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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

pesanan smarthphone yang mudah u digunakan kemana saja menghadirkan
perkembangan pesat didalam peningkatan spesifikasi smartphone sejak beberapa
tahun terakhir.

Fasilitas-fasilitas yang ditawarkan oleh ponsel pintar bukan saja sebatas

kegunaan untuk telfon serta mengirim pesan. Ponsel pintar bisa dimanfaatkan

untuk wadah belajar yang mana dengan menggunakan ponsel pintar individu juga
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bisa memahami hal-hal baru melalui isi dan pesan untuk disampaikan. Bukan

hanya itu, ponsel pintar juga dipakai oleh kebanyakan warga dalam bentuk /ife

style atau gaya hidup, sebagai mana pendapat Kothler (2002) merupakan acuan

perangkat
bagi indivi

berbagai be

Menurut Gary B Thomas dan Misty E (2007) smartphone adalah telepon
internet enabled yang biasanya menyediakan fungsi personal digital assistant
(PDA), seperti fungsi kalender, buku agenda, buku alamat,kalkulator, dan alamat.
Menurut David Wood, selaku wakil president eksekutif PT. Symbian OS telepon
pintar dapat dibedakan dengan telepon genggam biasa dengan dua cara fundament

yaitu, bagaimana mereka dibuat dan apa yang dapat dilakukannya.
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Pengguna smartphone saat ini bukan saja berasal dari mereka golongan

pekerja saja, berbagai golongan juga mengunakannya bahkan anak muda serta

anak sekolahan sudah menggunakan smartphone untuk kegiatan yang dikerjakan

mereka.
tergantung
Na da : { divdari penggunaan

smartphone

ak. Walaupun
secara luas karir ataupun

hanya untuk

Games online sendiri pertama kali muncul pada tahun 1969, yang awalnya
bertujuan untuk pendidikan. Berkembangnya games online pun tak dapat
terpisahkan oleh berkembangnya teknologi serta jaringan. Berkembangnya games
online sendiri merupakan contoh terhadap pesatnya perkembangan teknologi yang
mana awalnya berukuran mini atau small local network sehingga dapat

berkembang seperti sekarang ini. Game online saat ini dapat dimainkan dengan
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mudah dengan menggunakan aplikasi dalam smartphone atau pc dengan

menggunakan media internet.

Game adalah suatu bentuk kegiatan yang bertujuan untuk menghibur diri

sebagai sar
frekuensi bx
seseorang 2 neniru 2 - didalam game Penggunaan secara

berlebihan

individu, tetapi juga antara individu dan pc ataupun jaringan, permainan semacam

ini dikenal dengan games online. Saat pertama kali muncul, game-game yang
hadir kebanyakan adalah simulasi perang ataupun pesawat yang dipakai untuk
kepentingan militer yang akhirnya dilepas lalu dikomersialkan.

Salah satu game yang saat ini banyak diminati oleh remaja bahkan orang

dewasa yaitu game online. Game online merupakan sebuah permainan yang untuk
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memainkan nya menggunakan koneksi internet, sehingga seorang pemain dapat
terhubung secara bersamaan dengan pemain lainnya menggunakan bantuan

koneksi internet.

penikmat e terse a a_bertamba ‘- 1Isnya kualitas

serta nilai da / : ns&Rolling, dalam

Theresia).

oleh peraturan.
Rupita Wulan menuliskan dalam jurnal Psikologi UBD Palembang, Game

Online adalah permainan yang dapat diakses oleh banyak pemain, dimana mesin-

mesin yang digunakan pemain dihubungkan oleh internet.

Dapat ditarik kesimpulan bahwa game online bukan hanya sekedar

permainan  sederhana melainkan sebuah  kemajuan teknologi  yang
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mengkedepankan mekanisme agar dapat menghubungkan pemain. Berdasarkan

pendapat ahli, dapat disimpulkan bahwa game online yaitu suatu permainan yang

dapat dimainkan secara bersama oleh banyak pemain dengan menggunakan

sangat diperlukan kerjasama tim yang baik agar permainan berjalan dengan
lancar. Mobile legend sendiri memiliki sistem pertarungan 5 vs 5 yang mana
setiap player menggunakan satu hero yang akan dimainkan untuk melawan tim
musuh.

Maksud dari game dengan genre “MOBA” sendiri yaitu kepanjangan dari

“Multiplayer Online Battle Arena” atau dapat diartikan sebagai game yang
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2

bertema pertarungan didalam arena. Pada umumnya game “MOBA” memiliki
sistem pertarungan 5 vs 5, yang mana untuk dapat memenangkan permainan

diperlukan kerjasama antar tim.

dikarenake

lima playe

memakan

tersebut ialah banyaknya para anak muda serta anak sekolahan menjadi candu
terhadap games itu serta mengakibatkan dampak perubahan perilaku, perasaan,
juga ucapan kotor disaat tidak dapat menang didalam permainan itu ataupun saat
tidak memainkan permainan itu.

Menurut Lee, menyatakan bahwa terdapat 4 komponen indikator yang

memperlihatkan bahwa seseorang kecanduan games online, yakni:
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Pertama, Eccesive use (penggunaan yang berlebihan) terjadi ketika bermain game

online menjadi suatu aktifitas yang paling penting dalam kehidupan suatu

individu. Komponen ini mendominasi pemikiran individu (gangguan kognitif),

Disaat individu menunjukkan perilaku agresif seperti menunjukkan
perasaan akan menyakiti juga mencederai seperti verbal ataupun non-verbal.
selanjutnya games mulai tampak kurang imbang sehingga berakibat pada
kalahnya sebuah tim. Sangat banyaknya masalah yang tidak dipahami bahwa
memainkan games mobiles legends menghasilkan tindakan kemudian bedampak

pada perasaan serta melancarkan tindakan secara verbal.
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Jika seorang individu sudah menjadi seorang pencandu game, alhasil akan
langsung berdampak terhadap kondisi fisik ataupun psikisnya, terutama individu

yang candu akan game online. Dalam kesehariannya, situasi semacam itu

menuju : vasa. Per e 0 ‘! p perubahan

emosional dan'p S : : n.sikap dan tingkah

nenunjukan sikap

cendrung lebih

W

kebanyakan masih duduk "¢ ol i& ah ng kali membuang waktunya
untuk bermain games online yang akhirnya mengakibatkan nilai pelajaran remaja-
remaja tersebut menurun. Para remaja pun tak mampu memiliki keterampilan
bersosial yang bagus terhadap lingkungan keluarga ataupun lingkungan
masyarakat.

