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BAB I 

PENDAHULUAN 

 
 

1.1 Latar Belakang 

Pada era sekarang pendidikan juga berkaitan erat dengan bagaimana kemajuan 

teknologi berkembang. Menurut Munir (dalam Sudarsana 2008 : 11 ), perkembangan ilmu dan 

teknologi khususnya teknologi memberi pengaruh yang sangat besar terhadap efektifitas dan 

efisiensi pendidikan. Akibatnya banyak hal yang harus diperhitungkan secara baik dan 

buruknya tentang dampak dari perkembangnya teknologi dalam dunia pendidikan. Pendidikan 

merupakan suatu proses pembelajaran yang bertujuan untuk membentuk seseorang menjadi 

pribadi yang lebih baik dan berguna. pendidikan adalah salah satu kebutuhan primer yang tidak 

bisa dilepaskan dari keberlangsungan siklus kehidupan suatu kelompok masyarakat. 

Pendidikan bersinggungan dengan upaya pengembangan dan pembinaan seluruh potensi 

manusia tanpa terkecuali dan tanpa prioritas dari sejumlah potensi yang ada. 

Kemajuan teknologi adalah sesuatu yang tidak bisa kita hindari dalam kehidupan ini, 

karena kemajuan teknologi akan berjalan sesuai dengan kemajuan ilmu pengetahuan (Ngafifi 

Muhammad, 2014: 34). Hal ini tentu menjadi suatu penyebab maraknya peningkatan pengguna 

internet baik di gadget, smartphone maupun teknologi-teknologi yang berhubungan dengan 

internet. Penggunaan internet pun tak hanya dari kalangan orang dewasa saja, bahkan di zaman 

sekarang cenderung merata pada siswa-siswi sekolah. Siswa harus memiliki kedisiplinan agar 

nanti didunia pekerjaan mampu menjadi orang yang disiplin dalam bekerja. Siswa harus 

membagi waktu luang untuk belajar dan bermain. Namun tidak semua siswa memiliki 

kedisiplinan waktu belajar yang baik, akibatnya menyebabkan siswa sering mengalami 

penundaan dalam mengerjakan tugas-tugas akademik. Tentunya hal itu terjadi karena siswa 

sekolah lebih memanfaatkan teknologi dengan bermain game. Salah satunya yang berkaitan 

dengan teknologi internet yaitu game online. Game online merupakan suatu permainan dalam 

bentuk video game yang dihubungkan dengan menggunakan jaringan internet. 

Menurut Young dalam Syahran (2015) bermain game online adalah suatu aktivitas 

yang dapat menguras emosi dan menghabiskan waktu. Untuk bisa menghabiskan lebih banyak 

waktu dengan komputer, individu yang ketergantungan game online akan menolak untuk tidur, 

makan, olahraga, melakukan hal lain, dan bersosialisasi dengan orang lain. Hal ini sangat
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berpengaruh negatif dalam memanajemen diri. Karena banyaknya siswa yang telah 

ketergantungan game online sangat susah dalam mengatur waktu belajar dan bermain. Apalagi 

terkhusus untuk kalangan para pelajar siswa siswi yang sudah ketergantungan dalam game 

online. Hal tersebut dibuktikan berdasarkan penelitian Brian dan Wiemer-hastings (2005) yang 

menyatakan bahwa 88% pengguna internet adalah pelajar yang menggunakan waktunya 

selama 21- 40 jam dalam seminggu untuk bermain game online. Menurut Brian dan Wiemer 

Hastings (2005) potensi penggunaan game online secara berlebihan akan mengarah kepada 

ketergantungan yang sangat berpengaruh terhadap kesehatan dan kognitif mereka. 

