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A. Latar Belakang

Pendidikan sebagai usaha mendewasakan dan memandirikan manusia
melalui kegiatan yang terencana dan didasari melalui kegiatan belajar dan
pembelajaran yang melibatkan siswa dan guru. Menurut Sugihartono.,
Pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana yang dilakukan oleh
pendidik untuk mengubah tingkah laku manusia, baik secara individu maupun
kelompuk untuk mendewasakan manusia tersebut melalui proses pengajaran
dan pelatihan.!

Pendidikan merupakan proses pembelajaran bagi individu untuk dapat
mengerti, paham, dan membuat manusia lebih kritis dalam berpikir. Secara
singkat, dikatakan bahwa tujuan dari pendidikan adalah untuk mencerdaskan
kehidupan bangsa dan membentuk karakter individu untuk meningkatkan
potensi dan kemampuan individu. Dalam proses pendidikan terdapat banyak
faktor yang mempengaruhi keefektifitasan pembelajaran tersebut, salah
satunya adalah konsentrasi dari individu.

Pada saat ini perkembangan teknologi sangat pesat terutama di bidang
internet yang Kkini semakin banyak digemari oleh masyarakat.Berbagai
kemudahan bisa didapatkan dengan hanya mengakses internet. Hampir semua
kalangan menggunakan kemajuan teknologi ini, muda maupun tua, orang
dewasa sampai anak-anak hampir semua aktif menggunakan jaringan internet.

Dibalik kemudahan internet juga terdapat sisi buruk terhadap
penggunanya, yang paling nyata yaitu masuknya item-item tidak bermoral
yang dengan mudahnya dapat diakses melalui jaringan internet.” Namun juga
perlu diketahui bahwa di dalam internet tidak hanya menyajikan informasi dan

data saja melainkan juga sarana hiburan salah satunya yaitu Game Online yang
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menjadi suatu fenomena luar biasa dikalangan masyarakat kita terutama
anak-anak.

Game itu sendiri dibagi menjadi Game Online dan Game Offline.
Perbedaan secara mudahnya Game Online adalah Game yang permainannya
harus disambungkan dengan internet, sedangkan game offline adalah game
yang permainannya tidak memerlukan sambungan internet. Dari
perkembangan game yang sangat signifikan, dan bisa dimainkan lebih dari satu
orang bermain dengan bersama. Sehingga membuat munculnya variasi jual beli
pada Game online.

Game Online merupakan permainan yang dioperasikan oleh internet,
permainan ini sangat diminati oleh semua kalangan usia, mulai dari anak-anak
hingga orang dewasa.> Game Online menjadi idola disemua kalangan karena
pada dasarnya Game Online dibuat untuk mengusir kepenatan, kebosanan, dan
untuk merefres otak setelah bekerja seharian. Namun, pada kenyataannya
sedikit orang yang bisa mengontrol diri mereka sehingga Game Online tersebut
malah menjadikan individu yang memainkannya pecandu.

Kategori Game Online yang paling diminati adalah ketegori game
petualangan dengan pola permainan berkelompok atau bersekutu. Permainan
Game Online yang dimainkan secara bersamaan dengan membentuk aliansi
dengan saling beradu kekuatan dan strategi untuk saling mengalahkan
membuat pemain Game Online terus terpacu untuk bermain demi
memenangkan pertandingan.*

Game Online difasilitasi dengan menu transaksi antara satu pengguna
dengan pengguna lain. Contohnya seperti Game Online Clash Of Clans,
Indoplay, Mobile Legend, PUBG Mobile, serta banyak game lainnya. Karena
game pada saat ini tidak seperti game terdahulu. Jika game terdahulu hanya bisa

maksimal dimainkan dua orang saja, sekarang dengan kemajuan teknologi
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terutama jaringan internet, game bisa dimainkan 100 orang atau lebih sekaligus
dalam waktu bersamaan. Hal ini menjadi keseruan tersendiri dalam bermain
Game Online sehingga menyebabkan individu terutama anak-anak menjadi
kecanduan dan ketergantungan.

