BAB 1

PENDAHULUAN

Kehidupan manusia tidak dapat dilepaskan dari aktivitas bermain. Pada balita,
sebagian besar aktivitas dalam kesehariannya berkaitan dengan bermain dan
eksplorasi hal-hal baru.! Di masa lalu, anak-anak usia sekolah mulai
mengembangkan cara bermain yang lebih teratur dan lebih terstruktur dengan
seperangkat peraturan yang harus dipatuhi dalam permainan, misalnya, engklek,
gobak sodor, atau petak umpet.? Ketika memasuki masa pubertas, anak-anak tumbuh
menjadi remaja dan permainan yang mereka lakukan berbeda dengan permainan yang
dimainkan pada masa anak-anak. Cara bermain remaja beralih dari permainan yang
mengandalkan aktivitas fisik kepada cara bermain yang lebih tenang dan tidak
terstruktur, misalnya, membaca, mendengarkan musik, atau menonton film.
Aktivitas-aktivitas ini juga dilakukan dalam kelompok untuk mendekatkan relasi
dengan teman sebaya dan lawan jenis.?

Masuknya komputer personal ke rumah-rumah membawa perubahan pada

aktivitas seseorang. Bagi remaja, komputer personal menjadi pusat dari aktivitas

'Fergus P. Hughes, Children, Play, and Development, ed. ke-2 (Boston: Allyn and Bacon,
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belajar dan bermain bahkan menjadi lebih utama daripada televisi.* Bagi generasi Z
yang lahir dan hidup di dunia digital, komputer dan gawai menjadi hal primer yang
dibutuhkan selain sandang, pangan, dan papan. Teknologi bukan lagi merupakan
sebuah penemuan, namun secara natural menjadi udara yang mereka hirup dan bagian
hidup yang tidak dapat dipisahkan.> Don Tapscott mengatakan bahwa perkembangan
paling signifikan yang sangat berdampak pada remaja masa kini adalah
perkembangan komputer, internet, dan teknologi digital.® Hal ini menyebabkan
remaja masa kini lebih suka menghabiskan waktu bersama komputer daripada
bersama manusia.

Salah satu alasan utama remaja banyak menghabiskan waktu di depan
komputer adalah internet. Menurut S. Craig Watkins, internet telah menjadi “a
routine part of their (young people) everyday lives, shaping how they learn, live, play,
and communicate with their peers.”’ Ini berarti internet telah menjadi konsumsi
keseharian para remaja. Ketika Watkins memberikan beberapa pernyataan untuk
menyelidiki sikap remaja Amerika Serikat terhadap internet dan televisi, ditemukan
bahwa 56% anak muda menganggap internet adalah kebutuhan dalam hidup, 44%
mengatakan bahwa mereka tidak bisa terlalu lama jauh dari internet, dan 52%

memiliki situs internet yang harus dikunjungi setiap harinya.® Ini berarti internet
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dalam waktu yang singkat telah menjadi tokoh utama dalam hidup anak muda
Amerika Serikat menggantikan televisi.

Kecepatan koneksi internet yang memadai dibutuhkan untuk mengakses
halaman situs internet. Menurut Matthew Speiser, negara yang memiliki koneksi
internet tercepat di dunia adalah negara-negara Asia, yaitu Korea Selatan, Jepang, dan
Hongkong.® Di Indonesia sendiri, kualitas kecepatan koneksi internet masih lebih
rendah jika dibandingkan dengan negara-negara Asia lainnya.’® Namun, dalam dua
tahun terakhir terjadi kenaikan besar dalam kecepatan koneksi internet. Pada akhir
2015, Indonesia mencatat kenaikan kecepatan sebanyak 109% dibandingkan 2014.!
Ini memungkinkan semakin banyak remaja menghabiskan waktu berselancar di dunia
maya. Mereka bisa melakukan apa saja, termasuk mencari informasi untuk belajar,
menonton film dan berita, mengunduh lagu, mengunggah foto, berbagi video,
bersosialisasi lewat media sosial, serta bermain online game.

