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Abstract

Online game addiction among teenagers, especially middle school students, has become
an increasingly pressing problem, considering its negative impact on various aspects of
students' lives. According to Yunita (2019), the impact of online game addiction has an
impact on time, financial, academic, psychological, social and health aspects. This
research aims to identify the impact of online game addiction on junior high school
students in terms of time. 2. financial aspect. 3. academic aspect. 4. psychological aspect.
5. social aspect. 6. health aspect. The method used in this research is quantitative with
descriptive research type. The research sample was 94 students selected using purposive
sampling technique. Data was obtained by distributing research instruments in the form
of questionnaires on the impact of online game addiction on junior high school students
which had been tested for validity and reliability. Data is processed using percentage
techniques. The research results show that the impact of online game addiction on
students is seen from: 1. In terms of time: forgetting time when playing online games
(25.53%). 2. Financial aspect: spending pocket money to buy items in online games
(15.95%). 3. Academic aspect: academic grades decrease due to spending more time
playing online games (30.85%). 4. Psychological aspect: it is difficult to control emotions
when experiencing defeat in an online game (44.68%). 5. Social aspect: it is more
comfortable interacting with friends in online games than meeting in person (24.46%)
6. Health aspect: feeling pain in the neck and back due to sitting for too long in front

Volume 4, Nomor 1, Maret 2025; 145-157
https://ejournal.vasin-alsys.org/ahkam

AHKAM is licensed under a Creative Commons Attribution-NonCommercial-ShareAlike 4.0 International License



https://ejournal.yasin-alsys.org/ahkam
https://doi.org/10.58578/ahkam.v4i1.4923

Aditya Fahrul & Nurfarhanah

of the screen playing online games (40.42%). The implications of guidance and
counseling services that can be provided are individual counseling services, group
guidance services and group counseling services.

Keywords: Students; Online Game ; Impact of Online Game Addiction

Abstrak: Kecanduan game online di kalangan remaja, terutama siswa SMP, telah menjadi masalah yang
semakin mendesak, mengingat dampak negatifnya terhadap berbagai aspek kehidupan siswa. Menurut
Yunita (2019) dampak kecanduan game online berdampak pada segi waktu, segi keuangan, segi
akademik, segi psikologis, segi sosial, dan dati segi kesehatan. Penelitian ini bertujuan untuk
mengidentifikasi dampak kecanduan game online terhadap siswa SMP ditinjau dari 1.segi waktu. 2. segi
keuangan. 3. segi akademik. 4. segi psikologis. 5. segi sosial. 6. segi kesehatan. Metode yang digunakan
dalam penelitian ini adalah kuantitatif dengan jenis penelitian deskriptif. Sampel penelitian sebanyak
94 siswa yang dipilih melalui teknik purposive sampling. Data diperoleh dengan menyebarkan instrumen
penelitian berupa angket dampak kecanduan game online pada siswa SMP yang sudah dilakukan uji
validitas dan reliabilitas. Data diolah dengan Teknik persentase. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
dampak kecanduan game online pada siswa ditinjau dari:1.Segi waktu : lupa waktu saat bermain game
online (25,53%). 2. Segi keuangan : menghabiskan uang jajan untuk membeli item dalam game online
15,95%). 3.Segi akademik: nilai akademik menurun karena lebih banyak menghabiskan waktu untuk
bermain game online (30,85%). 4. Segi psikologis : sulit mengendalikan emosi saat mengalami kekalahan
dalam game online (44,68%). 5.Segi sosial : lebih nyaman berinteraksi dengan teman-teman di game
online daripada bertemu secara langsung (24,46%) 6.Segi kesehatan : merasakan nyeri pada leher dan
punggung karena terlalu lama duduk terlalu lama di depan layar bermain game online (40,42%).
Implikasi layanan bimbingan dan konseling yang dapat diberikan yaitu layanan konseling individual,
layanan bimbingan kelompok dan layanan konseling kelompok.

