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Abstract: This study aims to test that students' online game addiction has decreased before 
and after being given group guidance with the cognitive dispute technique. The research 
sample amounted to 8 students based on purposive sampling technique. Collecting research 
data using online game addiction scale. The research data were analyzed using descriptive 
and inferential methods with the Wilcoxon Sign Rank Test formula. The results of descriptive 
analysis showed that before the provision of group guidance cognitive dispute techniques 
there were 4 students with high online game addiction classification and 4 students with 
moderate online game addiction classification. After being given group guidance on cognitive 
dispute techniques, there were 7 students with low online game addiction classification and 1 
student with very low online game addiction classification. The results of inferential analysis 
show that the significance value is (Z=-2.524; p<0.05) with an average value of pretest 
(M=69.00; SD=9.710) and posttest (M=40.25; SD=8.242). The findings of this study indicate 
that students' online game addiction decreased significantly before and after being given 
group guidance with cognitive dispute techniques. 
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Abstract: Penelitian ini bertujuan untuk menguji bahwa kecanduan game online siswa 
mengalami penurunan sebelum dan sesudah diberikan bimbingan kelompok dengan Teknik 
dispute kognitif. Sampel penelitian berjumlah 8 orang siswa berdasarkan teknik purposive 
sampling. Pengumpulan data penelitian menggunakan skala kecanduan game online. Data 
penelitian dianalisis menggunakan metode deskriptif dan inferensial dengan rumus Wilcoxon 
Sign Rank Test. Hasil analisis deskriptif menunjukkan bahwa sebelum pemberian bimbingan 
kelompok teknik dispute kognitif terdapat 4 siswa dengan klasifikasi kecanduan game online 
tinggi dan 4 siswa dengan klasifikasi kecanduan game online sedang. Setelah diberikan 
bimbingan kelompok teknik dispute kognitif terdapat 7 siswa dengan klasifikasi kecanduan 
game online rendah dan 1 siswa dengan klasfikasi kecanduan game online sangat rendah. 
Hasil analisis inferensial menunjukkan bahwa nilai signifikansi sebesar (Z=-2.524; p<0.05) 
dengan nilai rata-rata pretest (M=69.00; SD=9.710) dan Postest (M=40.25; SD=8.242). 
Temuan penelitian ini menunjukkan bahwa kecanduan game online siswa menurun secara 
signifikan sebelum dan sesudah diberikan bimbingan kelompok dengan teknik dispute 
kognitif. 
Keywords: Bimbingan kelompok; Teknik dispute kognitif; kecanduan game online;  
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Pendahuluan 

Perkembangan teknologi informasi yang sangat pesat pada era digital saat ini memberikan 
dampak yang signifikan dalam berbagai aspek kehidupan manusia, khususnya dalam bidang pendidikan 
dan hiburan. Salah satu bentuk hiburan yang paling digemari oleh remaja saat ini adalah permainan 
game online. Fenomena ini tidak hanya membawa dampak positif sebagai sarana hiburan dan relaksasi, 
namun juga menimbulkan berbagai dampak negatif, terutama ketika penggunaannya sudah melampaui 
batas wajar dan berkembang menjadi kecanduan (Aziz et al., 2021; Sulisworo et al., 2022). 

Kecanduan game online menjadi masalah serius dalam dunia pendidikan karena dapat 
mengganggu konsentrasi belajar, menurunkan prestasi akademik, dan mengurangi interaksi sosial siswa 
(Astuti & Afrilya, 2024). Banyak siswa yang menghabiskan waktu berjam-jam bermain game hingga lupa 
waktu, mengabaikan tugas sekolah, dan bahkan mengalami gangguan tidur. Selain itu, kecanduan ini 
juga dapat memicu masalah emosional seperti mudah marah, cemas, atau depresi ketika tidak bisa 
bermain (Budiman et al., 2022). 

Beberapa penelitian menunjukkan bahwa prevalensi kecanduan game online di kalangan pelajar 
cukup tinggi (Novrialdy, 2019; Syahran, 2015). Misalnya, studi menemukan bahwa sejumlah siswa 
mengalami gejala kecanduan, seperti keinginan kuat untuk terus bermain dan penurunan produktivitas 
(Bhatiasevi et al., 2023; Taechoyotin et al., 2020). Fenomena ini tidak hanya terjadi di perkotaan tetapi 
juga mulai merambah ke daerah pedesaan seiring dengan meluasnya jaringan internet. 

