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Riwayat Artikel ABSTRACT

Diterima The Motivational Interviewing (MI) counseling approach has emerged as an effective
Maret 2025 intervention strategy for reducing aggressive behavior associated with online gaming
Revisi addiction among students. This article aims to examine the role and effectiveness of
April 2025 MI techniques in addressing agg re_ssion _in students struggling _With digita! game
Terbit dependency. Th rough_ acomprehensive review Qf recent scholarly I_|teratu re, th_ls study
Mei 2025 explores the correlation between gaming addiction and aggressive tendencies, and

how MI—Dby strengthening intrinsic motivation and resolving ambivalence—can serve
as a practical strategy within school guidance and counseling contexts. The findings

indicate that MI contributes significantly to helping students reflect on their behavior,

Motivational Interviewing, regulate emotions adaptively, and commit to behavioral change. Theoretical and

online game addiction, practical implications are presented as strategic references for counselors in

student aggressiveness. managing digital addiction issues through a humanistic and evidence-based
approach.

Korespondensi ABSTRAK

titi.sunarti@binabangsa.ac.id  Pendekatan konseling Motivational Interviewing (M) telah berkembang sebagai
strategi intervensi yang efektif dalam mereduksi perilaku agresif yang berkaitan
dengan adiksi game online pada siswa. Artikel ini bertujuan untuk mengkaji peran
dan efektivitas teknik Ml dalam menangani agresivitas pada siswa yang mengalami
ketergantungan terhadap permainan digital. Melalui telaah pustaka dari berbagai
sumber ilmiah terkini, kajian ini mengeksplorasi hubungan antara kecanduan game
dan kecenderungan agresif, serta bagaimana Ml—dengan penekanan pada penguat-
an motivasi intrinsik dan penyelesaian ambivalensi—dapat menjadi strategi praktis
dalam konteks layanan bimbingan dan konseling di sekolah. Hasil kajian menunjuk-
kan bahwa MI memberikan kontribusi positif dalam membantu siswa merefleksikan
perilaku, mengatur emosi secara adaptif, dan membangun komitmen terhadap per-
ubahan. Implikasi teoretis dan praktis disampaikan sebagai panduan strategis bagi
konselor dalam menangani masalah adiksi digital melalui pendekatan humanistik dan
berbasis bukti.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi komunikasi dan infor-
masi mengalami kemajuan yang pesat. Salah
satu perkembangan tersebut yaitu adanya pe-
nemuan internet. Aktivitas-aktivitas yang dila-
kukan pengguna internet salah satunya adalah
aktivitas kesenangan dan hiburan secara online
(fun activities) misalnya untuk bersenang-
senang, melihat klip video atau audio, pesan
singkat (chatting), mendengarkan (download
musik) dan bermain game. Survei terbaru yang
dirilis oleh Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet
Indonesia (APJII) menyebutkan pengguna inter-
net aktif mencapai 143,26 juta pengguna atau
sekitar 54,68% dari total populasi Indonesia.
Perkembangan ini juga memicu perkembangan
permainan baru menggunakan internet yang
disebut game online.

Game online merupakan wadah bermain
yang sangat digemari remaja, di mana game
online sendiri mempunyai beberapa daya tarik
yang membuat remaja lebih memilih bermain
dari pada belajar, dan hal ini sudah menjadi ke-
biasaan bagi para remaja. Terdapat beberapa
motivasi yang membuat seseorang bermain
game online. Berdasarkan pendapat Yee (2007),
terdapat 10 subkomponen motivasi yang menye-
babkan seseorang bermain game online yang di-
kelompokkan menjadi 3 komponen menyeluruh,
yaitu prestasi (achievement), sosial, dan melibat-
kan diri secara mendalam (immersion).

Game online mengandung berbagai dam-
pak bagi penggunanya baik dari sisi positif mau-
pun sisi negatif. Di sisi positif, aplikasi online telah
bermanfaat dalam penelitian, sains, medis, sar-
jana, jejaring sosial, dll. Namun, kebiasaan dari
bermain game online yang begitu mengasyikkan
membuat para pemain game menjadi lupa
waktu, lupa diri dan melupakan hal-hal lainnya
yang ada dalam lingkungannya. Kebiasaan ber-
main game online yang sudah meningkat dan
penggunaan berlebihan dapat menyebabkan
konsekuensi negatif seperti perilaku adiktif di
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antara minoritas kecil pengguna (Kowert, Festl, &
Quandt, 2014; Williams, Yee, & Caplan, 2008).

