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Lampiran 1 Wawancara 

 
 

Wawancara Guru Wali Kelas 

 
Nama Guru : Musripah, S.Pd 

Tempat wawancara : Ruang Guru 

Hari/Tanggal Wawancara : Selasa, 11 Januari 2022 

Topik wawancara : Pelaksanaan Konseling Behavior dengan Teknik 

Self Control untuk Mengatasi Kecanduan Game 

Online Peserta Didik 

 

Tabel Wawancara Untuk Guru Wali Kelas 

No Pertanyaan Hasil Wawancara 

1 Apa saja permasalahan 

yang bu Musripah 

temui dikelas ini? 

Permasalah yang sering tejadi yaitu masalah 

kurang disiplinnya siswa (seperti: berpakaian 

tidak lengkap, lupa memakai dasi bagi laki-laki) 

dan kebanyakan siswa di kelas ini juga belajar 

melihat mood/perasaan mereka, jika ingin belajar 

mereka akan benar-benar serius dalam mengikuti 

pembelajaran dan sebaliknya pula jika mereka 

tidak mood untuk belajar maka mereka akan ribut 
dikelas, sering terlambat, tidak mengerjakan PR. 

2 Adakah peserta didik 

dikelas ini yang 

memiliki permasalahan 

mengenai kecaduan 

game online bu? 

Untuk masalah kecanduan game online, dikelas 

ini ada, bahkan mereka tidak mengerjakan PR, 

sering terlambat, mudah emosi dan berkata kotor 

itu di akibatkan karena sudah kecanduan game 

online sehingga banyak waktu yang terbunag sia- 

sia. 

3 Apakah ada peserta 

didik di kelas ibu yang 

ketahuan sering 

memainkan game 

online? 

iya sering, saat kegiatan belajar mengajar sering 

kali kedapatan siswa main game online terutama 

di kelas saya. 

4 Bagaimanakan cara bu 

Musripah mengatasi 

permasalahan kecaduan 

game online tersebut? 

Cara mengatasinya permasalahan tersebut yang 

pertama pasti dengan sistem teguran dan jika 

sudahdi tegur tidak dihiraukan oleh siswa maka 

dia akan mendapat hukuman. 

5 Apakah bu Musripah 

pernah melakukan 

koordinasi mengenai 

permasalahan di kelas 

ini dengan guru lain? 

Dalam hal koordinasi dengan guru yang lain 

pernah dan bahkan sering, karena seluruh guru di 

sekolah ini memang harus saling 

berkoordinasi/bekerja sama dan pasti melibatkan 

dengan guru BK. 
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Nama siswa : DT 

Kelas : X TKJ I 

Tempat wawancara : Ruangan BK 

Hari/Tanggal Wawancara : Kamis, 13 Januari 2022 

Topik wawancara : Pelaksanaan Konseling Behavior dengan Teknik 

Self Control untuk Mengatasi Kecanduan Game 

Online Peserta Didik 
 

Tabel Wawancara Untuk Siswa 

No Pertanyaan Hasil Wawancara 

1 Apakah yang mas DT 

ketahui mengenai 

bimbingan konseling? 

Menyelesaikan suatu masalah dan menghukum 

siswa yang berbuat salah 

2 Tahukah mas DT yang 

dimaksud dengan 

kecanduan game 

online? 

Bermain game online sampai lupa waktu sehingga 

banyak waktu yang terbuang sisa-sia 

3 Bagaimana cara mas 

DT mengendalikan 

perilaku agar terhindar 

dari kecanduan game 

online? 

mampu mengendalikan diri dan mulai membatasi 

waktu dengan membuat jadwal belajar yang jelas 

4 Bagaimana cara mas 

DT mengolah informasi 

yang belum tahu 

kejelasannya? 

Dapat memahaminya dengan baik agar dapat 

diketahui kejelasannya 

5 Bagaimana cara mas 

DT memanajemen 

waktu belajar dan 

bermain game online? 

Membuat daftar kegiatan dan lebih bertanggung 

jawab terhadap diri sendiri dan orang lain 

6 Bagaimana cara mas 

DT mengendalikan diri 

dan emosi agar tetap 
berperilaku positif? 

