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KATA PENGANTAR

Menghadapi tantangan yang besar era revolusi industri 4.0 ini, maka pendidikan dituntut
untuk berubah karena kita hanya disuguhkan dua pilihan yaitu berubah atau mati. Termasuk
pendidikan pada jenjang pendidikan dasar dan menengah. Era pendidikan yang dipengaruhi oleh
revolusi industri 4.0 disebut Pendidikan 4.0 yang bercirikan pemanfaatan teknologi digital dalam
proses pembelajaran dikenal dengan sistem siber (cyber system) dan mampu membuat proses

pembelajaran berlangsung secara kontinyu tanpa batas ruang dan waktu. Untuk menjawab
tantangan pelaksanaan globalisasi dan perkembangan 4.0, prodi Bimbingan dan Konseling IKIP

Siliwangi sebagai salah satu prodi yang memiliki gairah untuk terus berinovasi dalam
meningkatkan kualitas proses belajar mengajar, maka perlu adanya bahasan dan diskusi terkait
profesionalitas sebagai guru bimbingan dan konseling dalam dunia pendidikan berbasis teknologi.
Naskah ini disusun sebagai oufput dalam seminar nasional tentang kumpulan-kumpulan
karya ilmiah yang dibuat untuk memberikan perspektif baru dalam sebuah kajian keilmuan
terutama kajian tentang Bimbingan dan Konseling. Terselesaikannya naskah ini adalah bentuk
komitmen kami sebagai panitia seminar nasional dengan bantuan para pihak-pihak yang
berkompeten dalam bidangnya, terutama dalam penyusunan dan penyeleksian karya tulis ilmiah.
Terbitan pada nomor ini merupakan informasi hasil penelitian dari dosen dan guru BK yang
disesuaikan dengan prosiding Seminar Nasional Bimbingan dan Konseling dengan Tema
“Pengembangan Profesional Guru Bimbingan dan Konseling dalam Pendidikan Berbasis
Teknologi”
Semoga dari beberapa artikel ini dapat menjadi referensi dan tolak ukur penulisan karya
ilmiah maupun dasar materi dalam pembelajaran bimbingan dan konseling, sehingga kajian
keilmuan ini dapat terus berkembang dan menjawab pertanyaan yang terdapat di lingkungan

masyarakat.
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Abstract

The sophistication of technology in this modern era is very useful and to access it is very easy.
One of the features provided is an entertainment feature in the form of online games. During the
Covid-19 pandemic, online games have become entertainment that isvery popular and played by all
groups, including teenagers. Many online games are played excessively and are used as a place to
escape from the boring reality of life during a pandemic, causing addiction. The author aims to
systematically identify the impact of online game addiction and prevention efforts that can be done
by parents in online game addiction problems using descriptive-analytical literature study research
methods. With this article, we can find out what impacts will be caused by online game addiction,
which includes five aspects, including health aspects, psychological aspects, academic aspects,
social aspects, and financial aspects.

Keywords : online games, youth, addiction, parenting, covid-19 pandemic

Abstrak

Kecanggihan teknologi di zaman yang modern ini sangat dirasakan kebermanfaatanya dan
untuk mengkasesnya pun sangat mudah. Salah satu fitur yang disediakan yakni fitur
hiburan berupa game online. Dimasa pandemi Covid-19 game online menjadi hiburan
yang sangat digemari dan dimainkan oleh semua kalangan tanpa terkecuali remaja. Game
online banyak dimainkan secara berlebihan dan digunakan sebagai tempat untuk
melarikan diri dari realitas kehidupan yang membosankan dimasa pandemi sehingga
menimbulkan adiksi. Penulis bertujuan untuk mengidentifikasi secara sistematis dampak
dari adiksi game online dan upaya pencegahan yang dapat dilakukan oleh orang tua dalam
permasalahan adiksi game online menggunakan metode penelitian study literatur yang
bersifat deskriptif-analitis. Dengan adanya artikel ini kita bisa mengetahui dampak apa saja
yang akan ditimbulkan oleh adiksi game online yaitu meliputi lima aspek, antara lain aspek
kesehatan, aspek psikologis, aspek akademik, aspek sosial, dan aspek keuangan.