Didalam pandangan sosiologi individu yang menjadikan games online

sebagai suatu kecanduan, lebih cenderung menjadi egois serta mendahulukan
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keinginan pribadi. Situasi tersebut tentunya bebahaya terhadap keseharian
bermasyarakat seseorang, mereka dengan sendirinya menjauh dari lingkungan

sekitar dan dapat dipastikan akan membatasi diri sehingga beranggapan bahwa

tempat d

pelajar s

ekonomi
anjarpanjang,
Kabupaten

>canduan game

online. Seti ekitar jam 3 sore.

Sementara s online. Sayem
(65) sang n suami, Mariman
(70) juga tid sel hingga pagi.
Bahkan Saye setiap hari untuk
membeli pulsa i penghasilan tak
seberapa, uang itula .;i . nls p hari umtuk main game

cucu saya. Saya yang belika ng dia tidak n keluar kamar,” ucap Sayem saat
diwawancarai. Beliau mengatakan AN diasuhnya dikarenakan ayah ibunya pergi
bekerja menuju Borneo guna menjual baso.

Hesti Anggriani, Psikiater RSJID Amino Gondohutomo mengatakan tiga

anak yang rata-rata berusia 9 tahun harus menjalani terapi dikarenakan kecanduan

game online. “Dua pasien benar-benar murni adiksi atau kecanduan game. Yang
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satunya lagi didiagnosis gangguan jiwa karena main game terus,” ujar Hesti saat
dikonfirmasi, Sabtu (19/10/2019).

Hesti mengatakan RSJD Amino sebenarnya menerima banyak pasien, tapi

Berkaitan dengan perumusa alah penelitian, maka tujuan penelitian

dikemukakan untuk:

1. Untuk mengetahui kecendrungan perubahan perilaku anak terhadap
game online Mobile Legend.
2. Guna untuk mengetahui seberapa berartinya efek games Mobile

Legend kepada peralihan perilaku anak
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D. Manfaat Penelitian

Manfaat riset tersebut diperlukan agar bisa menghasilkan bantuan-bantuan

ide serta bisa membentuk saran agar memotivasi permasalahan perubahan
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BAB 11

STUDI KEPUSTAKAAN & KERANGKA PIKIR

A. Konsep

Menurut Yasy 1 dari ke e : ; a1 s lengkap bahasa
Indonesia
condong, a

Mutrofin, 2

ahir juga tidak

sementara

an.yang selalu timbul berulang-

q%“‘

ulangdalam dinamika sosial da ¢ sekitar mampu menjadi salah satu
timbulnya sifat kecenderungan.

Sabri dan Riauskina (dalam Purnomo, Abidin, & Widanti, 2010) juga
menyatakan bahwa kecenderungan adalah tindakan yang mengarah pada
keinginan individu untuk berperilaku agresif yang dilakukan secara berulang-

ulang oleh seorang atau sekelompok siswa yang memiliki kekuasaan terhadap

siswa lain yang lebih lemah, dengan tujuan menyakiti individu.

13
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2. Pengertian Perubahan
Perubahan ialah sebuah keadaan yang dimana akan menjadi lebih baik.

Perubahan perilaku adalah suatu paradigm bahwa manusia akan berubah sesuai

cna memang

a. Inforcement

1. Perubahan perilaku dilakukan dengan paksaan, dan menggunakan
peraturan atau perundagan
2. Menghasilkan perubahan perilaku yang cepat, tetapi untuk

sementara.
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b. Education

1. Perubahan perilaku dilakukan melalui proses pembelajaran, mulai

dari pemberian informasi atau penyuluhan-penyuluhan.

; ‘“ erubahan peri gi peng, tetapi memakan
il 113 5 )

£

tujuannya sesuai dengan perubahan yang diterimanya.
d. Fase tingkah laku baru
Pada fase ini individu mulai mencobanya dan membandingkan dengan

praktik-praktik yang telah dilakukan dan diharapkan.

e. Fase pembekuan ulang
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Apabila dianggap berguna, perubahan kemudian diasimilasikan

menjadi pola tingkah laku yang permanen.

3. Pengertian Ana

LT

dari perilaku
yang akhirnya
dalam KUHP

h apabila anak

LTS

melakukan tindak pida ‘ ‘ ““

Menurut pasal 1 ayat ang Republik Indonesia Nomor 35
Tahun 2014 tentang Perubahan atas Undang-Undang Nomor 23 Tahun 2002
tentang Perlindungan Anak menjelaskan bahwa ‘“anak adalah seseorang yang
belum berusia 18 tahun, termasuk anak yang masih dalam kandungan.

Berdasarkan keputusan Presiden Republik Indonesia Nomor 36 Tahun

1990 tentang Ratifikasi Konvensi anak, anak adalah setiap manusia yang berusia
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dibawah 18 tahun kecuali berdasarkan Undang-Undang lain yang berlaku bagi

anak-anak ditentukan bahwa usia dewasa dicapai lebih awal.

Didalam Undang-undang nomor 3 tahun 1997 tentang pengadilan anak

kawin.

Kira-kira sekitar umur akhir dua belas tahun atau awal tiga belas tahun yang mana

akhir masa remaja tiap individu tidak sama satu dengan yang lainnya.

