KONTRIBUSI BERMAIN GAME ONLINE DAN KONFORMITAS TEMAN
SEBAYA TERHADAP PERILAKU BULLYING SISWA

TESIS

Oleh:

Riska Pratiwi
18151066/2018

Ditulis untuk memenuhi sebagian persyaratan
dalam mendapatkan gelar Magister Pendidikan

PROGRAM STUDI S2 BIMBINGAN DAN KONSELING
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS NEGERI PADANG

2020



ABSTRACT

Riska, 2020."" The Contribution of Online Gaming and Peer Conformity to
Bullying Behavior ™.

This research is based on the high bullying behavior of students. Playing
online games and peer conformity are factors that allegedly influence student
bullying behavior. The study aims to describe: (1) an overview of student online
gaming, (2) an overview of student peer conformity, (3) an overview of student
bullying behavior, (4) the contribution of online gaming to student bullying
behavior, (5) peer conformity contributions to student bullying behavior, and (6)
peer play contributions to student bullying behavior.

This study uses quantitative descriptive methods. The population in this
study was 122 grade VIII students and 75 students as samples taken with
purposive sampling techniques. The instrument used is a questionnaire. The data
in the analysis with regression statistics is simple regression and double
regression. Data analysis is assisted with spss program version 20.00.

Data analysis results show: (1) student online game play found in high
category, (2) student peer conformity was found in the high category, (3) student
bullying behavior was found in the high category, (4) the contribution of online
gaming to bullying behavior was found to be 12.5%, (5) peer conformity
contribution to bullying behavior was found at 52.4%, and (6) peer contribution to
bullying behavior was found at 58.7%. The implications in this study can be used
in creating guidance and counseling programs in schools.

Keywords: Online Games, Peer Conformity, Bullying Behavior



ABSTRAK

Riska, 2020. “Kontribusi Bermain Game Online dan Konformitas Teman
Sebaya terhadap Perilaku Bullying”.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh tingginya perilaku bullying siswa.
Bermain game online dan konformitas teman sebaya merupakan faktor yang
diduga mempengaruhi perilaku bullying siswa. Penelitian ini bertujuan untuk
mendeskripsikan: (1) gambaran bermain game online siswa, (2) gambaran
konformitas teman sebaya siswa, (3) gambaran perilaku bullying siswa, (4)
kontribusi bermain game online terhadap perilaku bullying siswa, (5) kontribusi
konformitas teman sebaya terhadap perilaku bullying siswa, dan (6) kontribusi
bermain game online dan konformitas teman sebaya terhadap perilaku bullying
siswa.

Penelitian ini menggunakan metode deskriptif kuantitatif. Populasi dalam
penelitian ini adalah keseluruhan siswa kelas VIII berjumlah 122 siswa dan 75
siswa sebagai sampel yang diambil dengan teknik purposive sampling. Instrumen
yang digunakan adalah kuesioner. Data di analisis dengan statistik regresi yaitu
regresi sederhana dan regresi ganda. Analisis data dibantu dengan program SPSS
versi 20.00.

Hasil analisis data menunjukkan : (1) bermain game online siswa ditemukan
pada kategori tinggi, (2) konformitas teman sebaya siswa ditemukan pada kategori
tinggi, (3) perilaku bullying siswa ditemukan pada kategori tinggi, (4) kontribusi
bermain game online terhadap perilaku bullying ditemukan sebesar 12,5%, (5)
kontribusi konformitas teman sebaya terhadap perilaku bullying ditemukan
sebesar 52,4%, dan (6) kontribusi bermain game online dan konformitas teman
sebaya terhadap perilaku bullying ditemukan sebesar 58,7%. Implikasi dalam
penelitian ini dapat digunakan dalam membuat program bimbingan dan konseling
di sekolah.