Kata Kunci : game online, remaja, adiksi, peran orang tua, pandemi covid-19

PENDAHULUAN

Pada tahun 2020, dunia dikejutkan dengan wabah virus Corona (Covid-19) yangmenginfeksi
hampir seluruh negara di dunia.WHO menyatakan dunia masuk ke dalamdarurat global terkait

virus. Virus corona yang menyerang sistem pernapasan ini telahmencatat lebih dari 28 juta kasus

293



Ningrum,, Peran Orang Tua dalam Mengatasi Adiksi Game Online
pada Remaja di Masa Pandemi Covid-19 294

dari 213 negara di dunai yang terinfeksi. Wabah virus ini memberikan dampak pada
banyak pihak/elemen pemerintahan dan perubahan sosial di masyarakat. Kondisi ini
sudah merambah pada sektor dunia pendidikan, denganpemberlakuannya Work From
Home dan Study From Home pada awal tahun 2020 lalu.Hal ini dilakukan sebagai upaya
mencegah meluasnya penularan Covid-19 di Indonesia. Dengan adanya virus covid-19 di
Indonesia berdampak bagi seluruh masyarakat.

Dampak dari virus covid-19 ini dapat terjadi dalam berbagai bidang seperti sosial,
ekonomi, pariwisata, dan pendidikan. Surat Edaran (SE) yang dikeluarkan oleh pemeintah
pada 18 Maret 2020 yaitu segala kegiatan didalam dan diluar rungan di semua sektor
sementara waktu ditunda dami mengurangi penyebaran corona terutama dalam bidang
pendidikan. Dengan adanya pembelajaran daring/jarak jauh mengharuskan siswa
menggunakan teknologi dalam melaksanakan pembelajaran.

Pembelajaran daring yang dilaksnakan di masa pandemi covid-19 pasti memiliki
dampak negatif dan positif. Namum, dalam kenyataanya anak tidak menyukai sistem
pembelajaran jarak jauh tersebut. Kegiatan pembelajaran ini dianggap tidak efektif karena
banyak dari anak-anak yang tidak dapat memahami pembelajaran selama di berlakukannya
pembelajaran jarak jauh. Akibatnya, banyak anak yang memilih untuk bermain game
online dari pada belajar selama kegiatan belajar jarak jauh berlangsung. Game online
merupakan salah satu bentuk hiburan digital yang paling banyak diminati oleh semua
orang saat ini terutama bagi anak-anak (Musthafa, dkk., 2015). Sehingga peran orang tua
dalam hal ini sangat diperlukan untuk dapat mendidik anaknya agar memahami isi atau
pesan yang terdapat pada sebuah media online yaitu game online. Salah satunya yaitu
dapat memberikan pengawasan kepada anak mereka saat menggunakannya (Halawa,

2018).

METODOLOGI PENELITIAN

Metode penelitian ini menggunakan metode study literatur yang bersifat deskriptif-
analitis. Menurut (Sugiono: 2009; 29) deskriptif-analitis merupakan metode yang
mendeskripsikan atau menggambarkan suatu objek yang diteliti melalui data atau
sampel yang telah dikumpulkan apa adanya tanpa melakukan analisis dan membuat

kesimpulan yang berlaku untuk umum. Sedangkan menurut Burhan Bungin (2008)
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“metode literatur merupakan salah satu metode pengumpulan data yang digunakan
dalam metodologi penelitian sosial untuk menelusuri data rekam peristiwa”. Studi
literatur yang dilakukan berupa membaca, memahami, menganalisis, dan
mengkombinasikan berbagai macam jurnal baik nasional maupun internasional yang
berkaitan dengan topik yang diangkat. Metode ini bertujuan untuk menyajikan informasi
terkait topik yang dibahas secara lebih luas dengan menganalisis materi yang telah

diterbitkan serta menyajikan analisis baru yang lebih relevan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Seiring berjalannya waktu di era yang modern ini, kecanggihan teknologi terus
meningkat dalam menunjang kelangsungan dan kebutuhan hidup manusia. Penggunaan
teknologi pun juga menjanjikan, diantaranya teknologi menjanjikan adanya perubahan,
kemajuan, kemudahan, peningkatan produktivitas, kecepatan, dan popularitas. Salah
satu kemajuan teknologi yang pesat dan dirasakan kemudahannya hingga saat ini yakni
adanya internet yang terus dioptimalkan penggunaannya.

