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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui gambaran perilaku adiksi internet
pada remaja dan merepresentasikan hasil penelitian ke dalam penciptaan karya tari
eksperimental. Subjek penelitian ini adalah remaja berumur 11-24 tahun. Teori
yang digunakan merujuk pada konsep Internet Addiction yang dikemukakan oleh
Griffith (2005), dimana terdapat indikator yang terdiri dari salience, mood
modification, tolerance, withdrawal symstoms, conflict, dan relapse. Penelitian ini
berlangsung di dusun Dukuh Seman, desa Wonosari, kecamatan Bulu, kabupaten
Temanggung, Jawa Tengah.

Penelitian ini menggunakan pendekatan practice-led research untuk
mengintegrasikan proses penelitigN \dan penciptaan karya. Penelitian awal
menggunakan pendekatan stugi=kZefs. Wik pengumpulan data pada penelitian
Penciptaan karya
78I, improvisasi, dan
dambah evaluasi dan
adiksi internet

gis, maupun
. melakukan
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ABSTRACT

This study aims to describe the behavior of internet addiction in adolescents and
represent the research results into the creation of experimental dance works. The
subjects of this study were adolescents aged 11-24 years. The theory used refers to
the Internet Addiction concept proposed by Griffith (2005), where indicators are
consisting of salience, mood modification, tolerance, withdrawal symptoms,
conflict, and relapse. This research took place in Dukuh Seman hamlet, Wonosari
village, Bulu sub-district, Temanggung district, Central Java.

This research uses a practice-led research approach to integrate the research and
creation process. The initial research ysed a case study approach. This study’s data
collection techniques used interobservation, and literature study. The
creation of works uses Hawt i
improvisation, and co Ig

chologically, and
that conducting
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A. PENDAHULUAN

Memasuki abad ke-21 teknologi berkembang dengan masifnya. Salah satu
produk teknologi yang berhasil manusia ciptakan adalah internet. Internet
memungkinkan manusia untuk berkomunikasi jarak jauh, mengakses informasi dan
pengetahuan, berbisnis, hingga mencari hiburan. Internet dapat diakses melalui

berbagai macam perangkat elektronik geperti smartphone, komputer, leptop, tablet,

iy
B MM PaKMEYe

YW Y

bisa lepas dari internet. Saat ini, dengan mudah kita akan menemukan orang sedang
bermain internet. Smartphone menjadi salah satu perangkat elektronik yang lazim
digunakan.

Zaman menuntut manusia untuk terus berubah, tetapi tidak semua orang siap
menerima dan menghadapi perubahan itu sendiri. Manusia seperti di nina-

bobokkan oleh keadaan, membuat manusia terlelap dalam kebiasaan yang dapat
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memberikan dampak buruk baginya. Dari beberapa orang yang penulis temui, tidak
semuanya mengetahui dampak buruk dari penggunaan internet.

Kajian literatur menunjukkan bahwa remaja rentan terhadap kecanduan internet
dan remaja berada pada tingkat resiko kecanduan yang tinggi secara kultural.
Dilansir dari bbc.com, di Jakarta ada remaja yang mengalami kecanduan internet

game online. Remaja tersebut bisa gnenghabiskan waktu selama 8 jam untuk

d

giikena adiks
terdaa

fiwdlkk-anak

Adiksi internet juga ditemukan di daerah tempat penulis mengembangkan seni

kerakyatan. Dari hasil pengamatan awal, penulis menemukan gejala-gejala adiksi
internet pada remaja di dusun Dukuh Seman, desa Wonosari, kecamatan Bulu,
kabupaten Temanggung, Jawa Tengah. Di tengah pademi Covid-19, banyak
kegiatan yang ditiadakan. Adanya kebijakan untuk tidak berkerumun dan

mengurangi aktivitas di luar rumah membuat para remaja kehilangan aktivitasnya.
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Berawal dari keinginan untuk mengisi waktu luang saat gabut, hingga akhirnya
menjadi kebiasaan yang terus diulang. Beberapa remaja di dusun Dukuh banyak
menghabiskan waktu untuk bermain internet. Tanpa disadari, ada beberapa remaja
yang yang tidak bisa mengontrol atau mengendalikan penggunaan internet. Rata-
rata penggunaan internet selama 8 sampai 10 jam setiap harinya.

