BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Rahman (Meutia, dkk 2020 : 29) menjelaskan bahwa perkembangan era
globalisasi pada saat ini memberikan pengaruh yang besar terhadap kehidupan
manusia. Melalui adanya era globg_l_is_a_si_, individu dituntut untuk terus berkembang
serta memiliki kualitasx_aga'r'"sfﬂn.ampu befééing..___dengan individu yang lain. Hal
tersebut membuatxbé“r“adaban manusia semakin n{é‘j\ux\s\ehingga banyak individu
berlomba—lg,mbgmenunjukkan eksistensinya agar tidak kaidhgjengan yang lain.

Pesé;nya perkembangan era globalisasi membuat teknoloai semakin canggih
sehingga "‘-,Imenciptakan permainan-permainan modern yang;.'l dapat dilakukan
didalam r&,_angan dan tidak mengharuskan keluar rumah ur_ﬁuk melakukannya.
Piliang (I\/I'e__lutia, dkk 2020 : 432) menjelaskan bahwa _p‘:‘erubahan permainan
terjadi sebagz;i“-._akibat dari perubahan ruang untuk berméin itu sendiri sebagai
akibat dari perké‘m_bangan sains dan teknologi tempa’lt,b'érmain, alat bermain dan
cara bermain. Seir;ﬁgu'bé”rkembangﬁya-keh‘idljba'r-i.“f‘nanusia kearah modernitas,
kebutuhan akan hiburan menjadi cukup diprioritaskan. Sekalipun itu adalah
pelajar, kebutuhan akan hiburan penting untuk mereka yang sudah dari pagi
berkutat dengan buku pelajaran karena itu sudah bagian dari perkembangan
zaman.

Era globalisasi merupakan bagian dari perkembangan zaman. Terdapat

berbagai segi pada kehidupan manusia yang terpengaruh dengan adanya



perkembangan zaman tersebut. Salah satu yang paling nampak yaitu mulai
tergantikannya permainan tradisional oleh permainan moderen. Sebelum adanya
permainan-permainan modern, kita telah mengenal permainan tradisiomal lebih
dulu misalnya saja congklak, petak umpet, kelereng, masak-masakan, layangan,
dan sebagainya. Akan tetapi pada era sekarang bermain permainan tradisional
tidak lagi diminati dan menyenangkan bagi anak- anak usia sekolah dasar. Hal-hal
yang dapat dipetik darl bermaln permalnan trad|5|onal adalah permainan ini
mengajarkan bagalmana caranya bekerjasama, sallng tolong menolong, dan
mengharga[,pendapat orang lain, selain itu permainan tradlsmnal juga dapat
menunjank; perkembangan fisik seorang anak karena banyak peﬁﬂmainan tradisional
yang merﬁ}butuhkan gerak aktif. |

Perrr;"ainan tersebut tidak lagi disukai pada era globall':isasi karena sudah
banyak perrh-qinan modern yang telah menggeser permainan;bermainan tradisional
salah satunya.xédalah game online. Game adalah suatu b_e'htuk permainan. Game
online adalah ;L']a}tu bentuk permainan yang dihupﬁngkan melalui jaringan
internet. Menurut K‘.L“J-r.r'ii'a\'/van"(s-aﬁﬂﬂ'h dkk 2020 : 98) game online adalah suatu
permainan yang dimainkan dikomputer secara online (melalui internet) dan bisa
dimainkan oleh banyak orang secara bersamaan. Game yang semula berbasis
personal komputer dan dimainkan sendiri menggunakan sistem jaringan, Kini bisa
dinikmati oleh jutaan pemain di seluruh dunia dengan syarat memiliki handphone
(telepon genggam) dan terhubung internet. Banyak game online yang dapat

diakses dengan jaringan internet melalui komputer, laptop, smartphone, dan tablet.



Game online pada dasarnya ditujukan untuk mengusir kepenatan atau sekedar
melakukan refreshing otak setelah melaksanakan aktivitas sehari-hari. Namun
pada kenyataannya, permainan tersebut justru membuat individu menjadi
kecanduan.

