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MOTTO

Sesungguhnya Allah tidak merubah keadaan suatu kaum, sehingga mereka
mengubah keadaan yang ada pada diri mereka sendiri.

(Terjemahan Qs. Ar-Raid, surat ke 13 ayat 11) *)

Sesungguhnya kehidupan di dunia itu hanyalah permainan dan suatu yang
melalaikan, perhiasan dan bermegah-megah antara kamu serta

berbangga-bangga tentang banyaknya harta dan anak.
dan kehidupan dunia ini tidak lain hanyalah

kesenangan yang menipu

(Terjemahan Qs. Al-Hadid, surat ke 57 ayat 20)*)

Anak membutuhkan orang lain dalam perkembangannya dan orang lain yang paling
utama dan pertama bertanggung jawab adalah orag tua sendiri.
Orang tuanyalah yang bertanggung jawab memperkembangkan

keseluruhan eksistensi si anak. **)

* Departemen Agama RI. 2005. Al-Qur’an dan Terjemahannya. Bandung : CV. J-Art
**  Dr. Singgih D, Gunarsa. 2002. Psikologi untuk Membimbing. Jakarta : PT BPK Gunung Mulia.
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RINGKASAN

Fenomena Kecanduan Game Online pada Siswa (Studi Kasus pada Siswa SMK
Negeri 2 Jember), Riska Wulan Rama Dani, 090210301050, 2014, 78 hlm, Program
Studi Pendidikan Ekonomi, Jurusan Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial, Fakultas
Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Jember.

Game online merupakan suatu permainan yang sangat disukai para kalangan

remaja saat ini dan salah satunya adalah siswa SMK Negeri 2 Jember. Terdapat

perbedaan sudut pandang jika dilihat dari fenomena kecanduan game online yang

terjadi pada siswa. Untuk mengantisipasi adanya dampak buruk yang akan terjadi

bagi para gamer dan untuk meminimalisir kecanduan game online maka diperlukan

sebuah bimbingan dari sekolah dan terutama dari orang tua siswa itu sendiri.

Penelitian ini bertujuan untuk : 1) mengetahui dampak kecanduan game online

terhadap pola prilaku akademis siswa dan hasil belajar siswa SMK Negeri 2 Jember;

dan 2) solusi  yang diberikan SMK Negeri 2 Jember untuk mengurangi kecanduan

game online pada siswa

Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif kualititatif untuk

mendeskripsikan fenomena siswa kecanduan game online yang berhubungan dengan

kegiatan akademik siswa. Metode pengumpulan data yang digunakan yaitu observasi,

wawancara, dan dokumentasi. Penelitian ini menggunakan analisis data deskriptif

kualitatif dengan cara menelaah data, mereduksi data, menyusun data dalam satuan-

satuan, mengkategorisasi data, menentukan keabsahan data, dan menafsiran data.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa siswa yang kecanduan game online

merasakan berbagai dampak akibat dari permainan itu sendiri. Dampak terhadap pola

perilaku akademis dan hasil belajar siswa SMK Negeri 2 Jember, hal ini berkaitan

dengan perilaku siswa ketika berada di dalam lingkungan sekolah dan nilai-nilai

raport yang dimiliki siswa kecanduan game online. Dampak positif akibat kecanduan

game online yaitu siswa menjadi semangat belajar, mudah untuk berkonsentrasi, lebih

giat masuk sekolah, menjadikan siswa lebih kreatif. Perilaku akademis yang dialami
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siswa kecanduan game online dapat dikatakan mempunyai perilaku yang baik, hal ini

dapat terjadi karena adanya pengaturan waktu yang baik serta adanya kontrol yang

baik dari gamer dan siswa lebih memprioritaskan belajar dari pada bermain game

online serta game online hanya digunakan untuk mengisi waktu luang,

menghilangkan stress dan rasa jenuh sehingga hasil belajar yang diperoleh siswa akan

meningkat.

Game online akan membawa dampak negatif bagi penggunanya apabila

permainan ini dimainkan secara berlebihan seperti siswa tidak mengerjakan tugas

yang diberikan sekolah, tidak konsentrasi pada waktu proses pembelajaran, tidur di

dalam kelas bahkan sampai bolos sekolah serta penyelewengan uang SPP. Hal ini

dapat terjadi karena tidak adanya seft control dari siswa tersebut sehingga terjadi

penyimpangan pada perilaku akademis siswa dan menyebabkan hasil belajar siswa

mengalami penurunan. Untuk mengatasi adanya dampak negatif akibat kecanduan

game online, diperlukan bimbingan dan konseling dari sekolah. Bimbingan dan

konseling SMK Negeri 2 Jember menyediakan 4 penanganan khusus bagi siswa yang

kecanduan game online, diantaranya menggunakan fungsi pencegahan, fungsi

pemahaman, fungsi pengentasan dan fungsi pengawasan (advokasi). Pada fungsi

pencegahan, fungsi pemahaman dan fungsi pengentasan hanya guru BK dan personal

sekolah yang menangani siswa tersebut. Apabila guru BK dan sekolah sudah

mengalami kesulitan dalam penanganan siswa tersebut maka diberlakukan fungsi

pengawasan yaitu pihak sekolah dibantu oleh pihak keluarga siswa dalam

penanganan dan pengawasan siswa kecanduan game online.
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