Sekolah sebagai lembaga pendidikan memiliki tanggung jawab untuk membantu siswa mengatasi 
masalah perilaku, termasuk kecanduan game online (Hasan et al., 2019; Nija & Lianawati, 2020). Layanan 
bimbingan dan konseling diharapkan dapat memberikan solusi melalui layanan yang tepat. Salah satu 
layanan yang dinilai efektif adalah bimbingan kelompok karena memiliki keunggulan dalam memberikan 
wadah kepada siswa untuk saling berbagi pengalaman, mendapatkan pemahaman baru, serta 
memperoleh dukungan sosial dari teman sebaya dalam menghadapi permasalahan yang dialami (Lestari 
et al., 2025; Trisnowati et al., 2021). 

Salah satu teknik yang dapat diterapkan dalam bimbingan kelompok untuk mengatasi kecanduan 
game online adalah teknik dispute kognitif. Teknik ini merupakan bagian dari pendekatan Rational 
Emotive Behavior Therapy (REBT) yang dikembangkan oleh Albert Ellis. Dispute kognitif bertujuan untuk 
membantu individu mengenali dan menantang pikiran-pikiran irasional yang menjadi dasar perilaku 
tidak adaptif, termasuk perilaku kecanduan (Dharma et al., 2020; Romiaty et al., 2023). 

Melalui teknik dispute kognitif, siswa diajak untuk mengidentifikasi keyakinan atau pemikiran yang 
tidak rasional terkait dengan game online, seperti anggapan bahwa bermain game adalah satu-satunya 
cara untuk merasa bahagia atau diterima oleh lingkungan social (Evriantara & Soesilo, 2024; Millatillah, 
2019). Selanjutnya, siswa dibimbing untuk mengganti pikiran-pikiran tersebut dengan pemikiran yang 
lebih rasional dan realistis, sehingga dapat mengubah perilaku mereka menjadi lebih adaptif (Putri et al., 
2019; Rahmah et al., 2024). 

Beberapa penelitian sebelumnya telah membuktikan efektivitas teknik dispute kognitif dalam 
mengurangi perilaku adiktif (Evriantara & Soesilo, 2024; Ikhtiarawati et al., 2022). Selain itu, bimbingan 
kelompok juga terbukti berhasil dalam meningkatkan kesadaran diri dan keterampilan pengendalian diri 
pada siswa (Nija & Lianawati, 2020; Trisnowati et al., 2021). Namun, belum banyak penelitian yang 
menguji teknik dispute kognitif dalam setting bimbingan kelompok secara spesifik untuk menangani 
kecanduan game online pada siswa sekolah. 

Penelitian ini bertujuan untuk menguji bahwa kecanduan game online pada siswa efektivitas 
bimbingan kelompok dengan teknik dispute kognitif dalam menurunkan kecanduan game online pada 
siswa. Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi pengembangan 
layanan bimbingan dan konseling di sekolah, khususnya dalam menangani masalah kecanduan game 
online. Selain itu, hasil penelitian ini juga dapat menjadi referensi bagi para guru bimbingan konseling 
dan penelitian selanjutnya. 
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Metodologi 

Penelitian ini adalah penelitian jenis kuantitatif dengan metode ekperimen. Penelitian eksperimen 
merupakan metode sistematis yang dapat membangun hubungan yang akan ada sebab akibat. Dalam 
penelitian eksperimen dilakukan dengan percobaan, untuk mengetahui pengaruh variabel independen 
(treatment/perlakuan) terhadap variabel dependen (hasil) dalam suatu kondisi.  

