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ABSTRAK 

 

Nama  :  Nawalul Azka  

NIM  :  180213051 

Fakultas / Prodi  :  Tarbiyah dan Keguruan / Bimbingan dan Konseling  

Judul  :  Penerapan Konseling Kelompok Untuk Mengurangi 

Kecanduan Game Online Pada Siswa Di SMPN 2 Mesjid 

Raya Aceh Besar 

Tebal Skripsi  : 64 halaman  

Pembimbing I :  Muslima, S.Ag,. M.Ed 

Pembimbing II  :  Desi Arliani, M.Pd 

 

Kecanduan game online merupakan salah satu bentuk kecanduan yang disebabkan 

oleh teknologi internet dimana seseorang sangat terikat untuk bermain game 

online, dari waktu ke waktu akan terjadi peningkatan frekuensi dan durasi.  Game 

online merupakan permainan yang sangat berkembang dan digemari dikalangan 

remaja termasuk kalangan pelajar pada siswa SMP Negeri 2 Mesjid Raya Aceh 

Besar. Adapun tujuan penelitian ini untuk mengetahui pengurangan kecanduan 

game online melalui layanan konseling kelompok pada siswa di SMPN 2 Mesjid 

Raya Aceh Besar. Metode dalam penelitian ini menggunakan pendekatan 

kuantitatif dengan design One Group Pretest dan Posttest. Sampel penelitian 

berjumlah 5 orang siswa berdasarkan rekomendasi guru BK dengan menggunakan 

teknik purposive sampling. Teknik pengumpulan data menggunakan kuisioner 

untuk mengukur tingkat kecanduan game online siswa. Hasil penelitian 

menunjukkan perolehan nila t hitung sebesar 20.250 lebih besar dibanding t tabel 

sebesar 2.131 (20.250>2.131). Artinya, terjadi penurunan tingkat kecanduan game 

online siswa sehingga hipotesis alternatif (Ha) diterima dan hipotesis nihil (Ho) 

ditolak. Dapat disimpulkan penelitian menunjukkan penerapan konseling 

kelompok dapat mengurangi kecanduan game online pada siswa.  

Kata Kunci : Konseling Kelompok, Kecanduan Game Online 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah  

Keberadaan teknologi sangatlah membantu manusia dalam berbagai hal. 

Apalagi, di zaman sekarang ini. Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi 

sangat pesat. Dimana perkembangan teknologi telah membawa perubahan besar 

bagi umat manusia. Kreativitas manusia semakin berkembang seiring dengan 

kebutuhan zaman, sehingga mendorong manusia untuk terus memperbarui diri 

dan menciptakan sesuatu yang baru. Salah satu hasil dari perkembangan ilmu 

pengetahuan dan teknologi adalah internet, HP, komputer, mesin pembersih 

listrik, kompor listrik dll. 

Keberadaan internet tak lepas dari kehidupan manusia karena melalui 

internet manusia dapat mengakses informasi dengan cepat bahkan jarak jauh 

sekalipun, memperbaiki ekonomi seperti membuka usaha online, jasa antar jemput 

seperti gojek atau maxim, bahkan internet menawarkan berbagai hal yang 

menggiurkan yang dapat membantu kita melepas penat atau stress seperti game 

online.  

Hal tersebut dibuktikan dengan maraknya warung internet di setiap sudut 

kota. Bahkan banyak warung kopi (warkop) atau cafe yang menyediakan akses 

internet dengan kecepatan jaringan agar mempermudah dan memperlancar akses 

bermain Game Online. Tak heran, jika saat ini mayoritas pengguna Game Online 
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berasal dari kalangan remaja, bahkan anak-anak. Bermodalkan smartphone dan 

data seluler pun sudah bisa digunakan untuk bermain Game Online.  

