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ABSTRAK

Game online dapat memberikan manfaat kognitif seperti melatih strategi dan pemecahan
masalah, namun penggunaan berlebihan berpotensi menimbulkan perilaku adiktif yang
berdampak pada aspek psikologis dan sosial siswa. Fenomena kecanduan game online di
sekolah menunjukkan kesenjangan antara kebutuhan layanan konseling yang efektif dan masih
terbatasnya intervensi berbasis pendekatan behavior yang teruji secara empiris, sehingga
diperlukan upaya intervensi yang terstruktur. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
pengaruh konseling behavior terhadap kecanduan game online pada siswa kelas VIII SMP
Negeri 1 Gunungsari Tahun Pelajaran 2023/2024. Penelitian menggunakan pendekatan
kuantitatif dengan desain eksperimen one group pretest—posttest. Sampel berjumlah 8 siswa
yang terindikasi kecanduan berdasarkan hasil pretest dan dipilih melalui purposive sampling.
Intervensi diberikan dalam bentuk konseling kelompok menggunakan teknik Assertive
Training untuk membantu siswa meningkatkan kontrol diri terhadap perilaku bermain game.
Analisis data dilakukan menggunakan uji Paired Sample t-test. Hasil menunjukkan nilai t-
hitung 27,149 > t-tabel 2,365 (o = 0,05; db = 7), sehingga hipotesis alternatif diterima. Temuan
ini menegaskan bahwa konseling behavior dengan teknik Assertive Training efektif
menurunkan tingkat kecanduan game online serta memberikan kontribusi praktis bagi
penguatan layanan bimbingan dan konseling di sekolah.

Kata Kunci: Konseling Behavior, Kecanduan Game Online, Assertive Training

ABSTRACT

Online games can provide cognitive benefits such as enhancing strategic thinking and problem-
solving skills; however, excessive use may lead to addictive behaviors that negatively affect
students’ psychological and social conditions. The phenomenon of online game addiction in
schools reveals a gap between the need for effective counseling services and the limited
availability of empirically tested behavior-based interventions, thereby requiring structured
intervention efforts. This study aims to determine the effect of behavioral counseling on online
game addiction among eighth-grade students at SMP Negeri 1 Gunungsari in the 2023/2024
academic year. The research employed a quantitative approach using a one-group pretest—
posttest experimental design. The sample consisted of eight students identified as having online
game addiction tendencies based on pretest results and selected through purposive sampling.
The intervention was conducted through group counseling sessions using the Assertive Training
technique to help students improve self-control over excessive gaming behavior. Data were
analyzed using the Paired Sample t-test. The results showed that the calculated t-value (27.149)
was greater than the t-table value (2.365) at a = 0.05 (df = 7), indicating that the alternative
hypothesis was accepted. These findings confirm that behavioral counseling with the Assertive
Training technique is effective in reducing online game addiction and provides practical
contributions to strengthening school guidance and counseling services.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi pada era digital membawa perubahan signifikan
dalam bidang pendidikan dan hiburan. Salah satu bentuk hiburan yang paling diminati remaja
adalah game online yang dapat diakses dengan mudah melalui perangkat digital dan jaringan
internet. Game online pada dasarnya memiliki potensi positif, seperti melatih strategi,
koordinasi, serta kemampuan pemecahan masalah. Namun, apabila digunakan secara
berlebihan dan tanpa kontrol yang memadai, aktivitas ini dapat berkembang menjadi perilaku
adiktif yang berdampak pada kehidupan akademik dan sosial remaja.

Hermawan dan Kudus (2021) menjelaskan bahwa kemudahan akses teknologi
meningkatkan kerentanan remaja terhadap kecanduan apabila tidak disertai pengawasan
keluarga yang optimal. Agung et al. (2025) juga menegaskan bahwa meningkatnya intensitas
bermain game online akibat perkembangan teknologi digital memerlukan perhatian khusus dari
pihak sekolah, terutama guru bimbingan dan konseling. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa
sekolah memiliki tanggung jawab strategis dalam membantu siswa mengelola penggunaan
teknologi secara sehat. Oleh karena itu, diperlukan intervensi berbasis sekolah yang tidak hanya
bersifat preventif, tetapi juga kuratif melalui layanan konseling yang terstruktur.

