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 Kemajuan teknologi saat ini sudah sangat pesat dimana sudah sangat banyak teknologi 

untuk mempermudah manusia dalam menyelesaikan kesulitan mereka. Selain itu juga 

dengan kemajuan teeknologi saat ini banyak hiburan yang dapat di peroleh hanya 

dengan handpone. Hal ini menjadi masalah baru bagi banyak oranng, khususnya pada 

kalangan anak-anak dan remaja. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dimana 

data yang di kumpulkan dari penelitian- penelitian terdahulu seperti artikel jurnal 

ilmiah, buku, tesis, disertasi, laporan penelitian, dan sumber-sumber lainnya yang 
relevan dengan topik atau subjek tertentu dan di hubungkan dengan kenyataan di dalam 

lapangan. Penelitian ini bertujuan untuk melihat peran guru dalam mengatasi 

kecanduan game online. sekolah memiliki peran penting dalam mengatasi kecanduan 

game online di kalangan siswa. Meskipun tidak memiliki guru khusus bidang 
konseling, guru-guru lain dapat memberikan bimbingan kepada siswa, baik secara 

individu maupun dalam kelompok. Dukungan antar teman sebaya juga dapat menjadi 

faktor penting dalam upaya mengatasi kecanduan ini. Selain itu, penyelenggaraan 

seminar dan metode bibloterapi juga efektif dalam membantu mengurangi kecanduan 
game online.  
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PENDAHULUAN  

Kemajuan teknologi saat ini sudah sangat pesat dimana sudah sangat banyak teknologi untuk 

mempermudah manusia dalam menyelesaikan kesulitan mereka. Selain itu juga dengan kemajuan 

teeknologi saat ini banyak hiburan yang dapat di peroleh hanya dengan handpone. Hal ini menjadi 

masalah baru bagi banyak oranng, khususnya pada kalangan anak-anak dan remaja. Banyak orang tua 

yang memberikan handpone sebagai fasilitas hidup anak-anak mereka. Selain itu hal ini juga didukung 

dengan banyak sekolah yang memberikan ijin kepada siswanya untuk membawa handpne ke sekolah 

untuk mempermudah dalam proses belajar (Kumala, 2024). 

Dengan fasilitas yang diberikan banyak sekali siswa yang tudsak dapat menggunakannya 

dengan bijak, bukan untuk belajar handpone yang di berikan digunakan untuk bermasin game online 

singga siswa kecanduan  bermain game online (Rizai, 2021). Hal ini juga di gukung dengan banyak 

game yang menyediakan hadiah berupa uang kepada setiap pemainnya. Maka dari itu semakin banyak 

siswa yang memutuskan untuk bermain game online di bandingkan dengan belajar.  

Di era digital ini, game online telah menjadi bagian yang signifikan dari budaya populer dan 

dapat memiliki pengaruh yang kuat terhadap pikiran dan perilaku penggunanya. Meskipun terdapat 

dampak positif seperti hiburan dan relaksasi, kita juga perlu mempertimbangkan dampak negatifnya, 

terutama terhadap kesehatan fisik dan kesejahteraan mental, terutama pada populasi yang lebih muda. 

Dengan pemahaman yang lebih dalam tentang kompleksitas ini, kita dapat mengambil langkah-langkah 

yang lebih efektif untuk mengelola penggunaan game online dan memaksimalkan manfaatnya sambil 

meminimalkan risikonya (Kamuli et al., 2023). 

Guru memikiperan yang penting dalam mengatasi hal tersebut, bukan hanya guru namun orang 

tua juga memiliki peran dalam mengawasi anak mereka untuk mengatasi kecanduan game online 

(ArumRatnaningsih, Luki Afanti , Astuti Pramudian Ramadhani, Adi Nugroho Wibowo, 2024). Kerja 
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sama orang tua dan guru  akan sangat membantu dalam mengatasi kecanduan pada anak. Guru di 

sekolah dapat memberikan bimbingan dan orang tua di rumah juga dapat memberikan arahan.  

Banyak hal yang dapat dilakukan oleh guru untuk mengatasi masalah kecanduan game online 

pada siswa diantaranya adalah dengan memberikan pengarahan, bimbingan dan konseliang, 

memberikan kesadaran, pengawasan, dukungan dan menjadi contok bagi siswa. Maka dari itu guru 

memilikiperan yangsanagt penting dalam mengatasi permasalahan kecanduan game online pada siswa. 

Dari keterangan di atas maka penelitian ini bertujuan untuk melihat peran guru dalam mengatasi 

kecanduan game online.  

