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	Kecanduan game online adalah masalah umum yang memerlukan penanganan serius. Penelitian ini bertujuan untuk memperoleh data mengenai ruang lingkup, langkah-langkah intervensi, dan efektivitas penerapan teknik konseling Rational Emotive Behavior Therapy (REBT) dalam mengurangi kecanduan game online. Studi ini menggunakan metode studi kepustakaan (Library Research) dengan referensi penelitian yang relevan dengan fokus penelitian. Sumber informasi yang digunakan meliputi buku, artikel, dan jurnal dari sumber nasional dan internasional. Informasi yang diperoleh dianalisis menggunakan metode analisis deskriptif. Berdasarkan informasi yang dikumpulkan, hasil penelitian menunjukkan bahwa teknik konseling REBT efektif dalam mengurangi internet gaming disorder. Keberhasilan konseling REBT sangat dipengaruhi oleh keterlibatan aktif dan keinginan kuat konseli untuk mengatasi internet gaming disorder.
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Introduction

Game online mengalami perkembangan yang pesat di seluruh dunia dalam beberapa tahun terakhir (Sagara & Masykur, 2020). Perkembangan game online yang begitu pesat disebabkan oleh semakin mudahnya pengaksesan internet dan didapatkannya device seperti laptop, personal computer (PC) maupun smartphone yang mendukung untuk dapat digunakan dalam bermain game online. Sejalan dengan itu, Kurniawati (2020) menyatakan bahwa game online popular dikalangan siswa dikarenkan adanya perkembangan era globalisasi yang sangat besar dan perkembangan teknologi yang semakin canggih yang bisa berdampak negatif terhadap prestasi belajar siswa. Surbakti (2017) menyatakan bahwa game online merupakan sebuah permainan yang dimainkan di dalam suatu jaringan (baik LAN ataupun internet). Perkembangan teknologi yang berkembang begitu pesat dapat memberikan perubahan pada bentuk permainanan remaja. Melalui bantuan teknologi remaja bisa melaksanakan kegiatan permainan tanpa harus bertatap muka dengan lawan mainnya.

Berdasarkan laporan We are Social, Indonesia menjadi negara dengan jumlah pemain video game terbanyak ketiga di dunia (Databoks, 2022). Sedangkan, Sumatera Barat berada pada urutan ke empat di Indonesia dalam konten game online yang paling sering diakses dengan 29,62% (APJII, 2022). Berdasarkan survei yang dilakukan oleh seorang ahli adiksi perilaku dr. Kristiana Siste (CNN, 2021) terdapat 19,3% remaja mengalami kecanduan internet yang digunakan untuk bermain game online dan media sosial, sebanyak 2.933 remaja mengalami peningkatan durasi online dari yang sebelumnya 7,27 jam menjadi 11,6 jam per hari. Tak hanya itu, berdasarkan survey yang dilakukan APJII (2023) pada konten internet yang paling sering dikunjungi adalah game online berada pada urutan ketiga dengan 23,0%. Sedangkan, di tahun 2022 game online berada di urutan ke empat dengan persentase 14,23% (APJII, 2022). Hal ini menunjukkan kemungkinan terjadinya peningkatan jumlah remaja yang bermain game online di Indonesia, sehingga dikhawatirkan dapat memberikan dampak negatif bila tidak terkendali.

Menurut penelitian University of Oxford yang dikutip dari Hepilita and Gantas (2018) mengenai durasi ideal untuk melakukan aktivitas online dalam sehari adalah 257 menit atau sekitar 4 jam 17 menit. Apabila seseorang tidak mampu mengontrol penggunaan internet ataupun bermain game online dalam kurun waktu yang lama (8 jam per hari dan sekurang- kurangnya 30 jam per minggu) maka akan dikategorikan sebagai internet gaming disorder (APA, 2013).

