).

Konseling kognitif perilaku merupakan pendekatan tingkah laku atau behavioral
nmenekankan pada dinensi kognitif individu dan berbagai metode yang beorientasi
pada tindakan untuk nenganbil langkah dalam nengubah pola pikir kenudian
tingkah laku (Septinisa, 20T7). Sejalan dengan konseling kognitif perilaku, reraja
yang nmengalami adiksi gane mengharuskan mereka untuk terus aktif karena banyak
yang telah mereka investasikan pada ganme yang mereka mainkan seperti waktu,
energi dan bahkan uang. Selain itu lingkungan dari virtual game online juga
memungkinkan penekanan yang rendah dalam mengontrol diri  sehingga

mermungkinkan bawah sadar pemain untuk tetap bernrain lebih lama (Young, 207).

Konsep dari konseling kognitif perilaku nenurut Corey (201B) adalah
bagaimana cara manusia berpikir nmengenai sebuah kejadian akan berdanpak
pada respon, perasaan, dan perilaku terhadap kejadian tersebut. Konseling
kognitif perilaku juga nmengajarkan individu untuk memantau pikiran mereka dan
mengidentifikasi orang-orang yang menicu perasaan dan tindakan kencanduan
agar nereka nenemukan cara untuk mencegah kanbuhnya kecanduan pada diri
mereka (Young, 20T). Dalam hal ini konseling kognitif perilaku dapat digunakan
untuk meningkatkan lokus kendali remaja yang mengalam adiksi karena dengan
lokus kendali rermraja dapat nengidentifikasi dan merrbuat kontrol diri dan menbuat
keyakinan pada dirinya dalam menentukan kehidupannya.agar tidak terpengaruh

dengan lingkungan (Manichander, 204).

Dengan dermikian pendekatan konseling kognitif perilaku untuk meningkatkan
lokus kendali pada remaja adiksi game online bertujuan nenodifikasi pikiran dan
perilaku yang disfungsional yang mengarah pada asunsi yang salah terkait
dengan garre online. Menurut Robbins dan Coulter (Febriyanti, 2018) ketika individu
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dengan lokus kendali internal ia akan merrbuat keputusan dan bertanggung jawab
dengan keputusan tersebut apakah hal itu baik atau buruk bagi dirinya sehingga
ketika remaja telah memiliki lokus kendali internal yang tinggi maka nereka akan
memiliki keputusan dalam nengontrol perilakunya dan nernrbatasi dirinya ketika

bermain.

B. Identifikasi Masalah

Penggunaan internet yang saat ini semakin banyak di indonesia khususnya di
kalangan remaja. Salah satu pemanfaatan teknologi internet yang banyak digenrari
oleh remaja yaitu garre online. Nanmun dengan adanya penggunaan garre online ini
nmemiliki darrpak positif dan negatif. Remaja yang tidak dapat nengendalikan
dirinya ketika bermain gane online akan nmenbuat dirinya terus menerus bermain
gane dan tidak menperdulikan hal di sekitarnya hal ini disebut dengan adiksi garmre
online. Untuk itu diperlukan adanya kontrol remaja agar dirinya dapat
nmengendalikan hal-hal yang menbuat dirinya adiksi yaitu dengan meningkatkan

lokus kendali.

Lokus kendali dapat diartikan sebagai suatu aktivitas pengendalian tingkah laku.
Pengendalian tingkah laku ini mermiliki makna untuk rrelakukan pertinbangan-
pertinbangan terlebih dahulu sebelum bertindak atau memutuskan sesuatu.
Individu yang mengalam adiksi gane mengalam ketergantungan secara terus
nmenerus sehingga mereka tidak dapat mengendalikan hal tersebut. dengan
pendekatan konseling kognitif perilaku diharapkan remaja dapat neningkatkan
lokus kendali sehingga dapat menpertanggung jawabkan apa yang dilakukan
dengan menpertinbangkan hal-hal yang akan terjadi pada dirinya dengan cara

nmengontrol perilakunya.