Menurut The Minimum Age Convertion nomor 138 (1973), pengertian
anak adalah seseorang yang berusia 15 tahun kebawah. Sedangkan UNICEF
mendefenisikan anak sebagai penduduk yang berusia antara 0 sampai dengan 18

tahun (Huraerah, 2007: 33).
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Faried Maa’aruf Noor, menyatakan bahwa terdapat beberapa aspek atau

segi perkembangan anak yakni:

a. Aspek kognitif

merasakan dari segi sesuatu yang diterimanya dari luar.

Menurut Singgih D. Gumarso, kenakalan yang diliat dari segi hukum
digolongkan dalam dua kelompok yang berkaitan dengan norma-norma hukum

yaitu:
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a. Kenakalan yang bersifat amoral dan social serta tidak diantar dalam

undang-undang sehingga tidak dapat atau sulit digolongkan sebagai

pelanggaran suatu hukum.

‘ at melangga ‘ n penyelesaian sesuai
“‘h\“ .9@ . ma dengan
vas
bl
jatan aktivitas

gabungan gera anggape an ja ; eseorang, seperti

proses berfikiz & : bagainya upakan keseluruhan

a. Usaha membangun sebuah prilaku dengan kebiasaan yakni melatih
kepribadian agar berprilaku sesuai apa nan diinginkan, yang mana lalu
terbentuk prilaku demikian.

b. Membentuk prilaku dengan pengertian yakni didasarkan atas konsep
belajar kognitif, yakni belajar dengan cara disertakan adanya

pengertian.
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c. Membentuk prilaku memanfaatkan contoh yakni dilandasi oleh konsep

belajar sosial(sosial learning theory).

Menurut Skinner, seperti yang dikutip oleh Notoatmodjo (2003),

. Komponen kognitif merupakan aspek intelektual yang berkaitan
dengan apa yang diketahui manusia.
b. Komponen afektif merupakan aspek emosional.

c. Komponen konatif adalah aspek volisional yang berhubungan dengan

kesenjangan atau kesadaran untuk bertindak serta memilih.
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Perubahan perilaku merupakan suatu paradigma bahwa manusia akan
berubah sesuai dengan apa yang mereka pelajari baik dari keluarga, teman,

sahabat ataupun belajar dari diri mereka sendiri. Proses pembelajaran diri inilah

cerminan
bagai reaksi
seseorang

pembelajaran dan

rangsanga

AR LAY

S ﬁ‘i
<

Me rubahan perilaku

dikelompo

=
1)
=
=
3
g
=
)
=

g

3. Kesediaan untuk beru ess to Change)
Apabila terdapat motivasi atau program-program pembangunan di
masyarakat, maka yang sering terjadi adalah individu akan menerima
inovasi atau perubahan tersebut (perubahan perilakunya), dan bagi
sebagian individu sangat lambat untuk menerima inovasi atau

perubahan tersebut.
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5. Pengertian Nakal

Nakal menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia yaitu, suka berbuat kurang

baik (tidak menurut, mengganggu, dan sebagainya, terutama bagi anak — anak).

mis Anak Nakal

adalah, an a masyarakat,

merugikan ya, menganggu

ketentrama (b 2 1 : awah kategori yang

. Anak yang suka mengompas
7. Anak yang berjudi
8. Anak yang minum miras.
Menurut pasal 1 ayat 2 Undang-Undang nomor 3 Tahun 1997 tentang

Pengadilan Anak, anak nakal adalah :

1. Anak yang melakukan tindak pidana
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2. Anak yang melakukan perbuatan yang dinyatakan terlarang bagi anak,
baik menurut peraturan perundang-undangan maupun menurut

peraturan hukum lain yang hidup dan berlaku dalam masyarakat yang

ana beberapa
pengguna d an waktu yang

diperlukan. ampuan grafik
baru, yang dig ‘ banyak pemain.
Barulah pada

Game 2 : n sebagai sarana untuk
melepas penat se ﬁ&ﬂ/- bermain game hanya

dilakukan saat waktu 'Q a . sun berisi hiburan-hiburan. Seiring
R A\

berkembangnya zaman, game kan secara daring sehingga antar
pemain tidak harus berada dalam satu tempat. Selain itu persaingan dalam game
tidak lagi melibatkan antar manusia tapi bisa juga manusia dengan komputer atau
server, permainan seperti ini sering disebut dengan game online.

Game online menurut (Young dalam Drajat, 2017) adalah game yang

menggunakan jaringan internet, adanya interaksi antara satu orang dengan yang

lainnya untuk mencapai tujuan tertentu, menyelesaikan berbagai misi, dan meraih
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nilai tertinggi dalam game. Bisa dijelaskan bahwa game online adalah game yang

bisa dimainkan oleh banyak orang secara bersamaan dengan menggunakan

jaringan internet (Young, 2005).

antar tiap
maya(200

An

Untuk menambah sensasi dalam sebuah permainan, game ini memiliki
design permainan yang setiap tingkatannya memiliki tingkat kesukaran permainan
yang meningkat dan berbeda (Adams & Rollings, 2010).

Game juga bermakna permainan, teori permainan adalah suatu cara belajar
yang digunakan dalam menganalisis permainan maupun perorangan yang

menunjukan strategi-strategi rasional. Teori ini dikemukakan oleh John Von Ann
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and Oscar Morgenstern, menurut beliau permainan terdiri atas sekumpulan
peraturan yang membangun situasi bersaing dari dua atau beberapa kelompok

dengan memilih strategi yang dibangun untuk memaksimalkan kemenangan

ponton, Mobile
Legend diri ‘ li Chi ynesia, Ma tanggal 11 Juli

2016, dan /0§ d ; e game ini adalah

menghancurkan hingga .1 Q

L X

yaitu jalur top, middle, dan bott

e, peti an ini terdapat tiga jalur,
erdiri dari 5 pemain yang memilih
satu karakter untuk dimainkan, memiliki pasukan kecil yang membantu untuk
menyerang musuh dengan sebutan minions, setiap jalur memiliki fower untuk
membantu pertahanan.