Perilaku adiktif dapat diartikan sebagai
suatu kondisi di mana individu merasakan keter-
gantungan terhadap suatu hal yang disenangi
pada berbagai kesempatan yang ada akibat ku-
rangnya kontrol terhadap perilaku sehingga me-
rasa terhukum apabila tidak meme-nuhi hasrat
dan kebiasaannya atau yang sering dikenal de-
ngan sebutan adiksi. Hal ini senada dengan pen-
dapat Griffiths (2005) yang menya-takan bahwa
adiksi merupakan aspek perilaku yang kompuilsif,
adanya ketergantungan, dan kurangnya kontrol.
Cooper (2000) juga berpendapat bahwa adiksi
merupakan perilaku ketergantungan pada suatu
hal yang disenangi. Individu biasanya secara oto-
matis akan melakukan apa yang disenangi pada
kesempatan yang ada. Menurut Lemmens,
Valkenburg, & Peter, (2009) terdapat tujuh
kriteria adiksi game online yang didasarkan pada
DSM IV antara lain: salience, tolerance, mood
modification, relapse, withdrawal, conflict, dan
problems.

Agresivitas remaja membutuhkan berba-
gai intervensi yang bisa mengurangi atau bah-
kan menghentikan terjadinya dampak negatif
yang lebih lanjut pada remaja. Remaja yang di-
maksud disini adalah remaja pada masa sekolah
atau yang sering disebut dengan peserta didik.
Peserta didik yang berada pada masa remaja
adalah individu-individu yang sedang menjalani
proses pencarian identitas menuju dewasa yang
memiliki karakter senang untuk mencoba hal-
hal baru.

King, Delfabbro, GCriffiths, & Gradisar
(2011) menyatakan bahwa untuk mengatasi ter-
jadinya dampak agresif dari adiksi game online
adalah dengan melakukan konseling. Namun,
karena perilaku agresif yang dimunculkan oleh
siswa merupakan akibat dari kebiasaan bermain
game online, maka juga perlu dilakukan suatu
pelatihan yang dapat mengatasi agresi secara
efektif.
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PEMBAHASAN
1. Pengertian Adiksi Game Online

Adiksi atau addiction dalam kamus psiko-
logi diartikan sebagai keadaan ketergantungan
secara fisik pada suatu obat bius. Pada dasar-
nya, kecanduan akan menambah toleransi ter-
hadap obat bius tersebut, mengalami ketergan-
tungan psikologis dan fisik, serta akan meng-
asingkan diri dari masyarakat apabila berhenti
menggunakan obat bius (Chapin, 2009).

Kata adiksi biasanya digunakan dalam
konteks klinis dan diperhalus dengan perilaku
berlebihan. Konsep dasar kecanduan dapat di-
artikan pada perilaku secara luas, termasuk juga
kecanduan pada teknologi komunikasi dan infor-
masi. Adiksi/kecanduan game online merupakan
suatu perilaku dari seseorang yang ingin secara
terus bermain game online dengan menghabis-
kan waktu yang banyak serta menyebabkan ke-
mungkinan bahwa individu yang bersangkutan
tidak dapat mengontrol atau mengendalikan
perilakunya tersebut (Imanuel, 2009).

2. Aspek Adiksi Game Online
Aspek seseorang adiksi akan game online

sebenarnya hampir sama dengan jenis adiksi

yang lain, akan tetapi adiksi game online dima-
sukkan kedalam golongan adiksi psikologis dan
bukan adiksi secara fisik. Menurut Chen dan

Chang (2008), sedikitnya ada empat aspek adiksi

game online. Keempat aspek tersebut adalah:

a. Compulsion (kompulsif/dorongan untuk
melakukan secara terus menerus)
Kompulsif merupakan suatu dorongan/
tekanan kuat yang berasal dari dalam diri
seseorang untuk melakukan suatu hal
secara terus menerus, dimana dalam hal ini
merupakan dorongan dari dalam diri untuk
terus-menerus bermain game online.

b.  Withdrawal (penarikan diri)

Adalah suatu upaya yang dilakukan untuk
menarik diri ataupun menjauhkan diri dari
satu hal sebagai dampak dari kecanduan-
nya. Yang dimaksud dengan penarikan diri
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disini adalah seseorang yang tidak mampu
menarik dirinya untuk melakukan hal posi-
tif lainnya kecuali melakukan game online.