Ditengah kemajuan teknologi di era moderen, pandemi covid-19 datang dan

memaksakan sebagian masyarakat beraktivitas dari rumah. Dengan adanya virus covid-
19 di Indonesia saat ini berdampak bagi seluruh masyarakat dan mempengaruhi berbagai
bidang di indonesia seperti sosial, ekonomi, pariwisata, dan pendidikan. Anak- anak yang
dulunya belajar secara tatap muka, pada akhirnya harus melakukan pembelajaran secara
jarak jauh untuk memutus rantai penyebaran virus covid-19. hal inimenyebabakan anak-
anak mengalami permasalahan dalam belajar dan mengalami adiksi game online.

Ghuman & Griffiths (2012) menjelaskan ada masalah yang timbul dari aktivitas
bermain game online yang berlebihan, di antaranya kurang peduli terhadap kegiatan sosial,
kehilangan kontrol atas waktu, menurunnya prestasi akademik, relasi sosial, finansial,
kesehatan, dan fungsi kehidupan lain yang penting. Bahaya utama yang ditimbulkan akibat
kecanduan game online adalah investasi waktu ekstrem dalam bermain (Baggio et al.,
2016). Penggunaan waktu yang berlebihan untuk bermain game online membuat
terganggunya kehidupan seharihari. Gangguan ini secara nyata mengubah prioritas anak,
yang menghasilkan minat sangat rendah terhadap sesuatu yang tidak terkait game online
(King & Delfabbro, 2018). Remaja yang kecanduan game online semakin tidak mampu
untuk mengatur waktu bermain. Akibatnya, remaja mengabaikan dunia nyata dan peran di

dalamnya.
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Kecanduan game online dapat memberikan dampak negatif atau bahaya bagi remaja
yang mengalaminya. Dampak yang akan muncul akibat kecanduan game online meliputi
lima aspek, antara lain aspek kesehatan, aspek psikologis, aspek akademik, aspek sosial,
dan aspek keuangan (King & Delfabbro, 2018; (King & Delfabbro, 2018: Sandy &
Hidayat, 2019).

Upaya pencegahan yang dapat dilakukan dalam mengatasi adiksi game online
mencakup 6 faktor, diantaranya education, attention switching, dissuasion, parental

monitoring, resource restriction dan perceived cost

1. Pendidikan (Education)

Selain motivasi yang kuat dalam diri, aspek pendidikan juga diperlukan.
Lingkungan pendidikan yang kondusif dan terkontrol turut mendukung pencegahan
maupun mengurangi kecanduan game online. Dari sisi pendidikan, perlu ada upaya
peningkatan kognitif melaui pemberian edukasi terkait bahaya kecanduan game online.
Pemberian edukasi dapat berupa seminar, sosialisai, pembuatan modul, dan bentuk
lainnya

2. Pengalihan Perhatian (Attention Switching)

Kegiatan-kegiatan ekstrakurikuler di kehidupan nyata yang juga tidak kalah
menyenangkan seperti berolahraga atau permainan yang dimainkan bersama secara
langsung dapat membuat seseorang mengurangi durasi waktunya untuk bermain game
online. Jika hal ini dilakukan secara konsisten, maka pengalihan perhatian

3. Nasihat (Dissuasion)

Dissuasion merupakan salah satu langkah untuk mencegah adiksi game online
dengan cara memberikan intervensi berupa nasihat, argumentasi, bujukan, gertakan,
atau bahkan paksaan. Untuk mencapai tujuan dalam mencegah adanya kecanduan
dalam bermain game online, tentunya diperlukan kerja sama dari banyak pihak. Jika
seseorang mendapatkan intervensi yang selalu mengingatkan terkait adiksi game online
ditambah dengan paparan intervensi pun dilakukan secara terus-menerus dan intervensi
dilakukan oleh orang yang berpengaruh (misalnya intervensi ibu kepada anaknya) akan
menjadi efektif untuk menjadi salah satu langkah yang baik untuk mencegah terjadinya
adiksi game online. Perubahan perilaku menjadi hal yang wajar dalam kehidupan
manusia karena selama hidup, manusia senantiasa memiliki nilai atau prinsip tertentu