Kecanduan dalam kamus psikologi diartikan sebagai keadaan
bergantungan secara fisik pada suatu obat tertentu. Konsep kecanduan dapat
diterapkan pada perilaku secara luas termasuk kecanduan teknologi
komunikasi informasi.” Sedangkan Mappaleo berpendapat bahwa kecanduan
adalah suatu keterlibatan secara terus-menerus dengan sebuah aktivitas
meskipun hal-hal tersebut mengakibatkan konsekuensi negatif. Kenikmatan
dan kepuasanlah yang pada awalnya dicari, namun perlu keterlibatan selama
beberapa waktu dengan aktivitas itu agar seseorang merasa normal.®

Hampir semua permainan menimbulkan kecanduan, beberapa
permainanya dapat menghabiskan waktu berjam-jam untuk memainkanya.
Game Online merupakan game yang berbasis elektronik visual yang dimainkan
dengan memanfaatkan visual elektronik yang biasanya menyebabkan radiasi
pada mata sehingga mata menjadi lelah dan biasanya disertai dengan sakit
kepala.” Seseorang bisa dikatakan kecanduan Game Online jika penggunaanya
bisa lebih dari 3 kali dalam sehari. Kecanduan Game Online merupakan salah
satu jenis kecanduan yang disebabkan oleh teknologi internet atau lebih dikenal
dengan internet addictive disorder.

Sebuah penelitian di Amerika Serikat dilakukan terhadap 963 orang tua
remaja berusia antara 13 dan 18 tahun. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 86
persen dari mereka merasa anak-anak mereka terlalu banyak menghabiskan
waktu untuk bermain video game. Penelitian ini dilakukan oleh Rumah Sakit
CS Mott Children milik University of Michigan. Selain itu, seperti yang
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dilansir dari Malay Mail, Rabu (22/1/2020), 54 persen anak laki-laki
bermain selama tiga jam atau lebih perhari.®

Kemudian berdasarkan data OkeZone.com, hasil penelitian yang
dilakukannya pada 2018 lalu menyimpulkan sekitar 14% remaja berstatus
pelajar SMP dan SMA di ibukota di Indonesia mengalami kecanduan internet.
Dua aktivitas di internet yang terbanyak dilakukan adalah bermain media sosial
dan bermain game online. Padahal di Korea Selatan saja angka prevalensi
adiksi gamenya 12%.°

Berdasarkan hasil Observasi di Dusun Selojeneng, penulis menemukan
beberapa remaja yang bergerombol sedang bermain Game Online di salah satu
rumah warga yang memiliki Wifi dirumahnya, dan segera mengerjakan tugas
Daring yang diberikan oleh guru®®. Sedangan berdasarkan wawancara penulis
dengan salah satu orang tua di Dusun tersebut, orang tua tersebut mengatakan
bahwa ketika anaknya sudah main Hp bisa sampai lupa waktu, lupa terhadap
tugas sekolahnya, tidak mau membantu pekerjaan rumah, dan ketika diingatkan
malah marah-marah, serta tak jarang anak bangun kesiangan karena tidur larut
malam karena terlalu lama bermain HP."*

Berdasarkan uraian diatas, bahwa kecanduan Game Online sebagai
keadaan dimana individu terikat secara psikis pada kebiasaan yang sangat kuat
dan tidak bisa lepas untuk bermain game dari waktu ke waktu akan terjadi
peningkatan frekuensi, durasi atau jumlah dalam melakukan hal tersebut tanpa
mempedulikan konsekuensi-konsekuensi negatif yang ada pada dirinya.
Pelemahan perilaku negative kecanduan Game Online dapat dilakukan dengan
memberikan terapi menggunakan teknik Extinction.

