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ABSTRACT

Online gaming addiction is an increasingly alarming phenomenon among
adolescents and young adults. Uncontrolled excessive consumption can have
serious negative physical, psychological and social impacts. This study aims to
identify and evaluate effective prevention strategies to prevent online game
addiction. The method used is a literature study method with journal literature
that focuses on literature studies. Based on the findings of 25 journals on online
game addiction intervention, it was found that the role of counseling teachers
in schools, especially with a curative approach and collaboration with parents,
is very important in monitoring and overcoming online game addiction. With
an integrated approach between family, school, and public policy, efforts to
prevent online game addiction in adolescents will be more effective in creating
an environment that supports the healthy and balanced development of
children.

Keywords: Intervention, Addiction, Online Game
ABSTRAK

Kecanduan game online merupakan fenomena yang semakin mengkhawatirkan
di kalangan remaja dan dewasa muda. Konsumsi berlebihan yang tidak
terkontrol dapat menimbulkan dampak negatif yang serius pada fisik,
psikologis, dan sosial. Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi dan
mengevaluasi strategi pencegahan yang efektif untuk mencegah kecanduan
game online. Metode yang digunakan adalah metode studi kepustakaan dengan
literatur jurnal yang menitikberatkan pada studi literatur. Berdasarkan hasil
temuan 25 jurnal mengenai intervensi adiksi terhadap game online didapatkan
hasil bahwa peran guru BK di sekolah, terutama dengan pendekatan kuratif dan
kolaborasi dengan orang tua, sangat penting dalam memantau dan mengatasi
kecanduan game online. Dengan pendekatan yang terintegrasi antara keluarga,
sekolah, dan kebijakan publik, upaya untuk mencegah kecanduan game online
pada remaja akan lebih efektif dalam menciptakan lingkungan yang mendukung
perkembangan anak secara sehat dan seimbang.

Kata kunci: Intervensi, Adiksi, Game Online

berbagai
generasi

lapisan masyarakat,

terutama
muda. Pengaruh game online

fenomena yang semakin mengkhawatirkan,
khususnya di kalangan remaja dan dewasa
muda. Seiring dengan pesatnya
perkembangan teknologi dan semakin
mudahnya akses internet, game online
telah berkembang menjadi salah satu
bentuk hiburan yang paling digemari oleh
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terhadap kehidupan sehari-hari semakin
besar, terutama karena banyaknya waktu
yang dihabiskan oleh individu untuk
bermain, yang secara signifikan menggeser
pola interaksi sosial tradisional dan
aktivitas lain yang lebih produktif. Namun,
di balik popularitas dan daya tariknya yang
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besar, terdapat risiko yang nyata dan serius
apabila penggunaan game online ini tidak
dikontrol dengan baik. Penggunaan yang
berlebihan,  apalagi  tanpa  disertai
pengendalian diri yang memadai, dapat
menimbulkan berbagai dampak negatif
yang signifikan, baik dari segi fisik,
psikologis, maupun sosial. Dampak-
dampak ini meliputi penurunan kualitas
kesehatan fisik akibat kurangnya aktivitas
fisik, gangguan  psikologis  seperti
kecemasan dan depresi, serta penurunan
kualitas hubungan sosial akibat isolasi diri
dari lingkungan sekitar. Oleh karena itu,
isu adiksi game online ini telah menjadi
perhatian serius bagi berbagai pihak,
termasuk pendidik, orang tua, serta
peneliti, yang semuanya berupaya mencari
cara yang efektif untuk mencegah dan

menangani masalah  ini  sebelum
dampaknya  semakin  meluas  dan
merugikan.

Adiksi game online dapat dipahami
melalui berbagai perspektif teori yang
menjelaskan perilaku adiktif. Salah satu

teori yang relevan adalah  teori
ketergantungan  perilaku  (behavioral
addiction), yang menyoroti bagaimana

aktivitas yang terus-menerus memberikan
kesenangan atau mengurangi stres dapat
berkembang menjadi sumber
ketergantungan. Ketika individu merasa
mendapatkan kepuasan atau pelarian dari
stres melalui aktivitas bermain game,
mereka cenderung untuk terus mengulang
perilaku tersebut, yang pada akhirnya
dapat menyebabkan adiksi. Selain itu, teori
Flow yang dikemukakan oleh Mihaly
Csikszentmihalyi  (1990) juga sangat
relevan dalam konteks adiksi game online.
Teori ini menjelaskan bahwa individu yang
terlibat dalam aktivitas yang sangat
menyenangkan, seperti bermain game,
dapat menjadi begitu fokus hingga mereka
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kehilangan kesadaran akan waktu dan
melupakan aspek-aspek penting lainnya
dalam kehidupan mereka, seperti tugas
sekolah, pekerjaan, dan interaksi sosial.
Proses ini menunjukkan bahwa adiksi
game online tidak hanya dipicu oleh
konten atau mekanisme permainan itu
sendiri, tetapi juga oleh interaksi kompleks
antara individu dan bagaimana mereka
menempatkan permainan dalam keseharian
mereka. Pemahaman ini penting untuk
merumuskan upaya preventif yang efektif,
karena menunjukkan bahwa pencegahan
adiksi tidak hanya dapat dilakukan dengan
membatasi akses ke game, tetapi juga
dengan membentuk pola pikir dan
kebiasaan yang lebih sehat dalam
penggunaan teknologi.