Game online memberikan efek kecanduan bagi pemainnya ini dikarenakan 

dari segi permainannya, game online sendiri memiliki fitur yang menarik, berisi 

gambar-gambar, animasi-animasi yang mendorong anak bahkan orang dewasa 

tertarik bermain game. Selain itu, bermacam-macam game tersebut sengaja 

dirancang khusus agar anak menjadi ingin terus bermain. Salah satu rancangan 

tersebut adalah diciptakannya tantangan di dalam game.
1
 Tantangan ini 

mendorong pemain game untuk terus berusaha menyelesaikan game online 

sampai tantangan tersebut dapat dimenangkan. Akhirya waktu untuk 

menyelesaikan game atau memenangkan tantangan tersebut menjadi tidak 

terbatas.  

Kecanduan Game Online bisa diartikan sebagai gangguan mental yang 

ditandai dengan rasa ingin bermain terus-menerus hingga berjam-jam tanpa ada 

gangguan lain dan melupakan kewajibannya seperti shalat, mengerjakan tugas, 

dan istirahat.  

Ada beberapa faktor yang menyebabkan seseorang kecanduan game 

online, di antaranya : pengaruh lingkungan dan pertemanan, menjamurnya 

berbagai jenis game baru yang menarik, setiap game menawarkan hadiah yang 

menggiurkan, penghilang stress, dan dapat berkomunikasi dalam game, bahkan 

ada yang menggunakan game sebagai ajang pencarian jodoh dan tempat penghasil 

uang.  

__________ 
1 Sanjaya Rahmat, Perilaku Pecandu Game, (Jakarta: Intan Persada Pers, 2013), h.33. 
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Game online menjadi pengaruh utama dalam kegiatan belajar mengajar 

peserta didik. Semakin lama permainannya semakin menyenangkan, mulai dari 

tampilan, gaya bermain, dan lain sebagainya. Hal ini berdampak buruk untuk segi 

akademik saat pemainnya masih dalam usia sekolah.  

Dampak negatif yang ditimbulkan dari permainan game online adalah 

munculnya kekerasan di kalangan masyarakat. Anak-anak akan bertingkah laku 

buruk karena meniru adegan di dalam game seperti pada fighter. Permainan game 

online dapat menghambat proses belajar anak seperti dalam hal membaca dan 

mengerjakan tugas. Kecanduan game online membuat anak terkadang 

memunculkan sifat-sifat yang tidak diinginkan seperti kekerasan terhadap orang 

tua maupun orang lain. 
2
 Menurut Irmawati, game online menyebabkan 

kecanduan dan memunculkan rasa malas belajar sehingga buruknya nilai siswa 

pada mata pelajaran dan prestasi belajar.
3
 

Kecanduan game online dapat memberikan dampak negatif pada siswa dan 

mempengaruhi berbagai aspek kehidupan siswa khususnya aspek akademik dan 

kesehatan siswa. Masalah yang timbul dari bermain game online yang berlebihan, 

diantaranya kurang peduli terhadap kegiatan sosial, kehilangan kontrol atas waktu, 

menurunnya prestasi akademik, relasi sosial, finansial serta kesehatan.
4
 

__________ 
2 Syekh Muhammad Al-Munajjid, Bahaya Game, (Jakarta : Aqwam Medika,2016), h,6  
3
  Irmawati, Firdaus w Suhaeb, Dampak Bermain Game Online Pada Hasil Belajar Di 

SMAN 12 Makassar, Jurnal Sosialisai Pendidikan Sosiologi-FIS UNM, h.99 
4 Eryzal Novrialdy, Kecanduan Game Online Pada Remaja : Dampak Dan 

Pencegahannya, Jurnal Bimbingan Dan Konseling, Universitas Negeri Padang, Vol 27 No 2, 