Kata Kunci: Game Online, Konformitas Teman Sebaya, Perilaku Bullying
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Berbagai macam masalah telah melingkupi dunia pendidikan terutama
pendidikan di Indonesia. Salah satu yang cukup marak adalah perilaku
bullying (Purwaningrum & Pamungkas, 2018). Bullying merupakan tindakan
menyakiti orang lain yang lebih lemah, baik menyakiti secara fisik, kata-kata,
ataupun perasaannya (Novianty & Putra, 2014). Bullying jika dilakukan secara
terus menerus akan membentuk pola kekerasan (Jan & Husain, 2015).
Bullying atau perundungan bagaikan duri dalam iklim pendidikan di
Indonesia.

Perilaku bullying dapat disebabkan oleh beberapa faktor, diantaranya; 1)
faktor keluarga, 2) sekolah, 3) kelompok teman sebaya, 4) kondisi lingkungan
sosial, 5) tayangan media televisi dan media lain (Yonita & Karneli, 2019).
Hasil penelitian Banks mengungkap kejadian bullying di dunia terjadi setiap
tujuh menit sekali (Salmi, Hariko, & Afdal, 2018). Berdasarkan data yang
dikutip dari riset Programme for International Students Assessment (PISA) di
tahun 2018 negara Indonesia berada di posisi kelima kasus bully tertinggi di
dunia (Jayani, 2019).

Sebuabh riset yang dilakukan Lembaga Swadaya Masyarakat (LSM) Plan
International dan International Center for Research on Women (ICRW) yang
dirilis awal maret 2015 ini menunjukkan fakta mencengangkan terkait
kekerasan anak di sekolah. Terdapat 84% anak di Indonesia mengalami

kekerasan di sekolah. Angka tersebut lebih tinggi dari trend di kawasan Asia



yakni 70%. Riset ini dilakukan di 5 negara Asia, yakni Vietnam, Kamboja,
Nepal, Pakistan, dan Indonesia yang diambil dari Jakarta dan Serang Banten.
Survei diambil pada oktober 2013 hingga maret 2014 dengan melibatkan 9
ribu siswa usia 12-17 tahun, Guru, Kepala Sekolah, orangtua, dan perwakilan
Lembaga Swadaya Masyarakat (LSM). Selain itu, data dari Badan
Perserikatan Bangsa-Bangsa (PBB) untuk anak (Unicef) menyebutkan, 1 dari
3 anak perempuan dan 1 dari 4 anak laki-laki di Indonesia mengalami
kekerasan. Data ini menunjukkan kekerasan di Indonesia lebih sering dialami
anak perempuan. Bahkan menurut Ketua Forum Musyawarah Guru Jakarta
(FMGJ) Heru Purnomo, tindak kekerasan yang dialami anak di Indonesia
tidak menurun, namun justru semakin mengerikan (Qodar, 2015).

Data lain menjelaskan kasus bully di Indonesia terus bertambah dari
tahun ke tahun yaitu; 2013 sebesar 10%, 2014 sebesar 20%, 2015 sebesar
30%, 2016 sebesar 40%, 2017 sebesar 50%, dan 2018 sebesar 70%. Dari
persentase data tersebut dapat disimpulkan bahwa telah terjadi peningkatan
yang lebih besar di tahun 2018 (MalangToday.net, 2020). Kasus bully
bukanlah kasus yang sepele, terlihat dari persentase yang semakin bertambah
dari tahun ke tahun. Perilaku bullying dapat menyebabkan dampak serius,
sehingga tidak dapat dianggap sebagai perilaku biasa, dampak perilaku
bullying menyebabkan luka batin bagi korbannya dan bahkan ada korban yang
bunuh diri (Salmi, Hariko, & Afdal, 2018).