Kata Kunci: Siswa ; Game Online ; Dampak Kecanduan Game Online

PENDAHULUAN

Kemajuan teknologi telah membawa berbagai inovasi yang mempermudah aktivitas
masyarakat, khususnya remaja yang sangat bergantung pada internet. Internet menjadi sarana
utama bagi mereka untuk mencari informasi, berkomunikasi, hingga menghibur diri, salah
satunya melalui game onmline. Namun, di balik manfaatnya, game online juga berpotensi
menimbulkan dampak negatif, terutama jika dimainkan secara berlebihan hingga
menyebabkan kecanduan. Kecanduan game online didefinisikan sebagai ketidakmampuan
individu dalam mengontrol keinginan bermain, sehingga menghabiskan banyak waktu dan
mengabaikan tanggung jawab lainnya (Yee, 20006). Kecanduan game online merupakan salah
satu jenis kecanduan internet yang dikenal dengan internet addictive disorder, salah satunya
adalah Computer game addiction (betlebihan dalam bermain game). Game online merupakan bagian
dari internet yang sering dikunjungi dan sangat digemari dan bisa menyebabkan kecanduan

jika memiliki intensitas waktu bermain yang sangat tinggi (Ulfa & Risdayati, 2017).
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Seorang gamer dikatakan kecanduan jika bermain game online selama 3-4 jam per hari
dapat menimbulkan kecanduan atau adiksi, merasa antusias ketika ditanya tentang game online,
schingga sulit berkonsentrasi, sering mengantuk, dan mudah emosional dalam berbagai
situasi (Pratama, 2019). Remaja merupakan kelompok yang paling rentan mengalami
kecanduan ini, terutama siswa SMP yang berada dalam fase perkembangan emosional dan
sosial. Mayoritas pemain game online di Indonesia berasal dari kalangan remaja, dengan

persentase signifikan berasal dari usia 13-15 tahun (Pilpala, 2013).

Kecanduan gamze online disebabkan oleh berbagai faktor, baik internal maupun eksternal.
Menurut Yunita (2019) faktor internal meliputi keinginan remaja untuk mencapai nilai tinggi
dalam game, rasa bosan saat di rumah atau sekolah, ketidakmampuan mengatur prioritas, dan
kurangnya se/f-control. Sementara itu, faktor eksternal yang mempengaruhi kecanduan gamze
online meliputi lingkungan yang kurang terkontrol, kurangnya hubungan sosial yang schat,
tekanan berlebihan dari orang tua, serta pengaruh teman sebaya. Remaja cenderung
mengikuti kebiasaan teman sebayanya untuk diterima dalam kelompok, schingga
menghabiskan lebih banyak waktu bermain gae. Pada masa ini, mereka mudah terpengaruh
lingkungan dan sering membuat keputusan tanpa mempertimbangkan kemampuan diri
(Nurfarhanah & Hasti, 2013). Akibatnya, kecanduan game online dapat menurunkan prestasi
akademik, mengganggu kesehatan, dan melemahkan interaksi sosial dengan keluarga serta
teman.. Kecanduan game online berdampak dari segi waktu, siswa sering menghabiskan
berjam-jam bermain hingga mengabaikan sekolah. Dari segi keuangan, siswa kecanduan game
online menghabiskan uang untuk bermain di warnet atau membeli item wirtnal. Dari segi
akademiknya juga terganggu karena sulit membagi waktu belajar, yang berujung pada
penurunan prestasi. Dari segi psikologis, mereka cenderung kesulitan mengatur emosi dan
merasa terisolasi. Dari segi sosial, hubungan sosial siswa dengan teman dan keluarga menjadi
renggang, dan dari segi kesehatan, kecanduan game online dapat merusak otak, mata, serta

kemampuan konsentrasi dan memori (Yunita, 2019).

