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 Online game addiction in adolescents has become one of the problems that get 
a lot of public attention. Increasingly developing of technology, easy access 

and lack of comprehension of adolescents towards the dangers of online game 
addiction are some of the factors that easily make adolescent become addicted 

to online games. Online game addiction is a play activity that is carried out 

excessively and interferes with daily life. Online game addiction that occur in 
adolescents can have an impact on various aspects of life, such as health 

aspects, psychological aspects, academic aspects, social aspects and financial 
aspects. This problem must be prevented, one of them is by school counselor. 

Various prevention efforts can be carried out by school counselor, include: 
providing seminars, socialization and online game addiction hazard modules. 
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Pendahuluan  

Perkembangan teknologi pada era digital ini tidak dapat dipungkiri sangat pesat adanya. Salah satu 

produk perkembangan teknologi yang saat ini digemari remaja adalah game online. Kegemaran remaja 

bermain game online ternyata malah menghadirkan permasalahan yaitu kecanduan game online. 

Permasalahan kecanduan game online mesti dipandang sebagai masalah yang timbul dari ketidakmampuan 

menyikapi perkembangan teknologi. Bahkan Anggarani (2015) menyebut kecanduan game online sebagai 

psikopatologi budaya modern. Pendapat ini dapat dibenarkan karena memang game online merupakan 

produk dari budaya modern, yang semestinya dimanfaatkan untuk hiburan sewajarnya tetapi malah 

dimainkan secara berlebihan serta digunakan sebagai tempat untuk melarikan diri dari realitas kehidupan 

sehingga yang terjadi adalah kecanduan game online (Hussain & Griffiths, 2009). 

Kecanduan game online pada remaja telah menjadi salah satu masalah yang banyak mendapat perhatian 

masyarakat. Di Korea Selatan bahkan pemerintah setempat telah membuat program khusus untuk 

penanganan kecanduan game online (Koo et al., 2011). Terlepas dari banyaknya aspek bermanfaat dari 

penggunaan game online, penggunaan game online yang bermasalah telah meningkat dan telah terkait 

dengan berbagai aspek kehidupan. Kecanduan game online dapat memberikan dampak negatif atau bahaya 

bagi remaja yang mengalaminya. Bahaya yang akan muncul akibat kecanduan game online antara lain acuh 

tak acuh pada kegiatan lain, memunculkan rasa tak tenang saat tidak bermain game (Jannah et al., 2015), 

kehilangan kontrol atas waktu, menurunnya prestasi akademik, relasi sosial, finansial  dan kesehatan 

(Ghuman & Griffiths, 2012). Hal ini tentu akan mengganggu tumbuh dan kembang remaja. Oleh karena itu, 

diperlukan upaya pencegahan terhadap permasalahan kecanduan game online. Mengingat dampak negatif 

dan juga perkembangan era digital yang tak bisa dipungkiri sangat pesat adanya. 
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 Salah satu pendidik yang memiliki tugas untuk mencegah terjadinya perilaku buruk siswa ialah guru 

Bimbingan dan Konseling (BK). Dalam era sekarang peran guru BK harus lebih proaktif dalam pencegahan 

dan intervensi ke semua siswa (Romano & Hage, 2000; Romano & Netland, 2008; Stone & Dahir, 2015). 

Pelayanan BK berupa pencegahan kecanduan game online merupakan cara yang lebih efektif untuk remaja 

(Park & Chen, 2007). Sejauh ini belum ada penanganan khusus tentang pencegahan kecanduan game online 

(Syahran, 2015). Sebaliknya, banyak penelitian yang telah difokuskan pada remaja yang terkena kecanduan 

game online (Dong & Potenza, 2014; Griffiths, Kuss, & Pontes, 2016; King et al., 2017; Pallesen, Lorvik, 

Bu, & Molde, 2015). Terlebih lagi di Indonesia, masih terasa sekali stigma negatif terhadap pelayanan BK 

(Sanderi, Marjohan, & Sukmawati, 2013; Wangid, 2010). Hal ini tidak lepas dari intensitas guru BK yang 

lebih sering melakukan tindakan kuratif daripada tindakan preventif terhadap perilaku bermasalah siswa 

(Zamroni & Rahardjo, 2015). Dalam hal ini perlu dilakukan reorientasi pelayanan BK dengan cara 

mengubah pendekatan yang selama ini berlangsung di sekolah. Dengan lebih fokus terhadap upaya 

pencegahan, diharapkan persepsi negatif ini akan berubah di masa yang akan datang. Untuk itu, dalam 

artikel ini penulis mencoba memberikan alternatif dari pencegahan kecanduan game online. 

