
 

 

1 

 

BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pendidikan isebagai iusaha imendewasakan idan imemandirikan imanusia 

imelalui ikegiatan iyang iterencana idan ididasari imelalui ikegiatan ibelajar idan 

ipembelajaran iyang imelibatkan isiswa idan iguru. iMenurut iSugihartono., 

iPendidikan imerupakan iusaha isadar idan iterencana iyang idilakukan ioleh 

ipendidik iuntuk imengubah itingkah ilaku imanusia, ibaik isecara iindividu imaupun 

ikelompuk iuntuk imendewasakan imanusia itersebut imelalui iproses ipengajaran 

idan ipelatihan.
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Pendidikan imerupakan iproses ipembelajaran ibagi iindividu iuntuk idapat 

imengerti, ipaham, idan imembuat imanusia ilebih ikritis idalam iberpikir. iSecara 

isingkat, idikatakan ibahwa itujuan idari ipendidikan iadalah iuntuk imencerdaskan 

ikehidupan ibangsa idan imembentuk ikarakter iindividu i iuntuk imeningkatkan 

ipotensi idan ikemampuan iindividu. iDalam iproses ipendidikan iterdapat ibanyak 

ifaktor iyang imempengaruhi ikeefektifitasan ipembelajaran itersebut, isalah 

isatunya iadalah ikonsentrasi idari iindividu. i 

Pada isaat iini iperkembangan iteknologi isangat ipesat iterutama idi ibidang 

iinternet iyang ikini isemakin ibanyak idigemari ioleh imasyarakat.Berbagai 

ikemudahan ibisa ididapatkan idengan ihanya imengakses iinternet. iHampir isemua 

ikalangan imenggunakan ikemajuan iteknologi iini, imuda imaupun itua, iorang 

idewasa isampai ianak-anak ihampir isemua iaktif imenggunakan ijaringan iinternet. i 

Dibalik ikemudahan iinternet ijuga iterdapat isisi iburuk iterhadap 

ipenggunanya, iyang ipaling inyata iyaitu imasuknya iitem-item itidak ibermoral 

iyang idengan imudahnya idapat idiakses imelalui ijaringan iinternet.
2

 iNamun ijuga 

iperlu idiketahui ibahwa idi idalam iinternet itidak ihanya imenyajikan iinformasi idan 

idata isaja imelainkan ijuga isarana ihiburan isalah isatunya iyaitu iGame iOnline iyang 
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imenjadi isuatu ifenomena iluar ibiasa idikalangan imasyarakat ikita iterutama 

ianak-anak. i 

Game iitu isendiri idibagi imenjadi iGame iOnline idan iGame iOffline. 

iPerbedaan isecara imudahnya iGame iOnline iadalah iGame iyang ipermainannya 

iharus idisambungkan idengan iinternet, isedangkan igame ioffline iadalah igame 

iyang ipermainannya itidak imemerlukan isambungan iinternet. iDari 

iperkembangan igame iyang isangat isignifikan, idan ibisa idimainkan ilebih idari isatu 

iorang ibermain idengan ibersama. iSehingga imembuat imunculnya ivariasi ijual ibeli 

ipada iGame ionline. 

Game iOnline imerupakan ipermainan iyang idioperasikan ioleh iinternet, 

ipermainan iini isangat idiminati ioleh isemua ikalangan iusia, imulai idari ianak-anak 

ihingga iorang idewasa.
3

 iGame iOnline imenjadi iidola idisemua ikalangan ikarena 

ipada idasarnya iGame iOnline idibuat iuntuk imengusir ikepenatan, ikebosanan, idan 

iuntuk imerefres iotak isetelah ibekerja iseharian. iNamun, ipada ikenyataannya 

isedikit iorang iyang ibisa imengontrol idiri imereka isehingga iGame iOnline itersebut 

imalah imenjadikan iindividu iyang imemainkannya ipecandu. 

