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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Game online bagi kalangan remaja, khususnya pelajar 

tingkat pertama hingga menengah bahkan anak-anak TK bukanlah 

hal yang asing lagi. Di zaman sekarang ini, banyak fakta yang kita 

jumpai saat ini tidak jarang kalangan remaja bahkan anak-anak yang 

sedang bermain game online, berkembanganya permainan game 

online ini menjamur di kota-kota besar di Indonesia, bahkan sampai 

ke pedesaan. Di beberapa warung internet umumnya terlihat 

dipenuhi oleh kalangan pelajar yang tak kelak selalu datang untuk 

menghabiskan waktunya bermain game online dan terkadang 

mereka rela untuk tidak masuk sekolah (bolos ) hanya demi bermain 

game online
1
. 

Apa yang dilakukan pelajar tersebut terkadang tanpa 

diketahui oleh orang tua mereka, ada saja alasan mereka untuk 

meyakinkan orang tua nya  untuk belajar di rumah teman, atau ada 

acara sekolah. Dalam hal ini seharusnya para orang tua harus lebih 

memperhatikan lagi anak-anak mereka, paling tidak mengetahui 

keamana mereka setelah pulang sekolah.
2
 

Dari pengamatan terhadap permainan game online terlihat 

bahwa mereka tahan duduk berjam-jam untuk bisa menyelesaikan 
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permainan itu. Mereka bahkan tidak mau diusik dan larut dalam 

keasyikan permainan itu.
3
 

Seringkali terlihat tingkah laku yang lucu seperti mereka bisa 

teriak dan marah serta tertawa sendiri. Memang permainan ini bisa 

membuat orang kecanduan, karena mereka ditantang sehingga terus 

menerus menekuninya. Apalagi dalam permainan ini juga dirancang 

suatu reinforcement yang bersifat segera begitu pemain berhasil 

melampaui target tertentu. Cara ini akan mendorong anak untuk 

selalu meningkatkan prestasi permainan sehingga memperoleh skor 

yang tertinggi.  

Meskipun game online ini bersifat seduktif, membuat orang 

kecanduan untuk terpaku di monitor berjam-jam, namun ada 

manfaat dirasakan oleh anak-anak adalah pergaulan siswa lebih 

mudah diawasi oleh orang tua, otak siswa lebih aktif dalam berfikir, 

reflek berfikir, dari siswa akan lebih cepat merespon emosional. 

Dampak negatif dari game online bagi siswa adalah malas belajar 

dan sering menggunakan waktu luang mereka untuk bermain game 

online, siswa akan mencuri-curi waktu belajarnya untuk bermain 

game online, bermain game online lupa waktunya jam sekolah, 

makan akan terganggu emosional siswa juga akan terganggu karena 

efek game ini, beribadah pun kadang dilalaikan oleh siswa-siswa, 

dan cenderung membolos sekolah demi game online. 
4
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Asosiasi Penyelenggaraan Jasa Internet Indonesia (APJII) 

baru-baru ini mengadakan survei penggunaan internet di Indonesia. 

Hasilnya adalah jumlah pengguna aktif internet Indonesia sudah 

mencapai 63 juta orang, atau sekitar 24% populasi Indonesia. 

Jumlah ini meningkat sekitar 8% jika dibandingkan dengan tahun 

lalu, di mana saat itu hanya sekitar 55 juta pengguna saja.  

Pengguna terbanyak saat ini masih ada di pulau Jawa. Posisi 

kedua diikuti pulau Sumatera, Sulawesi, Bali, dan Kalimantan. 

Sedangkan secara provinsi pengguna terbanyak ada di Jawa Barat. 

Lalu diikuti Jawa Timur dan Jawa Tengah. Dilihat dari klarifikasi 

umur, pengguna terbanyak masih berusia 12-34 tahun, yang 

mencapai 64% dari total pengguna. Kebanyakan pengguna 

mengakses internet lewat ponsel cerdas, yaitu sebanyak 65% ini di 

dorong dengan semakin banyaknya ponsel cerdas berharga murah.  

