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Pendahuluan
Di era sekarang dengan mudahnya mengakses berbagai media 
internet melalui smartphone dan komputer. Di dalamnya 
menyediakan beberapa atraksi yang dapat dimainkan secara 
bersamaan dan dapat dimainkan di berbagai perangkat. 
Sehingga individu akan merasakan kesenangan dalam 
memainkan permainan tersebut (Zuaida, 2023).

Fenomena game online dapat menyebabkan remaja menjadi
kecanduan yang meliputi gangguan kognitif, emosional, dan 
perilaku (Trisnani & Wardani, 2018).

Upaya yang dapat digunakan untuk mencegah kecanduan
game online/ adiksi game online pada siswa melalui
peningkatkan kontrol diri (Sari & Astuti, 2020). 
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

Bagaimana pengaruh psikoedukasi adiksi game online melalui
peningkatan kontrol diri siswa kelas 7 yang sedang mengalami
adiksi game online tingkat sedang.
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Metode
Subjek penelitian adalah siswa SMP Negeri 3 Candi berusia 12-13 
tahun, sejumlah 34 subjek. Melalui pengambilan sampel dengan 
menggunakan teknik purposive sampling.

Menggunakan pendekatan eksperimen kuantitatif dengan 
metode one group pretest-post test untuk mengetahui 
pengetahuan anak tentang kontrol diri untuk mengurangi 
kecanduan game online sebelum dan sesudah diberikan 
treatment.

Untuk mengetahui tingkat kecanduan game online pada siswa 
menggunakan skala likert yang memberikan empat jawaban 
yaitu sangat setuju (SS), setuju (S), tidak setuju (TS), dan sangat 
tidak setuju (STS).

. 
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Tahapan pelaksanaan psikoedukasi meliputi; pre tes, 
pengenalan adiksi game online, pengenalan kontrol diri dalam
adiksi, pos tes.

Teknik analisis statistik menggunakan uji statistik parametrik uji T 
berpasangan dengan Jeffrey’s Amazing Statistics Program 
(JASP) dengan membandingkan hasil skor pre tes dan skor pos 
tes.
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Hasil

Terdapat 29 peserta yang mengalami peningkatan signifikan 
setelah mendapatkan psikoedukasi. Namun terdapat 3 peserta 
yang tidak mengalami peningkatan skor setelah diberikan 
psikoedukasi.

Terlihat data yang dapat dianalisis sebanyak 34 siswa, dengan
rata-rata skor pemahaman adiksi game online sebelum 
diberikan psikoedukasi adalah 32,206 dan setelah diberikan 
psikoedukasi meningkat menjadi 39,118. Hal ini menunjukkan 
adanya peningkatan pemahaman mengenai kecanduan 
game online pada siswa SMP Negeri 3 Candi setelah diberikan 
psikoedukasi.
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N Berarti SD SE Koefisien variasi

Pra tes 34 32.21 9.939 1.7 0,309

Tes pos 34 39.12 8.391 1.44 0,215
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Pembahasan
Psikoedukasi kontrol diri dalam mencegah kecanduan game
online mampu membantu siswa memahami lebih baik 
pengetahuan kontrol diri dalam mencegah kecanduan game
online.

Hasil penelitian sejalan dengan penelitian Astati, Rimba, dan 
Citra (2020) yang menyebutkan bahwa kontrol diri dengan 
kecanduan game online mempunyai hubungan yang signifikan.

Oleh karena itu, penting untuk meningkatkan pemahaman
mengenai pencegahan kecanduan game online melalui
kontrol diri dan kedisiplinan untuk dapat membantu siswa
membentuk kontrol diri yang lebih baik dalam menghindari
bermain game online secara berlebihan, baik dari orang tua
maupun diri sendiri.
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Temuan Penting Penelitian
Hasil kontrol diri tentang kecanduan game online didukung oleh 
penelitian Renidayati dan Suhaimi (2018), Pratanti dan Wiryo 
Nuryono (2021), Ningsih dan Hidayati (2022) bahwa melalui kontrol 
diri dan pengawasan orang tua serta konstruksi berdampak pada 
setiap remaja dalam mengurangi online kondisi kecanduan game. 

Penelitian Rosini dkk (2022) menunjukkan bahwa dalam 
memberikan edukasi mengenai dampak negatif game online, 
wawasan dan pengetahuan siswa meningkat. 

Selain itu berdasarkan penelitian Huda dkk (2023), dalam 
mengembangkan kontrol diri pada siswa terdapat kedisiplinan 
dalam mengendalikan perilaku siswa dalam mengatasi 
kecanduan game online.
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Manfaat Penelitian
Siswa SMP dapat memiliki pengetahuan dan pemahaman 
tentang kontrol diri, kecanduan game online, dan cara 
mengendalikan diri dengan baik sehingga dapat 
menggunakan game online dengan tepat. Kegiatan 
psikoedukasi dalam memberikan pemahaman tentang 
peningkatan kontrol diri untuk mencegah kecanduan game
online memberikan dampak positif pada setiap siswa dengan 
meningkatkan wawasan pentingnya kontrol diri dalam 
mencegah kecanduan game online. 

Diharapkan siswa mampu menerapkannya dalam kehidupan 
sehari-hari dengan teknik yang telah diberikan dalam kegiatan 
psikoedukasi. 
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