yang tercermin dalam perilaku kesehariannya. Perilaku dapat berubah karena adanya
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pengaruh lingkungan di sekitarnya melalui proses pembelajaran yang secara teoritis
manusia dapat berubah sendiri atau diubah oleh orang lain ataupun lingkungan.
Pengawasan Orang Tua (Parental Monitoring)

Pengawasan dan pengaruh orang tua menjadi salah satu faktor yang penting dalam
proteksi dari masalah perilaku seseorang terutama anak. Kurangnya pengawasan dapat
membahayakan perilaku anaknya. Semakin baik pengawasan dan wawasan orang tua
terhadap aktivitas anaknya, maka akan mengurangi resiko perilaku yang menyimpang,
beresiko, dan penyalahgunaan yang mungkin dilakukanoleh anak. Begitu pun dengan
adiksi game online pada anak, pengawasan orang tua menjadi salah satu langkah efektf
untuk mencegah adiksi game online pada anak.

. Pembatasan Sumber Daya (Resource Restriction)

Pembatasan sumber daya merupakan upaya sejauh mana seorang pemain merasa
adanya batasan sumber daya daya dalam bermain game online meliputi uang,
peralatan, dan peraturan. Seseorang mungkin saja terjerumus pada adiksi game online
karena memiliki persepsi tersedianya sumber daya yang dibutuhkan misalnya biaya
yang menunjang game online, gadget yang memadai, internet dan teknis lainnya.
Langkah pencegahan adiksi game online yang  dapat dilakukan dengan
mempertimbangkan faktor ini yaitu dengan dibuatnya batasan atau kebijakan yang
mengatur terkait akses dari game online seperti orangtua yang tidak memberikan biaya
kepada anaknya untuk pembelian game online, dibuatnya kebijakan di dalam rumah
terkait jangka waktu yang diperbolehkan menggunakan gadget, dan peraturan yang
mengikat lainnya. Peraturan atau kebijakan ini biasanya dibuat oleh orang yang lebih
dewasa dan cenderung disegani.

Biaya yang Dibutuhkan (Perceived Cost)

Biaya yang dikeluarkan untuk game online juga berpengaruh pada kecenderungan
untuk bermain game online. Strategi pencegahan dan pengurangan adiksi game online
berfokus pada kenaikan harga game online dapat mengurangi kecenderungan untuk
bermain game online. Jika biaya game online meningkat, manfaat yang dirasakan
terlihat lebih rendah dibandingkan dengan biaya yang berujung pada penggunaan
berkurang. Berangkat dari persepsi tersebut, jika biaya yang dirasakan dari game online
akan mengurangi keinginan seseorang untuk bermain game online dan bahkan

mencegah adiksi.
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SIMPULAN

Upaya yang dilakukan oleh pemerintah di Indonesia salah satunya dengan
menerapkan himbauan kepada masyarakat agar melakukan physical distancing yaitu
himbauan untuk menjaga jarak diantara masyarakat, menjauhi aktivitas dalam segala
bentuk kerumunan, perkumpulan, dan menghindari adanya pertemuan yang melibatkan
banyak orang. Upaya tersebut ditujukan kepada masyarakat agar dapat dilakukan untuk
memutus rantai penyebaran pandemi covid-19 yang terjadi saat ini.

Adiksi game online dapat memberikan dampak negatif atau bahaya bagi remaja
yang mengalaminya. Dampak yang akan muncul akibat kecanduan game online meliputi
lima aspek, antara lain aspek kesehatan, aspek psikologis, aspek akademik, aspek sosial,
dan aspek keuangan

upaya pencegahan yang dapat dilakukan oleh orang tua dalam mengatasi adiksi
game online dimasa pandemi covid-19 mencakup 6 faktor, diantaranya education,
attention switching, dissuasion, parental monitoring, resource restriction dan perceived

cost
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