Kategori iGame iOnline iyang ipaling idiminati iadalah iketegori igame 

ipetualangan idengan ipola ipermainan iberkelompok iatau ibersekutu. iPermainan 

iGame iOnline iyang idimainkan isecara ibersamaan idengan imembentuk ialiansi 

idengan isaling iberadu ikekuatan idan istrategi iuntuk isaling imengalahkan 

imembuat ipemain iGame iOnline iterus iterpacu iuntuk ibermain idemi 

imemenangkan ipertandingan.
4

 i 

Game iOnline idifasilitasi idengan imenu itransaksi iantara isatu ipengguna 

idengan ipengguna ilain. iContohnya iseperti iGame iOnline iClash iOf iClans, 

iIndoplay, iMobile iLegend, iPUBG iMobile, iserta ibanyak igame ilainnya. iKarena 

igame ipada isaat iini itidak iseperti igame iterdahulu. iJika igame iterdahulu ihanya ibisa 

imaksimal idimainkan idua iorang isaja, isekarang idengan ikemajuan iteknologi 
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iterutama ijaringan iinternet, igame ibisa idimainkan i100 iorang iatau ilebih isekaligus 

idalam iwaktu ibersamaan. iHal iini imenjadi ikeseruan itersendiri idalam ibermain 

iGame iOnline isehingga imenyebabkan iindividu iterutama ianak-anak imenjadi 

ikecanduan idan iketergantungan. 

Kecanduan idalam ikamus ipsikologi idiartikan isebagai ikeadaan 

ibergantungan isecara ifisik ipada isuatu iobat itertentu. iKonsep ikecanduan idapat 

iditerapkan ipada iperilaku isecara iluas itermasuk ikecanduan iteknologi 

ikomunikasi iinformasi.
5

 iSedangkan iMappaleo iberpendapat ibahwa ikecanduan 

iadalah isuatu iketerlibatan isecara iterus-menerus idengan isebuah iaktivitas 

imeskipun ihal-hal itersebut imengakibatkan ikonsekuensi inegatif. iKenikmatan 

idan ikepuasanlah iyang ipada iawalnya idicari, inamun iperlu iketerlibatan iselama 

ibeberapa iwaktu idengan iaktivitas iitu iagar iseseorang imerasa inormal.
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 i 

Hampir isemua ipermainan imenimbulkan ikecanduan, ibeberapa 

ipermainanya idapat imenghabiskan iwaktu iberjam-jam iuntuk imemainkanya. 

iGame iOnline imerupakan igame iyang iberbasis ielektronik ivisual iyang idimainkan 

idengan imemanfaatkan ivisual ielektronik iyang ibiasanya imenyebabkan iradiasi 

ipada imata isehingga imata imenjadi ilelah idan ibiasanya idisertai idengan isakit 

ikepala.
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 iSeseorang ibisa idikatakan ikecanduan iGame iOnline ijika ipenggunaanya 

ibisa ilebih idari i3 ikali idalam isehari. iKecanduan iGame iOnline imerupakan isalah 

isatu ijenis ikecanduan iyang idisebabkan ioleh iteknologi iinternet iatau ilebih idikenal 

idengan iinternet iaddictive idisorder. i 

Sebuah ipenelitian idi iAmerika iSerikat idilakukan iterhadap i963 iorang itua 

iremaja iberusia iantara i13 idan i18 itahun. iHasil ipenelitian imenunjukkan ibahwa i86 

ipersen idari imereka imerasa ianak-anak imereka iterlalu ibanyak imenghabiskan 

iwaktu iuntuk ibermain ivideo igame. iPenelitian iini idilakukan ioleh iRumah iSakit 

iCS iMott iChildren imilik iUniversity iof iMichigan. iSelain iitu, iseperti  iyang 
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idilansir idari  iMalay iMail, iRabu i(22/1/2020),  i54 ipersen  ianak ilaki-laki 

ibermain  iselama itiga ijam iatau ilebih iperhari.
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Kemudian iberdasarkan idata iOkeZone.com, ihasil ipenelitian iyang 

idilakukannya ipada i2018 ilalu imenyimpulkan isekitar i14% iremaja iberstatus 

ipelajar iSMP idan iSMA idi iibukota idi iIndonesia imengalami ikecanduan iinternet. 