Mobile Legend merupakan sebuah game online terpopuler pada saat 2017.
Game Mobile Legend ini sebenarnya dibuat pada akhir 2016 namun baru naik

daun pada awal januari 2017 hingga sekarang ini. Game Mobile Legend ini
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merupakan game dengan genre action strategy. Disini pemain memiliki visi
melawan musuh dengan menggunakan beragam hero, mulai dari hero bertipe

marksman, tank, mage, support, dan fighter. Game mobile legend ini juga

memiliki beberapa dingan dida a yaitu classic mode,

LSS "%.
g enit dalam

game ini

yang baru,
sebaliknya,

mendapatka

~\‘§\"\ﬁ\
o) -
=

=
17
)
5
S
72
=~
o
=
o s
=N
o
3
a=)
s
8
5
=

.% ; beberapa turnamen game

mobile legend juga sudah dia . onesia maupun di luar negeri.
Game online Mobile Legend juga memiliki dampak positif dan juga
dampak negatif, dampak positifnya yaitu memberikan sebuah efek kesenangan
dan juga kepuasan tersendiri ketika memenangkan permainan sehingga mampu
mengobati kejenuhan. Namun berbeda halnya jika tidak bias dikelola dengan baik,
penggunaann game Mobile Legend secara berlebihan dan tanpa istirahat akan

memberikan efek kecanduan pada pemain. Ditambah lagi ketika yang mengalami
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kecanduan ialah siswa atau peserta didik maka dapat menyebabkan gangguan
belajar atau permasalahan akademik lainnya.

Maka dari itu, pihak developer game mobile legend juga memberi pesan

ahat!” untuk

velajar perilaku
bangkan oleh

efek-efek dari

<Aty

-
o
-

laku. Ia mengingatkan bahwa manusia berfikir, bernalar, membayangkan,
merencanakan, mengharapkan, menginterpretasikan, meyakini, menilai, dan
membandingkan. Manusia mampu mengatur dirinya sendiri hingga ia mampu

mengontrol lingkungannya selain dibentuk oleh lingkungannya itu.



nery wWe[sy sejisIdAm ueeyesndiog

iy disay yejepe il udwnyo(]

28

Bandura mengembangkan model determinisme timbal balik yang terdiri

atas tiga faktor utama: perilaku, orang/kognitif, dan lingkungan.(John, W.

Santrock 2011: 266)

alah yang telah

J

09

. Berdasarkan

erilaku Nakal
Online Mobile

t&ﬁ\\@\

N

\

A4

Kognitif

Lingkungan

Sumber : Olahan Penulis,2021
Bandura mengembangkan model determinisme timbal balik yang terdiri
atas tiga faktor utama yaitu, perilaku, orang/kognitif, dan lingkungan. Seperti pada

Gambar 2.1, faktor ini dapat berinteraksi untuk memengaruhi pembelajaran:
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faktor lingkungan memengaruhi perilaku, perilaku memengaruhi lingkungan,

orang (kognitif) memengaruhi perilaku, dan sebagainya.

Kognitif merupakan kegiatan mengamati individu atau orang lain untuk

dap ransangan

pat mengamati
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BAB III

METODE PENELITIAN

A. Metode Penelitia

seseorang dale ckungan b eraksi, 1 dapat mereka yang

ditujukan u 03 _' iwa. si 3 an kepercayaan

narasumber untuk me ata sesuai masalah yang diteliti. Pada
dasarnya waawancara merupakan kegiatan untuk memperoleh suatu
informasi secara mendalam mengenai sebuah isu atau tema yang
diangkat dalam penelitian. Atau, merupakan seuatu proses pembuktian
terhadap informasi atau keterangan yang telah diperoleh melalui teknik

yang lain sebelumnya. (Sujarweni, 2014).

30



nery wWe[sy sejisIdAm ueeyesndiog

iy disay yejepe il udwnyo(]

31

2. Observasi. Merupakan suatu kegiatan untuk mendapatkan informasi
yang diperlukan guna menyajikan gambaran real/ suatu peristiwa atau

kejadian untuk menjawab pertanyaan penelitian, untuk membantu

C. Lokasi penelitian . ‘ D
LU o
Untuk memperoleh data ang diperlukan dalam penelitian ini

maka penelitian yang diambil oleh penulis adalah studi kasus pada sekolah

menengah pertama (SMP) X di Pekanbaru.

D. Subjek Penelitian
Penulis menyadari bahwa penelitian ini sangat diperlukan informan dan
key informan yang memahami permasalahan yang akan penulis identifikasi.

Subjek dalam penelitian ini menjadi informan yang akan memberikan informasi
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yang diperlukan selama proses penelitian. Adapun yang menjadi keyinforman dan
informan dalam penelitian kecenderungan perubahan perilaku nakal pada anak

laki-laki dalam bermain game online Mobile Legend adalah :

e

diwawancara secara mendalam oleh penulis berdasarkan pertanyaan yang

diajukan kepada narasumber, baik itu key informan maupun informan.

2. Data Sekunder
Data sekunder adalah data yang didapatkan dari pendapat para ahli beserta
informasi yang terhubung dengan pokok masalah sebagai data awal untuk

mendukung data primer. Di penelitian ini, data sekunder yang penulis gunakan
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berupa laporan jurnal, buku, dan sebagainya yang berkaitan dengan tema
penelitian penulis.