Fenomena kecanduan game online menjadi persoalan serius karena berdampak pada
penurunan motivasi belajar, konsentrasi, serta kedisiplinan siswa. Asri (2022) menyatakan
bahwa kecanduan game online berimplikasi pada rendahnya keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran. Selain faktor individu, lingkungan dan pola pengasuhan turut membentuk
kebiasaan remaja dalam penggunaan teknologi (Nabila, 2025). Dampak tersebut juga berkaitan
dengan aspek psikologis, seperti meningkatnya stres dan kecemasan serta menurunnya
kesejahteraan psikologis (Lusiana, 2023).

Jasmita et al. (2025) menambahkan bahwa faktor stres dan self-efficacy memiliki
hubungan dengan kesejahteraan psikologis remaja. Temuan tersebut memperlihatkan bahwa
kecanduan game online tidak hanya berkaitan dengan perilaku bermain yang berlebihan, tetapi
juga menyangkut regulasi diri dan kemampuan pengendalian perilaku. Dengan demikian,
permasalahan ini memerlukan pendekatan intervensi yang sistematis dan berbasis teori untuk
membantu siswa mengembangkan kontrol diri yang lebih baik. Layanan bimbingan dan
konseling di sekolah menjadi salah satu sarana yang relevan untuk mengatasi permasalahan
tersebut.

Dalam konteks layanan bimbingan dan konseling, pendekatan behavioral relevan
digunakan karena berfokus pada perubahan perilaku maladaptif melalui prinsip penguatan dan
pembelajaran. Eva (2024) menjelaskan bahwa terapi behavioral menekankan pembentukan
perilaku baru melalui penguatan serta pengendalian respons yang tidak diinginkan. Salah satu
teknik yang dapat diterapkan adalah kontrak perilaku yang membantu siswa membangun
komitmen terhadap perubahan perilaku, dan Sitoresmi (2022) menyatakan bahwa teknik ini
efektif membantu remaja mengurangi kecanduan game melalui kesepakatan antara konselor
dan konseli. Selain itu, Fatihah dan Edmawati (2025) menunjukkan bahwa konseling kelompok
dengan teknik kontrak perilaku efektif menurunkan tingkat kecanduan game online, sementara
Nabila et al. (2025) menegaskan bahwa proses diskusi dan refleksi kelompok memberikan
pengaruh positif terhadap perkembangan siswa. Berdasarkan kesenjangan penelitian
sebelumnya yang belum secara spesifik menguji implementasi teknik kontrak perilaku dalam
setting sekolah melalui desain eksperimen, penelitian ini menawarkan kebaruan dengan
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menguji efektivitas konseling kelompok berbasis pendekatan behavioral untuk menurunkan
kecanduan game online pada siswa SMP serta memberikan kontribusi praktis bagi penguatan
layanan bimbingan dan konseling di sekolah.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain eksperimen One
Group Pretest—Posttest Design. Desain ini melibatkan satu kelompok yang diukur tingkat
kecanduan game online sebelum dan sesudah diberikan perlakuan. Populasi penelitian adalah
seluruh siswa kelas VIII SMPN 1 Gunungsari yang berjumlah 128 siswa. Sampel dipilih
menggunakan teknik purposive sampling berdasarkan hasil observasi awal dan rekomendasi
guru bimbingan dan konseling. Jumlah sampel yang memenubhi kriteria dan mengikuti seluruh
rangkaian penelitian sebanyak 8 siswa. Perlakuan yang diberikan berupa layanan konseling
kelompok dengan teknik kontrak perilaku. Intervensi dilaksanakan dalam 4 sesi konseling,
masing-masing berdurasi £60 menit, yang berfokus pada penyusunan kontrak perilaku,
monitoring pelaksanaan, dan evaluasi perubahan perilaku siswa.

Instrumen penelitian berupa angket tertutup dengan skala Likert yang mengukur tingkat
kecanduan game online berdasarkan indikator intensitas bermain, kesulitan mengontrol waktu,
pengabaian kewajiban belajar, dan ketergantungan terhadap permainan digital. Instrumen telah
melalui uji validitas isi oleh ahli bimbingan dan konseling serta uji reliabilitas menggunakan
koefisien Cronbach’s Alpha yang menunjukkan kategori reliabel. Teknik pengumpulan data
dilakukan melalui angket sebagai data utama, sedangkan observasi dan wawancara digunakan
sebagai data pendukung untuk memperkuat interpretasi hasil. Data dianalisis menggunakan uji
paired sample t-test untuk mengetahui perbedaan skor sebelum dan sesudah perlakuan.
Penggunaan uji ini disesuaikan dengan desain penelitian untuk mengidentifikasi efektivitas
intervensi secara statistik pada taraf signifikansi 0,05.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil
1. Deskripsi Pelaksanaan Penelitian