iDua iaktivitas idi iinternet iyang iterbanyak idilakukan iadalah ibermain imedia isosial 

idan ibermain igame ionline. iPadahal idi iKorea iSelatan isaja iangka iprevalensi 

iadiksi igamenya i12%.
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Berdasarkan ihasil iObservasi idi iDusun iSelojeneng, ipenulis imenemukan 

ibeberapa iremaja iyang ibergerombol isedang ibermain iGame iOnline idi isalah isatu 

irumah iwarga iyang imemiliki iWifi idirumahnya, idan isegera imengerjakan itugas 

iDaring iyang idiberikan ioleh iguru
10

. i iSedangan iberdasarkan iwawancara ipenulis 

idengan isalah isatu iorang itua idi iDusun itersebut, iorang itua itersebut imengatakan 

ibahwa iketika ianaknya isudah imain iHp ibisa isampai ilupa iwaktu, ilupa iterhadap 

itugas isekolahnya, itidak imau imembantu ipekerjaan irumah, idan iketika idiingatkan 

imalah imarah-marah, iserta itak ijarang ianak ibangun ikesiangan ikarena itidur ilarut 

imalam ikarena iterlalu ilama ibermain iHP.
11

 

Berdasarkan iuraian idiatas, ibahwa ikecanduan iGame iOnline isebagai 

ikeadaan idimana iindividu iterikat isecara ipsikis ipada ikebiasaan iyang isangat ikuat 

idan itidak ibisa ilepas iuntuk ibermain igame idari iwaktu ike iwaktu iakan iterjadi 

ipeningkatan ifrekuensi, idurasi iatau ijumlah idalam imelakukan ihal itersebut itanpa 

imempedulikan ikonsekuensi-konsekuensi inegatif iyang iada ipada idirinya. 

iPelemahan iperilaku inegative ikecanduan iGame iOnline idapat idilakukan idengan 

imemberikan iterapi imenggunakan iteknik iExtinction. i 

Teknik iExtinction isebagai imodifikasi iperilaku iyang imerupakan istrategi 

iuntuk imengubah iatau imenurunkan iperilaku iyang itidak idiharapkan idengan 

imenghilangkan ihubungan isebab iakibat idari isuatu istimulus idengan irespon, 
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idimana irespon iyang imuncul imerupakan ibentuk iperilaku iyang itidak idiharapkan 

iterhadap isuatu istimulus itertentu.
12

 iDalam iMartin i& iPear idisebutkan ibahwa iada 

ibeberapa ifaktor iyang iharus idiperhatikan iberkaitan idengan ikeefektifan imetode 

iextinction, iantara ilain:
13

 

1. Mengontrol ipenggunaan ipenguatan i(reinforcement) iterhadap 

iperilaku iyang iakan iditurunkan; i 

2. Kombinasikan ipengabaian iperilaku i(extinction) idengan ipenguatan 

ipositif i(positive ireinforcement) iuntuk iperilaku-perilaku ialternatif; i 

3. Kondisi isaat idimunculkan iextinction iperlu idipertimbangkan idengan 

itujuan: i(a) imeminimalkan ipengaruh ireinforcement idari iorang ilain 

iyang imungkin idapat imeningkatkan imunculnya iperilaku iyang itidak 

idiharapkan, i(b) imemaksimalkan ikeberhasilan imodifikasi iperilaku 

imelalui iprogram. 

Teknik iExtinction iinstruksi iini idigunakan iuntuk imelemahkan itingkah 

ilaku inegatif idengan imemberhentikan ipenguat ipositif iagar ifrekuensi irespon 

imengalami ipenurunan. iDengan icara imemberikan iinstruksi iatau ipenggunaan 

iaturan ipenggunaan ipermainan iGame iOnline. iLebih ijelasnya iteknik iini 

idigunakan ipeneliti iuntuk imenghentikan iatau imenghapus ireinforcement ipada 

itingkah ilaku iKecanduan iGame iOnline, imengurangi iperilaku ikecanduan iGame 

iOnline. iMelalui iteknik iini idiharapkan inantinya isiswa imenjadi itidak ipemalas 

iuntuk imelakukan ihal ipositif iterutama ibelajar. iSiswa ilebih ifokus iterhadap 

ipelajaran idan itugasnya isebagai ipeserta ididik. 