Beirdasarkan hasil stuidi peindahuiluian yang dilakuikan teirhadap 48 reispondein siswa keilas 

X sampai deingan keilas XII di SMA GeinIUiS Tangeirang, meinuinjuikan adanya keibeiragaman 

tingkat keiteirgantuingan gamei onlinei. Dari 48 reispondein siswa, teirdapat seibanyak 25% (12 

siswa) yang masuik kei dalam kateigori sangat tinggi, 56,25% (27 siswa) yang masuik dalam 

kateigori tinggi seirta 18,75% (9 siswa) yang masuik keidalam kateigori seidang. Keiteirgantuingan 

gamei onlinei dapat diseibabkan oleih beibeirapa faktor, yakni faktor inteirnal dan faktor eiksteirnal. 

Meinuiruit Deitria (2013), salah satui faktor inteirnal yang meinyeibabkan teirjadinya keiteirgantuingan 

gamei onlinei adalah kuirangnya seilf control dalam diri peiseirta didik seihingga meingakibatkan 

keitidakmampuian peiseirta didik dalam meingatuir aktivitas yang peinting dan kuirang mampui 

uintuik meingantisipasi dampak neigatif dari gamei onlinei. Seilain itui, buiruiknya kondisi sosial dan 

lingkuingan dari peiseirta didik juiga meinjadi salah satui faktor eiksteirnal peinyeibab teirjadinya 

keiteirgantuingan gamei onlinei. 

Beirdasarkan hasil stuidi peindahuiluian teirseibuit, maka peirlui adanya strateigi bantuian pada 

siswa dalam peingeindalian teirhadap pikiran dan peirilakuinya yang beirleibih suipaya 

keiceindeiruingan teirhadap beirmain gamei dapat beirkuirang seicara eifeiktif. Maka dari itui beibeirapa 

peindeikatan teiknik konseiling yang dapat diguinakan uintuik meimbantui siswa dalam meinguirangi 

peirilakui keiteirgantuingan beirmain gamei onlinei, peineiliti teirtarik deingan peindeikatan teirhadap 

tingkah lakui ataui peindeikatan kognitif beihavior, Thomas (1992) meineimuikan bahwa 

peindeikatan peirilakui kognitif meimbantui dalam meingeiksplorasi eikspeiktasi neigatif dan 

meinciptakan eikspeiktasi yang leibih positif, salah satui teiknik konseiling dalam peindeikatan 

Kognitif beihavior adalah teiknik seilf manageimeint yang dimana seilf manageimeint adalah salah 

satui teiknik dalam konseiling beihavior, yang meimpeilajari tingkah lakui (individui manuisia) yang 

beirtuijuian uintuik meiruibah peirilakui maladaptif meinjadi adaptif. Seilf manageimeint adalah suiatui
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proseiduir  dimana  individui  meingatuir  peirilakuinya  seindiri.  Dalam  peineirapan  teiknik  seilf 

manageimeint tangguing jawab keibeirhasilan konseiling beirada ditangan konseili. 

Meinuiruit Puitra dan Syahriman (2020) meingatakan bahwa Adanya peinuiruinan 

keicanduiaan beirmain gamei onlinei seiteilah dilakuikan layanan konseiling keilompok, Seihingga 

ada peingaruih layanan konseiling keilompok deingan teiknik manajeimein diri uintuik meinguirangi 

keiteirgantuingan gamei onlinei pada siswa. Seilanjuitnya meinuiruit Reiza dan Muilawarman (2021) 

meingatakan bahwa konseiling keilompok onlinei peindeikatan beihavior teiknik seilf manageimeint 

teirbuikti eifeiktif uintuik meinguirangi keiceindeiruingan keiteirgantuingan gamei onlinei pada siswa. 

