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MOTTO 

“ Selama aku hidup, selalu ada peluang tak terbatas” 

( Monkey D Luffy ) 

“Selalu ada harga dalam sebuah proses. Nikmati saja lelah-lelah itu. Lebarkan lagi 

rasa sabar itu. Semua yang kau investasikan untuk menjadikan dirimu serupa yang 

kau impikan, mungkin tidak akan selalu berjalan lancar. Tapi gelombang – 

gelombang itu yang nanti akan bisa kau ceritakan ” 

( Hanif Al Hakim ) 
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ABSTRAK  

Hanif Al Hakim, 212411035. Efektivitas Konseling Kelompok Teknik Self 

Control untuk Mengatasi Kecanduan Game online Siswa SMK Ma’arif NU 1 

Wangon. Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Nahdlatul 

Ulama Al Ghazali Cilacap, Oktober 2026. 

Kecanduan game online pada siswa merupakan permasalahan yang berdampak 

pada menurunnya motivasi belajar, kedisiplinan, serta kualitas interaksi sosial. 

Berdasarkan hasil observasi awal di SMK Ma’arif NU 1 Wangon ditemukan 

beberapa siswa dengan tingkat kecanduan kategori sedang hingga tinggi yang 

ditandai dengan frekuensi dan durasi bermain berlebihan serta terganggunya 

aktivitas akademik. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas konseling 

kelompok dengan teknik self control dalam mengatasi kecanduan game online 

siswa. Penelitian menggunakan metode kuantitatif eksperimen dengan desain One 

Group Pretest-Posttest Design. Subjek penelitian berjumlah enam siswa yang 

dipilih berdasarkan tingkat kecanduan sedang dan tinggi. Teknik pengumpulan data 

menggunakan angket kecanduan game online yang diberikan sebelum dan sesudah 

perlakuan. Analisis data dilakukan menggunakan uji Wilcoxon Signed Rank Test. 

Hasil penelitian menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,027 (p < 0,05), yang 

berarti terdapat perbedaan signifikan antara skor pretest dan posttest. Dengan 

demikian, konseling kelompok teknik self control efektif dalam menurunkan 

tingkat kecanduan game online siswa SMK Ma’arif NU 1 Wangon. 

Kata Kunci: konseling kelompok, self control, kecanduan game online. 

  



ABSTACK 

Hanif Al Hakim, 212411035. The Effectiveness of Group Counseling Using 

Self-control Techniques in Overcoming Online Game Addiction among Students 

of SMK Ma’arif NU 1 Wangon. Faculty of Teacher Training and Education, 

Nahdlatul Ulama Al Ghazali University Cilacap, October 2026. 

 Online game addiction among students has become a significant issue 

affecting learning motivation, discipline, and social interaction. Preliminary 

observations at SMK Ma’arif NU 1 Wangon identified several students with 

moderate to high levels of addiction, characterized by excessive frequency and 

duration of gameplay and disrupted academic activities. This study aimed to 

determine the effectiveness of group counseling using self-control techniques in 

reducing online game addiction among students. The research employed a 

quantitative experimental method with a One Group Pretest-Posttest Design. The 

participants consisted of six students selected based on moderate and high 

addiction levels. Data were collected through an online game addiction 

questionnaire administered before and after the treatment. Data analysis was 

conducted using the Wilcoxon Signed Rank Test. The results showed a significance 

value of 0.027 (p < 0.05), indicating a significant difference between pretest and 

posttest scores. Therefore, group counseling using self-control techniques was 

proven effective in reducing online game addiction among students of SMK Ma’arif 

NU 1 Wangon. 

Keywords: group counseling, self-control, online game addiction. 
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