 

Pembahasan 

Remaja dan Kecanduan Game Online 
Kecanduan game online merupakan salah satu jenis bentuk kecanduan dari teknologi internet atau yang 

lebih dikenal dengan internet addictive disorder (Young, 2011). Kecanduan game online adalah hilangnya 

kendali terhadap game online yang mengarah pada bahaya (van Rooij et al., 2011). Selain itu, American 

Psychiatric Association (2013) menjelaskan bahwa kecanduan game online adalah pengguanan game online 

secara terus-menerus dan berulang yang sering mengarah pada terganggunya kehidupan sehari-hari. 

Berdasarkan penjelasan tersebut, dapat disimpulkan kecanduan game online adalah hilangnya  kontrol atau 

kendali terhadap penggunaan berlebihan permainan yang terhubung dengan internet sehingga menyebabkan 

kegiatan sehari-hari terganggu. 

Pada dasarnya bermain game baik, asal tidak berlebihan. Menurut Han, Hwang, & Renshaw (2010) 

bermain game online dapat dikatakan bermasalah apabila dimainkan melebihi 4 jam setiap hari. Griffiths, 

Davies, & Chappell (2004) mengungkapkan bahwa pemain usia remaja menghabiskan lebih banyak waktu 

dan memiliki keterikatan yang lebih kuat dengan game online dibanding pemain usia dewasa. Fenomena 

yang terjadi saat ini menunjukkan adanya remaja yang kecanduan game online. Berdasarkan penelitian Jap, 

Tiatri, Jaya, & Suteja (2013) terungkap 10,15% remaja di Indonesia mengalami kecanduan game online, 

Amerika Serikat 8,5% (Gentile, 2009), Singapura 8,7% (Choo et al., 2010) dan China 10,8% (Lam & Peng, 

2010). Fenomena kecanduan game online ini semakin meluas dan semakin memprihatinkan, terutama 

karena banyaknya remaja yang menjadi pecandu game online. Hal ini tentu akan berdampak buruk bagi 

perkembangan remaja. 

Kecanduan game online pada remaja dapat berdampak pada tugas-tugas perkembangannya. Jika dilihat 

pada realitanya banyak sekali remaja yang terganggu tugas perkembangannya akibat kecanduan game 

online. Tugas perkembangan tersebut menurut Hurlock (2010), antara lain: 

Menjalin hubungan baru dan yang lebih matang dengan teman sebaya 

Secara psikologis masa remaja merupakan masa untuk berintegrasi dengan orang di sekitarnya. Pada periode 

ini, remaja tidak hanya dituntut untuk bersosialisasi dengan keluarga, namun juga dengan masyarakat 

sehingga remaja dapat berbaur dan menyesuaikan diri dengan norma yang berlaku di masyarakat (Prayitno, 

2006).  

Game online merupakan ruang sosial atau dunia sosial baru tempat para pemainnya menghabiskan 

waktu dan berinteraksi dengan orang lain serta membentuk pertemanan (Taylor, 2006). Hal ini merupakan 

salah satu daya tarik game online. Namun, dunia remaja adalah dunia nyata bukan dunia maya yang dalam 

hal ini adalah game online. Remaja membutuhkan interaksi sosial yang nyata untuk membentuk huhungan 

sosial yang baik. 