F. Teknik Analisis Data

g (2014), merupakan

vnattt "

o

dan kemudian akan d Qﬁ ‘
e

G. Jadwal Kegiatan Penelitia
Kegiatan dan penelitian ini penulis mulai pada bulan Agustus 2021 dan
diakhiri pada bulan Oktober 2021, Sesuai dengan jadwal penelitian yang telah

direncanakan.
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Tabel 3.2 Jadwal Kegiatan Penelitian Tentang Kecenderungan Perubahan
Perilaku Nakal Pada Anak Laki-Laki Dalam Bermain Game
Online Mobile Legend

Jenis

Kegiatan Februari

nyjoq

Persiapan
Dan
sunan

Usulan

3 Seminar
UElan
Penelitian

==

4 erbaikan
«Ususlan
Penelitian

5 | Penelitian XXX X[ X|X|X
Lapangan

6 | Pengolahan X XXX
Dan Analisis
Data
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7 | Konsul
bimbingan

8 | Ujian Skripsi

9 evisi Dan
engesahan

1024 Penggandaan

L]

natth

-

Dan
Penyerahan
Skripsi
= Sumber :
; 3
E-l
E. ; H. Rencana
=
=
=
- ) .
o= sistematika pe
2 3
- = BABI :
@ =
‘E“ =
=~}
=

‘Q\‘g\‘@’!\ -

2
a

BAB II:  KERANGKA PIKIRAN
Pada bab ini berisikan penguraian atau penjelasan dari pengertian,
defenisi, konsep, dan teori-teori yang menyangkut studi
kepustakaan. Dan dilanjutkan dengan kerangka fikir.

BAB III: METODE PENELITIAN
Metode penelitian berisikan tentang Tipe Penelitian, Lokasi

Penelitian, Populasi dan Sampel, Teknik Penarikan Sampel, Jenis
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dan Sumber Data, Teknik Pengumpulan Data, Teknik Analisis

Data, Jadwal dan Waktu Kegiatan Penelitian, dan Rencana

Sistematika Laporan Kegiatan.

BABIV:

€y

BAB V:
asil riset yang

yang peneliti

BAB VI:

RN b b b

: N
-t -
3

=
o
=
i
=
1)
w2
&
=
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BAB IV
DESKRIPSI LOKASI PENELITIAN

A. Sejarah Ringkas Lokasi Penelitian

n salah satu sekolah

Misi Sekolah
1. Meningkatkan prestasi yang dilandasi semangat keteladanan dan
keimanan.
2. Meningkatkan kualitas dan kuantitas kependidikan melalui kegiatan

pendidikan dan pelatihan.

37
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3. Menciptakan pelayanan belajar yang efektif dan efisien.
4. Melengkapi sarana dan prasarana pendidikan.

5. Meningkatkan disiplin peserta didik yang sesuai dengan peraturan sekolah

A ) 0

bty

. Meningkatkan fasilitas, standar proses pembelajaran dan standar penilaian
dengan pemanfaatan teknologi informasi berbasis ICT.
4. Terciptanya kondisi belajar yang kondusif, kreatif, dan inovatif.
5. Memiliki kegiatan ekstrakurikuler yang maju dan berprestasi disegala

bidang.



warga sekolah.

ot l

? B. Stru

-

=

=

<3

S g

- g

-

® =

= o

=0

S 5

< =

o B

~ =

w —

:,",'_ngasek

“Kesiswaan
=

[—

@ =

‘E“ =

ﬂ-

=
Koordinator BK

39

. Terwujudnya disiplin yang tinggi dengan nilai-nilai pancasila dari seluruh

. Terwujudnya manajemen sekolah yang transparan dan partisipatif,

Koordinator
Humas

Kepala
Laboratorium

Guru

Siswa

Koordinator ICT
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HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Identitas Informan

nting sebagai pangkal

‘ ‘ ‘ “I“‘ .Q a‘ m penulis

tang ‘masalahy enelitian ini
»ﬁ“@ & o
1dce : pade H aki-laki dalam

dan Key Informan

Waktu
Wawancara
21/Agustus/20
21
25/September/
2021
Pekanbaru
3. Guru Bimbingan - 12/Oktober/20
Konseling 21
Sekolah
Menengah
Pertama X
Pekanbaru
5 orang siswa - 02/Maret/2022
SMP X kota L,
4 Pekanbaru

Sumber: Data Modifikasi Penulis Wawanacara 2021

40
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B. Temuan Data Dilapangan

Anak Yang Bermain Game Online Mobile Legend

1. Fenomena penggunaan gadget

. ‘ ita tau bahwa segala
\u\‘ '9@ P

j awal hingga

r

ersebut guru-guru

Video Cam

siswa/siswi, terutama dalam perkembangan teknologi seperti saat ini.
Namun bukan hanya hal-hal positif yang terdapat dalam perkembangan
teknologi tersebut, hal negatif dalam penggunaan teknologi juga kerap
mempengaruhi murid-murid.

Seperti dalam wawancara terhadap guru BK, ibu Dona S.Pd mengenai

fenomena penggunaan Gadget, sebagai berikut :
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“Di zaman modern seperti sekarang ini sepertinya gadget menjadi
suatu kebutuhan kita sehari-hari ya, yang mana kegunaannya untuk

memudahkan pekerjaan kita, bahkan untuk belajar dimasa pandemi ini

ang tua nya,

lakukan dan

[ positif ibuk

berkata kasar,

A BN Y

itu sudah tidak

tAnaa

diperlukan pengawasan ekstra dari orang tua wali murid dan juga dari
guru disekolah. Bahkan ada juga pelanggaran anak yang sampai bermain
gadget saat jam pelajaran padahal sekolah tidak membolehkan anak-anak
membawa handphone.”