C. Tolerance (toleransi)

Toleransi dapat diartikan sebagai sikap
untuk menerima keadaan diri kita
seseorang melakukan suatu hal. Toleransi
dalam kaitannya dengan adiksi game online
berkaitan dengan jumlah waktu yang diha-
biskan atau digunakan seseorang untuk
melakukan sesuatu yang dalam hal ini ada-
lah bermain game online. Kebanyakan dari
pemain game online, mereka tidak akan
berhenti bermain game sampai merasa
puas akan hal tersebut.

d. Interpersonal and health-related problems
(masalah hubungan interpersonal dan ke-
sehatan)

Masalah interpersonal adalah persoalan-
persoalan yang berkaitan antara interaksi
seseorang dengan orang lain dan dapat
dikatakan sebagai suatu masalah kesehat-
an. Pecandu game online memiliki kecen-
derungan untuk tidak menghiraukan hu-
bungan interpersonal yang mereka miliki
karena mereka hanya akan terfokus pada
game online saja. Begitu pula dengan ma-
salah kesehatan, para pecandu game
online sangat kurang memperhatikan ma-
salah kesehatan mereka, seperti tidak
menjaga kebersihan badan, waktu tidur
yang kurang, dan pola makan yang teratur.

3. Pengertian Agresivitas

Agresivitas dapat diartikan sebagai suatu
perilaku agresif atau segala bentuk perilaku
untuk melukai orang lain. Menurut Rahman
(2013: 197) agresi dapat diartikan sebagai peri-
laku yang dimaksudkan untuk melukai orang lain
baik secara fisik maupun psikis. Sikap agresif ada-
lah tingkah laku individu yang ditujukan untuk
melukai atau mencelakakan individu lain yang
tidak menginginkan datangnya tingkah laku ter-
sebut. Nugraheni & Christiana (2013, 338) juga
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mengungkapkan bahwa agresif merupakan se-
gala bentuk perilaku yang dimaksudkan utnuk
menyakiti seseorang dan cenderung menyerang
baik secara fisik maupun mental yang merugikan
orang lain juga diri sendiri.

Dari beberapa pengertian di atas dapat
disimpulkan bahwa agresivitas atau perilaku
agresif adalah perilaku yang dilakukan oleh se-
seorang yang dapat merugikan ataupun menya-
kiti diri sendiri dan orang lain, baik secara fisik
maupun psikis dan dapat dilakukan secara lang-
sung maupun tidak langsung oleh seseorang.

4, Pengertian Motivational Interviewing

Motivational interviewing memiliki ber-
bagai kesamaan dengan terapi yang berpusat
pada orang (atau humanistik). Teori dan bentuk
terapi psikologis ini diciptakan oleh Carl Rogers
pada 1950-an dan 1960-an sebagai alternatif
dari pandangan psikoanalitik dan behavioris.
Pemikiran yang berpusat pada orang didasarkan
pada gagasan bahwa orang memiliki kebaikan
dan nilai bawaan dalam diri mereka. Tetapi,
motivational interviewing memiliki perbedaan
dengan terapi berpusat pada pribadi.

Setiap individu membutuhkan sebuah do-
rongan berupa motivasi untuk membuat mereka
melakukan suatu tindakan yang dapat mengun-
tungkan dan bermanfaat untuk dirinya. Motiva-
tional interviewing adalah suatu pendekatan
humanistik, berpusat pada konseli, psikososial,
serta pendekatan konseling direktif yang dikem-
bangkan olen William R. Miller dan Stephen
Rollnick di awal 1980-an (Corey, 2013: 191).