Intensitas bermain game yang tinggi membuat individu mengalami
kecanduan atau kebiasaan yang memberikan berbagai dampak terhadap perilaku
individu. Beberapa dampak aklbat tlngglnya |nten5|tas bermain game online
diantaranya yaitu. anak menjadi tidak memiliki skala prlorltas dalam menjalani
aktivitas selharl—harl, mendorong anak untuk bertindak a503|al“,‘ menyebabkan anak
menjadi rﬁ/’alas belajar, kesehatan menurun, gangguan mental, rﬂenghambat proses
pendewasi';}an diri, mempengaruhi prestasi belajar anak, ;p'l)emborosan, serta
kesulitan I‘I"bersosialisasi dengan orang lain, Setiawan (M':eutia, dkk 2020).
Kecanduan "permain game online merupakan akibat dari_,’gtingginya intensitas
individu dalafﬁ bermain game. Individu yang sudah keca’hduan cenderung lebih
memilih untuk bermaln game daripada mengerjakan pekerjaan yang lain. Hal
tersebut akan memunculkan perilaku prokrastlna5| atau menunda mengerjakan
tugas. Sebagai seorang pelajar, tugas sekolah merupakan kewajiban yang harus
dilaksanakan. Perilaku malas dengan menunda mengerjakan tugas akan
berpengaruh pada prestasi akademik.

Siswa sebagai pelajar sekaligus calon SDM masa depan diharapkan sejak
awal menunjukkan perilaku produktif yaitu mampu menyelesaikan tugas tepat

pada waktunya dan sesuai dengan ketentuan. Untuk itu di harapkan siswa tidak



menunda waktu dan kesempatan dalam mengerjakan tugas yang di bebankan.
Setiap bentuk penundaan yang dilakukan oleh siswa tidak bisa diabaikan begitu
saja, karena semakin banyak menunda pekerjaan semakin jauh dari keberhasilan.
Penundaan yang dilakukan pada umumnya akan membawa perasaan tidak
menyenangkan bagi siswa berupa perasaan cemas, takut dan khawatir.

Penundaan melakukan pekerjaan Iazim disebut dengan prokrastinasi. Knaus
(Kurniawan, 2017) menjelaskan bahwa prokrastlna3| adalah kebiasaan menunda
suatu kegiatan pentmg dan tidak membuat tugas secra tepat waktu. Hal ini juga
dlsampalkqp,» oﬁah Prokrastinasi akademik menurut Ghufron &  Risnawati
(Wicaksoﬁo, 2017 : 156) adalah: “jenis penundaan yang dilakulgén pada jenis tugas
formal yahg berhubungan dengan tugas akademik. Berdasar@n paparan diatas,
dapat disir%‘n,_pulkan bahwa prokrastinasi merupakan suatu perill';aku yang bertujuan
untuk menuh_da tugas yang berhubungan dengan tugas akaqiémik yang dilakukan
secara sengajé‘-._dan berulang-ulang dan mengganti aktiyi.t’és-aktivitas yang tidak
penting sehinggg"*.‘t‘ugas tidak dikerjakan. Lebih Ianj,ut". dapat dijelaskan bahwa
penundaan melibatl;éh"é'rﬁ(j'si"dan Jpersepsi"h’égat'i-fﬁ';entang suatu kegiatan yang
tidak menyenangkan. Dalam prokrastinasi individu atau remaja akan membuat
alasan untuk membenarkan keterlambatan sehingga apabila penundaan menjadi
kebiasaan dapat mengganggu produktivitas individu.

Solomon and Rothblum (Kagan, 2010)

Describe the tendency of academic procrastination as completing

homework, preparing for examinations or term papers at the last minute.