Caranya dengan lebih bertanggung jawab 

terhadap diri sendiri, mampu mengendalikan 

ajakan teman dan lebih tekun belajar 
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Nama siswa : DI 

Kelas : X TKJ I 

Tempat wawancara : Ruangan BK 

Hari/Tanggal Wawancara : Kamis, 13 Januari 2022 

Topik wawancara : Pelaksanaan Konseling Behavior dengan Teknik 

Self Control untuk Mengatasi Kecanduan Game 

Online Peserta Didik 
 

Tabel Wawancara Untuk Siswa 

No Pertanyaan Hasil Wawancara 

1 Apakah yang mas DI 

ketahui mengenai 

bimbingan konseling? 

Memecahan masalah bagi siswa yang terlibat 

dalam masalah 

2 Tahukah mas DI yang 

dimaksud dengan 

kecanduan game 

online? 

Perilaku sering main game dan menghabiskan 

atau membuang-buang waktu 

3 Bagaimana cara mas DI 

mengendalikan perilaku 

agar terhindar dari 

kecanduan game 

online? 

Lebih banyak menghabiskan waktu luang 

bersama keluarga dan teman untuk belajar 

4 Bagaimana cara mas DI 

mengolah informasi 

yang belum tahu 

kejelasannya? 

Mencari informasi yang lebih jelas terlebih 

dahulu 

5 Bagaimana cara mas DI 

memanajemen waktu 

belajar dan bermain 

game online? 

Membuat jadwal belajar 

6 Bagaimana cara mas DI 

mengendalikan diri dan 

emosi agar tetap 
berperilaku positif? 

Mengatur diri sendiri dan waktu untuk 

dimanfaatkan ke hal-hal yang lebih positif 



Wawancara Siswa 

112 

 

 

 
Nama siswa : DK 

Kelas : X TKJ I 

Tempat wawancara : Ruangan BK 

Hari/Tanggal Wawancara : Kamis, 13 Januari 2022 

Topik wawancara : Pelaksanaan Konseling Behavior dengan Teknik 

Self Control untuk Mengatasi Kecanduan Game 

Online Peserta Didik 
 

Tabel Wawancara Untuk Siswa 

No Pertanyaan Hasil Wawancara 

1 Apakah yang mas DK 

ketahui mengenai 

bimbingan konseling? 

Bimbingan konseling adalah yang sering 

menasehati siswa yang tidak disiplin 

2 Tahukah mas DK yang 

dimaksud dengan 

kecanduan game 

online? 

Perilaku yang banyak membuang-buang waktu 

dan membuat stress 

3 Bagaimana cara mas 

DK mengendalikan 

perilaku agar bisa 

terhindar dari 

kecanduan game 

online? 

Berusaha mengendalikan diri dan mulai 

membatasi waktu dengan membuat jadwal belajar 

yang jelas 

4 Bagaimana cara mas 

DK mengolah informasi 

yang belum tahu 

kejelasannya? 

Sebaiknya kita lebih mendalami dan memahami 

masalah bahaya bermain game secara berlebihan 

5 Bagaimana cara mas 

DK memanajemen 

waktu belajar dan 

bermain game online? 

Membuat daftar kegiatan dan lebih bertanggung 

jawab terhadap diri sendiri dan orang lain 

6 Bagaimana cara mas 

DK mengendalikan diri 

dan emosi agar tetap 

berperilaku positif? 

Memanfaatkan waktu sebaik mungkin dan 

melakukan kegiatan yang bermanfaat 
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Nama siswa : AP 

Kelas : X TKJ 1 

Tempat wawancara : Ruangan BK 

Hari/Tanggal Wawancara : Kamis, 13 Januari 2022 

Topik wawancara : Pelaksanaan Konseling Behavior dengan Teknik 

Self Control untuk Mengatasi Kecanduan Game 

Online Peserta Didik 
 

Tabel Wawancara Untuk Siswa 

No Pertanyaan Hasil Wawancara 

1 Apakah yang mas AP 

ketahui mengenai 

bimbingan konseling? 

Bimbingan konseling adalah yang suka membantu 

siswa ketika kesusahan dalam suatu masalah 

2 Tahukah mas AP yang 

dimaksud dengan 

kecanduan game 

online? 

Aktivitas yang menguras emosi dan banyak 

membuang-buang waktu dan perbuatan yang 

tidak baik, terasing dari teman-teman sekitar 

3 Bagaimana cara mas 

AP mengendalikan 

perilaku agar bisa 

terhindar dari 

kecanduan game 

online? 