Para remaja memanfaatkan interngt untuk berbagai keperluan, seperti bersosial

bersosialisasi, malas bekerja, dan merasa lebih nyaman berinteraksi di dunia maya

dari pada di dunia nyata. Tidak hanya berdampak pada pola perilaku tetapi juga
kesehatan fisik seperti sakit mata dan sakit kepala di bagian belakang.

Berbagai macam kejadian di atas melatar belakangi penulis untuk melakukan
penelitian tentang perilaku adiksi internet pada remaja. Urgensi penelitian terletak

pada kekhawatiran penulis akan perilaku adiksi internet pada remaja yang terjadi di
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dusun Dukuh, desa Wonosari, kecamatan Bulu, kabupaten Temanggung, Jawa
Tengah. Penulis mencoba untuk membaca, menelaah, kemudian merepresentasikan
hasil penelitian ke dalam penciptaan karya tari eksperimental. Dalam proses
penciptaan karya, merepresentasikan tidak hanya sekedar menggambarkan atau
mengimitasi fenomena yang ada, tetapi melalui proses pemaknaan berulang.

B. METODE PENELITIAN

(Murwanti, 2017: 18). Gray (1996: 3) mendefinisikan practice-led research sebagai

berikut:  pertama, penelitian yang diinisiasi dalam praktik, di mana pertanyaan,
masalah, tantangan diidentifikasi dan dibentuk untuk kebutuhan praktik oleh
praktisi. Kedua, strategi riset yang dilakukan melalui praktik, dengan menggunakan

dominasi metodologi dan metode-metode khusus yang sudah akrab bagi praktisi.
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Practice-led research menekankan penelitiannya mengarah pada pemahaman
baru tentang praktik (Candy, 2006: 1). Haseman (dalam Budiawan dan
Martyastiadi, 2020: 151) menambahkan bahwa makna penting practice-led
research adalah potensinya untuk memulai dan memperjuangkan penelitian melalui

praktek seni. Dalam wacana practice-led research gagasan karya seni, karya seni

dan dokumentasi menjadi bagian dari genelitian (Smith & Dean, 2009: 5-6).

{Smth dan Dean

\
\
\

|

Gambar 3.1: Model seni kreatif dan proses penelitian (Smith & Dean, 2009: 20)
Struktur model di atas menggabungkan siklus besar dan sub-siklus yang lebih kecil

dalam sebuah jaringan. Lingkaran luar diagram terdiri dari berbagai tahapan
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practice-led research, research-led practice, academic research. Lingkaran yang
lebih kecil menunjukkan setiap tahapan yang melibatkan proses iterasi. Sebuah
proses kreatif atau penelitian dapat dimulai pada titik manapun dalam siklus besar
dan pindah ke titik yang lain. Dalam model tersebut, yang perlu diperhatikan adalah
konsep iterasi pada sub-siklus. Untuk mengulang suatu proses dapat dilakukan

dengan cara mengulangi beberapa Kali sebelum melanjutkannya. Kreator harus

.

4. Pengembangan gagasan

5. Perwujudan karya

Proses penciptaan karya ini mengadopsi metode penciptaan Hawkins (2003)
yang terdiri dari eksplorasi, improvisasi, dan pembentukan atau komposisi. Dalam
aplikasinya, proses penggarapan ditambah dengan tahap evaluasi dan

eksperimentasi. Tahapan-tahapan tersebut bersifat dinamis. Dalam proses
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penciptaan karya, setiap tahapan tidak bekerja secara terpisah melainkan saling
terkait dan mengisi. Setiap tahapan dapat mengalami mobilitas dalam
penggunaanya.

C. HASIL PENELITIAN DAN PENCIPTAAN KARYA

Pada bagian ini akan disajikan hasil penelitian dan pembahasan karya

berdasarkan rumusan masalah penglitian. Penjabarannya meliputi gambaran

Selain itu, keterikatan lebih dengan internet juga diistilahkan oleh informan kunci

sebagai keadaan yang seolah-olah bisa mengenali tanda-tanda seperti salah satunya
merasa kekurangan ketika keberadaan internet tidak dapat dipergunakan seperti
sedia kala.