Internet Gaming Disorder (IGD) merupakan gangguan mental yang saat ini terdaftar di bagian 3 dari 5th Edition of the Diagnostic and Statistical Manual of Mental Illness (APA, 2013). Mursyad et al. (2019) menyatakan bahwa internet gaming disorder adalah bentuk dari penggunaan bermain game online secara terus-menerus sehingga mengakibatkan munculnya tanda-tanda gangguan kognitif dan perilaku, seperti kehilangan kontrol terhadap permainan sehingga membuat penggunanya menghabiskan waktu berjam-jam untuk bermain dan mengesampingkan aktivitas yang lain. Sehingga, dapat disimpulkan bahwa internet gaming disorder adalah gangguan yang dialami oleh individu yang ditandai dengan ketidakmampuan mengontrol intensitas bermain game dalam kehidupan sehari-harinya.

Internet gaming disorder dapat mengganggu aktivitas tidur, merusak kehidupan nyata, pekerjaan, sosialisasi, pendidikan, dan juga hubungan. Obsesi dalam bermain game online menimbulkan agresivitas, hambatan hubungan dalam kehidupan nyata, stress, prestasi akademik rendah, masalah memori verbal, merasa sendirian, dan tidak bahagia. Selanjutnya, dapat terjadi dampak psikosomatis diantaranya masalah tidur dan lain-lain (Marlaokta & Mutiara, 2019).

Individu yang mengalami kecanduan game online mengalami gangguan kontrol terhadap hasrat atau keinginan bermain game online secara berlebih yang harus terpuaskan yang akan mengganggu aktivitas wajar sehari-hari (Pira et al., 2022). Hasrat ingin terpuakan akan menimbulkan pemikiran individu supaya dapat bermain game online secara terus menerus dan ini merupakan pemikiran yang tidak rasional yang perlu dibenahi atau dirubah supaya menjadi rasional (Solikhah, 2018). Selain itu Ketika individu sudah kecanduan game online selalu ingin bermain game online dengan hasrat harus terpuaskan yang merupakan cara berpikir absolute tanpa ada toleransi (Hariani, 2019). Jadi ketika individu sudah kecanduan game online maka individu tersebut tidak akan berpikir selain agar bisa bermain game online, hal ini merupakan keyakinan yang irasional (Fitri et al., 2018).

Dalam konseling memiliki banyak pendekatan salah atunya adalah pendekatan Rational Emotive Behavior Therapy (REBT) yang petama kali dikembangkan oleh Albert Ellis pada tahun 1955 (Nadila et al., 2021). Rasional Emotive Behavior Therapy (REBT) merupakan pendekatan kognitif behavioral (Millatillah, 2019). Pendekatan Rasional Emotive Behavior Therapy (REBT) berfokus pada perilaku individu, akan tetapi Rasional Emotive Behavior Therapy (REBT) menekankan bahwa perilaku yang bermasalah disebabkan oleh pemikiran yang tidak rasional (Elicia & Krisphianti, 2023). Rasional Emotive Behavior Therapy (REBT) adalah pendekatan yang bersifat direktif, yaitu pendekatan yang membelajarkan kembali konseli untuk memahami input kognitif yang menyebabkan gangguan emosional yang mempengaruhi perilaku (Thahir & Rizkiyani, 2017).

Pola pikir irasional yang dialami oleh individu yang kecanduan game online dapat diubah dengan menggunakan pendekatan Rational Emotive Behavior Therapy (REBT), yang bertujuan untuk mengalihkan pola pikir yang keliru menjadi pola pikir yang lebih rasional (Santoso, 2021). REBT merupakan suatu metode terapi yang menggunakan pendekatan kognitif dan prilaku untuk memahami dan mengatasi masalah emosi dan perilaku negatif yang berasal dari keyakinan-keyakinan yang tidak rasional (Rahmadani et al., 2023). 

Berdasarkan fenomena di atas, dapat disimpulkan bahwa terdapat individu yang terindikasi internet gaming disorder. Maka dari itu, peneliti ingin meneliti apakah konseling individual mampu menurunkan internet gaming disorder.