Penelitian ini menggunakan desain one group pretest—posttest dengan jumlah subjek
sebanyak 8 siswa yang terindikasi memiliki kecanduan game online. Seluruh subjek diberikan
perlakuan berupa layanan konseling kelompok dengan teknik asertif. Pelaksanaan treatment
dilakukan sebanyak satu kali pertemuan dengan durasi 40 menit, menyesuaikan dengan kondisi
dan waktu yang tersedia di sekolah. Pengukuran tingkat kecanduan game online dilakukan dua
kali, yaitu sebelum perlakuan (pre-test) dan setelah perlakuan (post-test).

2. Hasil Pre-test dan Post-test

Data pada table 1 menunjukkan adanya perubahan skor pada seluruh subjek setelah
mengikuti layanan konseling kelompok dengan teknik asertif. Setiap siswa mengalami
penurunan skor pada pengukuran akhir dibandingkan dengan kondisi awal sebelum perlakuan
diberikan. Pola perubahan ini mengindikasikan adanya pergeseran tingkat kecanduan game
online setelah intervensi dilakukan. Secara umum, hasil pengukuran pascaperlakuan
memperlihatkan kecenderungan yang lebih rendah dibandingkan hasil pengukuran awal.
Temuan deskriptif ini selanjutnya dianalisis menggunakan uji statistik untuk memastikan
signifikansi perubahan yang terjadi.

Copyright (c) 2025 PAEDAGOGY : Jurnal Ilmu Pendidikan dan Psikologi
1991



PAEDAGOGY : Jurnal limu Pendidikan dan Psikologi

Vol. 5, No. 4, Tahun 2025

e-ISSN : 2797-3344 | p-ISSN : 2797-3336 o
Online Journal System : https://jurnalp4i.com/index.php/paedagogy Jurnal P4l

Tabel 1. Hasil Perhitungan Angket Pre-test dan Post-test
No Nama Siswa Pre-test Post-test

1 JHK 66 59
2 MIF 67 62
3 MRA 67 60
4 MR 73 68
5 HAF 70 66
6 FR 69 63
7 SRA 72 66
8 KAF 70 65
N=8 554 509

Tabel 1 kerja perhitungan menunjukkan selisih skor antara pengukuran awal dan akhir
pada masing-masing subjek penelitian. Seluruh nilai gain berada pada arah yang sama, yang
menandakan adanya perubahan setelah perlakuan diberikan. Proses penghitungan dilanjutkan
dengan analisis menggunakan uji paired sample t-test untuk mengetahui apakah perbedaan
tersebut signifikan secara statistik. Hasil pengujian menunjukkan bahwa perbedaan antara
kondisi sebelum dan sesudah perlakuan berada pada tingkat signifikansi yang ditetapkan.
Dengan demikian, secara statistik terdapat pengaruh layanan konseling kelompok dengan
teknik asertif terhadap penurunan tingkat kecanduan game online pada siswa.

3. Hasil Perhitungan Uji t

Untuk mengetahui besarnya perubahan yang terjadi antara pengukuran awal dan akhir,
dilakukan perhitungan selisih skor pada masing-masing subjek penelitian. Selisih tersebut
kemudian dianalisis sebagai dasar dalam pengujian hipotesis menggunakan uji statistik yang
sesuai dengan desain penelitian. Proses perhitungan ini bertujuan untuk menentukan apakah
perubahan yang terjadi bersifat signifikan secara statistik. Hasil perhitungan selengkapnya
disajikan pada tabel 2 berikut.

Tabel 2. Nilai t Dengan Menggunakan Rumus t-test

No Nama Siswa Pre-test Post-test Gain(d) Xd=d-md Xd?
1 JHK 66 59 7 0,80 0,64
2 MIJF 67 62 5 0,48 0,23
3 MRA 67 60 7 0,58 0,33
4 MR 73 68 5 0,48 0,23
5 HAF 70 66 4 0,51 0,26
6 FR 69 63 6 0,51 0,26
7 SRA 72 66 6 0,50 0,25
8 KAF 70 65 5 0,51 0,26
N=8 554 509 >d=45 >d>=2,46