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh oleh Nur, Dirgayunita & Eka (2022) pada
siswa SMP desa Gunggungan Kidul Kabupaten Probolinggo menunjukkan bahwa gawe online
di desa gunggungan menyebabkan menurunkan moralitas siswa atau menjadi tidak baik,
membuat mereka menjadi mudah emosi, malas, bahkan berbohong. Namun hal tersebut
berdampak negatif pada segi belajar siswa di rumah. Mereka tidak memiliki skala prioritas
dalam menjalani aktivitas sehari-hari termasuk belajar di rumah, mendorong mereka

bertindak disosiatif, dan menyebabkan siswa menjadi malas belajar.
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Berdasarkan pada hasil wawancara dengan guru BK dan observasi yang telah diamati
oleh peneliti di SMP N 1 Lubuk Sikaping menunjukkan bahwa fenomena yang terjadi pada
para siswa di SMP N 1 Lubuk Sikaping saat ini yaitu siswa rela menghabiskan waktunya untuk
bermain game online, bahkan sampai begadang bahkan tidak tidur sama sekali untuk bermain
game online. Bahkan para siswa juga tidak banyak melakukan interaksi dengan lingkungan
sekitar dan cenderung menghiraukan teman yang ada disekitarnya dan hampir sebagian siswa
di SMP N 1 Lubuk Sikaping berkumpul untuk bermain gamze online sebelum bel masuk, saat
istirahat atau sepulang sekolah padahal di sekolah tidak diperbolehkan membawa ponsel.
Guru BK juga menyampaikan bahwa sering menyita ponsel siswa yang kedapatan membawa
ponsel ke sekolah. Permasalahan di atas menunjukkan bahwa kondisi kecanduan gawze online
pada siswa SMP N 1 lubuk sikaping cukup tinggi. Permasalahan yang terjadi tentunya harus

dilakukan penanganan dengan tepat dan cepat agar tujuan pembelajaran tercapai.

Berdasarkan fenomena yang ditemui di lapangan dan melihat dari beberapa hasil
penelitian terdahulu, dapat diketahui bahwa banyak siswa yang mengalami kecanduan gamze
online yang berdampak pada kehidupan siswa baik dari segi waktu, segi keuangan, segi
akademik, segi psikologis, segi sosial, dan segi kesehatan. Jika dibiarkan maka akan
menghambat pencapaian tujuan pembelajaran bagi siswa. Maka berdasarkan uraian di atas
peneliti penting untuk melakukan penelitian lebih lanjut mengenai “Dampak Kecanduan

Game Online pada Siswa SMP”

METODE

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah kuantitatif dengan jenis penelitian
deskriptif. Sampel penelitian sebanyak 94 siswa SMP N 1 Lubuk Sikaping yang mengalami
kecanduan game online yang terdaftar pada tahun ajaran 2024/2025 yang dipilih berdasarkan
teknik purposive sampling. Data diperoleh dengan menyebarkan instrumen penelitian berupa

angket dampak kecanduan game online pada siswa SMP.
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HASIL

Deskripsi Dampak Kecanduan Game Online pada Siswa SMP

1. Dampak Kecanduan Game Online Ditinjau dari Segi Waktu

Berdasarkan hasil penelitian dapat dijelaskan dampak kecanduan game online pada

siswa SMP ditinjau dari segi waktu dapat dilihat pada tabel:

Tabel 1. Item dan Persentase Dampak dari Segi Waktu

No
Pernyataan SS| S | CS| TS SST J id %

Saya menghabiskan waktu untuk bermain

1. | game online daripada melakukan kegiatan | 2 | 11 | 23 | 41 | 17 | 13 | 13,82
bermanfaat (+)
Saya  mengabaikan = waktu  untuk

2. | membantu orang tua karena asytk | O | 4 | 12 | 41 | 37 | 4 4,25
bermain game online (+)

3. ?jgia lupa waktu saat bermain game online 7 11719 | 32|19 | 24 | 2553

4 Saya terl.ambat ke sekolah karena bermain 11212116l 3 3.19
game online (+)

5 Saya menunda menyelesalkan .peker]aan 3015|1738 | 21| 18 | 1914
rumah karena bermain game online (+)

6. Saya tetap melan]utkan. bermain  game >l a4l o394 6 6.38
online saat orang tua meminta bantuan (+)
Saya tepat waktu dalam mengerjakan