Berdasarkan data yang dikutip dari Tempo.co, Komisi Perlindungan

Anak Indonesia (KPAI) memaparkan hasil pengawasan kasus pelanggaran



anak di bidang pendidikan selama januari hingga april 2019 untuk pelaku
tawuran sebesar 19,3%, korban tawuran sebesar 14,3%, pelaku bullying
sebesar 25,5%, korban bullying sebesar 22,4% dan korban pungli dan lain-lain
sebesar 18,7% (Nurita, 2018). Kasus bullying selama januari hingga april
2019 tercatat sebanyak 47,9%. Bullying merupakan kasus yang tidak bisa
dipandang sebelah mata dan harus di tanggapi dengan serius agar kasus
bullying di Indonesia tidak terus meningkat.

Bully terjadi di sekolah-sekolah yang ada di Indonesia, terjadi karena
beberapa faktor, seperti penjelasan sebelumnya yang membahas tentang
bullying (Yonita & Karneli, 2019). Game online sudah sangat diminati oleh
kalangan pelajar khususnya siswa SMP, banyak diantara mereka sudah
terindikasi kecanduan bermain game online (Imtiyaz, 2020). Perilaku bermain
game online pada remaja cenderung menimbulkan dampak negatif (Fitria &
Karneli, 2019). Bermain game online difasilitasi tombol komunikasi sehingga
membuka peluang terjadinya tindakan cyberbullying, hal ini terjadi jika
pemain menggunakan kata-kata kasar dan melakukan intimidasi dengan
pemain lain (Frens, Kalo, Mulyadi, & Bariah, 2017). Fenomena bermain game
online di kalangan remaja merupakan suatu hal yang harus di perhatikan
(Emria, Lira, & Ifdil, 2018).

Berdasarkan penelitian yang dilakukan dalam jurnal Developmental
Psychology diperoleh fakta bahwa remaja yang senang bermain game online
bertema kekerasan dapat menyimpulkan bahwa, tindak kekerasan adalah cara

yang paling efektif dan tepat untuk menangani konflik dan kemarahan dalam



dirinya (Yulianingsih, 2012). Kemudian dr. Siste mengungkapkan bahwa
game online sangat digemari anak-anak, remaja bahkan dewasa muda
seringkali menyuguhkan konten yang memacu adrenalin (tantangan). Game
Massively Multiplayer Online Role Playing Game (MMORPG) adalah jenis
game online yang paling sering dimainkan (Bagiroh, 2018). Massively
Multiplayer Online Role Playing Game (MMORPG), adalah salah satu jenis
game online yang memainkan karakter tokoh maya. Permainan ini merupakan
permainan yang tidak ada akhirnya karena levelnya selalu meningkat (Saputra,
2016). Pengaruh permainan yang dimainkannya secara tidak sadar, secara
berangsur-angsur remaja akan merekam apa saja yang dimainkannya dalam
memori bawah sadar dan saat ini permainan yang digemari banyak remaja
adalah permainan yang bersifat pembunuhan, perkelahian dan permainan
perang yang akan menimbulkan masalah mental dan emosional pada remaja
(Emria et al., 2018). Berdasarkan penjelasan sebelumnya maka dapat
disimpulkan bahwa dengan menyaksikan atau meniru tokoh dalam bermain
game online bertema kekerasan tersebut terjadilah proses belajar dari model
yang melakukan kekerasan sehingga akan memunculkan perilaku bullying.
Bully terjadi di sekolah-sekolah yang ada di Indonesia, juga dapat
dipengaruhi oleh konformitas teman sebaya, seperti penelitian yang dilakukan
oleh Levianti (2018) menjelaskan jumlah siswa yang banyak melakukan
bullying, dilakukan oleh siswa yang memiliki kekuasaan di kelas, maka dari
itu siswa lain cenderung mengikuti tindakan bullying yang dilakukan oleh

teman yang memiliki kekuasaan, sehingga kelompok teman sekelas akan



berperilaku sama dengan mayoritas teman dalam satu kelas atau kelompok
tersebut. Perilaku bullying yang dilakukan juga dapat disebut dengan
konformitas dalam arah yang negatif. Konformitas merupakan perilaku remaja
yang muncul akibat tekanan dan pengaruh kelompoknya, baik perilaku positif
maupun negatif (Abidin & Anam, 2017). Perilaku negatif yang potensial
untuk ditiru siswa adalah bullying (Ceilindri & Budiani, 2016). Konformitas
teman sebaya merupakan salah satu faktor yang menyebabkan terjadinya
kasus bullying (Astuti, 2008; Lestari, 2016).