Remaja banyak menggunakan smartphone untuk bermain game online. Intensitas yang tinggi dalam 

bermain game online di smartphone dapat menyebabkan perilaku phubbing (Hanika, 2015). Kata phubbing 

berasal dari dua kata yaitu phone dan snubbing, yang berarti perilaku menyibukkan diri dengan smartphone 
selama percakapan dengan orang lain (Karadaǧ et al., 2015). Perilaku phubbing dapat menyebabkan remaja 
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 kekurangan interaksi, dapat menghilangkan kemampuan untuk membangun hubungan dan komunikasi 

dengan baik (Afdal et al., 2019)  

Hasil penelitian Grizzard, Tamborini, Lewis, Wang, & Prabhu (2014) menunjukkan hubungan antara 

kinerja perilaku anti sosial dengan videogame. Remaja yang kecanduan game online akan kesulitan untuk 

menjalin hubungan sosial baik dengan teman sebaya ataupun masyarakat lainnya. Hal ini disebabkan waktu 

yang dihabiskan remaja untuk bermain game online terlalu banyak sehingga kesempatan menjalin relasi 

menjadi berkurang. Bermain game online juga bisa saja dilakukan karena untuk lari dari permasalahan 

namun jelas bukan suatu pilihan yang bijak karena suatu masalah tidak akan selesai jika terus lari dari 

masalah tersebut tanpa mau menyelesaikannya. 

Mencapai kemandirian emosional 

Pencapaian kemandirian emosional berkaitan dengan regulasi emosi. Regulasi emosi akan menjadi benteng 

dalam pengendalian emosi pada situasi tertentu, termasuk dalam situasi bermain game online. Terkadang 

dalam situasi bermain game online, remaja seringkali mengeluarkan kata-kata kasar yang tidak 

mencerminkan adanya regulasi diri (Petrides & Furnham, 2000). Oleh karena itu, remaja harus dapat 

mengatur dirinya sebelum memberikan respon dalam peristiwa tertentu. 

Kecanduan game online erat kaitannya dengan depresi (Lemola et al., 2011). Dari hasi penelitiannya 

menunjukkan bahwa jumlah waktu yang dihabiskan untuk game terkait dengan tingkat depresi yang lebih 

tinggi. Selain itu, kecanduan game online juga terkait dengan kecemasan (Cheever et al., 2014). Penggunaan 

game online secara berkepanjangan akan mengakibatkan remaja cemas dan gelisah ketika tidak bermain 

game online. Dapat dipahami bahwa remaja yang mengalami kecanduan game online secara emosionalnya 

tidak stabil dan belum mampu memberi respon positif terhadap permainannya di game online. Selain itu, 

juga dapat disimpulkan bahwa remaja belum mencapai kemandirian emosional apabila mengalami 

kecanduan game online. 

Mencapai perilaku sosial bertanggungjawab 

Pecandu game online memiliki bias dalam cara menafsirkan dan memproses informasi terkait game (Zhou et 

al., 2012). Bias ini berasal dari aktivitas berulang bermain game online (Brand et al., 2016). Kondisi ini 

membuat remaja terkena dampak negatif dari kecanduan game online, yang membuat lepasnya 

tanggungjawab terhadap kegiatan sehari-hari lainnya. 

Mempersiapkan karier ekonomi 
Game online selain sebagai bentuk hiburan juga dapat menghasilkan uang. Dapat dibuktikan dengan 

transaksi jual beli item dalam game online dan penjualan akun (Ducheneaut & Moore, 2004). Hal ini tentu 

membuat game online menjadi ladang mencari uang, apalagi dengan berkembangnya eSport. Hamari & 

Sjöblom (2017) mendefinisikan eSports sebagai bentuk olahraga yang difasilitasi oleh sistem elektronik. 

Selama beberapa tahun terakhir, eSports dan streaming game menjadi sangat cepat berkembang. 

Perkembangan eSport membuat terciptanya ruang baru terhadap cita-cita masa depan remaja. 

Baru-baru ini, bermain game online telah menjadi pekerjaan untuk sebagian kecil pemain di dunia game 

profesional  (Griffiths, 2017). Esport menjadi area baru dalam budaya game dan mulai menjadi salah satu 

bagian paling penting dan populer dari komunitas game, terutama dikalangan remaja. Terlebih dengan 

berkembangnya jenis baru dari game online yang dapat dimainkan di smartphone yaitu MOBA (Multiplayer 

Online Battle Arena). Hal ini tentu mendukung perkembangan eSport. 