Oleh karena itu, hal-hal secara teknis yang
telah menjadi bagian sekunder dari suasana per-
cakapan yang membangun tentang perubahan
perilaku, di mana seorang konselor mengguna-
kan keterampilan empati untuk dapat mema-
hami perspektif seorang konseli serta untuk me-
minimalkan perlawanan dari konseli. Berdasar-
kan kolaborasi yang saling menghormati ini,
perlu menggunakan strategi dan teknik untuk
mengeksplorasi nilai-nilai dan tujuan-tujuan se-
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orang konseli dan hubungannya dengan masalah
kecanduan atau adiksi, serta untuk mendapatkan
motivasi untuk berubah pada konseli.

Dalam motivational interviewing, hu-
bungan terapeutik sangat penting dalam men-
capai hasil yang sukses sebagai model teoritis
tertentu (Miller & Rollnick, 2013: 79).
Motivational interviewing didasarkan pada prin-
sip bahwa individu memiliki kapasitas dalam diri
mereka untuk membangkitkan sebuah motivasi
intrinsik untuk berubah. Tanggung jawab untuk
perubahan terletak pada seorang konseli, bukan
pada konselor, serta konselor menyampaikan
rasa empati, harapan positif, dan optimisme ke-
pada konseli bahwa perubahan positif adalah
hal yang sangat diperlukan, sehingga konseli
percaya bahwa mereka memiliki kapasitas
untuk berubah ke arah yang lebih baik.

Berdasarkan beberapa pendapat yang
telah diuraikan di atas, maka dapat disimpulkan
bahwa motivational interviewing adalah upaya
seorang konselor sebagai pribadi untuk mem-
bantu seorang konseli melalui hubungan tera-
peutik konseling yang berfokus dalam menum-
buhkan motivasi instrinsik konseli untuk mela-
kukan sebuah perubahan dari kesulitannya di
masa sekarang untuk merencanakan perbaikan
positif di masa depan dengan mencakup kom-
ponen kolaborasi, evokasi, dan otonomi.

5. Tujuan Motivational Interviewing

Setiap pelaksanaan konseling dengan
menggunakan pendekatan tertentu pasti mem-
punyai tujuan tersendiri yang ingin dicapai. Tuju-
an utama dari motivational interviewing adalah
untuk melibatkan konseli, berbicara ke arah per-
ubahan positif, dan membangkitkan motivasi
konseli untuk membuat perubahan positif terse-
but.

Arkowiz dan Miller (Corey, 2013: 191)
mengungkapkan tujuan utama motivational
interviewing adalah “untuk meningkatkan moti-
vasi internal untuk berubah berdasarkan tujuan
individu dan nilai-nilai dari konseli”. Sejalan
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dengan pendapat tersebut, Miller & Rollnick
(2013) juga menjelaskan bahwa motivational
interviewing bertujuan untuk meningkatkan mo-
tivasi intrinsik yang merupakan potensi yang ada
pada diri seorang konseli.

Seligman (2011: 32) menyatakan bahwa
motivational interviewing dalam pelaksanaan-
nya menggunakan refleksi, pertanyaan terbuka,
dan strategi lain untuk membantu menguraikan
hambatan untuk kemajuan, membantu orang
mengenali dan mengekspresikan kepribadian
konseli serta membuat perubahan positif.

Berdasarkan beberapa tujuan dari para
ahli di atas, maka dapat disimpulkan bahwa tuju-
an dari pelaksannaan motivational inter-viewing
adalah untuk menumbuhkan motivasi intrinsik
pada konseli yang menjadi potensi dalam dirinya
sehingga konselor secara langsung/direktif me-
ngarahkan konseli untuk meningkatkan motivasi
intrinsik tersebut.