There are many reasons underlying the behavior of procrastination
negatively affecting university life like all other areas of our lives. According
to the studies regarding tendency to procrastination, the reasons were listed
as poor time management skills, self-efficacy beliefs, discomfort regarding
tasks, personal characteristics (responsibility, perfectionism, and neurotic
tendency, etc), | |
Menurut Basri (’Rahrhﬂé.h. dkk, 261'8 ~). Prokrastinasi akademik dapat
didefiniskan sebagéi"fyl) kecenderungan menunda‘\f‘l\j‘gas, 2) kecenderungan atau
selalu mqu-aila/mi kebimbangan menghadapi tugas. iD}‘olgrastinasi akademik
membawzi/ dampak negatif bagi siswa yang melakukannya. kuFLIaI tersebut dapat
diartikan bahwa prokrastinasi membawa dampak yang besar j;ilka dibiarkan terus
ada dalamx"’z,diri anak. Dampak negatif yang ditimbulkan adaléh membentuk sifat
pembohong,"'-__. siswa akan menjadi terdorong untuk méncari alasan tidak
mengerjakan ﬁjgas atau menundanya. Selain itu menimb_u'lskan rasa cemas, takut,
dan khawatir ka‘f'er)a waktu mengerjakan tugas yang_,s’é.makin sempit dan tugas
yang belum tersele;éikah;"'Ji'ka-prekrastinasi"'ékad.éf’nik dibiarkan berkelanjutan
maka dampak yang akan terjadi adalah rendahnya prestasi belajar siswa. Hal
tersebut disebabkan siswa tidak mengerjakan tugas sebagaimana mestinya. Waktu
yang diberikan oleh guru tidak dimanfaatkan dengan baik, sehingga pada saat
mendekati waktu pengumpulan tugas, siswa mengerjakan dengan tergesa-gesa.
Tugas yang dikerjakan dengan tergesa-gesa hasilnya tidak akan optimal, selain itu

siswa tidak memahami materi karena tidak sempat membaca kembali tugasnya.



B.

Mengacu pada hal tersebut, dapat terlihat bahwa terdapat korelasi antara
intensitas bermain game online dengan perilaku menunda pekerjaan
(prokrastinasi). Untuk mereduksi (mengurangi) intensitas bermain game online
siswa agar tidak berkelanjutan, maka perlu diberikan suatu teknik untuk
membimbing siswa dalam upaya mengurangi tingkat kecanduan game online.
Dengan diberikannya suatu tek_r.)ik___pengubahan perilaku, maka siswa dapat
mengontrol dan mengaﬂr'_ahkéﬁﬁr.)eriIakunyé"'ke arah yang lebih positif, sehingga
memberikan dampak";ang positif bagi siswa. \

Berdqsail(an hasil studi awal siswa SD Pucangse\:v\\iu\di lingkungan desa
Pucangse@u ditemukan berbagai fakta antara lain siswa set;égian besar sudah
menggunélkan handphone dan memainkan game online saat;.'lmereka di rumah
setiap har%’z,_ terdapat beberapa siswa yang melakukan pen_ﬂndaan tugas yang
akhirnya mé[eka beralasan lupa mengerjakan tugas dan __s‘éring terlambat saat
mengumpulkéﬁ._tugas. Temuan-temuan tersebut merupz_i_k'"an data empiric yang
terjadi pada satugh‘ _pendidikan tentang game online. Hgl""i.ni dapat dipahami bahwa
dalam pelaksanaan‘.“-té'rd'ab'a't"fakter—faktor""péhgﬁé-r-f‘]bat dan pendukung. Oleh
karena itu, perlu diadakan penelitian lebih lanjut tentang “Analisis Perilaku
Prokrastinasi Dengan Kebiasaan Bermain Game Online Dan Upaya Mereduksinya
Pada Siswa SD di Desa Pucangsewu”.

Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas,

teridentifikasi masalah sebagai berikut:



Banyak permainan modern yang menggeser permainan tradisional.
Anak-anak sering beralasan lupa tidak mengerjakan tugas sekolah.

Waktu yang diberikan guru tidak dimanfaatkan dengan baik untuk
mengerjakan tugas sekolah.

Banyak anak-anak yang mulai meninggalakan permainan tradisional dan
lebih memilihh permainan m_c._)_d_e_rr_n_ yaitu game online, diakrenakan permainan
modern jauh lebih asik dan .menyenar;lg'kan..._

Intensitas berﬁ{;in game yang tinggi m‘é“rﬁbqat individu mengalami
kecanq,uér( yang memberikan berbagai dampak terha(;épperilaku individu.