Selain menimbulkan dampak positif, eSport juga menimbulkan dampak negatif. Masalah kecanduan 

game online muncul dengan semakin populernya eSports. Hal ini terkait dengan usaha untuk pencapaian 

menjadi pemain eSport yang terkadang mengabaikan banyak hal. Sesuai dengan pendapat Weiss (2011) 

yang menyatakan bahwa kompetisi, tantangan dan pelarian terkait positif dengan eSports. Selain itu, game 

yang kompetitif dapat menghasilkan tingkat agresi yang lebih tinggi dibandingkan dengan game yang tidak 

kompetitif (Hughes & Louw, 2013). Berdasarkan penjelasan tersebut, dapat disimpulkan bahwa remaja perlu 

mendapatkan pemahaman yang utuh tentang eSport sebagai pilihan pekerjaan yang baru agar remaja dapat 

memahami tentang keuntungan dan konsekuensi dari eSport serta mencegah perilaku bermasalah terhadap 

permainan game online. 

Upaya Pencegahan Kecanduan Game Online pada Remaja 
Saat ini hampir setiap remaja memiliki akses yang sangat mudah terhadap berbagai perkembangan 

teknologi, terutama pada game online. Selain itu, prevalensi kecanduan game online lebih tinggi pada 
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 remaja (Rehbein et al., 2015). Untuk itu kecanduan game online pada remaja perlu mendapat upaya 

pencegahan. 

Pencegahan adalah istilah yang mencakup beragam intervensi yang bertujuan menghalangi dan 

menghindari kondisi yang berisiko bermasalah (O’Connell et al., 2009). Pencegahan kecanduan game online 

dapat dilakukan keluarga, sekolah dan masyarakat (O’Connell et al., 2009; Rutter et al., 2017). Xu, Turel, & 

Yuan (2012) mengungkapkan 6 faktor pencegahan kecanduan game online, yaitu attention switching, 

dissuasion, education, parental monitoring dan perceived cost. 

Salah satu faktor pencegahan kecanduan game online yang telah disebutkan, yaitu education atau 

pendidikan. Pendidikan dapat ditujukan untuk membangun kognisi yang baik sehingga individu memiliki 

pemahaman tentang bahaya kecanduan game online. Selain itu, pendidikan juga dapat mendorong 

pemikirian rasional sehingga mengurangi penggunaan berlebihan yang pada akhirnya dapat mencegah 

kecanduan (Faggiano et al., 2008). Pencegahan ini perlu dilakukan karena pemain game online mungkin 

tidak menyadari potensi konsekuensi negatif dari game online sehingga membuatnya menjadi pecandu game 
online (Irmak & Erdoğan, 2015). 

Pencegahan yang dilakukan di sekolah menjadi penting karena remaja juga memiliki peran sebagai siswa 

dan waktunya banyak dihabiskan di sekolah. Upaya yang dilakukan sekolah lebih efisien karena dapat 

mencakup banyak siswa  (Griffin & Botvin, 2010). Selain itu, pencegahan yang dilakukan sekolah juga 

efektif (Wells et al., 2003). Keberhasilan pencegahan yang dilakukan sekolah terhadap penyalahgunaan 

narkoba (Faggiano et al., 2008) dan perjudian (Dickson et al., 2004) dapat memperkuat upaya pencegahan 

kecanduan game online. 

Sekolah sebagai sarana pendidikan dapat memberikan upaya pencegahan kecanduan game online pada 

siswa (Throuvala et al., 2018). Hal ini bisa dilakukan dengan usaha meningkatkan pemahaman siswa 

tentang bahaya kecanduan game online. Menurut Irmak & Erdoğan (2015)kurangnya pengetahuan dan 

pemahaman tentang bahaya game online mengakibatkan siswa bisa menjadi kecanduan. Maka upaya untuk 

meningkatkan pemahaman siswa tentang bahaya kecanduan game online menjadi sangat penting untuk 

dilakukan. Dibutuhkan peran nyata dari tenaga pendidik di sekolah untuk dapat membantu siswa 

memperoleh pemahaman tentang bahaya kecanduan game online agar dapat terhindar dari kecanduan game 

online. Salah satu tenaga pendidik yang dimaksud adalah guru BK. 

Guru BK memiliki tugas untuk memberikan pelayanan kepada siswa. Pelayanan konseling dapat 

dimaknai sebagai model teoretis untuk membantu individu membuat keputusan hidup (Gladding, 2012). 