Online game mengalami perkembangan yang sangat signifikan dari tahun ke
tahun. Berdasarkan hasil penemuan Newzoo, sebuah lembaga riset untuk industri
game, daerah Asia Tenggara merupakan daerah dengan pertumbuhan mobile game
dan koneksi internet paling pesat.> Berdasarkan hasil penelitiannya, 52 juta dari

seluruh penduduk Indonesia termasuk dalam populasi online dengan 34 juta orang di
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antaranya adalah pemain mobile game dan 19,9 juta orang memainkan game yang
berbayar.® Selain bermain online game melalui smartphone, ada juga online game
yang dimainkan dengan menggunakan laptop atau komputer personal sebab
membutuhkan sistem operasi yang lebih kuat dan besar dibandingkan dengan sistem
operasi untuk online game dalam smartphone. Online game seperti League of
Legends, Counter Strike, dan World of Warcraft merupakan permainan yang paling
banyak dimainkan di seluruh dunia.}* Data statistik Kemenkominfo 2016
menyebutkan bahwa 18,4 % pengguna internet berusia 10-24 tahun,*® 48,4%
pengguna internet adalah pelajar dan mahasiswa,® serta 44,1 % aktivitas
menggunakan internet adalah untuk bermain online game atau mengunduh game.'’
Perkembangan online game yang sangat pesat mendorong banyak warung internet
berubah haluan menjadi game center.'® Warung internet memberi kemudahan bagi
individu yang ingin bermain online game, namun tidak memiliki komputer personal di

rumabh.

Bbid.
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Perkembangan yang begitu pesat membuat online game menjadi suatu
fenomena yang patut mendapatkan perhatian. Walaupun beberapa penelitian
menunjukkan bahwa terdapat manfaat yang positif dari bermain online game, perilaku
negatif yang muncul sebagai akibat dari permainan ini tidak dapat diabaikan begitu
saja. Chin-Sheng Wan dan Wen-Bin Chiou menyebutkan bahwa bermain online
game berlebihan menimbulkan dampak negatif, misalnya, menurunnya performa
akademik, peningkatan kecemasan, melarikan diri dari kenyataan hidup, dan
kriminalitas oleh remaja.'® Para pemain menghabiskan waktu berjam-jam untuk
bermain dan meninggalkan aktivitas yang lain demi online game yang sedang
dimainkan. Mereka rela untuk tidak makan dan tidak tidur demi tetap eksis di dalam
permainan.?

Dampak dari permainan ini tidak dapat diremehkan. Hasil penelitian Gentile
menunjukkan bahwa siswa yang memainkan game yang mengandung unsur
kekerasan memiliki perilaku yang agresif seperti bertengkar dengan guru atau terlibat
dalam perkelahian.?! Secara sosial, para pemain lebih memilih untuk berteman
dengan rekan online daripada bertatap muka langsung. Dalam suatu kejadian ekstrem,

seorang bayi meninggal akibat malnutrisi di Korea Selatan karena orang tuanya hanya
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memberikan susu formula satu kali sehari kepada sang bayi dan setelah itu, mereka
sibuk bermain online game, rata-rata 10 jam setiap harinya.??

Para pemain bisa menjadi sangat terobsesi dengan permainan dan pikiran
mereka hanya dipenuhi dengan game yang sedang dimainkan. Beberapa pemain
bahkan memaksa orang tua untuk membuat kartu kredit dan melakukan pencurian
demi mendapatkan biaya untuk bermain. Tidak sedikit yang kemudian harus masuk
ke panti rehabilitasi khusus online game dan meninggal di depan komputer karena
terlalu lama bermain online game.?® Bahkan, beberapa perilaku yang timbul sebagai
dampak dari permainan ini memiliki kemiripan dengan perilaku orang yang sedang
kecanduan.