Menghargai waktu luang untuk beristirahat dan 

melakukan hal-hal yang lebih positif 

4 Bagaimana cara mas 

AP mengolah informasi 

yang belum tahu 

kejelasannya? 

Sebaiknya memahami informasi telebih dahulu 

sampai kita bisa memahami apa yang 

disampaikannya agar tidak tejadi kesalahpahaman 

dan harus dipertanyakan lagi kejelasan 

informasinya 

5 Bagaimana cara mas 

AP memanajemen 

waktu belajar dan 

bermain game online? 

Sebaiknya kita memilih yang lebih penting 

diselesaikan. Seperti tindakan, tindakan tersebut 

dapat diselesaikan dan dapat sesuatu yang kamu 

inginkan 

6 Bagaimana cara mas 

AP mengendalikan diri 

dan emosi agar tetap 

berperilaku positif? 

Menganti aktivitas bermain game dengan 

melakukan hal-hal yang lebih positif seperti 

berolah raga 
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Nama siswa : AZ 

Kelas : X TKJ 1 

Tempat wawancara : Ruangan BK 

Hari/Tanggal Wawancara : Sabtu, 15 Januari 2022 

Topik wawancara : Pelaksanaan Konseling Behavior dengan Teknik 

Self Control untuk Mengatasi Kecanduan Game 

Online Peserta Didik 
 

Tabel Wawancara Untuk Siswa 

No Pertanyaan Hasil Wawancara 

1 Apakah yang mas AZ 

ketahui mengenai 

bimbingan konseling? 

Bimbingan konseling ialah membimbing siswa 

yang terlibat dalam masalah atau mengarahkan 

siswa agar menjadi lebih baik lagi 

2 Tahukah mas AZ yang 

dimaksud dengan 

kecanduan game 

online? 

Aktivitas yang menyenangkan namun membuang- 

buang waktu 

3 Bagaimana cara mas 

AZ mengendalikan 

perilaku agar bisa 

terhindar dari 

kecanduan game 

online? 

Banyak menghabiskan waktu dengan keluarga, 

menghindarkan penggunaan handphone yang 

berlebihan dan berprilaku baik dengan orang 

sekitar, sopan dengan orang yang lebih tua/teman 

4 Bagaimana cara mas 

AZ mengolah informasi 

yang belum tahu 

kejelasannya? 

Menanyakan   sekali lagi kepada orang yang 

memberi informasi agar jelas informasinya. 

5 Bagaimana cara mas 

AZ memanajemen 

waktu belajar dan 

bermain game online? 

Membuat jadwal belajar dan lebih sering 

berkumpul dengan keluarga 

6 Bagaimana cara mas 

AZ mengendalikan diri 

dan emosi agar tetap 

berperilaku positif? 

Memanfaatkan waktu senggang untuk melakukan 

hal-hal yang lebih positif dan menghindarkan 

penggunaan handphone yang berlebihan. Kita 

juga harus menahan diri agar lebih peka terhadap 

lingkungan sekitar dan bertaggung jawab terhadap 
tugas yang dikerjakan 
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Nama siswa : MO 

Kelas : X TKJ 1 

Tempat wawancara : Ruangan BK 

Hari/Tanggal Wawancara : Sabtu, 15 Januari 2022 

Topik wawancara : Pelaksanaan Konseling Behavior dengan Teknik 

Self Control untuk Mengatasi Kecanduan Game 

Online Peserta Didik 
 

Tabel Wawancara Untuk Siswa 

No Pertanyaan Hasil Wawancara 

1 Apakah yang mbak MO 

ketahui mengenai 

bimbingan konseling? 

Membantu menyelesaikan masalah siswa oleh 

guru BK 

2 Tahukah mbak MO 

yang dimaksud dengan 

kecanduan game 
online? 

Perbuatan yang tidak baik dan terasing dari 

teman-teman sekitar 

3 Bagaimana cara mbak 

MO mengendalikan 

perilaku agar bisa 

terhindar dari 

kecanduan game 

online? 

Menghargai waktu luang untuk beristirahat dan 

melakukan hal-hal yang lebih positif 

4 Bagaimana cara mbak 

MO mengolah 

informasi yang belum 

tahu kejelasannya? 