Untuk pemain game online yang pasif, diperkirakan 

mencapai sekitar 15 jutaan. Perkiraan ini dapat dari data pengguna 

facebook di Indonesia yang telah tembus sekitar 30 juta orang, 

dimana 50% pengguna pernah memainkan game online yang 

terdapat situs jejaringan sosial tersebut.  

Berdasarkan hasil observasi awal peneliti dengan wali kelas 

dengan Aminah dan Yayah, dari beberapa bentuk penggunaan game 

online yang terjadi pada siswa SDN Cidahu yaitu lima siswa yang 

berpengaruh dengan game online yang dilakukan oleh siswa yang 

datang terlambat. Sekolah mengharuskan siswa datang sebelum  

pukul 07:15 WIB, tetapi masih ada siswa yang lebih dari jam 
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tersebut. Jika siswa datang ke sekolah 07:15-07:30, namun siswa 

yang sering telat hanya diberikan peringatan dan juga buang sampah 

agar siswa tidak telat masuk pada jam-jam sekolah.
5
 

Penelitian ini hanya mengambil fokus siswa yang kecanduan 

game online, adapun faktor yang membuat siswa yang kecanduan 

tersebut datang dari kebiasaan anak yang sering dimanjakan denga 

gaget yang ada di rumahnya. Faktor keluarga dan lingkungan juga 

sangat mempengaruhi, faktanya yang ada di sekolah menunjukan 

bahwa masih banyak siswa sering bolos.  

Untuk mengatasi siswa yang kecanduan game online, akan 

digunakan terapi behavioral dengan teknik token economy, yaitu 

sistem perlakuan terhadap individu untuk membuktikan target 

perilaku setelah mengumpulkan sejumlah perilaku tertentu, sehingga 

mencapai kondisi yang diharapkan, dengan cara subjek mendapat 

penghargaan setelah menunjukan perilaku yang diharapkan berupa 

hadiah. Setelah berkumpul, hadiah tersebut ditukar dengan 

penghargaan yang bermakna. Terapi yang digunakan berupa terapi 

behavioral dengan teknik token economy,  konselor berperan aktif 

dan menggunakan pengetahuan ilmiah untuk menemukan solusi dan 

persoalan individu. Konselor behavioral biasanya berfungsi sebagai 

guru, dan ahli yang mendiagnosa tingkah laku individu.
6
   

Alasan peneliti mengambil tema ini adalah pada saat ini 

kebanyakan siswa yang sering terlambat atau bolos sekolah sudah 
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menjadi kebiasaan di dunia pendidikan. Kurangnya disipin dan juga 

kurangnya pengawasan orang tua sehingga siswa sering melanggar 

dan membolos demi kepuasanaya melakukan permainan game 

online.  

Oleh sebab itu peneliti tertarik untuk melakukan penelitian 

yang berjudul “teknik token economy dalam mengatasi siswa yang 

kecanduan game online” (studi kasus di SDN Cidahu).    

 

B. Rumusan Masalah 

Perumusan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut : 

1. Apa faktor yang mempengaruhi siswa kecanduan game online?  

2. Bagaimana mengatasi siswa yang kecanduan game online 

dengan teknik token economy? 

 

C. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan penelitian ini berdasarkan rumusan masalah 

yang ada, yakni: 

1. Untuk mengetahui faktor-faktor yang mempengaruhi siswa 

yang kecanduan game online. 

2. Untuk mengetahui upaya penanganan siswa yang kecanduan 

game online dengan teknik token economy.  

 

D. Manfaat Penelitian 

  Dengan tercapainya tujuan di atas, maka manfaat yang 

diharapkan adalah.  
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a. Diharapkan dapat memperkaya studi tentang siswa yang 

kecanduan game online 

b. Dapat menangani siswa yang kecanduan game online dengan 

teknik token economy.  

c. Mendapatkan gelar Serjana Sosial (S.Sos) di Jurusan 

Bimbingan Konseling Islam, Fakultas Ushuludin Dakwah dan 

Adab Institit Agama Islam Negri Sultan Maulana Hasanuddin 

Banten.  