Meskipun kesadaran tentang bahaya
adiksi game online semakin meningkat di
masyarakat, kenyataannya masih banyak
remaja dan dewasa muda yang mengalami
kesulitan dalam mengatur waktu dan
mengendalikan diri mereka dalam bermain
game online. Hal ini terutama terlihat pada
remaja yang cenderung lebih rentan
terhadap pengaruh negatif game online
akibat kontrol diri yang belum matang dan
lingkungan yang kurang mendukung.
Ketidakmampuan untuk mengelola waktu
dan mengontrol keinginan bermain game
secara berlebihan ini dapat menyebabkan
berbagai masalah yang serius. Dampak
yang paling nyata adalah penurunan
prestasi akademik, di mana siswa menjadi
kurang fokus pada tugas-tugas sekolah
karena terlalu banyak waktu yang
dihabiskan untuk bermain game. Selain itu,
isolasi sosial juga menjadi masalah yang
kerap muncul, di mana individu lebih
memilih  untuk menghabiskan  waktu
sendiri di depan layar daripada berinteraksi
dengan orang lain secara langsung.
Gangguan tidur juga sering terjadi akibat
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kebiasaan bermain game hingga larut
malam, yang pada akhirnya berdampak
pada kesehatan fisik dan mental secara
keseluruhan. Oleh karena itu, masalah ini
membutuhkan perhatian serius dan upaya
pencegahan yang komprehensif untuk
membantu individu, terutama remaja,
mengenali tanda-tanda awal adiksi dan
mengambil langkah-langkah yang
diperlukan untuk mencegah terjadinya
dampak yang lebih parah.

Dalam rangka menghadapi dan
mengatasi masalah adiksi game online,
penelitian ini akan berfokus pada
identifikasi dan implementasi upaya-upaya
preventif yang efektif. Langkah-langkah
yang akan diambil meliputi edukasi
masyarakat tentang risiko dan bahaya
adiksi game online, terutama di kalangan
remaja dan orang tua. Edukasi ini
diharapkan dapat meningkatkan kesadaran
dan  pemahaman akan  pentingnya
pengelolaan waktu yang baik dan
penggunaan teknologi secara bijaksana.
Selain itu, penelitian ini juga akan
mengembangkan dan mengajarkan
keterampilan manajemen waktu yang
efektif kepada remaja, sehingga mereka
dapat mengatur aktivitas sehari-hari
dengan lebih baik dan seimbang.
Pembinaan pola pikir yang sehat terkait
penggunaan teknologi juga akan menjadi
bagian dari upaya preventif, dengan
menekankan pentingnya keseimbangan
antara hiburan dan tanggung jawab. Di
samping itu, penelitian ini  akan
mengeksplorasi peran orang tua, guru, dan
lingkungan sosial dalam mendukung
upaya-upaya preventif ini, mengingat
bahwa dukungan dari lingkungan sekitar
sangat penting dalam  membentuk
kebiasaan dan perilaku yang positif.

Tujuan utama dari penelitian ini
adalah  untuk  mengidentifikasi  dan
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mengevaluasi strategi pencegahan yang
efektif untuk mencegah adiksi game online
di kalangan remaja. Melalui penelitian ini,

diharapkan dapat ditemukan strategi-
strategi yang paling efektif dalam
mengurangi risiko adiksi dan dampak

negatifnya. Selain itu, penelitian ini juga
bertujuan untuk memberikan rekomendasi
praktis kepada orang tua, pendidik, dan
pembuat kebijakan, sehingga mereka dapat
lebih efektif dalam mendukung remaja
menggunakan teknologi secara sehat dan
seimbang. Rekomendasi ini diharapkan
dapat menjadi panduan dalam
mengembangkan program-program
pencegahan yang lebih terstruktur dan
terarah, yang tidak hanya menekankan
pada pembatasan penggunaan game online,
tetapi juga pada pengembangan
keterampilan dan pola pikir yang
mendukung penggunaan teknologi yang
positif.