7. | pekerjaan rumah, meskipun bermain game | 5 | 16 | 25 | 23 | 25 | 21 | 22,34
online (=)

Dari data diatas dapat dilihat bahwa dampak kecanduan game online pada ditinjau dari

segi waktu dilihat dari pernyataan positif yang tertinggi yaitu lupa waktu saat bermain gaze

online dengan persentase sebesar 25,53%

2. Dampak Kecanduan Game Online Ditinjau dari Segi Keuangan

Berdasarkan hasil penelitian dapat dijelaskan dampak kecanduan game online pada

siswa SMP ditinjau dari segi keuangan dapat dilihat pada tabel:

Tabel 2. Item dan Persentase Dampak dari Segi Keuangan

No
Pernyataan SS | § | CS | TS S;F J 11\‘/[ %
Saya menghabiskan uang jajan untuk
8 membeli item dalam gawe online (+) O 6 | 1518 1461 151 1595
9 Saya tetap bisa rpenabung meskipun saya 6 |14 | 15|25 | 34 | 20 | 2127
bermain game online (-)
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10.

Saya merasa perlu menghabiskan banyak
uang pada game online agar mempermudah
mencapai level yang lebih tinggi (+)

32

47

7,44

5

11.

Saya kehabisan uang karena membeli
item pada game online (+)

10

29

48

9,57

5

12.

Saya rela menahan lapar di sekolah demi
membeli item dalam gawe online (+)

26

56

10

10,63

13.

Saya berbohong kepada orang tua agar
mendapat uang tambahan untuk membeli
keperluan dalam gawe online (+)

19

61

6,38

Dari data diatas dapat dilihat bahwa dampak kecanduan game online pada ditinjau dari

segl keuangan dilihat dari pernyataan positif yang tertinggi yaitu menghabiskan uang jajan

untuk membeli zzezz dalam game online dengan persentase sebesar 15,95%.

3. Dampak Kecanduan Game Online Ditinjau dari Segi Akademik

siswa SMP ditinjau dari segi akademik dapat dilihat pada tabel:

Tabel 3. Item dan Persentase Dampak dari Segi Akademik

Berdasarkan hasil penelitian dapat dijelaskan dampak kecanduan game online pada

No
Pernyataan SS | § | CS | TS SST J Ili/[ %

Saya menunda mengerjakan  tugas

14 sekolah untuk bermain game online (+) S | 10123133123 15 11595
Saya memilih bermain game online dari

15 pada belajar saat dirumah (+) 4|8 23126 ] 12 12,76

16. Saya .k(.asuhtan fokus saat bc?la]ar karena 4|11 223225 15 | 1595
memikirkan tentang game online (+)
Nilai akademik saya menurun karena

17. | lebih banyak menghabiskan waktu untuk | 11 | 18 | 25 | 27 | 13 | 29 | 30,85
bermain game online (1)

13, Saya kehllangan motivasi untuk belajar o (14| 9 | 35|27 23 | 2446
karena bermain game online (+)

19, Sayg mengabalkan tugas dari guru karena 0l o9l23l30!3] 9 9,57
asyik bermain game online (+)

0. Nilai saya bagu§ meskipun saya sering 6 |18 |45 | 17| 8 | 24 | 2552
bermain game online(-)

Dari data diatas dapat dilihat bahwa dampak kecanduan gawe online pada ditinjau dari

segi akademik dilihat dari pernyataan positif yang tertingei yaitu Nilai akademik menurun

karena lebih banyak menghabiskan waktu untuk bermain game online dengan persentase

sebesar 30,85%
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4. Dampak Kecanduan Game Online Ditinjau dari Segi Psikologis

Berdasarkan hasil penelitian dapat dijelaskan dampak kecanduan game online pada

siswa SMP ditinjau dari segi psikologis dapat dilihat pada tabel:

Tabel 4. Item dan Persentase Dampak dari Segi Psikologis

No
Pernyataan 2 S | CS | TS Sé]f Jlli/[ %

Saya sulit mengendalikan emosi saat | 2

21 mengalami kekalahan dalam gawe online (+) | 4 18125 13 ] 141 42| 44,68

2. Saya ma.rah apabila diganggu saat bermain | 1 18 | 24 | 20 | 14 | 36 | 3829
game online (+) 8

23, Saya sering mengumpat saat bermain game | 1 1723 123 | 20| 28 | 2078
online (+) 1

o Saya rpembantmg handphone ketika kalah s 6 [10]22] 48| 14 | 1489
bermain game online (+)

95, Saya gelisah k.etlka melewatkan suatu event s 3 (2032|3111 117
pada game online (+)

2%. Saya r.nengacak—tacak rambut saat kalah s o | 1126|4017 | 1808
bermain game online (+)

Dari data diatas dapat dilihat bahwa dampak kecanduan game online pada ditinjau dari
segi psikologis dilihat dari pernyataan positif yang tertinggi yaitu sulit mengendalikan

emosi saat mengalami kekalahan dalam game online dengan persentase sebesar 44,68%
5. Dampak Kecanduan Game Online Ditinjau dari Segi Sosial

Berdasarkan hasil penelitian dapat dijelaskan dampak kecanduan game online pada

siswa SMP ditinjau dari segi sosial dapat dilihat pada tabel:

Tabel 5. Item dan Persentase Dampak dari Segi Sosial

Pernyataan SS| S | CS| TS %

Saya menghabiskan waktu sendiri di
27. | kamar untuk bermain game online daripada | 7 | 6 | 16 | 35 | 30 | 13 | 13,82
berkumpul dengan keluarga (+)

Saya dimarahi orang tua karena jarang
28. | betkumpul dengan keluarga wuntuk | 7 | 15| 13 | 29 | 30 | 22 | 23,40
bermain game online (+)

Saya merasa malas berkomunikasi dengan
29. | orang lain secara langsung setelah | 10 | 10 | 9 | 37 | 28 | 20 | 21,27
bermain game online dalam waktu lama (+)

Saya kesulitan untuk memahami ekspresi
wajah atau bahasa tubuh orang lain
karena lebih sering berkomunikasi secara
virtnal melalui game online (+)

30. 6 | 2| 7 | 42|37 ] 8 8,51

b

Volume 4, Nomor 1, Maret 2025 151
[ e



Aditya Fahrul & Nurfarhanah

31.

Cara berbicara saya menjadi kurang
sopan setelah sering bermain game online

*)

23

27

27

17

18,08

32.

Ketika libur saya lebih suka melakukan
kegiatan membantu orang tua dari pada
bermain game online (-)

10

31

25

23

15

15,95

33.

Saya lebih nyaman berinteraksi dengan
teman-teman di game online daripada
bertemu secara langsung (+)

12

11

20

28

23

23

24,46

Dari data diatas dapat dilihat bahwa dampak kecanduan gamze online pada ditinjau dari

segi sosial dilihat dari pernyataan positif yang tertinggi yaitu lebih nyaman berinteraksi

dengan teman-teman di game online daripada bertemu secara langsung dengan persentase

sebesar 24,46%.

6. Dampak Kecanduan Game Online Ditinjau dari Segi Kesehatan

siswa SMP ditinjau dari segi kesehatan dapat dilihat pada tabel:

Tabel 6. Item dan Persentase Dampak dari Segi Kesehatan

Berdasarkan hasil penelitian dapat dijelaskan dampak kecanduan game online pada

No
Pernyataan SS| S | CS| TS SST Jlli/[ %

34 Penghhgtan saya menurun sejak bermain o |8 |17]35|25] 17 | 1808
game online (+)
Saya merasa nyeri dan kesemutan pada

35. | jari atau pergelangan tangan karena | 11 | 21 | 13 | 24 | 25 | 32 | 34,04
keseringan bermain game online (+)

36, Saya merasa pusing dan rpual ketika 1316 |12 | 21 | 32| 20 | 3085
terlalu lama bermain gawe online (+)
Saya merasakan nyeri pada leher dan