Upaya yang dapat dilakukan untuk nmeningkatkan lokus kendali internal yaitu
dengan nrelakukan layanan konseling. Layanan konseling yang dilakukan dengan
nmenggunakan pendekatan konseling kognitif perilaku yang bertujuan untuk
mengidentifikasi pikiran-pikiran yang maladaptif dan nenggantikannya dengan
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pikiran adaptif dengan menyadarkan individu dari pola pikirnya, sehingga individu

dapat nengidentifikasi pikiran mereka tentang game online dan dapat nengontrol

dirinya ketika bermain.

C.

Rurrusan Masalah

Dari permasalahan yang telah dijelaskan di atas, di dapatkan pertanyaan

penelitian yaitu sebagai berikut :

1

2

Seperti apa profil adiksi garre online pada siswa SMAN 6 Tasikmalaya ?

Seperti apa profil lokus kendali pada siswa adiksi gane online di SMAN 6
Tasikmalaya ?

Seperti apa rancangan konseling kognitif perilaku dalam neningkatkan lokus

kendali internal pada siswa adiksi garre online di SMAN 6 Tasikmalaya ?

Seperti apa efektivitas dari konseling kognitif perilaku dalam meningkatkan

lokus kendali internal pada siswa adiksi garre online di SVMAN 6 Tasikrmalaya ?

Tujuan Penelitian
Untuk mengetahui profil adiksi garre online pada siswa di SMAN 6 Tasikmalaya

Untuk mengetahui lokus kendali pada siswa yang mengalami adiksi di SMAN 6
Tasikmalaya

Mengetahui rancangan konseling kognitif perilaku yang perlu dilakukan untuk

nreningkatkan lokus kendali pada siswa yang mengalam adiksi gane online

Mengetahui efektivitas konseling kognitif perilaku dalam rmeningkatkan lokus
kendali siswa adiksi garre online di SVAN 6 Tasikralaya
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E Mnfaat Penelitian

1 Teoritis
Diharapkan dapat nmemberikan pengetahuan dalam upaya pengenbangan
wawasan keilmuan bidang binbingan dan konseling khususnya tentang
konseling kognitif perilaku dalam meningkatkan lokus kendali pada remaja
adiksi gane di SMAN 6 Tasiknalaya

2. Praktis
Bagi guru BK penelitian ini diharapkan dapat dijadikan alternatif dalam
penberian strategi dan intervensi konseling khususnya dalam mengubah
pikiran, perasaan, dan tingkah laku yang maladaptif.
Bagi peserta didik, diharapkan agar bermain garme online dengan sewajarnya

dan mengontrol diri agar tidak berdanpak negatif yang merugikan diri

F. Sistematika Penulisan

Bab |

Berisi uraian latar belakang masalah, identifikasi masalah, rumusan masalah, tujuan,
manfaat dan sistemmatika penulisan.

Bab Il

Berisi uraian tentang konsep adiksi gane online yang berisi definisi adiksi gane
online, kriteria adiksi gane online, dan etiologi adiksi garre online, konsep lokus
kendali yang berisi definisi lokus kendali, aspek lokus kendali, karakteristik lokus
kendali, dan faktor yang nmenpengaruhi lokus kendali, konsep tentang konseling
kognitif perilaku yang berisi sejarah, prinsip, tujuan konseling, proses dan tahapan
konseling, dan metode dan teknik konseling, aplikasi konseling kognitif perilaku
dalam berbagai setting serta konseptualisasi konseling kognitif perilaku untuk
nmeningkatkan lokus kendali internal pada remsja yang nengalami adiksi gamre
online. .

Bab IlI

Berisi uraian mengenai pendekatan, netode, dan desain penelitian, rancangan
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lokasi dan subjek penelitian, pengenbangan instrunen yang didalanmya menuat
definisi operasional variabel, alat ukur dan kisi- kisi instrunen serta uji validasi

instrunen dan skoring

Bab IV

Berisi Hasil dan Penbahasan
Bab V

Berisi Kesinpulan dan Saran
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