2019, H.150  
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Melalui layanan konseling dengan berbagai format, misalnya individual, 

klasikal dan kelompok dapat memberi pengetahuan kepada individu tentang sebab 

maupun akibat dari game online, pemahaman untuk menggunakan waktu yang 

cukup dan teratur untuk bermain game. Sehubungan dengan proses penanganan 

kecanduan game online melalui layanan konseling kelompok, maka upaya yang 

dapat dilakukan guru BK terhadap individu dalam fungsi bimbingan dan 

konseling adalah dengan upaya pencegahan (preventif) dan upaya penyembuhan 

(kuratif).
5
 

Salah satu alternatif yang dapat dilakukan adalah dengan pemberian 

bantuan dalam bentuk konseling kelompok. Beberapa penelitian terdahulu yang 

berkaitan dengan penelitian ini, penelitian yang dilakukan oleh Hardi Prasetiawan 

hasil dari penelitian tersebut menunjukkan bahwa konseling kelompok efektif 

menurunkan kecanduan game online pada siswa kelas VIII SMP Negeri 15 

Yogyakarta.
6
 

Berdasarkan observasi awal yang peneliti lakukan tanggal 14 Agustus 

2023 di SMPN 2 Mesjid Raya, diketahui beberapa siswa mengalami kecanduan 

Game Online. Menurut penjelasan yang diberikan guru Bimbingan dan Konseling 

di sekolah tersebut, para siswa tidak diperolehkan membawa smartphone ke 

sekolah kecuali, jika sekolah mengadakan kegiatan-kegiatan penting. Seperti, 

Maulid Nabi Muhammad SAW, tahun baru Islam, acara kemerdekaan, ujian 

online, pelatihan atau seminar, try out dan masih banyak lagi.   

__________ 
5 Abdi Sofyan, Yeni Karneli. “Kecanduan Game Online : Penanganannya Dalam 

Konseling Individual”. Jurnal Bimbingan Konseling, Vol. 17 No 2 (Desember 2020), h.12. 
6
 Hardi Prasetiawan, “Upaya Mereduksi Kecanduan Game Online Melalui Layanan 

Konseling Kelompok”, Jurnal Fokus Konseling, Vol. 2 No. 2, Agustus 2016, h. 116-125  
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Guru memberi izin siswa membawa smartphone agar siswa dapat 

mendokumentasikan acara yang diselenggarakan sekolah, akan tetapi ketika 

kegiatan dilaksanakan diluar kelas atau di aula terdapat beberapa siswa yang 

sedang asik bermain game online ketika acara sedang berlangsung. Ketika 

kedapatan oleh guru sedang bermain game online di sekolah, siswa juga membuat 

kesepakatan untuk melanjutkan bermain game online setelah pulang sekolah. 

Siswa yang kedapatan melanggar aturan tersebut ditindak lanjuti oleh guru 

bimbingan dan konseling.  Hal ini kerap terjadi setiap kali sekolah mengadakan 

kegiatan-kegiatan penting. Guru bimbingan dan konseling menjelaskan bahwa 

kejadian seperti ini sering terjadi pada siswa laki-laki baik kelas satu, dua maupun 

kelas tiga. Mereka asik bermain game online tanpa memerdulikan acara yang 

diselenggarakan sekolah.  

Tak hanya pada event-event tertentu, guru BK juga sering mendapati siswa 

membawa smartphone ke sekolah dan menggunakannya untuk bermain game 

online pada jam belajar, jam istirahat, dan di waktu kosong. Berdasarkan kejadian 

tersebut guru BK mengetahui bahwa beberapa siswa mengalami kecanduan 

terhadap game online.  

Siswa lebih banyak menghabiskan waktu untuk bermain game daripada 

beristirahat sepulang sekolah. Guru BK juga mendapati siswa yang terlambat 

datang ke sekolah karena keasikan bermain game pada malam hari sehingga siswa 

tersebut terlambat bangun. 
7
 

__________ 
7
 Oservasi pada tanggal 14 agustus 2023  
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Akibatnya, siwa yang yang mengalami kecanduan game online kerap tidak 

memedulikan tugasnya sebagai seorang siswa. Siswa yang kecanduan akan lebih 

mementingkan bermain game dari pada mengerjakan tugas yang diberikan guru 

dan menggunakan waktu istirahatnya untuk bermain game online. Siswa juga lupa 

akan tugasnya sebagai hamba untuk melaksanakan shalat lima waktu karena 

keasikan bermain game.  