37 | bunggung ka.rena terlalu lama .duduk 24 |14 | 19| 17 | 20 | 38 | 4042
terlalu lama di depan layar bermain game
online (+)

3g, | Swa  menyempatkan  waktu untuk |y o) o0 |y | o8 | 32 | 34,04
olahraga meskipun bermain gamze online (-)
Saya menunda waktu makan agar

39 bermain game online lebih lama (+) 10113115 129 27 | 23 ) 24,46
Pola tidur saya tidak teratur karena

40. bermain game online lebih lama (+) 12114718 1221 25 1 29 | 30,85

e Saya memilih bermain game online dari 4 |12 )15 |35 | 28| 16 | 17,02
pada berolahraga (+)

4. Saya tldl':lr tepat waktu meskipun bermain 1027119 19| 19| 37 | 3936
game online (-)
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Dari data diatas dapat dilihat bahwa dampak kecanduan game online pada ditinjau dari
segi kesehatan dilihat dari pernyataan positif yang tertinggi yaitu merasakan nyeri pada
leher dan punggung karena terlalu lama duduk terlalu lama di depan layar bermain gamze

online daripada bertemu secara langsung dengan persentase sebesar 40,42%.

PEMBAHASAN
1. Dampak Kecanduan Game Online pada Siswa SMP:
a. Dampak Kecanduan Game Online Ditinjau dari Segi Waktu

Berdasarkan penelitian yang dilakukan, diperoleh hasil dampak kecanduan gawze online
pada ditinjau dari segi waktu berada pada persentase 25,53% dengan jumlah 24 responden
pada indikator lupa waktu saat bermain game online. Artinya sebagian siswa masih kesulitan
dengan minat dan bakat yang mereka miliki. Artinya, sebagian siswa mengalami kesulitan
dalam mengelola waktu karena terlalu asyik bermain game online. Hal ini menyebabkan
ketidakseimbangan antara belajar dan aktivitas lainnya, sehingga siswa lebih banyak
menghabiskan waktu untuk bermain dibandingkan belajar. Akibatnya, mereka cenderung
menunda tugas sekolah, mengalami penurunan prestasi akademik, serta kurang disiplin
dalam mengatur waktu belajar. Ksecanduan gawe online tidak hanya berdampak pada
pengelolaan waktu, tetapi juga memengaruhi aspek emosional dan psikologis siswa. Oleh
karena itu, diperlukan bimbingan dan pengawasan agar siswa dapat mengontrol waktu

bermain game online serta tetap fokus pada kewajiban akademik mereka (Gentile, 2011).
b. Dampak Kecanduan Game Online Ditinjau dari Segi Keuangan

Berdasarkan penelitian yang dilakukan, diperoleh hasil dampak kecanduan gawze online
ditinjau dari segi keuangan berada pada persentase 15,95% dengan jumlah 15 responden
pada indikator menghabiskan uang jajan untuk membeli item dalam game online. Artinya,
sebagian siswa mengalokasikan uang jajan mereka untuk membeli item dalam game, seperti
skin, karakter, atau zzem eksklusif lainnya. Kuss & Griffiths (2012) mengungkapkan bahwa
kecanduan game online sering kali menyebabkan pemain menghabiskan uang dalam jumlah
besar tanpa disadari. Jika kebiasaan ini tidak dikontrol, maka siswa dapat mengalami
kesulitan dalam mengatur pengeluaran dan berdampak pada kondisi keuangan keluarga.
Prensky (2001) juga menckankan bahwa banyak game online menggunakan model

"freeminm" yang mendorong pemain untuk terus melakukan pembelian. Oleh karena itu,
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penting bagi siswa untuk mendapatkan edukasi mengenai pengelolaan keuangan agar

terhindar dari pemborosan.
c. Dampak Kecanduan Game Online Ditinjau dari Segi Akademik