Bertanya kepada orang lain atau melihat 

informasi yang lebih jelasnya lagi kita lebih 

mendalami dan memahami masalah bahaya 

bermain game secara berlebihan 

5 Bagaimana cara mbak 

MO memanajemen 

waktu belajar dan 

bermain game online? 

Sebaiknya kita memilih yang lebih penting 

diselesaikan. Seperti tindakan, tindakan tersebut 

dapat diselesaikan dan dapat sesuatu yang kamu 

inginkan 

6 Bagaimana cara mbak 

MO mengendalikan diri 

dan emosi agar tetap 
berperilaku positif? 

Memanfaatkan waktu senggang untuk melakukan 

hal-hal yang lebih positif dan menghindarkan 

penggunaan handphone yang berlebihan 
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Nama siswa : AB 

Kelas : X TKJ 1 

Tempat wawancara : Ruangan BK 

Hari/Tanggal Wawancara : Sabtu, 15 Januari 2022 

Topik wawancara : Pelaksanaan Konseling Behavior dengan Teknik 

Self Control untuk Mengatasi Kecanduan Game 

Online Peserta Didik 
 

Tabel Wawancara Untuk Siswa 

No Pertanyaan Hasil Wawancara 

1 Apakah yang mas AB 

ketahui mengenai 

bimbingan konseling? 

Bimbingan konseling merupakan proses dimana 

melibatkan siswa dan guru BK dalam membantu 

masalah siswa yang dialami 

2 Tahukah mas AB yang 

dimaksud dengan 

kecanduan game 

online? 

Game online sebuah permainan yang sering di 

lakukan dan di mainkan terus menerus 

3 Bagaimana cara mas 

AB mengendalikan 

perilaku agar bisa 

terhindar dari 

kecanduan game 

online? 

Mampu mengatur waktu dan memprioritaskan 

pekerjaan yang terpenting dahulu, jika ingin 

bermain game mainlah sekedarnya saja serta 

dengan cara tidak mendownload aplikasi game 

apabila sudah memiliki segera di delate 

4 Bagaimana cara mas 

AB mengolah informasi 

yang belum tahu 

kejelasannya? 

Mencari lebih detail terkait informasi dan 

menanyakan kepada orang lain yang lebih paham 

5 Bagaimana cara mas 

AB memanajemen 

waktu belajar dan 

bermain game online? 

Buat jadwal belajar tiap hari minimal 1 jam dan 

mengatur kapan waktunya bermain game, 

Membuat jadwal belajar dan belajar lebih giat lagi 

agar kelak berguna bagi orang lain terutama 

keluarga saya 

6 Bagaimana cara mas 

AB mengendalikan diri 

dan emosi agar tetap 

berperilaku positif? 

Selalu mengucap istigfar, melakukan hal-hal 

positif seperti melakukan aktivitas di luar 

ruangan berolahraga 
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Nama siswa : VA 

Kelas : X TKJ 1 

Tempat wawancara : Ruangan BK 

Hari/Tanggal Wawancara : Sabtu, 15 Januari 2022 

Topik wawancara : Pelaksanaan Konseling Behavior dengan Teknik 

Self Control untuk Mengatasi Kecanduan Game 

Online Peserta Didik 
 

Tabel Wawancara Untuk Siswa 

No Pertanyaan Hasil Wawancara 

1 Apakah yang mas VA 

ketahui mengenai 

bimbingan konseling? 

Menyelesaikan permasalahan pribadi terkait 

belajar dan karir 

2 Tahukah mas VA yang 

dimaksud dengan 

kecanduan game 

online? 

Permainan seru yang sering dimainkan secara 

terus menerus tanpa ingat waktu 

3 Bagaimana cara mas 

VA mengendalikan 

perilaku agar bisa 

terhindar dari 

kecanduan game 

online? 

Caranya dengan menghapus game online dan 

menghiraukan ajakan teman 

4 Bagaimana cara mas 

VA mengolah informasi 

yang belum tahu 

kejelasannya? 

Jangan langsung percaya apabila ada informasi 

yang belum ada kejelasannya, mencari tahu 

terlebih dahulu 

5 Bagaimana cara mas 

VA memanajemen 

waktu belajar dan 

bermain game online? 

Mendahulukan yang penting dulu terkait belajar, 

sesudahnya baru bermain game online 

6 Bagaimana cara mas 

VA mengendalikan diri 

dan emosi agar tetap 
berperilaku positif? 