Beberapa studi berusaha mencari faktor-faktor yang berkaitan dengan
kecanduan online game. Kebutuhan akan penghargaan diri, kebutuhan akan
pencapaian, dan media untuk melarikan diri dari kenyataan hidup dianggap sebagai
faktor yang memicu kecanduan online game.?* Penelitian Wan dan Chiou
menunjukkan bahwa kebutuhan yang tidak dapat dipenuhi dalam dunia nyata
tampaknya terpenuhi ketika para remaja bermain online game. Menurut mereka, ada

empat kebutuhan remaja yang membuat mereka menjadi pecandu online game, yaitu
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“hiburan dan kesenangan, coping emosi, pencarian tantangan, dan pelarian dari
kenyataan.”?

Kimberly Young juga mengungkapkan bahwa kecanduan online game
merupakan salah satu bentuk pelarian secara psikologis. Online game menjadi tempat
yang aman bagi seseorang untuk melarikan diri dari masalah kehidupan yang sedang
dihadapi, yaitu menjadi “penawar” bagi kejadian atau perasaan yang tidak
menyenangkan.?® Melarikan diri dari permasalahan hidup merupakan salah satu cara
yang dilakukan oleh individu yang merasa dirinya tidak mampu menghadapi kesulitan
yang ada di depannya. Kepercayaan akan kemampuan diri untuk mengatasi
permasalahan berhubungan erat dengan suatu faktor kepribadian yang disebut efikasi
diri (self-efficacy).

Efikasi diri dapat diartikan sebagai perasaan mampu untuk mengatur dan
menjalankan serangkaian tindakan yang dibutuhkan untuk mengelola situasi yang
akan terjadi.?” Individu dengan efikasi diri yang tinggi cenderung melihat
permasalahan sebagai sebuah tantangan yang harus diselesaikan, sedangkan individu
dengan efikasi diri yang rendah justru menghindari masalah karena masalah dianggap
sebagai sebuah ancaman yang semakin menegaskan ketidakmampuannya.?® Dengan

demikian, dapat diasumsikan bahwa individu yang kecanduan online game adalah
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individu dengan efikasi diri yang rendah sehingga membutuhkan suatu bentuk
pelarian dari permasalahan hidup.

Walaupun tidak dijelaskan secara rinci, Wan dan Chiou mengungkapkan
bahwa kontrol diri dan efikasi diri tampaknya mampu untuk menjelaskan
kecenderungan penggunaan online game yang berlebihan.?® G. Alan Marlatt, John S.
Baer, dan Lori A. Quigley membahas hubungan antara efikasi diri khusus dengan
kecanduan merokok.®® Mereka menemukan bahwa efikasi diri khusus berdampak
pada perkembangan awal perilaku kecanduan merokok dan juga proses penghentian
perilaku kecanduan. Efikasi diri kKhusus tidak hanya menahan seseorang untuk masuk
ke dalam perilaku kecanduan merokok, melainkan mampu mendorong perilaku
tertentu yang berujung pada perilaku kecanduan. Hal ini tergantung tujuan dan
ekspektasi yang diharapkan oleh individu yang bersangkutan.3! Carlo C. DiClemente
menyebutkan bahwa efikasi diri merupakan suatu konstruk yang berharga dalam
meramalkan perubahan perilaku kecanduan dan kemampuan menjaga diri dari
kekambuhan.®? Dari penelitian yang dikemukakan di atas, tampak bahwa efikasi diri
memiliki peranan yang signifikan dalam hubungannya dengan perilaku kecanduan.

Selain efikasi diri, beberapa sifat kepribadian yang sering mendapatkan
perhatian dalam penelitian mengenai kecanduan online game adalah neurotisme,

agresivitas, dan pencarian sensasi.®®* Walaupun demikian, ada satu sifat kepribadian

2Wan dan Chiou, “Why Are Adolescents Addicted?,” 765.

%0G. Alan Marlatt, John S. Baer, dan Lori A. Quigley, “Self-Efficacy and Addictive
Behavior,” dalam Self-Efficacy in Changing Societies, 289-290. Efikasi diri umum dan efikasi diri
khusus akan dibahas dalam Bab 2.
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yang menarik perhatian peneliti, yaitu kerawanan kebosanan (boredom proneness).
Beberapa penelitian menunjukkan bahwa kerawanan kebosanan memiliki hubungan
dengan penggunaan obat-obatan terlarang dan obesitas.®* Nicole LePera
mengumpulkan beberapa hasil penelitian yang menunjukkan bahwa orang-orang
dengan kerawanan kebosanan yang tinggi cenderung memiliki perilaku yang lebih
negatif, misalnya, menggunakan obat-obatan terlarang, berjudi, meningkatnya
agresivitas dan kekerasan, kecanduan alkohol, dan kecenderungan penggunaan
heroin.®*® Dengan demikian, kerawanan kebosanan tampaknya memiliki hubungan
dengan munculnya perilaku kecanduan.