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka peneliti tertarik untuk 

mengadakan penelitian tentang “Penerapan Konseling Kelompok Untuk 

Mengurangi Kecanduan Game Online Pada Siswa SMPN 2 Mesjid Raya 

Aceh Besar ”. 

B. Rumusan Masalah  

Dari uraian latar belakang, maka rumusan pada penelitian yaitu “Apakah 

penerapan konseling kelompok dapat mengurangi kecanduan game onlie pada 

siswa di SMPN 2 Mesjid Raya Aceh Besar ?” 

C. Tujuan penelitian  

Tujuan penelitian didasarkan pada rumusan masalah yaitu “Untuk 

mengetahui apakah konseling kelompok dapat mengurangi kecanduan game 

online pada siswa di SMPN 2 Mesjid Raya Aceh Besar”. 

D. Hipotesis Penelitian  

Hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap masalah yang bersifat 

praduga karena masih harus dibuktikan kebenarannya. Hipotesis adalah jawaban 
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sementara yang menyatakan adanya hubungan diantara variable-variabel yang 

diteliti. 
8
  

Ha  :Penerapan konseling kelompok dapat mengurangi kecanduan game online 

pada siswa di SMPN 2 Mesjid Raya Aceh Besar.  

Ho : Penerapan konseling kelompok tidak dapat mengurangi kecanduan game 

online pada siswa di SMPN 2 Mesjid Raya Aceh Besar. 

E. Manfaat Penelitian  

Hasil penelitian diharapkan dapat memberikan sumbangan manfaat sebagai 

berikut :  

1. Manfaat Teoritis  

Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat dan menambah 

sumbangan pemikiran ilmiah serta ilmu pengetahuan bagi penulis juga dijadikan 

masukan baru dalam menambah wawasan khususnya dalam bidang kajian 

bimbingan dan konseling yang mengenai kecanduan online game pada siswa. 

2. Manfaat Praktis  

Secara praktis, hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat 

bagi pihak-pihak sebagai berikut.  

__________ 
8
 Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktik, (Jakarta : Rineka Cipta, 

2010), h. 16 
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1. Bagi Sekolah, diharapkan dapat digunakan sebagai bahan masukan positif 

bagi sekolah khususnya dalam upaya mengurangi kecanduan game online  

pada siswa melalui layanan konseling kelompok.  

2. Bagi Guru BK, manfaat penelitian bagi guru BK agar dapat digunakan 

sebagai pedoman dalam melakukan layanan konseling kelompok untuk 

mengurangi kecanduan game online pada siswa. 

3. Bagi Siswa , diharapkan siswa dapat mengurangi kecanduan terhadap 

game online pada dirinya sehingga dapat mengarahkan diri pada hal-hal 

yang positif.  

4. Bagi Peneliti, manfaat bagi peneliti agar mampu menerapkan layanan 

konseling kelompok untuk mengurangi kecanduan game online siswa serta 

menambah wawasan dan pengetahuan mengenai fenomena yang menjadi 

bahan kajian. 

F. Definisi Operasional  

Definisi Operasional merupakan petunjuk tentang cara mengukur variabel 

dalam penelitian mengenai penjelasan terhadap istilah-istilah variabel yang akan 

diteliti secara jelas. Peneliti merasa perlu untuk memberikan penjelasan terhadap 

variabel yang terdapat dalam penelitian, yaitu : konseling kelompok dan 

kecanduan game online.  
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1. Konseling Kelompok  