Menenangkan diri sendiri dengan cara tarik nafas 

untuk mengatur pernafasan agar bisa tenang dan 

Menenangkan diri sendiri dengan cara tarik nafas 
untuk mengatur pernafasan agar bisa tenang 
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Lampiran 2 RPL 

 

RENCANA PELAKSANAAN LAYANAN (RPL) 

BIMBINGAN KONSELING KELOMPOK 

1. Identitas 
Satuan Pendidikan : SMK Muhammadiyah Karanganyar 

Tahun Ajaran : 2021/2022 

Kelas : X TKJ 1 
Pelaksana dan pihak terkait : Pangestuti Kurniasih 

 

2. Waktu 
Hari/Tanggal : Selasa, 18 januari 2022 

Jam Pelayanan : Sesuai kesepakatan 

Volume/alokasi waktu : 1 x 45 Menit 
Tempat : Ruang kelas X TKJ 1 

 

3. Bidang bimbingan dan konseling : Pribadi, Sosial dan Belajar 

 

4. Materi Pelayanan 
Tema KecanduanGame Online 

Sub Tema/Materi Pelayanan 1. Pengertian game online 
2. Faktor penyebab kecanduan 

game online 

3. Dampak game online 

4. Cara mengatasi kecanduan 
game online 

 

5. Tujuan layanan 

Umum Peserta didik memiliki pemahaman 
bahaya 

Khusus (Indikator) 1. Peserta didik mampu 

menjelaskan mengenai 

pengertian game online dengan 

diskusi kelas 

2. Peserta didik mampu 

menyebutkan minimal tiga 

dampak negatif kecanduan 

game online 

3. Peserta didik mampu 

menyebutkan minimal tiga 

faktor penyebab 

kecanduangame online 

4. Setelah diskusi peserta didik 

mampu mengemukakan 

minimal tiga cara mencegah 
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kecanduan game online. 

6. Fungsi Layanan : Fungsi pemahaman, pencegahan, 

pengentasan dan, pemeliharaan 

 

7. Metode dan Teknik 
Jenis layanan : Format Kelompok 

Kegiatan pendukung : Observasi, Tampilan Kepustakaan 

Metode : Ceramah, tanyajawab, diskusi, 
simulasi, dan resitasi. 

Pendekatan : Cognitive Behavior Therapy 

 

8. Sarana 
Media : Power point 

Instrumen : Panduan/handout kegiatan 

Sumber : Bahan Bacaan 
Pendekatan : Cognitive Behavior Therapy 

 

9. Sasaran penilaian : Peserta didik Kelas X TKJ 1 

 
10. Langkah Kegiatan (Bimbingan/Konseling Klasikal) 

No Tahap Kegiatan Waktu 

 Pendahulu 

an 

• Berdoa 

• Menyapa dan menyatakan kesediaan peserta didik 

untuk belajar 

• Absen dengan menanyakan kepada ketua kelas 

mengenai kehadiran peserta didik 

• Menanyakan dan mencek tugas peserta didik 

minggu lalu mengenai kecanduan game online 

dengan bijak dikalangan remaja 
• Menjelaskantujuan pembelajaran sesuai indikator 

3 menit 

 Kegiatan 

Inti 

• Guru BK menjelaskantentangkegiatanbelajar 

• Guru BK membagi peserta didik menjadi beberapa 

kelompok 

• Guru BK menginstruksikan peserta didik untuk 

memilih ketua, sekretaris dan reporter kelompok 

• Guru BK nenampilkan sebuah kasus tentang 

dampak kecanduan game online. 

• Guru BK memberi kesempatan pada peserta didik 

yang ingin bertanya hal-hal yang belum dipahami 

• Guru BK mengintruksikan peserta didik untuk 

melakukan analisis tentang kasus yang telah 

disebutkan tadi 

• Guru BK membimbing peserta didik/kelompok saat 

berdiskusi dalam mengaitkan teori yang dipelajari 

dengan kenyataan dilapangan yang ada 
• Guru BK meminta peserta didik mendiskusikan di 

40 menit 
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  dalam kelompok 

• Guru BK meminta setiap kelompok 

mempersentasikan hasilpenemuan yang telah di 

diskusikan 

• Guru BK memberikan kesempatan peserta didik 

yang ingin merespon 

• Guru BK meminta peserta didik menyimpulkan 

hasil diskusi dan tanya jawab (ber BMB3) 

• Guru BK memberikan lembaran evaluasi pada 

masing-masing peserta didik 

 

 Penutup Kesimpulan : 

Peserta didik mampu menyimpulkan bahwa dampak 

dari kecanduan game online. 