2. Metode

Dalam penelitian ini  peneliti
menggunakan metode studi kepustakaan
dengan literatur jurnal yang
menitikberatkan pada studi literatur. Studi
kepustakaan merupakan suatu metode
pengumpulan data yang diarahkan untuk
mencari data dan informasi melalui
dokumen-dokumen, baik dokumen tertulis,
foto, gambar, maupun dokumen elektronik
yang dapat menunjang proses
penulisan,studi  kepustakaan merupakan
kajian teori, referensi dan literatur ilmiah
lainnya yang berkaitan dengan Kkajian
teoritis dan referensi lain yang terkait
dengan nilai, budaya, dan norma yang

berkembang pada situasi sosial yang
diteliti Sugiyono (2013).

Dalam hal ini peneliti
menggunakan metode studi literatur

dengan literatur jurnal maka disini peneliti
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mengumpulkan data melalui jurnal jurnal
yang sudah ada yang berkaitan dengan
judul besar yang dicari peneliti yaitu upaya
prefentif dalam mengatasi adiksi game
online sebanyak 25 jurnal dengan rentang
waktu (2019-2024).

3. Hasil dan Pembahasan

Beberapa jurnal penelitian terkait
upaya preventif terhadap adiksi game
online pada 5 tahun terakhir dari tahun
2019-2024 memiliki hasil penelitian yang
beragam. Penggunaan metode penelitian,
pendekatan, sampel yang diteliti serta
pengambilan sampelnya yang bervariasi,
dimana menunjukkan upaya terhadap
adiksi game online yang akan diteliti. Pada
rentang waktu 2019-2024 sebagian besar
menggunakan metode kualitatif.

Artikel jurnal ini menyajikan kajian
mengenai berbagai metode penanganan
kecanduan game online dengan fokus pada
konseling individual, konseling kelompok,
dan peran guru bimbingan dan konseling
(BK). Penelitian Abdi & Karneli (2020)
menunjukkan bahwa konseling individual
dengan pendekatan BMB3 efektif dalam
mengatasi kecanduan game online pada
seorang laki-laki berusia 19 tahun dari
Bekasi. Sementara itu, Afiah dkk. (2023)
melaporkan bahwa upaya guru BK di
SMPN 3 Kecamatan Harau lebih fokus
pada pendekatan kuratif untuk menangani
siswa yang kecanduan game online.
Fakhrozi dkk. (2023) membahas peran
guru BK di SMP Negeri 16 Yogyakarta
dalam mengatasi masalah tersebut dan
menemukan bahwa peran mereka sudah
efektif. Trisnowati dkk. (2021) dan Utami
dkk. (2023) memperlihatkan bahwa
bimbingan kelompok dengan pendekatan
berbasis media digital dan teknik self-
control memiliki dampak positif terhadap
pengurangan kecanduan game online.
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Penelitian oleh Harahap dkk. (2023)
menegaskan pentingnya kolaborasi antara
guru BK dan orang tua dalam memantau
aktivitas siswa. Penerapan konseling
kelompok, sebagaimana dijelaskan oleh
Nawalul Azka, dkk (2024), juga terbukti
efektif dalam mengurangi kecanduan game
online. Selain itu, Al Hamid & Arif (2024)
menunjukkan bahwa pendekatan behavior
dengan teknik self-management sesuai
dengan prosedur konseling yang umum
dapat membantu mengatasi masalah ini.
Sedangkan menurut Dwizar & Nasution
(2024) menekankan peranan guru BK
dalam memberikan pengawasan dan
pemahaman kepada siswa mengenai
kecanduan game online. Bahtiar (2022)
membahas dampak negatif kecanduan
game online terhadap penyelesaian tugas
dan hubungan sosial siswa. Dona (2023)
menemukan bahwa peran orang tua,
terutama ibu, sangat berpengaruh dalam
mengatasi kecanduan game online pada
anak usia sekolah dasar. Selain itu, Nija &
AyongLianawati (2020) serta Yanti dkk.
(2019) mengonfirmasi bahwa teknik self-
control dalam bimbingan kelompok dapat
mengurangi kecanduan game online secara
efektif dan bahwa remaja di SMPN 13
Padang perlu intervensi untuk mengurangi
adiksi mereka.

Rojanah dkk. (2024) menunjukkan
bahwa layanan bimbingan kelompok
dengan teknik token economy efektif
dalam menurunkan kecanduan game online
pada siswa kelas VIII A SMP Kesatrian 2
Semarang, dengan hasil analisis deskriptif
menunjukkan tingkat kecanduan berada
pada kategori rendah. Sementara itu,
Cahayani (2021) melaporkan bahwa teknik
self-management dalam bimbingan
kelompok dapat meminimalisir kecanduan
game online pada siswa kelas X di SMAN
2 Banjarmasin, tercermin dari penurunan
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skor kecanduan yang signifikan. Daulay &
Netrawati (2023) juga menemukan bahwa
bimbingan  kelompok efektif dalam
mencegah kecanduan menonton live-
streaming video game online pada siswa di
SMA Negeri 14 Padang. Penelitian ini
menggunakan  desain  pre-experiment
dengan one group pretest-posttest design,
menunjukkan hasil yang signifikan. Di sisi
lain, Khairani &  Yusri  (2023)
menunjukkan bahwa konseling teman
sebaya sangat berpengaruh  dalam
mereduksi kecanduan game online di
Jorong Sungai Jariang, dengan hasil yang
signifikan secara statistik.