Kebi')asaan peserta didik sering menunda saat mengerjakhn tugas sehingga

tidak,menyelesaikan tugas tepat waktu.

C. Pembataéfan Masalah dan Fokus Penelitian

Berdaé‘-akan identifikasi masalah yang telah dipapg?kan, maka peneliti

memberikan ""pembatasan dan fokus penelitian sebagai be_ri:kut:

1.

Pembatasaﬁ"*l\_(lasalah

Permasalahan‘.hy.éh"g"'menjadeenetitia'h'"'ih'i-..--é‘tkan dibatasi yaitu dengan
menganalisis perilaku prokrstinasi dengan kebiasaan bermain game online
dan upaya mereduksi pada siswa.

Fokus Penelitian

Penelitian ini akan berfokus pada perilaku prokrastinasi yang dilakukan

siswa dan kebiasaanya dalam bermain game online serta upaya orangtua



dalam mereduksinya. Subjek yang diteliti adalah siswa SD di Dusun

Pucangrejo.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah dan fokus penelitian di atas, rumusan

masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut:

1.

Bagaimana profil kebiasagn_,___b_ermain game online pada siswa SD
Pucangsewu di Iin{gkun'g;n. Desa Puc.-éﬁgsevy&u?

Bagaimana péfi{i‘éku prokrastinasi dengan kebfé§aannya bermain game online
siswa/Sf) Pucangsewu di lingkungan Desa Pucangse\v\\/uz

Bag\;imana upaya mereduksi perilaku prokrastinasi kbengan kebiasaan

bermain game online siswa SD Pucangsewu di ::"Iingkungan Desa

Pucangsewu?

E. Tujuan Pehelitian

Tujuan f)enelian ini berdasarkan rumusan masalah di atas adalah sebagai

berikut:

1.

Mendiskripsil;é-nwb'r'dﬁ'l"kebia%aan-*be'r'r'ﬁéih'-.gﬁz;me online pada siswa SD
Pucangsewu di lingkungan desa Pucangsewu

Mendiskripsikan perilaku prokrastinasi dengan kebiasaannya bermain game
online siswa SD Pucangsewu di lingkungan desa Pucangsewu
Mendiskripsikan upaya mereduksi perilaku prokrastinasi dengan kebiasaan
bermain game online siswa SD Pucangsewu di lingkungan desa

Pucangsewu.



F. Manfaat Penelitian
Manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Manfaat teoretis
a. Melengkapi teori sebelumnya tentang perilaku prokastinasi dan upaya
mereduksi kebiasaan bermain game online
b. Menambah pengetahuan_._ten_tang perilaku prokrastinasi dalam bermain
game online dqn.-upéyé .mereduks.imhya‘
2. Manfaat prains’"/“ ‘
p / By
a. ngl peneliti
\1) Menambah pengetahuan mengenai perilaku k.&‘brokrastinasi saat
bermain game online dan upaya mereduksinya |
2) Menambah pemahaman baru tentang istilah pqurastinasi dan game
"'-__.online
b. Bagi..""'G_uru
1) H;is.i_! penelitian ini dapat digunakan uptﬂk meningkatkan kualitas
guru ‘..(.ﬁélrar'h""'rnereduksi -perilaku 'p-r.(.)ﬁl;rastinasi dengan kebiasaan
bermain game online
2) Guru dapat mengetahui langkah selanjutnya untuk memberikan
bimbingan kepada anak didiknya.
c. Bagisiswa
1) Siswa dapat mengurangi perilaku prokrastinasi dengan bermain

game online



2) Siswa dapat mengevaluasi diri untuk menghindari sebab-sebab
terjadinya prokrastinasi dengan kebiasaan bermain game online
d. Bagi orangtua
1) Penelitian ini dapat membantu dan menjadi bahan pengetahuan
orangtua dalam menyikapi perilaku prokrastinasi dengan bermain

game online dan upaya apa saja untuk mereduksinya.
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