Method
Artikel ini menggunakan penelitian kualitatif sebagai bagian dari studi literatur (Library Research). Studi pustaka adalah kegiatan yang bertujuan untuk mengumpulkan informasi dan data melalui berbagai sumber di perpustakaan, seperti buku referensi, hasil penelitian sebelumnya, artikel, catatan, dan jurnal terkait, guna menyelesaikan suatu masalah (Fitria, 2023). Studi pustaka adalah proses mencari dan membaca sumber tertulis yang ada, seperti buku atau literatur, yang menjelaskan landasan teori, untuk mengumpulkan data. 

Ruang lingkup data yang digunakan adalah artikel jurnal penelitian tentang REBT untuk mereduksi kecanduan game online. Sumber pengambilan data berasal dari penelusuran jurnal melalui google scholar, PubMed, ScienceDirect, dan Publish or Perish 8. Adapun alat yang dugunakan untuk analisis data yaitu dengan memanfaatkan aplikasi EndNote
Results and Discussions

Internet Gaming Disorder

Pengertian Internet Gaming Disorder
Internet Gaming Disorder (IGD) adalah gangguan mental yang saat ini terdaftar di bagian 3 dari 5th Edition of the Diagnostic and Statistical Manual of Mental Illness (APA, 2013). Morahan-Martin dan Schumacher (Anggarani, 2015) menyatakan bahwa internet gaming disorder merupakan salah satu bentuk penggunaan internet yang secara berkelanjutan berhubungan dengan penggunaan internet yang bersifat patologis.

Sejalan dengan penelitian sebelumnya, Feng, dkk (2017) menyatakan bahwa internet gaming disorder merupakan bentuk penggunaan game online yang terus-menerus dan berulang, yang dapat menyebabkan gangguan atau kesusahan yang signifikan secara klinis. Mursyad et al. (2019) juga menyatakan bahwa internet gaming disorder merupakan bentuk dari penggunaan bermain game online secara terus-menerus sehingga mengakibatkan munculnya tanda-tanda gangguan kognitif dan perilaku, seperti kehilangan kontrol terhadap permainan sehingga membuat penggunanya menghabiskan waktu berjam-jam untuk bermain dan mengesampingkan aktivitas yang lain. Adapun waktu yang dihabiskan biasanya lebih dari 8 jam setiap harinya atau sekurang-kurangnya 30 jam per minggu (APA, 2013). 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa internet gaming disorder merupakan gangguan yang dikarakteristikkan dengan ketidakmampuan seseorang dalam mengontrol penggunaan internet atau game online dalam kesehariannya.

Jenis-jenis Game Online
Game online memiliki banyak jenis, mulai dari permainan sederhana yang berbasis teks sampai permainan yang menggunakan grafik kompleks dan membentuk dunia virtual yang ditempati oleh banyak pemain sekaligus (Kapoh, 2015). 
Surbakti (2017) membagi game online menjadi 6 jenis permainan, sebagai berikut.
1. Massively Multiplayer Online First-person Shooter Games (MMOFPS) 
Jenis game online ini mengambil sudut pandang orang pertama, jadi pemain seolah-olah berada dalam game tersebut, dimana setiap karakter mempunyai kemampuan yang berbeda dalam hal akurasi, refleks, dan sebagainya. Game ini melibatkan banyak orang dan biasanya bernuansa perang dengan senjata militer. Contoh permainan jenis ini antara lain Counter Strike, Call of Duty, Point Blank, Quake, Blood, Unreal (Fitri et al., 2018).
2. Massively Multiplayer Online Real-time Strategy Games (MMORTS)

Sagara and Masykur (2020) menyatakan bahwa game jenis ini menekankan kepada kehebatan pemain dalam mengatur strategi. Dalam RTS, tema permainan bisa berupa sejarah (misalnya seri Age of Empires), fantasi (misalnya Warcraft), dan fiksi ilmiah (misalnya Star Wars).

3. Massively Multiplayer Online Role-playing Games (MMORPG)

Permainan dengan berinteraksi antara satu orang dengan lainnya untuk mencapai tujuan, melaksanakan misi, dan meraih nilai tertinggi dalam dunia virtual. Contoh dari jenis permainan ini adalah World of Warcraft, the Lord of Rings Online, Shadow of Angmar, Final Fantasy (Soumokil, 2013).
4. Cross-platform Online Play

Jenis ini dapat dimainkan secara online dengan perangkat yang berbeda. Saat ini mesin permainan konsol (console games) mulai berkembang menjadi seperti komputer yang dilengkapi dengan jaringan sumber terbuka (open source networks), seperti Dreamcast, PlayStation 2, dan Xbox yang memiliki fungsi online (Fitri et al., 2018).