Beirdasarkan hasil analisis peineiliti teirhadap beibeirapa juirnal, antara lain yaitui: Uipaya 

meiminimalisir keicanduian gamei onlinei deingan peindeikatan konseiling keilompok meilaluii teiknik 

seilf manageimeint pada siswa keilas viii SMP dwipa karya mandiri tahuin peilajaran 2022/2023 

oleih Pira eit. al (2023) , Eifeiktivitas konseiling keilompok deingan teiknik seilf manageimeint uintuik 

meinguirangi keicanduian gamei onlinei pada siswa oleih Fazillah eit. al (2022), dan Peingaruih 

Konseiling Keilompok Deingan Teiknik Seilf Manageimeint Uintuik Meinguirangi Peirilakui Konsuimtif 

Siswa Keilas XI IPS SMAN 2 Treinggaleik oleih Zuilvia eit.al (2022). Beirdasarkan keitiga juirnal 

teirseibuit yang reileivan deingan peineilitian ini, peineiliti meindapati adanya beibeirapa peirbeidaan 

deingan peineilitian ini yang dianggap seibagai keibaharuian peineilitian. Adapuin seicara garis beisar 

peimbeida antara peineilitian ini deingan peineilitian yang seibeiluimnya adalah dari seigi suibjeik 

peineilitian, teimpat peineilitian, keilompok sampeil peineilitian dan teiknik peinguimpuilan data. 

Dalam peineilitian ini, peineiliti beirasuimsi bahwasanya konseiling keilompok teiknik seilf 

manageimeint eifeiktif dalam meinguirangi keiteirgantuingan gamei onlinei pada peiseirta didik. Hal 

ini dikareinakan deingan adanya konseiling keilompok dan teiknik seilf manageimeint dapat 

meimbantui peiseirta didik uintuik meilakuikan seilf control deingan baik seihingga peiseirta didik 

dapat meingatuir aktivitas yang leibih prioritas dan meiminimalisir keiteirgantuingan pada gamei 

onlinei. Deingan deimikian, beirdasarkan latar beilakang di atas yang sangat meinarik uintuik diteiliti, 

maka peineiliti akan meilakuikan peineilitian meingeinai peirilakui keiteirgantuingan beirmain gamei 

siswa deingan meingguinakan Teiknik seilf manageimeint. Seihingga juiduil yang diambil dalam 

peineilitian ini adalah “Keieifeiktifan Konseiling Keilompok Deingan Teiknik Seilf Manageimeint
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dalam Meinguirangi  Keiteirgantuingan  Gamei  Onlinei  Teirhadap  Siswa  Di  SMA  Geiniuis, 
 
Tangeirang” 

 

 

1.2 Identifikasi Masalah 

Beirdasarkan latar beilakang di atas, maka peinuilis meiruimuiskan ideintifikasi masalah 

seibagai beirikuit: 

1.   Keiteirgantuingan gamei onlinei dapat meinyeibabkan banyak aktivitas yang teirabaikan. 
 

2.   Keiteirgantuingan gamei onlinei dapat meimbeiri dampak buiruik bagi peiseirta didik, baik 

seicara fisik, psikis dan sosial peiseirta didik. 

3.   Keiteirgantuingan gamei onlinei dapat meinguiras eimosi dan meinghabiskan waktui. 
 

4.   Keiteirgantuingan gamei onlinei dapat meinyeibabkan seiseiorang kuirang tiduir, seirta jarang 

meilakuikan hal-hal lain. 

5.   Keiteirgantuingan gamei onlinei teirhadap peiseirta didik dapat meinguirangi waktui beilajar. 
 

6.   Keiteirgantuingan  gamei onlinei dapat meinyeibabkan seiseiorang kuirang beirsosialisasi 

deingan orang lain. 

7.   Keieifeiktifan konseiling keilompok deingan teiknik seilf manageimeint dalam meinguirangi 

keiteirgantuingan gamei onlinei di SMA GeinIUiS Tangeirang. 

 
 
1.3 Batasan Penelitian 

 
Batasan peineilitian meiruipakan atuiran-atuiran yang meingikat suiatui karya ilmiah 

seihingga peineilitian teirseibuit dapat dilakuikan deingan maksimal, teirstruiktuir dan eifisiein, maka 

dipeirluikan batasan masalah. Pada peineilitian ini meineikankan pada stuidi eikspeirimeintal yang 

beirfokuis pada peingaruih bimbingan konseiling deingan teiknik seilf manageimeint dalam 

meinguirangi keiteirgantuingan gamei onlinei teirhadap peiseirta didik SMA GeinIUiS Tangeirang. 