 

METODE 

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dimana data yang di kumpulkan dari penelitian- 

penelitian terdahulu seperti artikel jurnal ilmiah, buku, tesis, disertasi, laporan penelitian, dan sumber-

sumber lainnya yang relevan dengan topik atau subjek tertentu dan di hubungkan dengan kenyataan di 

dalam lapangan. Tujuan utama dari penelitian literatur adalah untuk memperoleh pemahaman yang 

lebih baik tentang topik yang diteliti, meninjau penelitian sebelumnya, mengidentifikasi celah 

pengetahuan, dan menyusun dasar teoritis yang kuat untuk penelitian yang akan dilakukan selanjutnya. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Pada dasaranya sekolah memberikan lanyanan bimbingan kepada sswa-siswinya, bimbingan 

bukan hanya bertujuan unutk memberikan arahan namun, juga pemahaman kepada siswa. Dalam hal 

ini apa bila sekolah tidak menyediakan guru khusus untuk memebrikan bimbingan konseling maka hal 

ini dapat di lakukan oleh guru lain. Hal ini juga di dukung dengan peneliyang di lakukan oleh Nisa 

Nurrohmah pada tahun 2024 dimana pada penelitian ini menyatakan bahwa bimbingan yang di berikan 

oleh guru dapat membatu mengurangi kebiasaan siswa yang kecanduan game online. Bimbingan bukan 

hanya dilakukan oleh satu guru dan satumurid saja, apabila terdapat kelompok murid yang memiliki 

permasalahan yang sama bimbingan bisa dilakukan secara kelompok untuk menemukan solusi dari 

permasalahan bersama (Nisa Nurrohmah , Riksa Iqomah , Bela Safitri , Deni Faslah, 2024). Dengan 

kata lain bukan hanya guru yang dapat memberikan bimbingan kepada siswa namun, antar teman 

sebaya juga dapat memberikan bimbingan kepada temannya.  

Adapun penelitian yang dilakukan oleh Muhammad Ikbal Fakhrozi, Nur Wahyumiani, dan 

Enik Nurkholidah. Dimana penelitian ini bertujuan untuk melihat pengaruh guru dalam memberikan 

bimbingan kepada siswa yang kecanduan game online. Dimana hasil dari penelitian ini adalag guru 

memiliki peran dalam mengurangi kecanduan bermasin game online kapada siswa. Walalupn demikian, 

masih terdapat kendala yaitu adanya pengaru dari  teman sebaya dan  pengaruh dari orang tua. Untuk 

mengatil hal tersebut guru dapat bekerja sama dengan orangtua siswa.  

Selain melakukan bimbingan baik langsung maupun lewat teman sebaya guru juga dapat 

mengatasi kecanduan game online dengan memberikan seminar kepada semua siswa di sekolah. Hal ini 

sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh Tiara Nuri Zahira dan Resti Okta Sari pada tahun 2024 

dimana hal ini dilakukan sebagai salah satu upaya yang dilakukan untuk mengurangi kecanduan game 

online siswa. Dimana pada penelitian tersebut memebrikan sebuah pemahaman kepada siswa akan 

pentingnya belajar dan  mengatur waktu. Hasil dari penelitian ini menunjukkan adanya kemajuan yang 

diperoleh dimana banyak siswa yang sudah tidak bermain game saat waktu belajar.  

Adapun penelitian yang dilakukan oleh MuhammadRizai pada tahun 2021 dimana penelitian 

ini menggunakan metode bibloterapi, dimana dalam pelaksanaannya guru menyediakan buku untuk di 

baca oleh siswa ataupun film untuk di tonton bersama. Hal ini dapat mengurangi kecanduan game online 

pada siswa dimana buku dan film akan lebih memberikan ilmu yang manfaat bagi siswa di bandingkan 

dengan bermain game online.  

 

KESIMPULAN  

Dari pembahasan diatas, dapat disimpulkan bahwa sekolah memiliki peran penting dalam 

mengatasi kecanduan game online di kalangan siswa. Meskipun tidak memiliki guru khusus bidang 

konseling, guru-guru lain dapat memberikan bimbingan kepada siswa, baik secara individu maupun 

dalam kelompok. Dukungan antar teman sebaya juga dapat menjadi faktor penting dalam upaya 

mengatasi kecanduan ini. Selain itu, penyelenggaraan seminar dan metode bibloterapi juga efektif 
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dalam membantu mengurangi kecanduan game online. Ini menunjukkan bahwa sekolah memiliki 

potensi untuk menjadi agen perubahan yang signifikan dalam mengatasi masalah kecanduan game 

online di kalangan siswa. 
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