5. Massively Multiplayer Online Browser Game

Permainan yang dimainkan pada browser seperti Mozilla Firefox, Chrome, atau Internet Explorer. Sebuah permainan daring sederhana dengan pemain tunggal dan dapat dimainkan dengan peramban melalui HTML dan teknologi scripting HTML. Contoh permainan yang termasuk dalam jenis game ini adalah Pac-man (Fatma, 2021).

6. Stimulation Games

Permainan jenis ini bertujuan untuk memberi pengalaman melalui simulasi. Terdapat beberapa jenis permainan simulasi, diantaranya life-simulation games, construction and management simulation games, dan vehicle simulation. Contoh permainan yang termasuk ke dalam jenis game simulasi ini adalah The Sims dan Harvest Town (Fitri et al., 2018).
Faktor-faktor Penyebab Internet Gaming Disorder
Anggarani (2015) menyatakan bahwa ada beberapa faktor yang menyebabkan terjadinya internet gaming disorder, yaitu:

1. Media “melarikan diri”

Berdasarkan hasil penelitian Wan dan Chiou (Anggarani, 2015), terdapat beberapa alasan mengapa seseorang tertarik terhadap game online, yaitu dikarenakan game merupakan wadah untuk meraih kesenangan, hiburan, koping emosi, mencari tantangan, dan melarikan diri dari kenyataan.

2. Modifikasi suasana hati (sebagai bentuk koping)

Faktor lain yang menyebabkan seseorang menjadi kecanduan game adalah dikarenakan game online mampu memodifikasi suasana hati mereka (Kurniawati & Harmaini, 2020). Mereka menggunakan game online sebagai bentuk koping terhadap permasalahan di dunia nyata, hal ini sesuai dengan teori mengenai adiksi yang telah disampaikan oleh Jacobs (Hussain & Griffiths, 2009)yang menyatakan bahwa individu yang terlalu berlebihan menggunakan game online berarti dia melarikan diri dari keadaan depresi. 

3. Hubungan pertemanan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan oleh Hussain dan Griffiths (Anggarani, 2015), 42,9% pengguna tetap (dependent) dan 11,7% pengguna tetap (non-dependent) MMORPGs mengatakan bahwa mereka lebih memilih teman online dibandingkan offline. Maka dapat disimpulkan bahwa mereka menemukan aspek sosialisasi yang lebih menyenangkan dan nyaman saat online dibandingkan dengan offline.

4. Karakteristik kepribadian

Karakteristik kepribadian yang biasanya berkaitan dengan internet gaming disorder antara lain neuroticism, agresi dan sikap bermusuhan serta mencari perhatian (APA, 2013). Kepribadian neuroticism merupakan jenis kepribadian yang memiliki kecenderungan pada pengalaman emosional yang negatif, seperti ketakutan, kesedihan, ketidakpastian, kemarahan, kesalahan, dan antisipasi. Serta ditandai dengan ketidakstabilan dalam mengatur emosi.

5. Genetik dan fisiologis

Remaja laki-laki di Asia memiliki faktor resiko yang lebih besar untuk mengalami internet gaming disorder, yaitu 8,4% dan untuk wanita adalah 4,5% (APA, 2013). Seseorang yang mengalami kecanduan dalam memainkan game online menunjukkan adanya aktivitas otak pada daerah tertentu karena dipengaruhi oleh eksposur berlebihan game online (Anggarani, 2015).

6. Lingkungan 

Faktor yang mempengaruhi seseorang menjadi kecanduan game adalah situasi, individu itu sendiri, dan budaya. Ketersediaan fasilitas internet yang semakin berkembang memungkinkan seseorang menjadi kecanduan dengan game online (APA, 2013).