Dari ilatar ibelakang iyang itelah idipaparkan itadi, imaka ipeneliti iakan 

imelakukan ipenelitian iobservatif iyang idifokuskan ipada iapakah iteknik 

iExtinction iefektif iterhadap iperilaku inegative ikecanduan iGame iOnline iPada 

iremaja idan iSeberapa ibesarkah iefektifitas iteknik iExtinction iterhadap 

ipenghilangan iperilaku inegative ikecanduan iGame iOnline iPada iremaja. iMaka 

ipeneliti imengangkat ipenelitian idengan ijudul i“Efektivitas iTeknik iExtinction 
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iTerhadap iPelemahan iPerilaku iKecanduan iGame iOnline iPada iRemaja 

iUsia iSMP idi iDusun iSelojeneng”. i 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan ipermasalahan idi iatas, irumusan imasalah idalam ipenelitian iini 

iadalah iApakah iteknik iExtinction iefektif iterhadap ipelemahan iperilaku ikecanduan 

iGame iOnline iPada iremaja iusia iSMP idi iDusun iSelojeneng? 

 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan irumusan imasalah idiatas imaka itujuan ipenelitian ipada 

ipenelitian iini iadalah iUntuk imengetahui iapakah iteknik iExtinction iefektif iatau 

itidaknya iterhadap iperilaku inegative ikecanduan iGame iOnline iPada iremaja iusia iSMP 

idi iDusun iSelojeneng? 

 

D. Manfaat Penelitian 

Manfaat ipenelitian idapat idilihat idari isegi iteoritis idan ipraktis. iHasil 

ipenelitian iini idiharapkan idapat iberguna ibagi iberbagai ipihak. iKegunaan 

ipenelitian iini iadalah isebagai iberikut: 

1. Secara iTeoritis 

Hasil ipenelitian iini idiharapkan idapat iberfungsi isebagai ikontribusi idan 

isumbangan iyang ibermanfaat iuntuk ibahan ikajian idan ibahan ipertimbangan 

iakan ipentingnya iteknik Extinction iterhadap ipelemahan iperilaku 

ikecanduan iGame iOnline ipada iremaja iusia iSMP idi i iDusun iSelojeneng. 

2. Bagi iPraktis 

a. Desa 

Hasil ipenelitian iini idapat idijadikan isebagai istrategi idan ibahan 

imasukan ipada iDesa imaupun ikelompok imasyarakat ididalamnya iuntuk 

imemperhatikan ikondisi iremaja idalam imenumbuhkan iperilaku idisiplin 

ibelajar idan ipengurangan iperilaku ikecanduan iGame iOnline ipada 

iremaja. 

b. Orang itua iatau iPengasuh i 
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Hasil ipenelitian iini imenjadi imasukan ibagi iorang itua iyang idiharapkan 

idapat iberguna idan imenjadikan idiri ilebih ibaik idalam imelakukan 

ipengajaran idan ipembimbingan idi irumah. 

c. Perpustakaan iIAIN iTulungagung i 

Hasil ipenelitian iini idiharapkan idapat iberguna iuntuk imenambah 

iliterature idibidang iBimbingan iKonseling iterutama iyang iberkaitan 

idengan iExtinction isebagai iteknik ipengurangan iperilaku ikecanduan 

iGame iOnline ipada iremaja. 

d. Bagi ipeneliti iselanjutnya 

Hasil ipenelitian iini idiharapkan idapat imenambah iwawasan idan 

ipengetahuan itentang ipentingnya iteknik iExtinction iterhadap 

ipelemahan iperilaku ikecanduan iGame iOnline ipada iremaja. 

  