Fokus pelayanan BK kepada siswa ialah untuk melakukan pencegahan dan intervensi terhadap masalah 

perkembangan, gangguan dalam pendidikan, urusan pribadi, sosial, dan karier (Henderson & Thompson, 

2011). Salah satu fungsi pelayanan BK adalah mencegah terjadinya perilaku buruk siswa (Ahmad, 2017; 

Carlson & Kees, 2013). Dalam hal ini guru BK harus mampu meluaskan jangkauan aktivitas pencegahan 

agar mampu mengidentifikasi dan mengintervensi populasi yang lebih besar yang berisiko mengalami 

gangguan (Gibson & Mitchell, 2010). Untuk melakukan hal tersebut guru BK dapat memberikan layanan 

kepada seluruh siswa ataupun melakukan pengaturan kelompok besar. Apabila dibutuhkan guru BK dapat 

melakukan pengaturan kelompok kecil atau fokus terhadap siswa-siswa tertentu. 

Banyak cara yang bisa dilakukan guru BK untuk meningkatkan pemahaman siswa tentang bahaya 

kecanduan game online antara lain dengan mengadakan sosialisasi dan seminar tentang dampak negatif 

kecanduan game online. Selain itu, guru BK dapat membuat modul tentang bahaya kecanduan game online. 

Selanjutnya, modul tersebut dapat membuat siswa lebih aktif dan mandiri dalam memahami informasi 

untuk meningkatkan pemahamannya tentang bahaya kecanduan game online. Berbagai upaya ini mesti 

dimasukkan ke dalam program BK agar terintegrasi dengan kurikulum.  

Dalam upaya pencegahan terhadap kecanduan game online penting bagi guru BK untuk melibatkan 

orangtua siswa. Guru BK dan orangtua siswa harus dapat mengingatkan dan memberikan awareness kepada 

siswa tentang efek serius dari kecanduan game online. Terkhusus bagi orangtua, seharusnya dapat 

memperhatikan dan mengawasi kegiatan anaknya yang bisa saja menimbulkan bahaya. Hal ini penting 

dilakukan karena orangtua siswa memiliki kesempatan untuk mengasuh dan membentuk gaya hidup sehat 

bagi anaknya (Gibson & Mitchell, 2010).  

Berdasarkan penjelasan tersebut, dapat disimpulkan bahwa kecanduan game online perlu mendapat 

tindakan tegas sebagai langkah pencegahan. Salah satu langkah pencegahan yang dapat dilakukan yaitu 
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 dengan berusaha meningkatkan pemahaman siswa tentang bahaya kecanduan game online. Guru BK 

memegang peranan penting dalam usaha meningkatkan pemahaman siswa tentang bahaya kecanduan game 

online karena salah satu tugasnya adalah mencegah terjadinya perilaku buruk siswa. Adapun cara yang 

dapat dilakukan oleh guru BK, yaitu dengan memberikan sosialisasi, seminar dan modul tentang bahaya 

kecanduan game online serta melibatkan orangtua siswa dalam upaya pencegahan kecanduan game online. 

 

Kesimpulan 

Kecanduan game online akan berakibat buruk terhadap berbagai aspek kehidupan remaja. Remaja yang 

semestinya tumbuh dan berkembang dari berbagai aspek malah mengalami gangguan akibat kecanduan 

game online. Untuk itu, game online sebagai bentuk dari perkembangan teknologi perlu disikapi dengan 

bijak supaya tidak berdampak buruk bagi remaja. Guru BK harus melakukan upaya pencegahan salah 

satunya melalui peningkatan kemampuan kognitif siswa yaitu dengan memberikan pemahaman mengenai 

bahaya kecanduan game online. Pihak sekolah harus memberikan keleluasaan kepada guru BK mengadakan 

seminar dan sosialisai tentang game online dan bahayanya kepada orangtua dan siswa. Selain itu, guru BK 

dapat membuat modul tentang bahaya kecanduan game online dan memberikannya kepada siswa. Dengan 

demikian, diharapkan pemahaman siswa meningkat sehingga dapat terhindar dari kecanduan game online. 
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