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Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui implementasi konseling
teman sebaya dalam mengurangi kecanduan game online pada
siswa di SMP Negeri 1 Toma. Latar belakang penelitian ini
didasarkan pada meningkatnya penggunaan game online di
kalangan remaja yang berdampak pada penurunan prestasi
belajar, kurangnya interaksi sosial, serta gangguan pada
perkembangan emosional siswa. Oleh karena itu, diperlukan suatu
pendekatan yang efektif dan mudah diterima oleh siswa, salah
satunya melalui konseling teman sebaya. Metode penelitian yang
digunakan adalah pendekatan kualitatif dengan jenis penelitian
deskriptif. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi,
wawancara, dan dokumentasi. Subjek dalam penelitian ini adalah
siswa yang mengalami kecanduan game online serta siswa yang
berperan sebagai konselor sebaya. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa implementasi konseling teman sebaya dapat membantu
siswa dalam mengurangi intensitas bermain game online. Hal ini
terlihat dari adanya perubahan perilaku siswa, seperti
meningkatnya kesadaran akan dampak negatif game online,
kemampuan mengontrol waktu bermain, serta meningkatnya
interaksi sosial dengan teman dan lingkungan sekolah. Selain itu,
pendekatan teman sebaya dinilai lebih efektif karena adanya rasa
saling percaya, keterbukaan, dan kedekatan emosional antar
siswa. Kesimpulan dari penelitian ini adalah bahwa konseling
teman sebaya merupakan salah satu strategi yang efektif dalam
mengurangi kecanduan game online di kalangan siswa SMP. Oleh
karena itu, disarankan agar pihak sekolah, khususnya guru
bimbingan dan konseling, dapat mengembangkan dan
mengoptimalkan program konseling teman sebaya sebagai upaya
preventif dan kuratif dalam mengatasi permasalahan siswa.
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1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi dan
komunikasi di era modern saat ini membawa dampak
yang sangat besar dalam kehidupan manusia,
khususnya di kalangan remaja. Salah satu dampak
yang paling menonjol adalah meningkatnya
penggunaan game online sebagai sarana hiburan.
Game online menjadi sangat populer di kalangan
siswa karena mudah diakses, menarik, serta

memberikan tantangan yang membuat pemain ingin
terus bermain.

Namun, penggunaan game online yang
berlebihan dapat menimbulkan berbagai
permasalahan, seperti menurunnya prestasi belajar,
kurangnya interaksi sosial, serta gangguan pada
kondisi emosional siswa. Banyak siswa yang mulai
menunjukkan gejala kecanduan game online, seperti
sulit mengontrol waktu bermain, merasa gelisah
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ketika tidak bermain, serta mengabaikan tanggung
jawab sebagai pelajar.

Permasalahan tersebut memerlukan
penanganan yang tepat, khususnya melalui layanan
bimbingan dan konseling di sekolah. Salah satu
pendekatan yang dapat digunakan adalah konseling
teman sebaya. Pendekatan ini dianggap efektif karena
siswa cenderung lebih terbuka kepada teman
sebayanya dibandingkan dengan orang dewasa.

Berdasarkan hal tersebut, penulis tertarik
untuk mengkaji lebih dalam mengenai implementasi
konseling teman sebaya dalam mengurangi
kecanduan game online pada siswa di SMP Negeri 1
Toma.

a. Pengertian Implementasi

Implementasi  merupakan suatu  proses
penerapan atau pelaksanaan dari suatu rencana yang
telah disusun sebelumnya. Menurut Mazmanian dan
Sabatier, implementasi adalah pelaksanaan kebijakan
atau program yang telah dirumuskan untuk mencapai
tujuan tertentu. Dengan demikian, implementasi
dalam penelitian ini merujuk pada pelaksanaan
kegiatan konseling teman sebaya di lingkungan
sekolah.

b. Pengertian Konseling Teman Sebaya

Konseling teman sebaya adalah proses
bantuan yang dilakukan oleh individu kepada teman
seusianya yang mengalami masalah. Menurut Tindall
dan Gray, konseling teman sebaya merupakan suatu
bantuan interpersonal yang dilakukan oleh individu
non-profesional kepada teman sebaya dengan tujuan
membantu memecahkan masalah yang dihadapi.