Berdasarkan wawancara yang dilakukan dengan salah satu guru
bimbingan dan konseling di SMP Pesantren Modern Terpadu (PMT) Prof. Dr.
Hamka 11 Padang, menunjukkan bahwa ada beberapa siswa yang melakukan
perilaku bullying di lingkungan sekolah dan ada sebagian siswa bermain game
online sehingga tidak fokus dalam pembelajaran.

Uraian ini  menjelaskan keterkaitan bermain game online dan
konformitas teman sebaya terhadap perilaku bullying siswa. Namun,
bagaimana besar kecilnya kontribusi dari masing-masing faktor tersebut, perlu
dilakukan penelitian. Hal inilah yang menjadi dasar penulis untuk melakukan
penelitian karena belum adanya temuan penelitian yang menunjukkan
seberapa besar kontribusi bermain game online dan konformitas teman sebaya

terhadap perilaku bullying siswa.
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Identifikasi Masalah

Bullying merupakan tindakan menyakiti orang lain yang lebih lemah,

baik menyakiti secara fisik, kata-kata, ataupun perasaannya (Novianty &

Putra, 2014). Bully terjadi di sekolah-sekolah yang ada di Indonesia, di

pengaruhi oleh bermain game online dan konformitas teman sebaya.

Banyak aspek yang mempengaruhi perilaku bullying yang dijelaskan

para ahli. Oleh karena itu, masalah yang dapat diidentifikasi adalah sebagai

berikut.

1.

Perilaku bullying merupakan salah satu permasalahan di Indonesia
terutama dalam pendidikan.

Kasus bullying yang semakin meningkat dari tahun ke tahun.

Banyak siswa yang sudah terindikasi bermain game online.

Game online membuka peluang terjadinya bullying.

Konformitas teman sebaya memiliki dampak perilaku yang negatif bagi
siswa.

Belum adanya penelitian yang dilakukan di SMP Pesantren Modern
Terpadu (PMT) Prof. Dr. Hamka Il Kota Padang mengenai perilaku

bullying.

Pembatasan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah dan identifikasi masalah yang telah

di uraikan sebelumnya, banyak aspek yang dapat diteliti. Namun agar

pembahasannya lebih terfokus, maka penelitian ini akan di batasi pada

bermain game online, konformitas teman sebaya dan perilaku bullying siswa.



D. Perumusan Masalah

Berdasarkan batasan masalah yang telah dikemukakan, maka dapat

dirumuskan masalah penelitian ini secara umum, yaitu seberapa besar

kontribusi bermain game online dan konformitas teman sebaya terhadap

perilaku bullying siswa. Rumusan masalah secara khusus dalam penelitian ini

adalah sebagai berikut.

1.

2.

Bagaimana gambaran bermain game online terhadap perilaku siswa?
Bagaimana gambaran konformitas teman sebaya terhadap perilaku siswa?
Bagaimana gambaran perilaku bullying siswa?

Apakah terdapat kontribusi bermain game online terhadap perilaku
bullying siswa?

Apakah terdapat kontribusi konformitas teman sebaya terhadap perilaku
bullying siswa?

Apakah terdapat kontribusi bermain game online dan konformitas teman

sebaya secara bersama-sama terhadap perilaku bullying siswa?

E. Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini secara umum adalah untuk mendeskripsikan

kontribusi bermain game online dan konformitas teman sebaya terhadap

perilaku bullying. Secara lebih khusus penelitian ini bertujuan untuk

mendeskripsikan:

1.

2.

3.