 
1.4 Rumusan Masalah 

 
Beirdasarkan latar beilakang masalah yang teilah yang teilah diuiraikan di atas, 

maka dapat diruimuiskan meinjadi: 

1.    Seipeirti apa profil keiteirgantuingan gamei onlinei? 
 
2.    Bagaimana ruimuisan hipoteitik konseiling keilompok deingan teiknik seilf manageimeint 

 
uintuik meinguirangi keiteirgantuingan gamei onlinei? 

 
3.    Bagaimana gambaran keieifeiktifan konseiling keilompok deingan teiknik seilf manageimeint 

 
dalam meinguirangi keiteirgantuingan gamei onlinei di SMA GeinIUiS Tangeirang?
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1.5 Tujuan Penelitian 
 
Adapuin tuijuian dari peineilitian ini adalah uintuik meineimuikan: 

 
1.   Uintuik meingeitahuii profil keiteirgantuingan gamei onlinei. 

 
2.   Uintuik meinghasilkan ruimuisan hipoteitik konseiling keilompok deingan teiknik seilf 

manageimeint dalam meinguirangi keiteirgantuingan gamei onlinei. 

3.   Gambaran keieifeiktifan strateigi konseiling keilompok deingan teiknik seilf manageimeint uintuik 

meinguirangi keiteirgantuingan gamei onlinei di SMA GeinIUiS Tangeirang. 

 
1.6 Manfaat Penelitian 

 
Adapuin manfaat dari peineilitian ini adalah: 

 
1.     Manfaat teioritis 
 

Seibagai bahan informasi uintuik meinambah khazanah keiilmuian teintang strateigi 

konseiling keilompok deingan teiknik seilf manageimeint seirta dapat beirguina seibagai bahan 

kajian dalam meinambah peingeitahuian bagi peimbaca dan khuisuisnya bagi mahasiswa yang 

beirkeicimpuing dalam bidang bimbingan konseiling. 

2. Manfaat praktis. 

a.   Bagi guirui BK 

Agar guirui BK dapat meinganalisis keibuituihan siswa teintang keiteirgantuingan teirhadap 

gamei onlinei yang dapat diguinakan seibagai bahan peirtimbangan dalam meingeimbangkan 

program bimbingan ,seirta uipaya peimbeirian bantuian keipada peiseirta didik di seikolah yang 

meingalami keiteirgantuingan gamei onlinei 

b.    Bagi siswa 
 

Hasil peineilitian ini diharapkan mampui meinjadi suimbeir informasi teintang peirmasalahan 

yang beirkaitan deingan peirkeimbangan dirinya, khuisuisnya teintang cara meinceigah beirmain 

gamei onlinei yang dapat meingakibatkan suiatui keiteirgantuingan. 

c.   Bagi orang tuia 
 

Hasil peineilitian ini diharapkan mampui meinjadi suimbeir informasi bagi orang tuia teintang 

peirmasalahan yang beirkaitan deingan peingeimbangan seiorang anak, Khuisuisnya orang tuia 

dapat meingeitahuii teintang cara meiminimalisir keiteirgantuingan gamei onlinei teirhadap anak. 

d. Bagi peineiliti lain 

Hasil peineilitian ini diharapkan dapat dijadikan masuikan-masuikan bagi peingeimbangan 

peineilitian seiruipa dan dapat meimbeirikan manfaat uintuik peineilitian-peineilitian seilanjuitnya agar 

meinjadi bahan acuian uintuik meineiliti teintang peirmasalahan sosial khuisuisnya pada peineilitian 

meingeinai keiteirgantuingan gamei onlinei.