  

E. Kajian Pustaka 

Telaah pustaka digunakan sebagai bahan perbandingan 

terhadap penelitian atau karya ilmiah yang ada, baik mengenai 

kekurangan ataupun kelebihan yang ada sebelumnya. Selain itu, 

telaah pustaka juga mempunyai andil besar dalam rangka 

mendapatkan suatu informasi yang ada sebelumnya tentang teori 

yang berkaitan dengan judul yang digunakan untuk landasan teori 

ilmiyah. 

Satu skripsi yang ditulis oleh Ila Retnosari. Skripsi ini 

membahas tentang  “Upaya Mengatasi Kecanduan Game Online 

dengan Penggunaan Client Centered pada Siswa Kelas X SMK 

Wisudha Kudus Tahun Pelajaran 2013-2014” skripsi ini membahas 

tentang pengaruh game online beberapa dari siswa di sekolah 

tersebut megalami perubahan mereka sering bolos karena faktornya 

tersebut yaitu intenet, yang keinginan tidak tercapai di dunia nyata 

melalui dunia, dan faktor eksternalnya tersebut siswa tidak merasa 
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dihargai di sekolahanya dan siswapun mempunyai perilaku yang 

tidak baik.
7
 

Kedua skripsi yang ditulis oleh Trecy Whitny Santoso. 

Skripsi ini membahas tentang “Perilaku Kecanduan Permainan 

Internet dan Faktor Penyebabnya Pada SiswaKelas VIII di SMP 

Negri 1 Jatisorono Kabupaten Wonogiri”. Hasil jenis permainan 

permainan internet atau sering disebut juga euporia adalah 

penyebab siswa kecanduan game online permainan yang ada di 

internet merupakan faktor penyebabnya yaitu kurangnya perhatian 

dari orang tua terdekat dan lingkungan sekitar.
8
  

Ketiga skripsi yang ditulis oleh Alfin Riza Masyita. 

Membahas tentang “Pengaruh Kontrol Diri Terhadap Kecanduan 

Game Online pada Pemain Dota 2  Malang”. Kecanduan game 

online menjadi aktifitas yang adiktif dikompusif atau penggunaan 

secara berlebihan pada permainan game online yang 

mengakibatkan masalah sosial atau emosional, dan akan 

mengakibatkan terhambatnya aspek kehidupan kedepanya 
9
  

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa 

“siswa yang kecanduan game online sangat tidak efektif karena 
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kebanyakan anak-anak tersebut. Menggunakan game online dengan 

tidak sewajarnya oleh sebab itu  perbedaan dari skripsi yang sudah 

ada penulis lebih menggunakan teknik token economy dengan cara 

pemberian koin dalam setiap pertemuan dan akan ditukar koin 

tersebut dengan hadiah yang sudah peneliti siapkan. 

 

F. Kerangka Teori  

Behavioral adalah suatu pandangan ilmiyah tentang tingkah 

laku manusia, dalil dasarnya adalah. Bahwa tingkah laku yang 

tertib dalam eksperimen yang dikendalikan, dengan cermat yang 

menyingkapkan hukum-hukum yang mengendalikan tingkah 

laku.
10

 

Pada dasarnya, terapi tingkah laku diarahkan pada tujuan-

tujuan memperoleh tingkah laku yang baru, menghapuskan tingkah 

laku yag maladaptif, serta memperkuat dan mempertahankan 

tingkah laku yang diinginkan, pernyataan yang tepat tentang 

tujuan-tujuan treatment  dispesifikasi, sedangkan pernyataan yang 

bersifat umum tentang tujuan ditolak. Klien diminta untuk 

menyatakan dengan cara-cara yang kongkrit jenis-jenis tingkah 

laku yang dapat mengubahnya.
11
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G. Metodologi Penelitian 

Penelitian kualitatif adalah prosedur penelitian yang 

menghasilkan data deskriptif kualitatif berupa kata-kata tertulis 

atau lisan dari orang-orang dan perilaku yang diamati
12

  

1) Lokasi waktu dan subyek penelitian  

a. Lokasi penelitian  

Lokasi penelitian dilakukan di sekolah SDN Cidahu 

yang berada di Jalan Jongjing Sentul, Kampung. Ragas, 

Desa. Purwadadi Kecamatan Lebakwangi Serang Provinsi 

Banten. 

b. Waktu penelitian  

Waktu penelitian ini dari 15 November- 31 Desember 2016  

c. Subjek penelitian  

Subjek penelitian terhadap guru kelas, orang tua 

siswa dan anak SDN Cidahu yang terdiri dari kelas VI 

siswa. Subjek penelitian siswa yang kecanduan game online 

di SDN Cidahu berjumlah 5 siswa. 