Gambaran bermain game online terhadap perilaku siswa.
Gambaran konformitas teman sebaya terhadap perilaku siswa.

Gambaran perilaku bullying siswa.



4. Kontribusi bermain game online terhadap perilaku bullying siswa.
5. Kontribusi konformitas teman sebaya terhadap perilaku bullying siswa.
6. Kontribusi bermain game online dan konformitas teman sebaya terhadap
perilaku bullying siswa.
F. Manfaat Penelitian
Manfaat dari penelitian ini dikemukakan secara teoritis dan praktis yaitu
sebagai berikut.
1. Manfaat Teoritis

a. Sebagai sumbangan pemikiran dan khazanah ilmu pengetahuan dan
intelektual bagi konselor dalam menyusun program bimbingan dan
konseling disekolah.

b. Memperkaya khasanah keilmuan bagi Mahasiswa program studi S2
Bimbingan dan Konseling Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas
Negeri Padang terkait kontribusi bermain game online dan konformitas
teman sebaya terhadap perilaku bullying.

c. Hasil penelitian ini selanjutnya dapat menjadi dasar untuk penelitian
lanjutan berkenaan dengan bermain game online dan konformitas
teman sebaya terhadap perilaku bullying siswa.

2. Manfaat Praktis

a. Kepala sekolah beserta staf di SMP Pesantren Modern Terpadu (PMT)

Prof. Dr. Hamka Il Kota Padang, sebagai bahan masukan dalam

membina dan memotivasi siswa untuk pencegahan perilaku bullying.



b. Program studi bimbingan dan konseling khususnya Universitas Negeri
Padang dalam rangka mempersiapkan konselor yang profesional
terutama dalam pelayanan bidang pencegahan perilaku bullying.

c. Penulis dapat memperkaya pengetahuan dan pemahaman penulis
tentang bermain game online dan konformitas teman sebaya serta
kontribusi terhadap perilaku bullying siswa.

d. Peneliti lainnya, agar dapat dijadikan sebagai bahan kajian dasar untuk

mengembangkan penelitian selanjutnya.



BAB V
KESIMPULAN, IMPLIKASI DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan temuan dan pembahasan hasil penelitian, maka dapat

dikemukakan kesimpulan sebagai berikut.

1.

Secara rata-rata bermain game online siswa kelas VIII SMP Pesantren
Modern Terpadu (PMT) Prof. Dr. Hamka Il Padang dalam kategori
tinggi, hal ini menunjukkan bahwa siswa masih perlu pemahaman
mengenai bermain game online kearah yang positif.

Secara rata-rata konformitas teman sebaya siswa kelas VIII SMP
Pesantren Modern Terpadu (PMT) Prof. Dr. Hamka 11 Padang dalam
kategori tinggi, hal ini menunjukkan bahwa siswa masih perlu
pemahaman mengenai konformitas teman sebaya yang positif.

Secara rata-rata perilaku bullying siswa kelas VIII SMP Pesantren
Modern Terpadu (PMT) Prof. Dr. Hamka Il Padang dalam kategori
tinggi, hal ini menunjukkan bahwa siswa masih perlu pemahaman
mengenai perilaku bullying.

Game online memberikan kontribusi secara signifikan terhadap
perilaku bullying pada siswa sebesar 12,5%. Artinya semakin
meningkat bermain game online bertema kekerasan secara negatif
siswa, maka akan semakin meningkat perilaku bullying siswa.
Konformitas teman sebaya memberikan kontribusi secara signifikan

terhadap perilaku bullying pada siswa sebesar 52,4%. Artinya semakin
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meningkat konformitas teman sebaya yang negatif maka akan semakin
meningkatkan perilaku bullying.

6. Bermain game online dan konformitas teman sebaya secara bersama-
sama memberikan kontribusi yang signifikan terhadap perilaku
bullying siswa sebesar 58,7%. Artinya, semakin meningkat kontribusi
bermain game online dan konformitas teman sebaya kearah yang
negatif maka akan semakin meningkat perilaku bullying siswa.