Konseling kelompok merupakan suatu bantuan kepada individu dalam 

situasi kelompok yang bersifat pencegahan dan penyembuhan, serta diarahkan dan 

pemberian kemudahan dalam perkembangan dan pertumbuhan.
9
 Menurut Bimo 

Walgito dalam bukunya Bimbingan dan konseling, berpendapat bahwa konseling 

pada mulanya bersifat individual, namun dalam perkembangan timbul konseling 

kelompok. Walaupun dalam kelompok, peserta konseling kelompok relatif tidak 

banyak, biasanya tidak leih dari 8 atau 10 orang.
10

 

Konseling kelompok yang dimaksud adalah layanan yang digunakan 

dalam pelaksanaan penelitian guna membantu siswa keluar dari permasalahan 

yang sedang dialami, khususnya dalam mengurangi kecanduan game online pada 

siswa. Melalui konseling kelompok, siswa dapat saling berinteraksi dan saling 

menyumbang gagasan guna meningkatkan pemahaman, pencegahan, dan 

pengentasan tentang permasalahan yang sedang dihadapi.  

2. Kecanduan Game Online 

Menurut Lemmens, Valkenburg dan Peter, kecanduan game online adalah 

menggunakan komputer atau smartphone secara berlebihan dan terus menerus 

__________ 
9 Tohirin, Bimbingan dan Konseling Sekolah dan Madrasah, (Jakarta:PT. Rajagrafindo 

Persada 2009) 
10

 Ningtiyas Ayu, Wahyudi. “Layanan Konseling Kelompok Dalam Upaya Meningkatkan 

Percaya Diri Peserta Didik”, Jurnal Of Counseling and Education, Vol. 1 No 1 (April 2020), 14.  
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yang akan menimbulkan permasalahan pada aspek sosial, emosional dan pemain 

tidak bisa mengendalikan permainan game yang secara berleihan.
11

 

Kecanduan game online yang dimaksud ialah suatu  keadaan  seseorang  

yang terikat pada kebiasaan yang kuat untuk bermain game online, dari waktu ke 

waktu akan terjadi peningkatan frekuensi dan durasi tanpa memperdulikan 

konsekuensi negatif yang terjadi pada dirinya. Seperti, kesehatan fisik yang 

terganggu, waktu belajar yang terabaikan dan penurunan nilai akademis.  

G. Penelitian Relevan  

1. Penelitian terdahulu yang ditulis Azkia Husnul (2022) mahasiswi Universitas 

Islam Negeri Ar Raniry Banda Aceh yaitu “Penerapan Konseling Kelompok 

Untuk Mengurangi Kecanduan Game Online Siswa MTSN 4 PIDIE”. 

Penelitian tersebut mengkaji tentang implementasi konseling kelompok untuk 

mengurangi kecanduan game online pada siswa disekolah. Tingkat kecanduan 

game online mengalami penurunan setelah mengikuti layanan konseling 

kelompok. Hal ini diperkuat dengan nilai signifikan 0,999 > 0,05 dan nilai t-

hitung 12.679 > t-tabel 1.812.   

2. Penelitian terdahulu yang kedua dilakukan oleh Raudhatul Husna (2023) 

mahasiswi Universitas Islam Negeri Ar Raniry Banda Aceh yaitu “Penerapan 

Teknik Self Control Untuk Mengurangi Kebiasaan Bermain Game Online Pada 

Siswa SMKN 1 Calang”.  Penelitian tersebut mengkaji tentang penerapan 

teknik self control untuk mengurangi kebiasaan bermain game online pada 

__________ 
11 Romadhon Cahyo, Skripsi “Dampak Kecanduan Game Online Pada Kalangan Remaja 

Di Kelurahan Sidotopo Wetan Kecamatan Kenjeran Surabaya” ( Surabaya : UIN Sunan Ampel, 

2019), h.17. 
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siswa disekolah. Tingkat kebiasaan bermain game online mengalami 

penurunan setelah mengikuti layanan bimbingan kelompok teknik self control. 

Hal ini diperkuat dengan nilai signifikan 0,000 < 0,05 dan nilai t-hitung 6,627 

> t-tabel 1,859.   
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