Berdasarkan hasil wawancara penulis, menunjukkan bahwa guru BK

Ibu Dona, S.Pd mengatakan siswa-siswa saat ini mahir dalam penggunaan
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Gadget seperti penggunaan media sosial, yang mana anak-anak tersebut
cenderung meniru idola mereka yang ada di sosial media mulai dari

kegiatannya dan juga perilakunya, bahkan juga dalam hal bermain game

3
J—g
s

»
»
&
oA
A
&
g

508

memahami penggunaan gadget karena mereka memiliki handphone
sendiri yang bahkan lebih canggih dari handphone orang tua mereka.
Mereka juga dapat menggunakan media sosial apalagi untuk bermain
game online sehingga peran orang tua sangat diperlukan dalam mengawasi

penggunaan gadget anak-anak tersebut.
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Begitu juga hasil wawancara penulis dengan Kepala Dinas Sosial
Bidang rehabilitasi Pekanbaru, Ibuk Wan Adiba, SE. Sebagai berikut :

“Untuk fenomena penggunaan gadget menurut saya pribadi pastinya

) kalangan mulai dari
SEEES NI N -

@ hadap anak
' P

sudah menggunakan gadget, tetapi tidak dengan anak-anak yang berada
dalam lingkungan dinas sosial tersebut yang dimana anak-anak tersebut
merupakan mereka yang bermasalah dengan hukum atau bermasalah
dalam lingkungan masyarakat sehingga dibawalah mereka ke dinas sosial

tersebut untuk diberikan binaan serta keterampilan sehingga ketika
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kembali ke lingkungannya mereka memiliki keahlian atau skill yang
berguna.

Berdasarkan hasil wawancara penulis dengan Al, siswa kelas VIII-2

octahui Game Online

kelas VIII-2,

kawan-kawan

yang memainkan Game tersebut hingga sekarang ini.

Begitu juga hasil wawancara penulis dengan KL, siswa kelas VIII-1
SMP Kartika, sama halnya dengan siswa lain, awal mulainya KL tau
dengan Game tersebut karena melihat temannya memainkan Game

tersebut bahkan hingga teman-teman dilingkungan rumahnya juga

memainkan Game tersebut hingga akhirnya KL juga ikut memainkannya.
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2. Dampak penggunaan gadget

Penggunaan Gadget tentunya memiliki manfaat yang bermacam-

’A Q bersikap acuh tak acuh, pada

akhirnya akan meni ‘
Perilaku-perilaku menyimpang lainnya yang sering dialami anak-anak
vang ibuk temui seperti menurunnya niat belajar sehingga tugas yang
diberikan guru jadi tidak dikerjakan pada akhirnya berpengaruh pada
nilai-nilai mereka , cabut sekolah, tidur dikelas karena bermain game
online sampai larut malam, bahkan juga sering berkata kasar dalam

bergaul kepada temannya. Kadang kala ini juga disebabkan karena
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kurang kontrol dari orang tua/wali murid. Orang tua itu mungkin sibuk

bekerja aja sementara ia memberi semua media seperti handphone atau

laptop kepada anak-anaknya tanpa adanya kontrol yang ketat.”

erhadap siswa
tindakan tetap

tersebut dengan

serta informasi yang berasal dari lingkungan tempat tinggal, teman
bermain, dan keluarga. Sedangkan secara perilaku, anak dapat memahami

sebuah pengertian maupun keterangan, memahami sebuah contoh nan

diikuti dan menentukan tindakan yang sesuai tujuan.
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Adapun berikut beberapa jenis pelanggaran yang dilakukan
siswa/siswi Sekolah Menengah Pertama X Pekanbaru, berdasarkan

pernyataan guru BK sebagai berikut :

Tanggal

-15/09/2021

-06/20/20

——

12/02/2020

31/03/21

30/09/21

10/03/20

Sumber: Data Modifika

Berdasarkan hasil wawancara dengan Kepala Seksi SMP Dinas
Pendidikan Kota Pekanbaru tentang dampak penggunaan Gadget,
mengatakan bahwa :

“Soal dampak dari gadget dan game online saat ini seperti lupa
waktu, lalai dengan tugas-tugas sekolah, bahkan untuk makan saja sampai

tidak ingat. Seperti anak saya sendiri saja kalau sudah main game online
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itu memang dari pagi sampai siang, ya paling-paling jedanya untuk

makan, itu kalau dari saya sendiri ya tapi kalau untuk melihat secara luas

saya tidak bisa memastikan karena situasi pandemi saat ini yang

perilaku pada anak-anak seperti lupa waktu, sering menghabiskan waktu
untuk menutup diri dan berinteraksi dengan dunia maya saja sehingga
melupakan kewajiban belajarnya, bahkan berani mencuri biar bisa
bermain game online itu.”

Menurut Kepala Dinas Sosial Bidang Rehabilitasi, dampak yang

dialami dalam penggunaan gadget khusunya dalam bermain game online
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berupa perubahan perilaku-perilaku kearah menyimpang berupa

menghabiskan waktu untuk menutup diri dan hanya berinteraksi dengan

dunia maya saja hingga berani mencuri agar dapat bermain game online

Berdasarkan hasil wawancara dengan KL siswa kelas VIII-1
memperlihatkan dampak dari Game Mobile Legend seperti saat pelajaran
Online diberlakukan, KL sering kali tidak mengikuti pelajaran karena saat
malamnya dia bergadang untuk bermain Game tersebut sehingga pada

paginya tidak terbangun atau kesiangan.
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Hasil wawancara penulis dengan AS, siswa kelas IX-1
memperlihatkan dampak yang dialami AS akibat dari Game Mobile

Legend tersebut ialah meminta uang kepada orang tua untuk keperluan

ang digun eperluan lain, serta

TS h N

t Ibuk Dona

ALY

AKNAE

Menurut Ibuk B ku @ anak-anak yang berprestasi

dikelas pun juga turut menggunakan gadget serta beberapa juga bermain
game online, akan tetapi bedanya mereka dapat mengontrol waktu antara

kapan harusnya belajar dan kapan menggunakan gadget.