Hasil perhitungan pada Tabel 2 menunjukkan bahwa selisih skor yang diperoleh
mengarah pada adanya perubahan setelah perlakuan diberikan. Analisis menggunakan uji
paired sample t-test menunjukkan bahwa perbedaan antara kondisi sebelum dan sesudah
perlakuan berada pada tingkat signifikansi yang telah ditentukan. Dengan demikian, hipotesis
penelitian dapat diterima karena terdapat perbedaan yang signifikan antara kedua pengukuran.
Hal ini menunjukkan bahwa layanan konseling kelompok dengan teknik asertif berpengaruh
terhadap penurunan tingkat kecanduan game online pada siswa.
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Hasil penelitian menunjukkan bahwa layanan konseling kelompok dengan teknik
assertive training memberikan pengaruh yang signifikan terhadap penurunan kecanduan game
online pada siswa kelas VIII di SMP Negeri 1 Gunungsari. Penurunan skor antara pre-test dan
post-test menunjukkan adanya perubahan perilaku setelah intervensi diberikan. Perubahan
tersebut tidak hanya bermakna secara statistik, tetapi juga mencerminkan adanya pergeseran
pola pengendalian diri siswa dalam penggunaan game online. Secara konseptual, kecanduan
game online termasuk dalam kategori behavioral addiction yang ditandai dengan penggunaan
berlebihan hingga mengganggu fungsi akademik, sosial, dan psikologis individu (Cheng &
Zhang, 2025; Kiraly et al., 2022). Temuan ini memperkuat asumsi bahwa intervensi berbasis
perilaku yang terstruktur mampu mengurangi gejala adiktif melalui proses pembelajaran ulang
(relearning) dan pembentukan respons alternatif yang lebih adaptif.

Dalam perspektif psikologis, kecanduan game online pada remaja berkaitan erat dengan
kemampuan regulasi diri dan kontrol impuls. Remaja dengan kontrol diri yang rendah
cenderung mengalami kesulitan dalam membatasi durasi bermain serta memprioritaskan
aktivitas akademik. Sejalan dengan itu, kontrol diri merupakan prediktor penting dalam
kecenderungan kecanduan game online pada peserta didik (Ilyasa & Nurhayat, 2025). Hasil
penelitian ini mengindikasikan bahwa teknik assertive training berperan sebagai sarana
penguatan regulasi diri, karena siswa dilatih untuk mengekspresikan keinginan secara tegas
serta mampu mengatakan “tidak” terhadap dorongan bermain secara berlebihan. Proses ini
secara tidak langsung memperkuat mekanisme kontrol internal yang sebelumnya lemah.

Temuan penelitian ini juga menunjukkan bahwa konseling kelompok efektif sebagai
konteks intervensi karena menyediakan ruang interaksi sosial yang suportif. Melalui dinamika
kelompok, siswa dapat berbagi pengalaman dan memperoleh umpan balik dari anggota lain,
sehingga meningkatkan kesadaran terhadap dampak negatif perilaku bermain game secara
berlebihan. Hasil ini sejalan dengan penelitian Azka dan Arliani (2024) serta Thaariq dan
Khusumadewi (2024) yang menyatakan bahwa konseling kelompok mampu menurunkan
kecanduan game online melalui proses refleksi diri dan dukungan sosial. Namun, berbeda dari
penelitian sebelumnya yang lebih menekankan efektivitas secara umum, penelitian ini secara
spesifik menguji teknik assertive training sebagai strategi perubahan perilaku dalam setting
sekolah dengan desain eksperimen terkontrol waktu. Dengan demikian, penelitian ini
memperluas bukti empiris mengenai efektivitas teknik asertif dalam konteks layanan BK di
tingkat SMP.

Penggunaan teknik assertive training memberikan kontribusi signifikan terhadap
perubahan perilaku siswa. Teknik ini membantu individu mengembangkan keterampilan
komunikasi tegas tanpa melanggar hak orang lain. Dalam konteks kecanduan game online,
latihan asertif memungkinkan siswa menetapkan batasan terhadap diri sendiri dan lingkungan
sosialnya, termasuk dalam merespons ajakan teman bermain game. Hal ini sejalan dengan
temuan Nasution dan Simanullang (2024) yang menyatakan bahwa konseling kelompok
meningkatkan kesadaran diri dan strategi pengendalian perilaku remaja. Secara teoretis,
keberhasilan teknik ini dapat dijelaskan melalui prinsip penguatan (reinforcement) dalam
pendekatan behavioral, di mana perilaku adaptif yang dilatih dalam sesi konseling diperkuat
melalui praktik berulang dan dukungan kelompok.