Di sisi lain, bila berdasarkan keterangan dari informan pendukung perihal

keterikatan lebih dengan internet, di mana hal itu dapat berpotensi yang mengarah
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ke dalam hal negatif yaitu individu akan merasa sulit berinteraksi dengan
lingkungan sekitar, dan informan pendukung juga menambahkan di mana dari hal
itu pula dapat diilustrasikan sebagai seseorang terkungkung di dalam dunia maya
atau tidak lagi ingin mempedulikan aktivitas kesehariannya. Selain itu, berangkat
dari keterangan yang disampaikan oleh informan pendukung pula perilaku sosial
individu akan mengalami kemundugan, hal itu terjadi karena dengan adanya

keterikatan lebih dengan .a- eMvyaman seorang individu merasa dapat

menciptakan firane~gar Waklunya -;"-;,‘ i sehpla N kan dinilai sebagai

)l\

dlflcatlo b ,,‘ s

seorang it untuk ditemui n ify hanya sekada bk bertatap muka

ngan yang

atau dapat

pnteks adiksi

nya perubahan
L caan®l®

aslaryc. perubahan suasana hati

terkait suasanasi

trepg W2 alan internet, tetapi

informan kunci jugad
sebaliknya ketika tidak menggunakan internet. Dari hal itu ditemukan bahwasanya
informan kunci mengakui di mana perasaan untuk ingin menggunakan internet akan
selalu muncul di setiap waktu informan kunci melakukan aktivitas kesehariannya.

Berangkat dari hal yang sudah disampaikan oleh informan kunci di atas, dan
diperkuat pula oleh informan pendukung yang menjelaskan bahwa terdapat gejala-

gejala yang mampu diketahui jika hal itu tidak segera dilakukan, salah satunya

10
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adalah dapat berperilaku aneh yaitu tangan tidak bisa diam. Informan pendukung
juga memberikan contoh secara spontan atau tidak dipikirkan akan melakukan
tindakan yang selalu melihat gawai dan itu dilakukan secara terus-menerus. Alasan
hal tersebut dilakukan karena informan pendukung yang menilai bahwasanya
informan kunci dirasa tidak nyaman jika tidak melakukan kegiatan berinternet.

c. Tolerance

Berdasarkan dari hasil tem --..l penulis memperoleh keterangan yang

merujuk dari ke LT perihg :,':‘,. ansi pefanTSQmterfadiksi internet yang

4

umlah atau waktu "‘ t Bs yang diselg karena adanya

8\

rubg .;ﬁ\uﬂ‘? 12 ebelu laskan oleh
\ ﬁ;,,e/ / |

A1eNggL e internet | nghabiskan

i. ANd e Iinya, pada

AN aktivitas

u dirasakan,

sejauh mengJWndka

d. Withdrawal

Berdasarkan dari hasil temuan penelitian, penulis memperoleh keterangan yang
merujuk dari penyampaian yang diberikan oleh informan kunci, perihal withdrawal
symtoms yang dapat diartikan pula sebagai gejala penarikan yang mengacu pada
keadaan perasaan tidak menyenangkan dari diri seseorang atau efek fisik dari
adanya mengurangi atau menghentikan aktivitas kualitas penggunaan internet yaitu

informan kunci diketahui mengalami gejala yakni berupa rasa kesal atau merasa

11
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kecewa yang lebih cenderung tidak senang atau bahkan hingga mengalami gejolak
pertentangan yaitu marah apabila dibatasi atau dihentikan dalam penggunaan
internet.

Gejala yang ditemukan di atas, maka dapat dikatakan hal itu berkenaan pula
dengan efek psikologis yang mengarah ke dalam konteks kemurungan yang tidak

biasa seperti mudah tersinggung. Selgin itu, ada pula efek fisiologis seperti sifat

Ched

1%
\

terindikasi adanya sebuah konflik interpersonal atau konflik intrapsikis.

Untuk konflik interpersonal, penulis menemukan bahwasanya hal itu terjadi
proses tidak memedulikan lingkungan sekitar ketika informan kunci sedang
berkegiatan internet. Selanjutnya, ada pula konflik intrapsikis yang didasari oleh
adanya infroman kunci yang menyampaikan kontrol diri akan menggunakan

internet menjadi sulit terkendalikan. Kemudian, ada pula sebuah rasa yaitu sulit

12
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menahan diri untuk dapat mengelola waktu seberapa lama informan kunci
menggunakan internet. Lebih lanjut, adanya hal tersebut juga didukung dengan
keterangan yang diberikan oleh informan tambahan di mana informan kunci akan
dirasa sulit untuk berkomunikasi, dan hal itu pula yang menyebabkan pada akhirnya
hubungan antara diri informan kunci dengan lingkungan sekitar dinilai kurang baik.