Aspek-aspek Internet Gaming Disorder
Aspek internet gaming disorder sebenarnya hampir sama dengan jenis kecanduan yang lain, akan tetapi internet gaming disorder dimasukkan kedalam golongan kecanduan psikologis dan bukan kecanduan fisik. Terdapat 6 aspek atau kriteria kecanduan game online, yakni salience, tolerance, mood modification, withdrawal, relapse, dan conflict (Griffiths & Davies, 2005). Masing-masing penjelasan aspek internet gaming disorder adalah sebagai berikut.
1. Salience, ketika bermain game menjadi kegiatan yang sangat penting dalam kehidupan seseorang dan mampu mengendalikan pikiran, perasaan, dan perilakunya. Hal ini ditandai dengan siswa berpikir tentang game di sepanjang hari dan menyebabkan siswa menjadi kurang konsentrasi dan melamun sehingga sulit untuk menerima pelajaran yang disampaikan oleh guru (Pirantika, 2017).
2. Tolerance, kondisi dimana seseorang mulai lebih sering bermain, sehingga waktu yang dibutuhkan untuk bermain menjadi meningkat. Hal ini ditandai dengan ketidakmampuan seseorang untuk mengontrol durasi bermain gamenya, sehingga semakin hari durasi bermain gamenya akan semakin bertambah karena pemain game tidak akan berhenti bermain hingga merasa puas (Masya & Candra, 2016).
3. Mood modification, ini mengacu pada pengalaman subjektif melalui aktivitas bermain game, mereka dapat merasakan ketenangan dan perasaan yang menggairahkan. Mood modification (perubahan suasana hati) juga ditandai dengan ketidak mampuan seseorang untuk mengontrol emosinya. Ketika seorang pemain menjadi lupa dengan kegiatan lainnya dan pemain cenderung bermain game untuk menghilangkan stres atau kemarahan agar perasaannya menjadi lebih baik ketika sudah bermain game (Sanditaria, 2012). 

4. Withdrawal, merupakan perasaan tidak nyaman atau efek fisik yang timbul ketika kegiatan bermain game dikurangi atau dihentikan, misalnya tremor dan murung. Hal ini ditandai dengan perasaan sedih, gelisah dan cemas yang dirasakan seseorang ketika tidak bisa bermain game online, seperti halnya seorang perokok yang tidak bisa lepas merokok (Masya & Candra, 2016).
5. Relapse, adalah kecenderungan untuk melakukan kegiatan bermain game secara berulang, kembali ke pola awal (kambuh) atau bahkan lebih buruk. Ketika siswa pernah berhenti bermain game tetapi selalu muncul rasa ingin bermain game kembali dan siswa merasa gagal ketika mencoba mengurangi bermain game (Pirantika, 2017). Dapat disimpulkan bahwa bermain game online berdampak negatif bagi siswa. Siswa menjadi bermain game online setiap hari apalagi ketika telah berhenti lama.  

6. Conflict, mengacu kepada konflik antara pemain game dan orang-orang di dekat mereka (konflik interpersonal), konflik dengan kegiatan lain (pekerjaan, sekolah, kehidupan sosial, hobi, dan minat) atau dari dalam individu itu sendiri yang khawatir karena terlalu banyak menghabiskan waktu bermain game (konflik intrapsikis). Hal ini ditandai dengan penurunan kinerja di sekolah atau tempat kerja, misalnya dalam bentuk rasa malu dan kesalahan (Filhaq, 2019). 

Berdasarkan uraian di atas, aspek-aspek seseorang kecanduan game online antara lain seseorang tersebut akan mengalami; salience (menjadikan game online sebagai aktivitas utama), tolerance (meningkatkan intensitas bermain game online), mood modification (perubahan suasana hati), withdrawal (penarikan diri), relapse (pengulangan), dan conflict (masalah).