Hambatan Dalam Mendidik Siswa

1. Guru Bimbingan Konseling (BK)
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Berdasarkan hasil wawancara dengan guru Bimbingan Konseling

(BK), Ibu Dona tentang hambatan dalam mendidik siswa, mengatakan

bahwa :

melakukan kegiatan belajar mengajar secara online menggunakan aplikasi
zoom sehingga terbatasnya pantauan dan juga interaksi guru dan murid.
2. Kepala Seksi SMP Dinas Pendidikan Kota Pekanbaru

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan KASI Smp
Dinas Pendidikan Kota Pekanbaru tentang hambatan dalam mendidik

siswa, mengatakan bahwa :
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“Kendala nya karena saya sendiri sangat jarang turun langsung ke

sekolah-sekolah untuk hal menemui siswa-siswa makanya saya tidak

dapat mengetahui secara pasti apa saja kendala-kendala dalam mendidik

Berdasarkan hasil wawancara dengan Kepala Dinas Sosial Kota
Pekanbaru Bidang Rehabilitas tentang hambatan dalam mendidik siswa,
menyatakan bahwa :

“Hambatannya ya mungkin karena anak-anak yang ada dalam

pengawasan kami disini belum ada yang disebabkan karena gadget atau
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juga game online sehingga kami juga belum dapat memastikan apa saja

y

pembinaan yang nantinya dapat kami berika kepada mereka.’

Dari hasil yang didapat melalui wawancara dengan Kepala Dinas Sosial

C. Analisi
Peneliti  bagaiman erun erubahan perilaku
nakal pada 0 Wl be n Gan nlin bile Legend. Dalam

penelitian i [ engg ; a. Perspektif teori

1. Perilaku

Perilaku diartikan sebagai efek terhadap keahlian seseorang untuk memahami
sebuah keterampilan serta keterangan, memahami sebuah contoh nan diikuti serta
menetapkan perilaku sehingga cocok terhadap niat nan diharapkan. Perilaku
sendiri lebih mengacu pada tindakan dan reaksi individu terhadap ransangan yang

ada di lingkungan.
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Seperti dalam hasil wawancara dengan guru BK Sekolah Menengah Pertama
X, Ibuk Dona yang mana disampaikan “Mereka lebih cenderung meniru artis-

artis seperti yang ada di sosial media, mulai dari gaya pakaian, kegiatan yang

perilaku-pe

kehidupan ¢
2. Lingkungan

Individ

berawal mula dari ajakan lingkungan teman sepermainan mereka yang itu teman
dalam lingkungan tempat tinggal ataupun lingkungan sekolah, sehingga ketika
sudah menjadi suatu kecanduan maka tentunya akan menimbulkan perilaku-
perilaku menyimpang.

Penyebab lain munculnya perilaku-perilaku menyimpang tersebut sering juga

terjadi karena kurangnya pengawasan serta kontrol dari orang tua dalam
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mengawasi penggunaan gadget dan game online anak-anak mereka yang mana
dijelaskan oleh narasumber ibuk Dona, “kadang kala ini juga disebabkan karena

kurang kontrol dari orang tua/wali murid. Orang tua itu mungkin sibuk bekerja

Seperti yan elaska ch narz ber terkait 1 penggunaan gadget
dan game oni e 1a enjadi kecanduan
anak-anak i

t yang pastinya

game itu sendiri me ika.anak-anak tersebut

Q@ cul yang pada akhirnya akan

menimbulkan perilaku-perile ‘
Disebabkan karena munculnya suatu kecanduan yang mana membuat anak-
anak tersebut menjadi larut dalam game online tersebut sehingga yang ada dalam
pikiran mereka hanya bagaimana agar bisa menang dalam permainan hingga
akhirnya mereka menghiraukan perintah dan juga kewajiban mereka sebagai

pelajar.
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Selain itu dikarenakan dampak kecanduan dari penggunaan gadget dan game

onlie tersebut, niat belajar mereka menjadi menurun sehingga tugas-tugas sekolah

yang diberikan tidak diselesaikan, seperti dalam pernyataan wawancara dengan
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BAB VI

PENUTUP

A. Kesimpulan

dilakukan oleh orang tua atau wali murid dalam mengontrol anak-anak
mereka, yang mana orang tua hanya memfasilitasi anak-anaknya berupa
gadget tanpa adanya kontrol yang ketat sehingga anak-anak dapat bebas

menggunakan gadget mereka sesuka hati.

58
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B. Saran

1. Bagi guru dan pihak sekolah, diharapkan untuk lebih memberi

pengawasan atau kontrol khususnya dalam hal penggunaan gadget dan




DAFTAR PUSTAKA

Adiyani, Nur Obella Zaraz. 2015. Pengaruh Perilaku Individu Terhadap Hidup
Sehat, Majority, Volume, 4, halaman 110-113, Lampung, Faculity Of
Medicine Lampung University.

Affandi, Muhammad. 2013. Pengaruh Game Online Lexhadap Tingkat Efektivitas
Komunikasi Interpersonal Pada Kalangan Pelajar. Kelas 5 SDN 009
Samarinda, (11 - halaman), diakses, Minggu, 24 Januari 2021, Jam
14.01, https://ejournal.ilkom.fisip-unmul.ac.id/site/wp-
content/uploads/2013/11/Ejurnal?%20(11-13-13-04-32-26).pdf.

Amanda, Agustina Rika. 2016.cPengarith! Game Online Terhadap Perubahan
Perilaku Agresif-Remaja Di Samarinda, (15 halaman), diakses, Rabu, 13
Januari 2021, Jam 20.53, https://ejournal.ilkom.fisip-unmul.ac.id/site/wp-
content/uploads/2016/08/JURNAL%20(08-22-16-08-44-21).pdf.

Daeng, Maria Trivena Intan, dkk. 2017. Pengaruh Smartphone Dalam Menunjang
Aktivitas Perkuliahan Oleh Mahasiswa Fisipol Unsat Manado, Volume
VI, No.l, halaman 1-15, Manado, Unsrat Manado.

Dinata, Okto. 2017. Hubungan Kecanduan Game Online Clash Of Clans
Terhadap Perilaku Sosial, Jurnal Fisip, Volume, 4, No.2, (halaman 3-4).
Riau, Universitas Riau.