Teknik Extinction sebagai modifikasi perilaku yang merupakan strategi
untuk mengubah atau menurunkan perilaku yang tidak diharapkan dengan

menghilangkan hubungan sebab akibat dari suatu stimulus dengan respon,
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dimana respon yang muncul merupakan bentuk perilaku yang tidak diharapkan
terhadap suatu stimulus tertentu.'? Dalam Martin & Pear disebutkan bahwa ada
beberapa faktor yang harus diperhatikan berkaitan dengan keefektifan metode
extinction, antara lain:*®

1. Mengontrol penggunaan penguatan (reinforcement) terhadap
perilaku yang akan diturunkan;

2. Kombinasikan pengabaian perilaku (extinction) dengan penguatan
positif (positive reinforcement) untuk perilaku-perilaku alternatif;

3. Kondisi saat dimunculkan extinction perlu dipertimbangkan dengan
tujuan: (a) meminimalkan pengaruh reinforcement dari orang lain
yang mungkin dapat meningkatkan munculnya perilaku yang tidak
diharapkan, (b) memaksimalkan keberhasilan modifikasi perilaku
melalui program.

Teknik Extinction instruksi ini digunakan untuk melemahkan tingkah
laku negatif dengan memberhentikan penguat positif agar frekuensi respon
mengalami penurunan. Dengan cara memberikan instruksi atau penggunaan
aturan penggunaan permainan Game Online. Lebih jelasnya teknik ini
digunakan peneliti untuk menghentikan atau menghapus reinforcement pada
tingkah laku Kecanduan Game Online, mengurangi perilaku kecanduan Game
Online. Melalui teknik ini diharapkan nantinya siswa menjadi tidak pemalas
untuk melakukan hal positif terutama belajar. Siswa lebih fokus terhadap
pelajaran dan tugasnya sebagai peserta didik.

Dari latar belakang yang telah dipaparkan tadi, maka peneliti akan
melakukan penelitian observatif yang difokuskan pada apakah teknik
Extinction efektif terhadap perilaku negative kecanduan Game Online Pada
remaja dan Seberapa besarkah efektifitas teknik Extinction terhadap
penghilangan perilaku negative kecanduan Game Online Pada remaja. Maka

peneliti mengangkat penelitian dengan judul “Efektivitas Teknik Extinction
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C.

D.

Terhadap Pelemahan Perilaku Kecanduan Game Online Pada Remaja
Usia SMP di Dusun Selojeneng”.

Rumusan Masalah
Berdasarkan permasalahan di atas, rumusan masalah dalam penelitian ini
adalah Apakah teknik Extinction efektif terhadap pelemahan perilaku kecanduan

Game Online Pada remaja usia SMP di Dusun Selojeneng?

Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah diatas maka tujuan penelitian pada
penelitian ini adalah Untuk mengetahui apakah teknik Extinction efektif atau
tidaknya terhadap perilaku negative kecanduan Game Online Pada remaja usia SMP

di Dusun Selojeneng?

Manfaat Penelitian
Manfaat penelitian dapat dilihat dari segi teoritis dan praktis. Hasil
penelitian ini diharapkan dapat berguna bagi berbagai pihak. Kegunaan
penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Secara Teoritis
Hasil penelitian ini diharapkan dapat berfungsi sebagai kontribusi dan
sumbangan yang bermanfaat untuk bahan kajian dan bahan pertimbangan
akan pentingnya teknik Extinction terhadap pelemahan perilaku
kecanduan Game Online pada remaja usia SMP di Dusun Selojeneng.
2. Bagi Praktis
a. Desa
Hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai strategi dan bahan
masukan pada Desa maupun kelompok masyarakat didalamnya untuk
memperhatikan kondisi remaja dalam menumbuhkan perilaku disiplin
belajar dan pengurangan perilaku kecanduan Game Online pada
remaja.

b. Orang tuaatau Pengasuh



Hasil penelitian ini menjadi masukan bagi orang tua yang diharapkan
dapat berguna dan menjadikan diri lebih baik dalam melakukan
pengajaran dan pembimbingan di rumah.

Perpustakaan IAIN Tulungagung

Hasil penelitian ini diharapkan dapat berguna untuk menambah
literature dibidang Bimbingan Konseling terutama yang berkaitan
dengan Extinction sebagai teknik pengurangan perilaku kecanduan
Game Online pada remaja.

Bagi peneliti selanjutnya

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan dan
pengetahuan tentang pentingnya teknik Extinction terhadap

pelemahan perilaku kecanduan Game Online pada remaja.