f. Relapse

Berdasarkan dari hasil pe .;-v..-. bersumber dari wawancara dan
observasi, perfiitis ',\/ ‘ VEh vt

pada kecend

Ry

. . )\
t dari hasil 8

;

G ad dfhbrio unt S penciptaan
diﬁl,lam §SHCrilt:

karya. Seleks"oadasan, has
-
32!!;. e . _/ . i
No. W Representasi Motivasi
1. | Keterikatam ——==®8e});ah hubung > a. Mengimajinasikan
antara subjek yang saling adanya
dengan internet | mempengaruhi keterikatanan tubuh

(penari) dengan
objek di luar diri

(penari)
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erabut e
a\Jealitas

I

3

b. Mengimajinasikan
bahwa tubuh berada
dalam kendali
orang lain

c. Mengimajinasikan
bahwa tubuh
sedang

engendalikan

Wb orang lain

'@" jinasikan
pal h.’

fllang tanpa batas
c. Mengimajinasikan
tubuh yang
melayang tanpa
dasar

d. Mengimajinasikan

tubuh masuk dalam
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Suasana

keheningan/stillness

3. | Kehilangan Ketidakmampuan Mengimajinasikan pikiran
kontrol diri diri untuk tidak bisa mengendalikan
(self-control) mengendalikan gerak tubuh.

tubuhA

4. | Perilaku yang ieaient a. Mengimajinasikan

. e o
}/\‘ meliggBRhganpa Hanya energi di

pegfifang-ulang

[
1t R

S

\

\

gulangi gerak

2. Penciptaan Karya

a. Eksplorasi

Tahap awal proses penciptaan adalah eksplorasi. Eksplorasi dilakukan bersama
penari. Penulis mencoba untuk mencermati setiap gerak yang hadir dari tubuh
penari sebagai upaya untuk mencari vokabuler gerak. Setiap gerakan terpilih

kemudian ditransfer ke penari yang lain untuk dievaluasi bersama.

15
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b. Improvisasi

Pada tahap improvisasi penulis mencoba untuk memilih beberapa vokabuler
gerak yang sudah dieksplorasi. Penulis memberikan kesempatan untuk penari
merespons motivasi dengan gaya mereka. Pengalaman dari improvisasi digunakan

sebagai alat untuk memberikan motivasi tambahan pada gerak dasar. Dari proses

improvisasi ditemukan beberapa ggrak yang tidak ditemukan dalam proses

sama dengan satu kartll =B/ ikut adalah (gfeefraSa dan kartu remi yang sudah

disepakati.

d. Evaluasi

Evaluasi menjadi tahap di mana penulis dan pendukung karya melihat dan
memikirkan ulang proses yang sudah dilakukan. Penulis melakukan evaluasi

dengan berbagai cara seperti melalui dokumentasi video, sharing pasca latihan, dan

16
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mengamati.

latihan.

€.

Eksperimentasi

Berikut adalah gambaran proses evaluasi yang dilakukan selama

Penulis melakukan beberapa eksperimen dalam proses penciptaan karya dan

pertunjukan karya. Eksperimen yang dilakukan adalah sebagai berikut.

No.

Tahapan

A Bentuk Eksperimen
A

1.

Proses penciptaan

Tahap BRepitie

Q
i

%ri srenggunakan tali elastis. Tali elastis
q Y -\/—\ g
dig GRp Untubemendwattet h penari. Tubuh

ana atas, tangan,

yan ta lah baglan kaf

o;‘,'qﬂn c antlan . arinen ini

gfang penari g t
AU orangefeNari merg Al Penari
Awan arah
alaft untuk

orak spdilerterilgt.

Pertunika aiy
‘ \

Eksperimen tidak ipeftEedf membakukan
Rola lantai. Dgf@rmeRSperimen ini membebaskan
penari untuk memilih ruang gerak sesuka hati
mereka. Tujuan dilakukannya eksperimen ini
adalah untuk membebaskan tubuh penari dari
konsep keruangan. Seperti halnya remaja yang
terkena adiksi internet, mereka tidak bisa

dibatasi, diatur dan ditentukan saat menggunakan
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internet. Ini adalah salah satu bentuk representasi
dari perilaku adiksi internet pada remaja. Bisa
dikatan tingkat keberhasilan eksperimen ini
adalah fifty-fifty, karena penulis tidak tahu apa

yang akan terjadi saat pertunjukan berlangsung.