Ishari, Sholeh,~dkk. 2013. Pelaksanaan Program Bimbingan Dan Konseling Di
Unit Pelaksana Teknis Rehabilitas Sosial Anak Nakal Dan Korban Napza
Surabaya, Volume 03, No.1, halaman 319-320, Surabaya, Fakultas [Imu
Pendidikan Universitas Negeri Surabaya.

Ismi, Nurul dan" Akmal. 2020, Dampak Game Online Terhadap Perilaku Siswa Di
Lingkungan SMA Negeri, I\ Bayang, (10 halaman), diakses, Rabu, 13
Januari 2021, jam 20.52,
http://jce.ppj-unp.ac.id/index.php/jce/article/download/304/113

Istigomah, Kholifah. 2016. Dampak Game Pada Kepribadian Sosial Anak (Studi
Kasus Kelas V SD Islam Al Madina Semarang, Skripsi. Semarang:
Universitas [slam Negeri Walisongo.

Kurniawan, Edy Drajat. 2012." Pengaruh Intemsitas Bermain Game Online
Terhadap Perilaku Prokrastinasi Akademik Pada Mahasiswa Bimbingan
Dan Konseling Universitas PGRI Yogyakarta, (8 halaman), diakses, Rabu,
13 Januari 2021, jam 20.39,
https://jurnal.umk.ac.id/index.php/gusjigang/article/download/1120/1071
%20diunduh%201%20Mei%202018.

Mokalu, V. Juniver, dkk. 2016. Dampak Teknologi Smartphone Terhadap
Perilaku Orang Tua Di Desa Touure Kecamatan Tompasa, (9 halaman),
diakses, Kamis, 25 Januari 2021, jam 21.10,
https://ejournal.unsrat.ac.id/index.php/actadiurnakomunikasi/article/downl
0ad/10929/10518.

Putranto, Dhady Picta. 2010. Peran Balai Pemasyarakatan dalam Pembimbingan
Terhadap Anak Nakal Di Balai Pemasyarakatan Surakarta, Skripsi.
Surakarta: Universitas Negeri Sebelas Maret Surakarta.

60


https://ejournal.ilkom.fisip-unmul.ac.id/site/wp-content/uploads/2013/11/Ejurnal%20(11-13-13-04-32-26).pdf
https://ejournal.ilkom.fisip-unmul.ac.id/site/wp-content/uploads/2013/11/Ejurnal%20(11-13-13-04-32-26).pdf
https://ejournal.ilkom.fisip-unmul.ac.id/site/wp-content/uploads/2016/08/JURNAL%20(08-22-16-08-44-21).pdf
https://ejournal.ilkom.fisip-unmul.ac.id/site/wp-content/uploads/2016/08/JURNAL%20(08-22-16-08-44-21).pdf
http://jce.ppj.unp.ac.id/index.php/jce/article/download/304/113
https://jurnal.umk.ac.id/index.php/gusjigang/article/download/1120/1071%20diunduh%201%20Mei%202018
https://jurnal.umk.ac.id/index.php/gusjigang/article/download/1120/1071%20diunduh%201%20Mei%202018
https://ejournal.unsrat.ac.id/index.php/actadiurnakomunikasi/article/download/10929/10518
https://ejournal.unsrat.ac.id/index.php/actadiurnakomunikasi/article/download/10929/10518

nery wesy sejisidAu) ueeyeisndiag

iy disay yejepe il udwnyo(]

Pribadi, Dony.2018. Perlindungan Terhadap Anak Berhadapan Dengan Hukum,
Volume 3, No. 1, Halaman 14-25, Surabaya, Universitas Airlangga
Surabaya.

Rachim, L. Ryan dan Nashori, Fuad H. 2007. Nilai Budaya Jawa Dan Perilaku
Nakal Remaja Jawa, (14 halaman), diakses, Rabu, 13 Januari 2021, jam
20.56,http://journals.ums.ac.id/index.php/indigenous/article/viewFile/1653
/1176 ™

Ramadani, Ee bal | n A g Online, Skripsi.

Utami, Tri : rhadap Perilaku
Sosial Ar i ] : ] Usia Dini, Volume,

1, halam as Islam Riau.
Wanto, Eris. 2 hal ap Anak Dibawah
Umur i), Skripsi. Universitas

61


http://journals.ums.ac.id/index.php/indigenous/article/viewFile/1653/1176
http://journals.ums.ac.id/index.php/indigenous/article/viewFile/1653/1176
https://repository.sttjaffray.ac.id/media/269458-pengaruh-kecanduan-game-online-siswa-sma-20ff5ff2.pdf
https://repository.sttjaffray.ac.id/media/269458-pengaruh-kecanduan-game-online-siswa-sma-20ff5ff2.pdf

	CamScanner 04-06-2022 20.17_4
	CamScanner 04-06-2022 20.17_5
	CamScanner 04-06-2022 20.17_7
	CamScanner 04-06-2022 20.17_8
	CamScanner 04-06-2022 20.17_9
	CamScanner 04-06-2022 20.17_10
	CamScanner 04-06-2022 20.17_11
	skripsi farris FINAL!!! (1)
	BAB 1 PENDAHULUAN
	A. Latar Belakang
	B. Rumusan Masalah
	C. Tujuan Penelitian
	D. Manfaat Penelitian

	BAB II
	STUDI KEPUSTAKAAN & KERANGKA PIKIR
	A. Konsep
	2. Pengertian Perubahan
	3. Pengertian Anak
	4.   Pengertian Perilaku
	5.   Pengertian Nakal
	6. Pengertian Game Online
	7. Pengertian Mobile Legend

	B. Landasan Teori
	1. Teori Belajar Sosial
	2. Kerangka Pemikiran


	BAB III
	METODE PENELITIAN
	A. Metode Penelitian
	B. Teknik Pengumpulan Data
	C. Lokasi penelitian
	D. Subjek Penelitian
	Sumber : Data Olahan Penulis,2021
	E. Jenis Dan Sumber Data
	2. Data Sekunder

	F. Teknik Analisis Data
	G. Jadwal Kegiatan Penelitian