Rational Emotive Behavior Therapy (REBT)

Pengertian Rational Emotive Behavior Therapy (REBT)

Rational Emotive Behavior Therapy (REBT) adalah pendekatan terapeutik yang bertujuan mengatasi distorsi kognitif dan keyakinan irasional untuk mempromosikan kesejahteraan emosional dan perubahan perilaku. REBT berfokus pada menantang dan mengubah pola pikir negatif yang berkontribusi pada tekanan emosional dan perilaku maladaptif (Azzahra et al., 2023; Dewi et al., 2023; Sari et al., 2022; Sari & Karneli, 2023; Sudhen et al., 2023). Rational Emotive Behavior Therapy (REBT) adalah sebuah metodologi yang menganggap manusia sebagai makhluk berpikir dan berperasaan, dengan perilaku mereka dipengaruhi oleh keseimbangan antara kedua aspek tersebut, di mana pemikiran mempengaruhi perasaan dan tindakan (Elicia & Krisphianti, 2023). Menurut George & Cristiani, REBT adalah pendekatan yang bersifat direktif, yang berfungsi untuk mendidik kembali individu agar memahami informasi mental yang menyebabkan gangguan emosional, serta berupaya mengubah cara pandang mereka sehingga mampu mengatasi pemikiran irasional atau memanfaatkan hasil dari perilaku mereka (Hasanah et al., 2024). Rational Emotive Behavior Therapy merupakan terapi kognitif-behavioral yang berpusat pada perilaku individu dimana dalam pendekatan ini menekankan tentang perilaku yang beresiko dipicu oleh adanya pikiran irrasional. Jadi, dapat disimpulkan bahwa Rational Emotive Behavior Therapy adalah terapi kognitif yang dapat diterapkan pada seseorang untuk mengubah pikiran, emosi, dan perilaku yang didasarkan pada pemikiran-pemikiran irasional.

Tujuan Rational Emotive Behavior Therapy (REBT)

Tujuan utama Rational Emotive Behavior Therapy (REBT) adalah untuk mengurangi kecemasan sosial, gangguan emosional, dan masalah perilaku dengan mengatasi keyakinan irasional dan distorsi kognitif (Cano-Vindel et al., 2021; Marlina et al., 2023). REBT bertujuan untuk meningkatkan regulasi emosional, mengurangi gejala kecemasan dan depresi, dan meningkatkan fungsi dan kualitas hidup secara keseluruhan pada individu dengan gangguan emosional (Jordana et al., 2023).

Tujuan REBT adalah membantu individu-individu menanggulangi problem-problem perilaku dan emosi mereka untuk membawa mereka ke kehidupan yang lebih bahagia, lebih sehat, dan lebih terpenuhi (Pambudhi et al., 2021). Tujuan dasar siswa dengan pendekatan Rational Emotive Behavior Therapy (REBT) yaitu untuk membantu siswa dengan pemahaman bahwa mereka dapat hidup lebih rasional dan lebih menguntungkan. Sesuai penilaian dari Gladding Rational Emotive Behavior Therapy (REBT) menjunjung tinggi siswa untuk lebih berpikiran terbuka terhadap diri mereka sendiri, orang lain, dan keadaan mereka saat ini.

Tahapan Rational Emotive Behavior Therapy (REBT)

Dalam pelaksanaanya terapi konseling rational emotive behavior therapy bisa diberikan melalui 3 tahapan konseling, yakni : pada tahap pertama, terdapat proses dimana seseorang diajak untuk memahami adanya pikiran yang irrasional dalam dirinya, dan menjelaskan hubungan antara pemikiran irrasional tersebut terhadap perilaku kecanduan gamenya. Pada tahap kedua, seseorang akan diyakinkan bahwa pikiran irasional tersebut dapat dirubah dengan cara memunculkan pikiran-pikiran yang rasional dan diajak melakukn perlawan pada pemikiran irrasionalnya. Dalam tahap ketiga, seseorang akan didukung agar terus memunculkan dan mengembangkan pikiran yang rasional sehingga konseli bisa keluar dari permasalahan yang disebabkan karena pemikiran yang tidak rasional.