• Refleksi (Peserta Ddidk) : 

a. Berpikir : 

Peserta didik berfikir tentang materi layanan 

bermain game online dengan bijak yang 

diberikan oleh guru BK 

b. Merasa : 

Bagaimana perasaan peserta didik setelah 

mendapatkan materi layanan mencegah 

kecanduan game online yang diberikan oleh 

guru BK 

c. Bersikap : 

Bagaimana peserta didik menyikapi setelah 

mendapatkan materilayanan mencegah 

kecanduan game yang diberikan oleh guru BK 

d. Berbuat/Bertindak : 

Bagaimana peserta didik bertindak setelah 

mendapatkan materi layanan mencegah 

kecanduan game yang diberikanoleh guru BK 

e. Bertanggung jawab : 

Bagaimana peserta didik bertanggung jawab 

setelah mendapatkan materi layanan penggunaan 

smartphone dengan bijak yang diberikan oleh 

guru BK 

• Memberi reward (per kelompok atau individu 

kepada peserta didik yang aktif) 

2 menit 

 

 

11. Rencana Penilaian 

Penilaian proses/Penugasan : Peserta didik aktif mendiskusikan 

dalam proses layanan membahas 

materi kecanduan game online 

yang diberikan oleh guru 
BK/Konselor 
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Penilaian hasil : (Terlampir) 1) Laiseg : Penilaian 

menggunakan BMB3 

2) Laijapen :Peserta didik dapat 

mencegah kecanduan game 

online 

3) Laijapang : Peserta didik 

mampu mengaplikasikan dalam 

kehidupan sehari-hari 
 

12. Catatan Khusus 
 

 

Pekalongan, 16 Januari 2022 

Peneliti, 

 

 

Pangestuti Kurniasih 
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Lampiran 3 Materi 
 

 
MATERI 

GAME ONLINE 

 

1. PENGERTIAN 

Game online adalah jenis permainan komputer yang memanfaatkan jaringan 

komputer. Jaringan yang biasanya digunakan adalah jaringan internet dan 

yang sejenisnya serta selalu menggunakan teknologi yang ada saat ini, seperti 

modem dan koneksi kabel. Biasanya permainan daring disediakan sebagai 

tambahan layanan dari perusahaan penyedia jasa online, atau dapat diakses 

langsung melalui sistem yang disediakan dari perusahaan yang menyediakan 

permainan tersebut. Sebuah game online bisa dimainkan secara bersamaan 

dengan menggunakan computer yang terhubung ke dalam sebuah jaringan 

tertentu. 

2. DAMPAK 

a. Positif : 

1. Membuat orang pintar. Penelitian di Manchester University dan 

Central Lanchashire University membuktikan bahwa gamer yang 

bermain 18 jam per minggu memiliki koordinasi yang baik antara 

tangan dan mata setara kemampuan atlet. 

2. Meningkatkan kemampuan berbahasa Inggris. Riset di Indonesia 

membuktikan bahwa pria yang mahir berbahasa Inggris di sekolah 

atau universitas tanpa kursus adalah mereka yang bermain game. 

3. Menghilangkan stres. Bermain game dapat mengendurkan ketegangan 

syaraf. 

b. Negatif: 

1. Menimbulkan efek ketagihan 

2. Membuat orang terisolir dari kehidupan disekitarnya 

3. Membuat orang menjadi malas 

4. Mengganggu kesehatan 

5. Menimbulkan masalah psikologis apabila terlalu dipikirkan 

6. Mengganggu kehidupan di dunia nyata 

7. Pemborosan apabila kecanduan game online 

 
3. FAKTOR PENYEBAB 

1. Seperti Punya Dunia Sendiri 

Mau seperti apapun jenis gamenya, baik genre fantasy, horror, action, 

comedy, atau petualangan semuanya sama saja, yaitu memberikan efek 

kesenangan bagi anak-anak. Anak-anak merasa bebas mau ngapain saja 
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dalam dunia game. Mereka seakan-akan punya dunia sendiri yang tidak 

ada batasan. Jauh dari yang namanya belajar, orang tua maupun segala 

rutinitas lainnya. Sehingga karena rasa bebas inilah yang menyebabkan 

mereka sangat betah bermain game. 