Novrialdy (2019) mengkaji berbagai
upaya pencegahan kecanduan game online
dan menekankan pentingnya pendekatan
yang bijak terhadap teknologi untuk
menghindari dampak buruk. Sementara itu,
Yanizon dkk. (2019) menyoroti pentingnya
edukasi orang tua mengenai dampak
gadget, yang dapat meningkatkan
pemahaman mereka dan peran mereka
dalam meminimalisir pengaruh gadget
pada anak-anak.

Mariam (2024) menunjukkan bahwa
meskipun tidak ada guru khusus konseling,
guru-guru di sekolah berperan penting
dalam mengatasi kecanduan game online
melalui bimbingan individu dan kelompok.
Pira dkk. (2022) mengungkapkan bahwa
teknik self-management dalam bimbingan
kelompok efektif untuk menurunkan
kecanduan game online pada siswa kelas
VIII di SMP Dwipa Karya Mandiri.
Sedangkan Zahira & Okta (2024)
melaporkan  peningkatan  pengetahuan
mengenai kecanduan game online melalui
bimbingan klasikal di MTs Ar-Riyadl,
sementara Syarofi dkk. (2024)
menunjukkan penurunan kecanduan game
online pada anak usia dini dengan
penerapan digital parenting oleh orang tua.
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Anggraini & Yanto  (2022)
mengidentifikasi peningkatan pengetahuan
mengenai bahaya kecanduan game online
di kalangan remaja melalui edukasi di
SMPN Alok Maumere. Dan yang terakhir,
Mahyatun dkk. (2023) menemukan bahwa
teknik asertif dalam bimbingan kelompok
efektif dalam mencegah kecanduan game
online pada siswa kelas VIII SMPN Satu
Atap 1 Sakra Timur. Dari sini dapat
disimpulkan bahwa pendekatan konseling
individual, konseling kelompok, dan peran
guru bimbingan dan konseling (BK)
memiliki efektivitas yang signifikan dalam
menangani kecanduan game online pada
siswa. Konseling individual, seperti yang
ditunjukkan oleh Abdi & Karneli (2020),
efektif dengan  pendekatan BMB3,
sementara konseling kelompok terbukti
efektif menggunakan teknik seperti self-
control, self-management, dan token
economy. Peran guru BK di sekolah,
terutama dengan pendekatan kuratif dan
kolaborasi dengan orang tua, sangat
penting dalam memantau dan mengatasi
masalah ini. Selain itu, upaya edukasi
terhadap bahaya kecanduan game online,
baik melalui bimbingan klasikal maupun
digital parenting, juga memiliki dampak
positif dalam meningkatkan kesadaran
siswa dan orang tua. Pendekatan
komprehensif yang melibatkan berbagai
metode dan partisipasi aktif dari guru,
orang tua, serta siswa sendiri, merupakan
kunci dalam menangani kecanduan game
online di kalangan remaja.

4. Simpulan dan Saran

Berdasarkan Hasil dari penelitian ini
menunjukkan bahwa kecanduan game
online di kalangan remaja adalah masalah
yang kompleks dan  membutuhkan
penanganan  komprehensif,  termasuk
melalui konseling individual, konseling



ES

p—1 1
JURNAL PSIKO-KONSELING

kelompok, bimbingan kelompok serta
peran aktif guru bimbingan dan konseling
(BK). Untuk mencegah dan mengatasi
kecanduan ini, orang tua disarankan untuk
terlibat aktif dalam memantau aktivitas
anak, menerapkan strategi digital parenting
yang efektif, dan berkolaborasi dengan
guru BK. Di sisi lain, para pendidik dan
guru BK harus terus memperbarui
pengetahuan dan keterampilan mereka,
dengan menerapkan metode bimbingan
seperti  self-control,  self-management,
behavioral teknik modelling, dalam
program sekolah. Pemerintah dan pembuat
kebijakan juga perlu memperkuat program
edukasi terkait penggunaan teknologi yang
sehat serta menyediakan dukungan yang
memadai bagi guru BK. Dengan
pendekatan yang terintegrasi  antara
keluarga, sekolah, dan kebijakan publik,
upaya untuk mencegah kecanduan game
online pada remaja akan lebih efektif
dalam menciptakan lingkungan yang
mendukung perkembangan anak secara
sehat dan seimbang.
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