2) Teknik Pengumpulan Data 

a. Observasi 

Peneliti mengamati subjek dan objek secara langsung 

bagaimana pengaruh permainan game online di SDN 

cidahu. Upaya yang diberikan guru sangat baik oleh karena 

itu peneliti mencoba menelaah terhadap pengaruh game 

online terhadap minat belajar anak dan memberikan 
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konseling terhadap anak agar dapat menggunakan waktu 

belajarnya dengan baik dan tidak terganggu dengan 

permainan game onlie tersebut. Data yang diperoleh dari 

pengamatan yaitu letak geografis sarana dan prasarana, 

situasi lingkungan dan proses binaan. 

b. Wawancara 

Wawancara adalah percakapan dengan maksud 

tertentu. Percakapan itu dilakukan oleh dua pihak, yaitu 

pewawancara (interviewer) yang mengajukan pertanyaan dan 

terwawancara (interviewee) yang memberikan jawaban atas 

pertanyaan itu. Metode yang digunakan yaitu metode 

kualitatif, di lakukan kepada guru SDN Cidahu Yayah selaku 

guru SDN Cidahu dan Aminah selaku wali kelas dan juga 

lima siswa dari 29 siswa kelas VI-B yaitu U, R, H, S, dan 

AR. Wawancara yang dilakukan terkait dengan kondisi anak 

yang kecanduan game online di SDN Cidahu.
13

 

c. Dokumentasi 

Dokumentasi merupakan suatu berkas-berkas yang 

ada yang digunakan oleh peneliti seperti data-data, buku, 

transkip nilai rapot kepada peneliti sebagai acuan dalam 

penulisan skripsi ini.
14
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3) Teknik Analisis Data 

Analisis data adalah proses mengorganisasikan dan 

mengurutkan data kedalam pola, kategori, dan suatu uraian 

dasar sehingga dapat ditemukan tema dan dapat dirumuskan 

hipotesis kerja seperti yang di sarankan oleh data.
15

 Setelah 

berbagai data terkumpul, maka untuk menganalisanya 

digunakan teknik analisis deskriptif penulis digunakan untuk 

menentukan, menafsirkan serta menguraikan data yang bersifat 

kualitatif artinya peneliti berupa menggambarkan kembali data-

data yang berkaitan dengan layanan BK Behavioral untuk 

mengatasi siswa yang kecanduan game online, maka proses 

analisis data dilakukan peneliti dengan teknik token economy.  

 

H. Sistematika Pembahasan  

Untuk memepermudah dalam penyusunan dan pemahaman 

skripi ini maka penulis menyusun karangka penulisan sebagai berikut. 

BAB I. merupakan pendahuluan yang berisis tentang latar blakang 

masalah, perumusan masalah, tujuan penenlitian, manfaat penenlitian, 

telaah pustaka, kerangka pemikiran, metode penelitian, dan sistematika 

pembahasan.      

BAB II ini berisi tentang Profil SDN Cidahu dan problem sisa 

yang kecanduan game online. yang terdiri dari Letak Geografis dan 

sejarah singkat berdirinya SDN Cidahu, kondisi Obyektif SDN 

Cidahu. 
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BAB III. Tentang teori Behavioral dengan teknik Token 

Economy yang terdiri dari : Pengertian Behavioral, prinsip-prinsip 

terapi behavioral, langkah-langkah behavioral, teknik token economy. 

BAB IV. Mengatasi siswa yang kecanduan game online di SDN 

Cidahu diantaranya: faktor yang mempengaruhi siswa yang kecanduan 

game online, proses menangani siswa yang kecanduan game online, 

hasil pelaksanaan teknik token economy untuk mengatasi siswa yang 

klecanduan gam online, analis.   

BAB V merupakan bab penutup yang berisi kesimpulan dan 

saran-saran Terakhir, ditulis dengan bab yang akan menjelaskan 

selanjutnya   

 