Desain yang digunakan dalam penelitian ini adalah one group pretest-postest design, karena dalam 
penelitian ini pengukuran akan dilakukan sebanyak dua kali yaitu sebelum perlakuan (pretest) dan 
sesudah perlakuan (posttest) dalam satu kelompok eksperimen. Sampel yang diambil dalam penelitian 
ini berjumlah 8 siswa kelas XI di kota palu berdasarkan teknik purposive sampling. 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah skala kecanduan game online. Skala ini 
disusun berdasarkan indikator kecanduan game online, kemudian dilakukan ujicoba dan dianalisis untuk 
melihat validitas dan realibilitanya. Skala ini digunakan untuk mengukur bagaimana tingkat kecanduan 
game online yang dimiliki oleh siswa yang menjadi subjek dalam penelitian. Skala ini berjumlah 28 item 
yang telah di uji validitas dan reliabilitasnya. Hasil uji validitas dan reliabilitas menunjukkan bahwa skala 
ini dinyatakan valid dengan nilai sebesar 0.386 dan reliabel dengan nilai Alpha Cronbach sebesar 0.946.  

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis deskriptif dan analisis 
inferensial secara statistik dengan rumus Wilcoxon Signed Ranks Test yang berbantuan IMB SPSS  versi 
25. 

 
Hasil 

Hasil analisis data penelitian tentang kecanduan game online pada siswa sebelum (pretest) 
diberikan layanan bimbingan kelompok dengan teknik dispute kognitif dapat dilihat pada klasifikasi dan 
persentase kecanduan game online siswa yang ditunjukkan pada tabel 1. Berdasarkan table 1 tersebut 
dapat diketahui bahwa kecanduan game online dari 8 siswa yang menjadi subjek penelitian, siswa 
dengan klasifikasi tinggi terdapat 4 siswa berinisial MB, FL, AD, MJ yang masing-masing memiliki skor 81 
persentase 96,4%, skor 80 dengan presentase 95,2%, skor 76 dengan presentase 90,4%, skor 74 dengan 
presentase 88,0%. Siswa dengan klasifikasi kecanduan game online sedang terdapat 4 siswa diantaranya 
sebagai berikut berinisial DE, RI, ZD, MR masing-masing memiliki nilai skor 63 dengan presentase 75%, 
skor 61 dengan presentase 72,6%, skor 59 dengan persentase 70,2% dan skor 58 dengan preentase 69%. 

Tabel 1. Hasil Pretest Kecanduan Game Online Siswa 

No Inisial Skor Persentase Klasifikasi 

1 MJ 74 88,0% Tinggi 
2 AD 76 90,4% Tinggi 
3 FL 80 95,2% Tinggi 
4 MB 81 96,4% Tinggi 
5 ZD 59 70,2% Sedang 
6 RI 61 72,6% Sedang 
7 DE 63 75% Sedang 
8 MR 58 69% Sedang 

 
Selanjutnya, hasil analisis tentang kecanduan game online pada siswa sesudah (posttest) diberikan 

layanan bimbingan kelompok, dapat dilihat pada klasifikasi dan persentase kecanduan game online siswa 
yang ditunjukkan pada tabel 2. Berdasarkan table 2 dapat diketahui kecanduan game online dari 8 siswa 
yang menjadi subjek penelitian, siswa dengan klasifikasi rendah terdapat 7 siswa berinisial MJ, AD, FL, 
MB, ZD, RI, DE, masing-masing memiliki nilai skor 47 persentase 55,9%, skor 45 dengan presentase 
53,5%, skor 50 dengan persentase 59,5%, skor 48 dengan persentase 57,1%, skor 33 dengan persentae 
39,2%, skor 37 dengan persentase 44,0%, skor 34 dengan persentase 40,4% Siswa dengan klasifikasi 
sangat rendah terdapat 1 siswa berinisial MR dengan hasil skor 28 persentase 33,3%. 

http://ejournal.unikama.ac.id/index.php/JKI


 

82 

 

JKI (Jurnal Konseling Indonesia) 
 10 (2): 79-85, 2025 

http://ejournal.unikama.ac.id/index.php/JKI 
 

Tabel 2. Hasil Posttest Kecanduan Game Online Siswa 

No Inisial Skor Persentase Klasifikasi 

1 MJ 47 55,9% Rendah 
2 AD 45 53,5% Rendah 
3 FL 50 59,5% Rendah 
4 MB 48 57,1% Rendah 
5 ZD 33 39,2% Rendah 
6 RI 37 44,0% Rendah 
7 DE 34 40,4% Rendah 
8 MR 28 33,3% Sangat Rendah 