6. Komponen Motivational Interviewing
Miller & Rollnick (2013) mengindentifi-

kasi bahwa terdapat 3 komponen motivational

interviewing, yaitu:

a. Collaboration, yaitu konseling yang meli-
batkan seorang konselor profesional dan
konseli secara bersama-sama mengeks-
plorasi motivasi konseli. Konselor diharap-
kan lebih menekankan untuk memberikan
suasana yang kondusif dan nyaman dari-
pada memaksakan untuk mengubah peri-
laku konseli.

b. Evocation, yaitu melibatkan seorang kon-
selor profesional yang memperpanjang
motivasi konseli. Konselor berupaya untuk
membangkitkan motivasi dalam diri kon-
seli karena pendekatan ini beranggapan
bahwa sumber daya dan motivasi untuk
perubahan berasal dari dalam diri konseli
yang disebut motivasi intrinsik untuk per-
ubahan yang dapat ditingkatkan berdasar-
kan pada tujuan, persepsi, dan nilai-nilai
pada konseli sendiri.
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C. Autonomy, vyaitu konselor meletakkan
tanggung jawab untuk berubah pada kon-
seli dengan menghormati hak dan kehen-
dak bebas pada konseli tersebut. Konselor
bertugas untuk menegaskan kapasitas
konseli untuk mengarahkan dirinya sendiri
dan memfasilitasi pilihan informasi per-
ubahan positif.

Implementasi Motivational Interviewing dalam
Mereduksi Agresivitas Siswa dengan Adiksi
Game Online

Konselor sebagai pelaksana dan pemberi layan-
an konseling kepada siswa memiliki peran pen-
ting dalam memastikan bahwa siswa mendapat-
kan pelayanan yang dibutuhkan. Berbagai for-
mat pelayanan dapat diberikan oleh konselor
sebagai bentuk tindak lanjut dari masalah yang
dimiliki oleh siswa. Penerapan motivational
interviewing dalam mereduksi agresivitas siswa
dengan adiksi game online menjadi salah satu
cara yang bisa diberikan oleh konselor dengan
format kelompok.

Terdapat beberapa langkah dalam pelak-
sanaan konseling kelompok dengan menerap-
kan motivational interviewing tersebut, yaitu:
1. Tahap pembentukan

Pada tahap ini konselor melaksanakan

orientasi dan eksplorasi terhadap anggota

kelompok yang akan mengikuti konseling
tersebut, sehingga dapat dipastikan bahwa
konseli yang tergabung dalam kelompok
tersebut memiliki heterogenitas (permasa-
lahan yang sama).

2. Tahap peralihan

Pada tahap ini konselor harus memasti-
kan kesediaan dan kesiapan konseli untuk
mengikuti proses konseling, sehingga de-
ngan hal tersebut akan terjadi dinamika
seperti yang diharapkan. Selain itu konse-
lor harus memastikan bahwa konseli su-
dah memahami asas-asas penting dalam
konseling seperti asas keterbukaan, kesu-
karelaan dan kerahasiaan.
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3. Tahap kegiatan
Pada tahap ini konselor mulai mengeks-
plorasi permasalahan siswa dan menerap-
kan teknik-teknik konseling guna mencari
solusi terbaik dalam memecah-kan per-
masalahan yang dimiliki oleh siswa.

4. Tahap pengakhiran
Pada tahap akhir ini konselor melakukan
evaluasi pada dua hal yaitu evaluasi pro-
ses dan hasil. Dengan memastikan hal
tersebut konselor dapat melihat sebe-
rapa jauh prosesnya berjalan dan apakah
hasilnya sudah tercapai atau tidak. Hal ini
juga yang akan dijadikan konselor sebagai
dasar dalam pelaksanaan sesi lanjutan
dalam konseling kelompok tersebut.

SIMPULAN

Motivational interviewing menjadi salah satu
teknik dalam konseling yang cukup efektif da-
lam upaya mereduksi agresivitas siswa dengan
adiksi game online. Dimana dalam pelaksanaan
konseling dalam format kelompok ini konselor
akan berupaya untuk menjalin hubungan yang
lebih hangat dengan konseli, sehingga dengan
hal tersebut akan terjalin keterbukaan dari kon-
seli untuk menerima berbagai masukan dalam
upaya pengentasan dari masalah yang sedang
dihadapi. Proses konseling kelompok harus se-
suai dengan rancangan awal yang sudah dite-
tapkan guna terjalinnya dinamika antar anggota
kelompok dengan kesamaan permasalahan.
Dengan menurunnya tingkat agresivitas pada
siswa tersebut tentu akan sangat membantu
konseli untuk kemudian bisa mengikuti pembe-
lajaran di kelas sebagaimana seharusnya.
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