Selain itu, menurut Carr, konseling teman
sebaya adalah suatu pendekatan yang melibatkan
siswa sebagai pemberi bantuan kepada siswa lain
dalam suasana yang akrab dan penuh kepercayaan.
Hal ini menunjukkan bahwa hubungan emosional
menjadi faktor penting dalam keberhasilan konseling
teman sebaya.

c. Pengertian Kecanduan Game Online

Kecanduan game online adalah suatu kondisi
ketergantungan yang berlebihan terhadap permainan
berbasis internet. Menurut Griffiths, kecanduan game
online merupakan perilaku bermain game yang
bersifat kompulsif, sulit dikendalikan, dan dapat
mengganggu aktivitas sehari-hari.

Sementara itu, Young menyatakan bahwa
kecanduan game online termasuk dalam bentuk
kecanduan internet yang ditandai dengan penggunaan
yang berlebihan, kehilangan kontrol, serta munculnya
dampak negatif dalam kehidupan sosial dan
akademik individu.

d. Hubungan Konseling Teman Sebaya dengan
Kecanduan Game Online

Konseling teman sebaya memiliki peran
penting dalam membantu siswa mengatasi kecanduan
game online. Melalui pendekatan ini, siswa dapat
lebih terbuka dalam mengungkapkan permasalahan
yang dihadapi karena adanya rasa nyaman dan
kepercayaan terhadap teman sebaya.

Dengan adanya konseling teman sebaya, siswa
yang mengalami kecanduan game online dapat
memperoleh dukungan, motivasi, serta arahan untuk
mengurangi  kebiasaan bermain game secara
berlebihan. Selain itu, konseling ini juga dapat
membantu siswa mengembangkan keterampilan
sosial dan kemampuan mengontrol diri.

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan
kualitatif dengan metode deskriptif untuk mengetahui
implementasi  konseling teman sebaya dalam
mengurangi kecanduan game online pada siswa di
SMP Negeri 1 Toma. Pendekatan ini bertujuan untuk
memahami fenomena secara mendalam berdasarkan
kondisi nyata di lapangan.

Subjek penelitian meliputi siswa yang
mengalami kecanduan game online, siswa sebagai
konselor sebaya, serta guru Bimbingan dan
Konseling (BK). Teknik pengumpulan data dilakukan
melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi.

Data yang diperoleh dianalisis menggunakan
teknik deskriptif kualitatif, yaitu dengan cara
mengelompokkan, menyajikan, dan  menarik
kesimpulan dari data yang telah dikumpulkan. Untuk
menjaga keabsahan data  digunakan teknik
triangulasi.

Dengan metode ini, diharapkan dapat
diperoleh gambaran mengenai pelaksanaan konseling
teman sebaya dalam membantu mengurangi
kecanduan game online pada siswa.

Tabel Desain Penelitian Pretest-Posttest

Sumber: Diadaptasi dari Sugiyono

Keterangan:

O: = Pretest pada siswa yang mengalami kecanduan
game online (kelompok eksperimen)

02 = Posttest pada siswa setelah diberikan konseling
teman sebaya

X. = Perlakuan berupa implementasi konseling
teman sebaya

Os = Pretest pada siswa (kelompok kontrol)

0. = Posttest pada siswa tanpa perlakuan

- = Tidak diberikan perlakuan

Populasi Penelitian

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh
siswa di SMP Negeri 1| Toma. Namun, populasi yang
menjadi fokus penelitian adalah siswa yang
teridentifikasi mengalami kecanduan game online.
Penentuan populasi ini didasarkan pada hasil
observasi awal, wawancara dengan guru bimbingan
dan konseling, serta penyebaran angket mengenai
tingkat kecanduan game online.