 
Sedangkan, Hasil analisis tingkat penurunan kecanduan game online siswa sebelum dan sesudah 

mengikuti layanan bimbingan kelompok dengan teknik dispute kognitif dapat dilihat pada table 3. 
Berdasarkan tabel 3 dapat diketahui bahwa Siswa yang mengalami klasifikasi kecanduan game online 
menurun dengan jumlah siswa 8 yaitu dengan siswa inisial MJ dari klasifikasi Tinggi dengan presentase 
88,0% menurun menjadi klasifikasi rendah dengan presentase 55,9%, siswa dengan inisial AD dari 
klasifikasi Tinggi dengan persentase 90,4% menurun dengan presentase 53,5%, siswa dengan inisial FL  
dari klasifikasi Tinggi persentase 95,2% menurun dengan presentase 59,5%, siswa dengan inisial MB dari 
klasifikasi Tinggi presentase 96,4% menurun menjadi persentase 57,1% , siswa dengan inisial ZD dari 
klasifiksi Sedang persentase 70,2% menurun menjadi persentase 39,2%, siswa dengan inisial RI dari 
klasifikasi Sedang dengan persentase 72,6% menurun menjadi persentase 44,0%, siswa dengan inisial DE 
dari klasifikasi Sedang persentase 75% menurun manjadi persentase 40,4%, siswa dengan inisial MR dari 
klasifikai Sedang persentase 69% menurun menjadi persentase 33,3%. 
 

Tabel 3. Hasil Pretest dan Posttest Kecanduan Game Online Siswa 

No Inisial 
Pretest Posttest 

Keterangan 
Skor % Klasifikasi Skor % Klasifikasi 

1 MJ 74 88,0% Tinggi 47 55,9% Rendah Menurun 
2 AD 76 90,4% Tinggi 45 53,5% Rendah Menurun 
3 FL 80 95,2% Tinggi 50 59,5% Rendah Menurun 
4 MB 81 96,4% Tinggi 48 57,1% Rendah Menurun 
5 ZD 59 70,2% Sedang 33 39,2% Rendah Menurun 
6 RI 61 72,6% Sedang 37 44,0% Rendah Menurun 
7 DE 63 75% Sedang 34 40,4% Rendah Menurun 
8 MR 58 69% Sedang 28 33,3% Sangat 

Rendah 
Menurun 

 
Lebih lanjut, data hasil penelitian ini dianalisis secara inferensial menggunakan uji Wilcoxon Signed 

Ranks Test untuk melihat apakah kecanduan game online siswa mengalami penurunan secara signifikan 
sebelum dan sesudah diberikan bimbingan kelompok dengan teknik dispute kognitif. Adapun hasinya 
dapat dilihat pada table 4. Hasil uji Wilcoxon Signed Ranks Test pada tabel 4 menunjukkan bahwa nilai 
signifikansi sebesar (Z=-2.524; p<0.05) dengan nilai rata-rata pretest (M=69.00; SD=9.710) dan Postest 
(M=40.25; SD=8.242). Besaran nilai p<0.05 mengartikan bahwa kecanduan game online siswa 
mengalami penurunan secara signifikan sebelum dan sesudah diberikan bimbingan kelompok dengan 
teknik dispute kognitif. Sehingga penelitian ini membuktikan bahwa bimbingan kelompok dengan teknik 
dispute kognitif efektif menurunkan kecanduan game online siswa. 

 
Tabel 4. Wilcoxon Signed Ranks Test 

Results N Mean SD 
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Pretest 8 69.00 9.710 
Posttest 8 40.25 8.242 

Z -2.524 
p 0.012 

 
Pembahasan 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa bimbingan kelompok dengan teknik dispute kognitif 
terbukti efektif dalam menurunkan tingkat kecanduan game online pada siswa. Hal ini terlihat dari 
penurunan skor kecanduan berdasarkan instrumen pengukuran yang digunakan sebelum dan sesudah 
pelaksanaan layanan bimbingan kelompok dengan teknik dispute kognitif. Adanya penurunan yang 
signifikan pada tingkat kecanduan game online ini menunjukkan bahwa intervensi yang diberikan 
berhasil mengubah pola pikir dan perilaku siswa terkait penggunaan game online secara berlebihan. 