2. Mudah di Akses 

Walaupun dibeberapa game menyuguhkan permainan yang sulit dan 

lumayan ribet, tetapi hal ini tetap saja bagi mereka sebuah kesenangan 

tersendiri. Apalagi sekarang, telah bermunculan jutaan game yang mudah 

di akses. Baik dari gadget pribadi mereka hingga di tempat-tempat game 

centre yan lepas dari pengawasan orangtua. Karena kemudahan inilah, 

mereka akan sangat cepat beradaptasinya dengan game-game ini sehingga 

menyebabkan kecanduan. 

3. Fasilitas Maksimal 

Ini juga menjadi penyebab yang sering menimpa anak-anak dan kecanduan 

bermain. Fasilitas maksimal seperti televisi, konsol game dan yang lainnya 

adalah penyebabnya. Awalnya yang disediakan orangtua untuk 

menyenangkan hati anak bisa berujung terhadap malapetaka anak 

kecanduan game. Maka dari itulah, fasilitas untuk menunjang anak sah-sah 

saja, namun harus ada kesepakatan antara orangtua dan anak. Buatlah 

kesepakatan tentang penggunaan fasilitas tersebut. Jadi anak akan tahu 

kapan harus berhenti menggunakan fasilitas tersebut. 

4. CIRI-CIRI 

a. Gelisah 

Kamu cenderung merasa gelisah kalau berhenti main dalam waktu yang 

cukup lama. Merasa ingin bermain lagi dan lagi 

b. Emosional 

Seseorang yang telah kecanduan bermain game online akan memiliki emosi 

yang tidak stabil dan cenderung sering marah-marah 

c. Nafsu makan menurun 

Hal ini terjadi karena dengan terus menerus bermain game kita akan lupa 

waktu dan lupa untuk makan 

d. Kurang teman 

Terlalu asik dengan bermain game dapat menyebabkan seseorang tidak 

mempunyai banyak teman dan kurang bersosialisasi dengan lingkungan 

sekitarnya 

e. Mudah sakit 

Orang yang kecanduan game akan mudah terkena penyakit seperti sakit mata 

dan kram tangan karena terlalu sering memegang hp ataupun laptop 

5. CARA MENGATASI 

a. Berilah Perhatian yang Lebih Pada Anak 



 

 

 

Kecanduan game online pada anak bisa saja terjadi karena kurangnya 

perhatian orang tua kepada anak, mereka kemudian mencoba mencari 

perhatian tersebut dari hal lain, salah satunya adalah dengan bermain game 

online. Nah jika Anda ingin menghilangkan kecanduan game online pada 

anak maka yang harus dilakukan adalah dengan memberikan perhatian yang 

lebih kepada mereka. 

b. Alihkan Perhatian Anak ke Aktifitas Lainnya 

Cara selanjutnya yang bisa Anda lakukan dalam mengatasi kecanduan game 

online pada anak adalah dengan mengalihkan perhatian mereka ke aktifitas 

lain yang lebih bermanfaat. Anda bisa mengikutkan anak ke program les, 

ektrakurikuler sekolah dan pengembangan bakat yang tentu saja akan 

memberikan dampak yang lebih baik daripada bermain game online. 

c. Jadilah Teladan yang Baik 

Kebanyakan anak menjadi kecanduan game online karena kebanyakan waktu 

luang dan tidak dapat memanfaatkannya dengan baik. Anda sebagai orang tua 

harus mampu menjadi teladan contoh yang baik bagi anak, misalnya berilah 

teladan bagaimana menghabiskan waktu luang seperti jalan-jalan, 

membersihkan rumah, membaca, dan yang lainnya. 

d. Ajak Anak Berlibur Tamasya Sekeluarga 

Jangan terlalu menyibukkan diri terhadap pekerjaan yang Anda lakukan, 

tetapi Anda juga harus bisa memperhatikan orang lain terutama pada anak. 

Ajak anak berlibur tamasya bersama sekeluarga, bisa pergi ke pantai, taman, 

atau tempat wisata lainnya. Dengan melakukan hal tersebut Anda sudah 

menjauhkan anak dari game online dan juga mengenalkan anak pada dunia 

luar. 
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