Dengan demikian, populasi penelitian ini
mencakup siswa yang memenuhi kriteria sebagai
subjek yang membutuhkan layanan konseling teman
sebaya dalam upaya mengurangi kecanduan game
online. Sampel dalam penelitian ini diambil dari
sebagian populasi yang memiliki tingkat kecanduan
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game online. Teknik pengambilan sampel yang
digunakan adalah purposive sampling, yaitu
pemilihan sampel berdasarkan kriteria tertentu,
seperti siswa yang memiliki tingkat kecanduan
sedang hingga tinggi.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri 1
Toma dengan tujuan untuk mengetahui implementasi
konseling teman sebaya dalam mengurangi
kecanduan game online pada siswa. Subjek penelitian
adalah siswa yang mengalami kecanduan game
online.

Sebelum diberikan perlakuan, siswa terlebih
dahulu diamati kondisi awalnya (pretest). Selanjutnya
diberikan perlakuan berupa konseling teman sebaya.
Setelah itu dilakukan pengamatan kembali (posttest)
untuk melihat perubahan yang terjadi.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa setelah
diberikan konseling teman sebaya, siswa mengalami
penurunan dalam intensitas bermain game online.
Selain itu, siswa juga mulai mampu mengontrol
waktu bermain serta meningkatkan interaksi sosial
dengan teman dan lingkungan sekolah.

Pembahasan

Berdasarkan hasil penelitian, dapat diketahui
bahwa konseling teman sebaya memiliki peran
penting dalam membantu siswa mengurangi
kecanduan game online. Hal ini disebabkan karena
pendekatan teman sebaya lebih mudah diterima oleh
siswa, schingga mereka merasa lebih nyaman dan
terbuka dalam menyampaikan permasalahan yang
dihadapi.

Melalui konseling teman sebaya, siswa dapat
saling memberikan dukungan, motivasi, serta solusi
terhadap masalah yang dihadapi. Kedekatan
emosional antar teman sebaya menjadi faktor utama
dalam keberhasilan pelaksanaan konseling.

Dengan demikian, konseling teman sebaya
dapat menjadi salah satu strategi yang efektif dalam
mengatasi kecanduan game online di kalangan siswa.
Implikasi

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa
konseling teman sebaya dapat diterapkan sebagai
salah satu layanan dalam bimbingan dan konseling di
sekolah. Guru BK diharapkan dapat mengembangkan
program konseling teman sebaya untuk membantu
siswa yang mengalami permasalahan, khususnya
kecanduan game online.

Selain itu, siswa juga diharapkan dapat saling
membantu dan memberikan dukungan positif kepada
teman sebaya agar terhindar dari perilaku yang
merugikan.

4. KESIMPULAN
Berdasarkan  hasil penelitian mengenai
implementasi  konseling teman sebaya dalam

mengurangi kecanduan game online pada siswa di
SMP Negeri 1 Toma, dapat disimpulkan bahwa

konseling teman sebaya merupakan salah satu
pendekatan yang efektif dalam membantu siswa
mengatasi kecanduan game online.

Pelaksanaan  konseling teman  sebaya
memberikan dampak positif terhadap perubahan
perilaku siswa. Hal ini ditunjukkan dengan
berkurangnya intensitas bermain game online,
meningkatnya kemampuan siswa dalam mengontrol
waktu, serta adanya peningkatan dalam interaksi
sosial baik dengan teman sebaya maupun lingkungan
sekolah. Selain itu, siswa juga menjadi lebih terbuka
dalam menyampaikan permasalahan yang dihadapi,
sehingga proses pemecahan masalah dapat berjalan
dengan lebih baik.

Keberhasilan implementasi konseling teman
sebaya tidak terlepas dari adanya hubungan yang
dekat, rasa saling percaya, serta komunikasi yang
terbuka antar siswa. Pendekatan ini membuat siswa
merasa lebih nyaman dibandingkan dengan konseling
yang dilakukan oleh orang dewasa. Dengan
demikian, konseling teman sebaya dapat dijadikan
sebagai alternatif layanan yang efektif dalam
program bimbingan dan konseling di sekolah.

Selain itu, penelitian ini juga menunjukkan
bahwa tanpa adanya perlakuan khusus, siswa
cenderung tidak mengalami perubahan yang
signifikan dalam kebiasaan bermain game online.
Oleh karena itu, diperlukan intervensi yang tepat,
seperti konseling teman sebaya, untuk membantu
siswa dalam mengurangi perilaku kecanduan tersebut
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