Penerapan teknik dispute kognitif membantu siswa mengenali dan mempertanyakan pikiran 
irasional yang mendorong mereka untuk terus bermain game secara kompulsif (Evriantara & Soesilo, 
2024; Millatillah, 2019). Banyak siswa yang sebelumnya memiliki keyakinan keliru seperti "jika saya tidak 
bermain game, saya tidak punya teman" atau "game adalah satu-satunya cara saya bahagia", mulai 
mampu mengkritisi dan menggantinya dengan pemikiran yang lebih sehat seperti "saya bisa bersenang-
senang dengan cara lain" atau "saya tetap bernilai meskipun tidak bermain game". 

Selain itu, dengan optimalnya dinamika kelompok dalam proses bimbingan memberikan ruang 
yang aman dan suportif bagi siswa untuk saling berbagi pengalaman dan mendiskusikan perasaan serta 
tantangan yang mereka hadapi (Nija & Lianawati, 2020). Dalam lingkungan yang kondusif ini, siswa tidak 
merasa dihakimi dan dapat lebih terbuka terhadap proses perubahan. Suasana kelompok juga 
mendorong siswa untuk saling memberikan dukungan, yang memperkuat motivasi mereka dalam 
mengurangi ketergantungan terhadap game online (Trisnowati et al., 2021). 

Selama sesi pelaksanaan bimbingan kelompok dengan teknik dispute kognitif, siswa diajak untuk 
mengidentifikasi situasi yang memicu keinginan bermain game secara berlebihan, serta menelusuri 
keyakinan irasional di baliknya (Millatillah, 2019; Trisnowati et al., 2021). Proses ini dilanjutkan dengan 
aktivitas dispute, yaitu mempertanyakan validitas dan manfaat dari keyakinan tersebut, lalu 
menggantinya dengan keyakinan rasional. Proses ini membuat siswa menjadi lebih sadar terhadap cara 
berpikir mereka, dan pada akhirnya mengubah perilaku secara bertahap. 

Hasil penelitian ini sejalan dengan temuan dari penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa 
pendekatan kognitif, khususnya Rational Emotive Behavior Therapy (REBT), efektif dalam mengatasi 
berbagai bentuk perilaku adiktif (Evriantara & Soesilo, 2024; Ikhtiarawati et al., 2022). Namun, dalam 
penelitian ini lebih mengeksplorasi penerapan teknik dispute kognitif dalam format bimbingan kelompok 
yang diberikan kepada siswa disekolah. 

Secara keseluruhan, temuan penelitian ini membuktikan bahwa bimbingan kelompok dengan 
teknik dispute kognitif merupakan strategi intervensi yang aplikatif untuk menangani kecanduan game 
online siswa. Temuan penelitian ini secara praktis dapat menjadi acuan bagi konselor sekolah dalam 
merancang layanan bimbingan kelompok dengan menerapkan teknik dispute kognitif. 

 
Kesimpulan 

Hasil penelitian ini membuktikan bahwa tingkat kecanduan game online pada siswa menurun 
secara signifikan sebelum dan sesudah diberikan bimbingan kelompok dengan teknik dispute kognitif. 
Keberhasilan intervensi ini didukung oleh dinamika kelompok yang memfasilitasi pertukaran 
pengalaman dan saling mendukung antar peserta, sekaligus menegaskan bahwa pendekatan REBT 
dengan teknik dispute kognitif dalam setting kelompok dapat menjadi solusi yang tepat untuk 
menangani masalah kecanduan game online di kalangan pelajar. Namun, Penelitian ini juga memiliki 
beberapa keterbatasan, seperti sampel yang terbatas pada satu sekolah sehingga hasilnya belum tentu 
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dapat digeneralisasi. Penelitian lanjutan disarankan untuk melibatkan sampel yang lebih luas dan 
mengukur dampak intervensi jangka panjang. 
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