Subjek penelitian dalam tesis ini dikhususkan untuk remaja laki-laki karena
mayoritas subjek penelitian yang merespons penelitian mengenai online game adalah
laki-laki.®® Ini tidak berarti bahwa tidak ada perempuan yang bermain online game.
Data terbaru Newzoo yang dikutip oleh Drew Harwell menyebutkan bahwa jumlah
pemain perempuan semakin bertambah dari waktu ke waktu. Walaupun demikian,

pemain laki-laki masih mendominasi dalam online game.®” Selain itu, penelitian M.D.

%Richard Farmer dan Norman D. Sundberg, “Boredom Proneness: The Development and
Correlates of a New Scale,” Journal of Personality Assessment 50, no. 1 (1986): 5, diakses 9 Agustus
2017, http://dx.doi.org/10.1207/s15327752jpa5001_2.
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Griffiths, Mark N.O. Davies, dan Darren Chappell pada 2004 mengemukakan bahwa
remaja memiliki tingkat bermain video game atau computer game yang lebih besar
dibandingkan dengan orang dewasa.® Menurut Mark Griffiths dan Richard T.A.
Wood, remaja lebih rentan untuk mengembangkan kecanduan terhadap game daripada
orang dewasa.*

Berdasarkan pemaparan di atas, peneliti mencoba untuk melihat hubungan
antara efikasi diri dan kerawanan kebosanan dengan tingkat kecanduan online game
pada remaja laki-laki. Oleh karena itu, judul penulisan tesis ini adalah “Hubungan
antara Efikasi Diri dan Kerawanan Kebosanan dengan Tingkat Kecanduan Online
Game pada Remaja Laki-Laki di Sekolah-Sekolah Kristen di Kota Malang, Jawa

Timur.”

Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan di atas, maka peneliti
mengajukan beberapa rumusan permasalahan melalui pertanyaan-pertanyaan berikut:
1. Apakah terdapat hubungan antara efikasi diri dengan tingkat kecanduan online

game pada remaja laki-laki di sekolah-sekolah Kristen di kota Malang, Jawa

Timur?

38M.D. Griffiths, Mark N.O. Davies, dan Darren Chappell, “Online Computer Gaming: A
Comparison of Adolescent and Adult Gamers,” Journal of Adolescence 27, no. 1 (February 2004): 92,
diakses 10 Oktober 2017, http://dx.doi.org/10.1016/j.adolescence.2003.10.007.

3Mark Griffiths dan Richard T.A. Wood, “Risk Factors in Adolescence: The Case of
Gambling, Video Game Playing, and the Internet,” abstract, Journal of Gambling Studies 16, no. 2/3
(2000): 199, diakses 10 Oktober 2017, http://link.springer.com/article/10.1023 /A%3A1009433014881.
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2. Apakah terdapat hubungan antara kerawanan kebosanan dengan tingkat
kecanduan online game pada remaja laki-laki di sekolah-sekolah Kristen di kota

Malang, Jawa Timur?

Hipotesis Penelitian

Hipotesis dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Terdapat hubungan antara efikasi diri dengan tingkat kecanduan online game
pada remaja laki-laki. Semakin tinggi efikasi diri, maka tingkat kecanduan
online game semakin rendah. Sebaliknya, semakin rendah efikasi diri, maka
tingkat kecanduan online game semakin tinggi.

2. Terdapat hubungan antara kerawanan kebosanan dengan tingkat kecanduan
online game pada remaja laki-laki. Semakin tinggi kerawanan kebosanan, maka
tingkat kecanduan online game juga semakin tinggi. Sebaliknya, semakin rendah

kerawanan kebosanan, maka tingkat kecanduan online game juga semakin rendah.