Implikasi

Implikasi penelitian adalah konsekuensi logis yang muncul dari
setiap simpulan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat kontribusi
yang signifikan antara bermain game online dan konformitas teman sebaya
terhadap perilaku bullying. Sebagaimana dikemukakan sebelumnya bahwa
perilaku bullying dipengaruhi oleh bermain game online dan konformitas
teman sebaya yang keduanya adalah mewakili faktor eksternal dan
internal.

Temuan ini dapat menjadi masukan bagi semua pihak yang terlibat
dalam proses pendidikan di Pesantren, untuk peneliti dalam pembuatan
program pelayanan bimbingan dan konseling di Pesantren terkait dengan
materi yang sesuai dengan temuan penelitian. Program pelayanan
bimbingan dan konseling di pesantren yang di buat pada penelitian ini

adalah sebagai berikut.
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a. Layanan Informasi
Layanan informasi ini dimaksudkan agar membantu siswa
mendapatkan berbagai informasi yang diperlukan untuk menentukan
arah yang di kehendaki kedepannya. Terkait dengan penelitian ini,
tentunya informasi yang diberikan kepada siswa adalah informasi yang
dapat mereduksi perilaku bullying siswa. Materi yang dapat diberikan
melalui layanan ini antara lain: Konformitas Teman Sebaya, Game
Online, dan Perilaku Bullying.

b. Layanan Konseling Perorangan
Layanan konseling individual diberikan kepada siswa dalam rangka
membantu siswa mengentaskan permasalahan pribadi, melalui layanan
konseling individual ini beban siswa hendaknya dapat diringankan dan
potensi yang ada pada siswa dapat dikembangkan. Layanan konseling
individual ini juga diharapkan dapat mereduksi perilaku bullying,
meningkatkan konformitas teman sebaya kearah yang positif dan
bermain game online kearah negatif.

c. Layanan Bimbingan Kelompok
Layanan bimbingan kelompok diberikan kepada siswa agar siswa
dapat membahas topik tertentu secara bersama-sama. Tentunya dengan
memanfaatkan dinamika kelompok, melalui layanan ini diharapkan
dapat mereduksi perilaku bullying, meningkatkan konformitas teman

sebaya kearah yang positif dan bermain game online kearah negatif.
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d. Layanan Konseling Kelompok
Layanan konseling kelompok diberikan kepada siswa untuk dapat
memanfaatkan dinamika kelompok dalam rangka pemecahan masalah
siswa yang ada dalam kelompok tersebut. Melalui layanan ini,
permasalahan anggota kelompok dapat dipecahkan bersama-sama guna
mereduksi perilaku bullying, meningkatkan konformitas teman sebaya
kearah yang positif dan bermain game online kearah negatif.
C. Saran
Berdasarkan hasil penelitian, menunjukkan bahwa terdapat
kontribusi yang signifikan antara bermain game online dan konformitas
teman sebaya terhadap perilaku bullying. Untuk itu ada beberapa saran
yang dapat direkomendasikan dari penelitian ini kepada:
1. SMP Pesantren Modern Terpadu (PMT) Prof. Dr. Hamka 11 Padang
SMP Pesantren Modern Terpadu (PMT) Prof. Dr. Hamka 11
Padang terkhusus pada kelas VIII agar lebih memperhatikan siswa dan
perilaku bullying yang ada, serta dapat memberikan informasi terkait
dengan konformitas teman sebaya kearah yang negatif dan dampak
bermain game online.
2. Konselor
Konselor di sekolah diharapkan mampu memberikan pelayanan
bimbingan dan konseling terhadap klien terkait dengan bermain game

online, konformitas teman sebaya dan perilaku bullying.



97

3. Peneliti selanjutnya
Bagi peneliti selanjutnya diharapkan untuk meneliti lebih

mendalam tentang faktor-faktor yang mempengaruhi perilaku bullying.
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