Rational Emotive Behavior Therapy (REBT) mengikuti pendekatan terstruktur yang terdiri dari beberapa tahap. Terapi dimulai dengan model A-B-C, di mana A mewakili Peristiwa Pengaktifan, B singkatan dari Keyakinan tentang peristiwa tersebut, dan C mewakili Konsekuensi atau reaksi emosional  Setelah ini, tahap selanjutnya melibatkan perselisihan keyakinan irasional (D) melalui mempertanyakan dan menantangnya, yang mengarah pada pengembangan keyakinan yang lebih rasional (Şahin & Acar, 2019). Selanjutnya, klien bergerak menuju perilaku efektif atau filosofi hidup (E), yang melibatkan penerapan praktis pemikiran rasional dalam kehidupan sehari-hari (Dryden, 2019). Untuk lebih memperkuat keyakinan rasional ini, individu didorong untuk mengadopsi Perasaan dan Perilaku Fungsional (F) yang selaras dengan keyakinan rasional baru mereka (DiGiuseppe et al., 2013). Akhirnya, prosesnya memuncak dalam Pertumbuhan (G), menandakan kemajuan individu dan internalisasi keyakinan rasional dari waktu ke waktu, yang mengarah pada pengembangan pribadi dan perubahan positif (Sari et al., 2022).

Rational Emotive Behavior Therapy untuk Mengurangi Internet Gaming Disorder
Proses  konseling  menggunakan  teknik Rational  Emotive  Behaviour  Therapy  (REBT) untuk mereduksi  perilaku  kecanduan game  online pada  peserta  didik  diperlukan  kesukarelaan  atau kesediaan  dari  pihak  peserta  didik  sehingga  akan  mencapai  hasil  yang  sesuai  dengan  tujuan. Peneliti harus memperhatikan karakteristik peserta didik sehingga dapat menentukan metode yang tepat dalam proses konseling. Mengurangi kecanduan game online peserta didik ditandai dengan pernyataan peserta didik tentang apa cita-cita nya, apa yang harus dilakukan, dan apa yang menjadi peghambat cita-citanya (Millatillah, 2019).

Proses intervensi dengan teknik konseling ini bertujuan untuk mengubah pemikiran irasional yang menyebabkan konseli terus-menerus ingin bermain game online menjadi pemikiran yang lebih rasional, sehingga dapat mengurangi aktivitas bermain game online. Di tingkat sekolah dasar hingga sekolah menengah, aktivitas bermain game online cenderung lebih tinggi, yang menyebabkan tingkat kecanduan yang dialami oleh konseli juga tergolong tinggi. Layanan konseling REBT dapat diberikan kepada siswa di tingkat SD, SMP, dan SMK yang mengalami kecanduan game online, baik dengan kategori rendah, sedang, maupun tinggi. Dalam hal ini, siswa memerlukan bantuan dari tenaga ahli seperti guru BK atau konselor sekolah untuk membantu mengurangi ketergantungan mereka terhadap game online. Jika masalah ini tidak ditangani dengan baik, dikhawatirkan akan berdampak negatif pada proses pendidikan dan kehidupan masa depan konseli. Konseli yang antusias dan memahami proses konseling REBT cenderung menunjukkan perubahan positif sesuai dengan tingkat keinginan dan kesiapan mereka untuk mengendalikan kecanduan game online.

Conclusions
Berdasarkan pembahasan dari berbagai sumber literatur di atas, dapat disimpulkan bahwa teknik konseling Rational Emotive Behavior Therapy (REBT) efektif digunakan untuk mengurangi internet gaming disorder pada konseli. Dalam penerapannya, REBT mendorong individu yang kecanduan game online untuk mengubah pemikiran irasional yang menyebabkan kecanduan menjadi pemikiran rasional, sehingga dapat mengurangi tingkat kecanduan game online. Selama proses pelaksanaan, konselor dapat memberikan sekitar 3-6 sesi konseling dengan durasi 30-40 menit setiap sesi. Namun, durasi dan jumlah sesi dapat ditambah dan disesuaikan dengan urgensi dan kebutuhan pelaksanaannya. Meskipun demikian, terdapat banyak kekurangan dan kendala dalam ulasan ini, sehingga diperlukan beberapa ide tambahan untuk perbaikan.
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