Tujuan Penelitian

Tujuan penulisan tesis ini adalah untuk mengetahui jawaban dari perumusan
permasalahan yang telah dipaparkan sebelumnya, yaitu:
1. Ada atau tidaknya hubungan antara efikasi diri dengan tingkat kecanduan online
game pada remaja laki-laki di sekolah-sekolah Kristen di kota Malang, Jawa

Timur.
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2. Ada atau tidaknya hubungan antara kerawanan kebosanan dengan tingkat
kecanduan online game pada remaja laki-laki di sekolah-sekolah Kristen di kota
Malang, Jawa Timur.

Dengan melakukan penelitian atas perumusan masalah yang telah disampaikan

di atas, peneliti berharap mendapatkan jawaban yang berguna bagi semua kalangan,

baik peneliti sendiri, subjek penelitian, orang tua, guru, dan peneliti selanjutnya.

Manfaat Penelitian

Manfaat penulisan tesis ini adalah:

1. Memberikan sumbangsih berupa pemahaman mengenai topik kecanduan online
game dalam kaitannya dengan efikasi diri dan kerawanan kebosanan. Penulisan
tesis ini juga dapat menjadi penelitian pendahuluan bagi rekan-rekan peneliti yang
ingin melakukan penelitian lanjutan.

2. Membangkitkan kesadaran bahwa kecanduan online game merupakan suatu
fenomena yang perlu diperhatikan oleh orang tua, guru, dan setiap individu yang
berkecimpung dalam dunia remaja.

3. Penelitian ini juga menjadi masukan bagi mereka dalam mengembangkan strategi
preventif dan kuratif terhadap penggunaan online game yang berlebihan dalam

kaitannya dengan efikasi diri dan kerawanan kebosanan.
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Cakupan Penelitian

Banyak faktor yang dianggap memiliki hubungan dengan tingkat kecanduan
online game, namun yang menjadi fokus utama dari penelitian ini adalah efikasi diri
dan kerawanan kebosanan. Oleh karena itu, faktor-faktor di luar kedua variabel
tersebut tidak diikutsertakan dalam analisis penelitian. Penelitian ini secara khusus
ditujukan bagi remaja laki-laki sehingga tidak dapat digeneralisasi kepada populasi
dewasa maupun anak-anak baik jenis kelamin yang sama atau berbeda. Penelitian ini
merupakan penelitian korelasional, yaitu penelitian yang menyelidiki tingkat
hubungan antara variabel dan bukan kausalitas variabel. Oleh karena itu, penelitian
ini tidak membahas pengaruh dan sebab akibat antara variabel bebas dan variabel

terikat.

Sistematika Penulisan

Penulisan tesis ini dibagi menjadi enam bab dengan sistematika sebagai
berikut: bab pertama berisi pendahuluan yang membahas mengenai latar belakang
permasalahan, perumusan masalah, hipotesis penelitian,tujuan penelitian, manfaat
penelitian, cakupan penelitian, dan sistematika penulisan.

Bab kedua berisi tinjauan kepustakaan ketiga variabel penelitian, yaitu tingkat
kecanduan online game, efikasi diri, dan kerawanan kebosanan. Pembahasan
dilanjutkan dengan penjelasan hubungan antara efikasi diri dengan tingkat kecanduan
online game dan hubungan antara kerawanan kebosanan dengan tingkat kecanduan

online game.
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Bab ketiga berisi tinjauan alkitabiah-teologis terhadap ketiga variabel
penelitian, yaitu tingkat kecanduan online game, efikasi diri, dan kerawanan
kebosanan.

Bab keempat berisi metodologi penelitian yang mencakup variabel penelitian,
definisi konseptual dan operasional penelitian, alat ukur penelitian, teknik sampling,
subjek penelitian, desain penelitian, prosedur penelitian, teknik analisis data, dan
keterbatasan metodologi.

Bab kelima berisi hasil penelitian dan diskusi hasil penelitian.

Bab keenam berisi kesimpulan dan saran.
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