Berdasarkan penelitian yang dilakukan, diperoleh hasil dampak kecanduan gawze online
pada siswa ditinjau dari segi akademik berada pada persentase 30,85% dengan jumlah 29
responden pada indikator nilai akademik menurun karena lebih banyak menghabiskan
waktu untuk bermain game online. Artinya, sebagian siswa mengalami penurunan prestasi
akademik karena mereka lebih fokus bermain game online dibandingkan belajar. Anderson
& Dill (2000) menjelaskan bahwa durasi bermain game online yang betlebihan dapat
mengganggu perhatian dan konsentrasi siswa terhadap pelajaran. Selain itu, Gentile dkk.
(2011) menambahkan bahwa kecanduan game online juga dapat mengurangi waktu tidur
siswa, yang akhirnya berdampak pada fokus dan daya ingat mereka di sekolah. Oleh karena
itu, penting bagi siswa untuk mengatur waktu bermain agar tetap bisa menjaga

keseimbangan antara hiburan dan kewajiban akademik.
d. Dampak Kecanduan Game Online Ditinjau dari Segi Psikologis

Berdasarkan penelitian yang dilakukan, diperoleh hasil dampak kecanduan game online
pada siswa ditinjau dari segi psikologis berada pada persentase 44,68% dengan jumlah 42
responden pada indikator sulit mengendalikan emosi saat mengalami kekalahan dalam
game online. Artinya, sebagian siswa mengalami kesulitan dalam mengendalikan emosi,
terutama saat mengalami kekalahan dalam permainan. Anderson & Dill (2000)
menyatakan bahwa permainan yang bersifat kompetitif dapat memengaruhi pengendalian
diri, sehingga pemain cenderung bereaksi lebih emosional terhadap kekalahan. Siswa yang
kecanduan game online sering kali merasa frustrasi, marah, atau bahkan agresif ketika gagal
memenangkan permainan. Griffiths (2010) menambahkan bahwa gamze online yang terlalu
intens dapat mendorong pemain untuk mengembangkan pola pikit "win-at-all-costs," yang
dapat memperburuk reaksi emosional mereka. Oleh karena itu, sangat penting untuk
membangun keterampilan regulasi emosi pada siswa agar merecka dapat mengelola

perasaan negatif mereka dengan lebih baik.
e. Dampak Kecanduan Game Online Ditinjau dari Segi Sosial

Berdasarkan penelitian yang dilakukan, diperoleh hasil dampak kecanduan game online
pada siswa ditinjau dari segi sosial berada pada persentase 24,46% dengan jumlah 23

responden pada indikator lebih nyaman berinteraksi dengan teman-teman di gawe online
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daripada bertemu secara langsung. Artinya, sebagian siswa lebih nyaman berkomunikasi
melalui dunia virtual dibandingkan interaksi tatap muka. Sherry dkk. (20006)
mengungkapkan bahwa game online memungkinkan pemain untuk membangun hubungan
sosial dalam dunia maya, tetapi sering kali menyebabkan mereka mengabaikan interaksi
sosial di dunia nyata. Ketergantungan pada interaksi virtual ini dapat menurunkan
keterampilan komunikasi langsung, yang pada akhirnya dapat meningkatkan rasa kesepian
dan isolasi sosial (Griffiths, 2008). Oleh karena itu, penting bagi siswa untuk tetap menjaga

keseimbangan antara pergaulan di dunia maya dan interaksi sosial di kehidupan nyata.
f. Dampak Kecanduan Game Online Ditinjau dari Segi Kesehatan

Berdasarkan penelitian yang dilakukan, diperoleh hasil dampak kecanduan gawe online
pada siswa ditinjau dari segi kesehatan berada pada persentase 40,42% dengan jumlah 38
responden pada indikator merasakan nyeri pada leher dan punggung karena terlalu lama
duduk di depan layar bermain game online. Artinya, sebagian siswa mengalami gangguan
kesehatan akibat durasi bermain game yang berlebihan. World Health Organization
(WHO, 2018) menyatakan bahwa gaya hidup yang kurang aktif, seperti duduk dalam
waktu lama saat bermain game online, dapat meningkatkan risiko gangguan kesehatan fisik,
seperti nyeri otot, gangguan penglihatan, serta masalah tidur. Griffiths (2010) juga
menyoroti bahwa postur tubuh yang buruk akibat bermain game online dalam waktu lama
dapat berkontribusi terhadap berbagai masalah kesehatan jangka panjang. Oleh karena itu,
siswa perlu diberikan edukasi mengenai pentingnya menjaga keseimbangan antara
aktivitas fisik dan waktu bermain untuk menghindari dampak negatif terhadap kesehatan

mereka.