Pertunjukan Karya

Ekspegimen tidak membuat komposisi tari dari
e {awandaRypai akhir). Dalam proses

-~ . .
PenqiggRtgkan ate KOMWRSIsanya disusun
1Y

gera pArasa-frasa gergk. Byasa gerak yang

dfualtorsola ‘l';'z berg

1{1‘1\"’5’&- afkkan 10 frasg#g

NS

\

eksperimen ini adalah fifty-fifty. Untuk

mengatasi hal tersebut, penulis terus melakukan
percobaan dalam setiap latihan. Esperimen ini
merespons fenomena adiksi internet yang dialami

oleh remaja. Remaja yang mengalami adiksi
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intenet seperti masuk dalam sebuah sistem yang

ada dalam internet.

3. Deskripsi Karya
a. Sinopsis

“Aku kehilangan kgasa atas tubuhku sendiri”

b. Judul

membebaskan tubuh penari dari intervensi gerak-gerak tradisi. Gerak diproduksi
berdasarkan motivasi yang didapat dari proses representasi. Gerak terpilih
kemudian disusun menjadi frasa-frasa gerak yang nantinya dikomposisikan oleh
penari saat pertunjukan berlangsung.

Dalam setiap frasa, masing-masing penari memiliki hafalan gerak yang

berbeda. Namun, penari tetap terikat dengan kesepakatan-kesepakatan yang sudah

19

UPT Per pust akaan | SI Yogvakarta



dibuat. Kesepakatan tersebut digunakan untuk mengolah dinamika gerak pada
setiap frasa.

d. Pola Lantai

Penulis mencoba untuk menghilangkan batas-batas keruangan (ruang imajiner).
Penari diberi kebebasan untuk merespons ruang sesuka hati mereka. Walaupun

membebaskan, penulis tetap memberilgan rambu-rambu kepada penari seperti tidak

e. lIringan atau Vo

Iringan tari atau musik disajikan secara MIDI dan live. Musik MIDI digunakan
untuk mencari warna suara atau bunyi yang tidak ada di instrumen yang digunakan.
Sedangkan musik live digunakan untuk memperkuat ryhtem section pada pola yang
tersusun. Instrumen musik yang digunakan adalah penclon, bedug, bongo, hit-hat,
cymbal, triangle, cobel, saluang, bansuri. Instrumen non musikalnya memakai

smartphone, hairdrayer dan mangkuk.

20
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kekinian.

g. Komposisi Tari

Karya tari ini terdiri dari 7 frasa yang akan disusun atau dikomposisi secara acak
saat pertunjukan berlangsung. Komposisi secara acak merupakan bagian dari
eksperimen dalam karya ini. Eksperimen yang penulis lakukan terispirasi dari

eksperimen Cunningham dalam karya Canfield (1969). Cunningham membuat

21
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koreografi dengan menggunakan kartu remi. Setiap gerak diberi tanda kartu remi
dan dipilih secara acak dalam proses penyusunannya.

Setiap bagian atau dalam karya tari ini disebut frasa tidak memiliki alur cerita
yang runtut, namun masih dalam kerangka konsep yang sama. Meminjam istilah
dari disiplin ilmu musik, pembagian setiap bagian dalam karya ini sama dengan

suita. Dalam suita, setiap bagian tigak harus memiliki kesinambungan cerita,

dapat memberikan hasil sajian dan pengalaman penciptaan yang berbeda. Proses

eksplorasi pada tahap awal penciptaan dapat memperkaya vokabuler gerak dasar.
Proses improvisasi memberikan dampak yang signifikan terhadap kematangan
gerak tubuh penari. Evaluasi karya menjadi bagian yang vital dari setiap tahapan

penciptaan karya.

22
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2. Saran
Dari hasil penelitian mengenai perilaku adiksi internet pada remaja, penulis
memberikan beberapa saran, yaitu.
1. Bagi pemangku kepentingan yang bersinggungan dengan kesejahteraan dan
kesehatan masyarakat, segera membangun literasi digital secara masif. Hal

ini dapat mengurangi potensi tgrjadinya adiksi internet.

saneatifentan terkena adiksi

)

23
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