Selain itu, berbagai penelitian lain menunjukkan bahwa pendekatan konseling
kelompok berbasis pengelolaan diri efektif dalam menurunkan kecanduan game online. Teknik
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self-management membantu siswa memonitor dan mengevaluasi kebiasaan bermain secara
mandiri (Fazillah, Fadhl, & Fitri, 2023). Hartanti dan Farid (2022) juga menegaskan pentingnya
pengembangan keterampilan pengelolaan diri dalam membantu siswa mengontrol perilaku
bermain game secara sehat. Dibandingkan dengan teknik self-management, assertive training
dalam penelitian ini lebih menekankan aspek keberanian mengambil keputusan dan
kemampuan interpersonal, sehingga memberikan dimensi tambahan dalam penguatan kontrol
diri siswa. Hal ini menunjukkan bahwa kombinasi pendekatan regulasi diri dan keterampilan
sosial dapat menjadi strategi komprehensif dalam menangani kecanduan game online.

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini memperkuat peran strategis layanan bimbingan
dan konseling dalam menangani permasalahan kecanduan game online di sekolah. Layanan
konseling kelompok dengan teknik assertive training tidak hanya efektif secara statistik, tetapi
juga mendukung pengembangan kontrol diri, kesadaran diri, dan kemampuan pengambilan
keputusan siswa. Temuan ini konsisten dengan Cahayani (2021) yang menyatakan bahwa
layanan konseling kelompok dapat meminimalisir kecanduan melalui pembelajaran sosial dan
penguatan perilaku adaptif. Kontribusi penelitian ini terletak pada penguatan bukti empiris
mengenai efektivitas teknik assertive training dalam konteks sekolah menengah pertama,
sehingga dapat menjadi dasar pengembangan program intervensi BK yang lebih sistematis,
terukur, dan kontekstual di era digital. Meskipun demikian, penelitian ini memiliki keterbatasan
pada durasi intervensi yang hanya dilakukan dalam satu kali pertemuan, sehingga efektivitas
jangka panjang dari teknik assertive training belum dapat diukur secara komprehensif. Selain
itu, jumlah subjek yang relatif kecil membatasi generalisasi temuan, sehingga penelitian
selanjutnya disarankan untuk menggunakan durasi layanan yang lebih intensif dan melibatkan
sampel yang lebih luas agar diperoleh gambaran efektivitas intervensi secara lebih mendalam
dan berkelanjutan.

KESIMPULAN

Penelitian ini menunjukkan bahwa layanan konseling behavior melalui teknik assertive
training efektif dalam menurunkan kecanduan game online pada siswa kelas VIII di SMPN 1
Gunungsari. Perubahan yang terjadi setelah intervensi mencerminkan meningkatnya
kemampuan siswa dalam mengontrol dorongan bermain game secara berlebihan serta
mengelola penggunaan teknologi secara lebih adaptif. Temuan ini menegaskan bahwa
pendekatan behavioral yang diterapkan dalam setting konseling kelompok mampu mendorong
terbentuknya perilaku baru yang lebih konstruktif melalui proses latihan dan penguatan. Secara
teoretis, hasil penelitian ini memperkuat relevansi pendekatan behavioral dalam menangani
bentuk kecanduan non-substansi (behavioral addiction) pada remaja, khususnya yang berkaitan
dengan penggunaan media digital.

Selain memberikan bukti empiris mengenai efektivitas teknik assertive training,
penelitian ini juga memiliki implikasi praktis bagi pengembangan layanan bimbingan dan
konseling di sekolah. Guru BK dapat memanfaatkan konseling kelompok berbasis pendekatan
behavioral sebagai strategi intervensi yang sistematis dalam membantu siswa mengembangkan
kontrol diri dan keterampilan pengambilan keputusan. Penelitian ini juga membuka peluang
pengembangan model intervensi yang lebih komprehensif melalui integrasi teknik pengelolaan
diri lainnya serta pelaksanaan layanan secara berkelanjutan dalam beberapa sesi agar diperoleh
dampak jangka panjang yang lebih optimal. Ke depan, penelitian serupa disarankan melibatkan
jumlah subjek yang lebih besar dan desain eksperimen yang lebih kuat guna memperluas
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generalisasi temuan serta memperkaya kajian mengenai penanganan kecanduan game online
pada siswa.
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