2. Peran Bimbingan dan Konseling dalam Mengurangi Dampak Kecanduan Game

Online pada Siswa

Layanan konseling individual adalah layanan yang bertujuan membantu peserta didik
dalam menyelesaikan permasalahan pribadinya. Layanan ini diselenggarakan oleh guru
bimbingan dan konseling untuk membantu siswa mengatasi dampak negatif kecanduan
game online (Sudrajat, 2009). Melalui layanan ini, guru BK dapat berperan sebagai
pendengar yang empatik serta memberikan strategi koping yang efektif agar siswa mampu
mengontrol kebiasaan bermain game online dan kembali menyeimbangkan kehidupan

akademik serta sosial mereka.
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Bimbingan kelompok merupakan layanan yang diberikan dalam bentuk kelompok
kecil untuk membantu siswa dalam memahami dan mengatasi dampak kecanduan game
online melalui interaksi dengan teman sebaya (Prayitno, 2009). Dalam layanan ini, siswa
diberikan kesempatan untuk berbagi pengalaman, mendiskusikan strategi pengendalian
diri, serta mendapatkan dukungan sosial dari sesama siswa yang mengalami permasalahan
serupa. Dengan adanya bimbingan kelompok, siswa dapat lebih termotivasi untuk
mengurangi waktu bermain game online, meningkatkan keseimbangan dalam kehidupan

mereka, serta mengembangkan keterampilan sosial yang lebih baik di dunia nyata.

Konseling kelompok merupakan upaya konselor dalam membantu siswa mengatasi
dampak kecanduan game online melalui interaksi dalam kelompok (Tohirin, 2007). Layanan
ini bertujuan untuk membantu siswa memahami dampak kecanduan game online serta
mencari solusi bersama untuk mengurangi dampaknya. Melalui diskusi dan komunikasi
multiarah antara guru BK dan siswa, diharapkan siswa dapat meningkatkan kesadaran diri,
mengembangkan strategi pengelolaan waktu yang lebih baik, serta membangun motivasi

untuk mengurangi kebiasaan bermain game secara berlebihan.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan mengenai dampak kecanduan gamze online
pada siswa SMP yang ditinjau dari berbagai aspek, maka dapat disimpulkan bahwa dampak
dari segi waktu dapat dilihat dari pernyataan siswa mengalami kesulitan dalam mengelola
waktu akibat kecanduan game online, yang menyebabkan mereka lupa waktu dan lebih banyak
menghabiskan waktu untuk bermain gamze online. Dampak dari segi keuangan dapat dilihat dari
pernyataan siswa menghabiskan uang jajan untuk membeli ez dalam game online, yang
mengakibatkan mereka mengalami kesulitan dalam mengatur keuangan pribadi. Dampak dari
segi akademik dapat dilihat dari pernyataan siswa mengalami penurunan nilai akademik
karena lebih fokus bermain game online dibandingkan belajar. Dampak dari segi psikologis
dapat dilihat dari pernyataan siswa mengalami kesulitan dalam mengendalikan emosi saat
mengalami kekalahan dalam game online, sehingga cenderung merasa frustrasi, marah, atau
agresif. Dampak dari segi sosial dapat dilihat dari pernyataan siswa lebih nyaman berinteraksi
dengan teman-teman di dunia maya daripada bertemu secara langsung, yang menyebabkan
kesulitan dalam membangun komunikasi sosial di dunia nyata. Dampak dari segi kesehatan

dapat dilihat dari pernyataan siswa mengalami nyeri leher dan punggung akibat bermain gamze
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online dalam waktu lama, yang menunjukkan adanya dampak negatif terhadap kesehatan fisik

mereka.
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