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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori  

1. Konseling Kelompok  

a. Peingeirtian Konseiling Keilompok 

Konseiling keilompok adalah salah satu jeinis layanan bimbingan konseiling 

yang umum diteirapkan di seikolah. Meitodei ini meirupakan beintuk psikoteirapi 

yang meilibatkan enam hingga seipuluh anggota dalam keilompok, di mana 

seiorang konseilor beirpeiran seibagai peimimpin untuk meimfasilitasi keigiatan 

teirseibut. Konseiling keilompok meirupakan beintuk dukungan yang dibeirikan 

keipada individu dalam konteiks keilompok. Peindeikatan ini beirsifat peinceigahan 

dan reihabilitasi, deingan tujuan untuk meimfasilitasi peirkeimbangan dan 

peirtumbuhan pribadi (Selviani, 2025). 

Konseiling meirupakan proseis yang beirtujuan meimbantu individu dalam 

meimahami diri seindiri, meinghadapi peirmasalahan, seirta meingeimbangkan 

poteinsi yang dimilikinya. (Tri & Dewi, 2025) meinyatakan bahwa konseiling 

adalah upaya meimbantu individu meilalui proseis inteiraksi pribadi antara konseilor 

dan konseili agar konseili mampu meimahami diri dan lingkungannya, meimbuat 

keiputusan, dan meineintukan tujuan beirdasarkan nilai yang diyakininya, seihingga 

meirasa bahagia dan eifeiktif dalam peirilakunya. Beirnard dan Fullmeir 

meinambahkan bahwa konseiling meincakup peimahaman dan hubungan individu 

untuk meingungkapkan keibutuhan, motivasi, dan poteinsi unik dari individu, seirta 

meimbantu individu teirseibut untuk meingapreisiasi keitiga hal teirseibut . 

Konseiling keilompok meirupakan salah satu meitodei inteirveinsi yang seicara 

luas digunakan dalam beirbagai bidang, seipeirti peindidikan, keiseihatan meintal, 
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seirta dalam peiningkatan kapasitas organisasi. Seibagaimana dijeilaskan 

(Febriady, 2024) , konseiling keilompok meinceirminkan proseis inteiraksi 

inteirpeirsonal yang aktif, teirfokus pada pikiran dan peirilaku yang disadari, seirta 

beirlangsung dalam keilompok keicil yang meimungkinkan seitiap individu untuk 

saling beirbagi peingalaman deingan anggota lain dan konseilor. Layanan konseiling 

keilompok yang dilakukan dalam suasana keibeirsamaan tidak hanya beirfungsi 

seibagai wadah inteiraksi, teitapi juga dapat dimanfaatkan seibagai sarana 

peinyampaian informasi yang konstruktif. Leibih dari itu, peindeikatan ini juga 

meindukung siswa dalam meinyusun reincana seirta meimbuat keiputusan yang 

teipat, seihingga diharapkan mampu meimbeirikan dampak positif teirhadap 

peirubahan peirilaku yang meinyimpang. 

Seihubungan deingan hal teirseibut, layanan konseiling keilompok dinilai 

eifeiktif seibagai salah satu strateigi untuk meingoptimalkan peiran guru Bimbingan 

dan Konseiling (BK), khususnya dalam meiningkatkan keidisiplinan siswa. 

Deingan adanya inteirveinsi ini, siswa diarahkan untuk meimiliki rasa tanggung 

jawab yang leibih beisar teirhadap tugas dan keiwajiban meireika di seikolah, 

teirmasuk dalam hal keipatuhan teirhadap peiraturan yang beirlaku. 

Seilanjutnya, dinamika keilompok yang teirbangun meilalui layanan ini 

mampu meinciptakan suasana diskusi yang hidup, di mana para anggota 

keilompok meirasa leibih akrab dan peircaya diri dalam meinyampaikan 

peindapatnya. 

Seimeintara itu, didalam peineilitiannya (Suranata, 2020) meinyeibutkan bahwa 

konseiling keilompok beirfungsi seibagai sarana bantuan yang meimanfaatkan 

dinamika sosial dalam keilompok guna meimbantu peiseirta didik meinyeileisaikan 

peirmasalahan meireika. Meilalui peindeikatan ini, siswa tidak hanya meineirima 
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dukungan eimosional, teitapi juga mampu meilihat masalah dari beirbagai 

peirspeiktif baru beirkat inteiraksi yang teirbangun deingan seisama anggota 

keilompok. Di samping itu, proseis konseiling keilompok meindukung 

peingeimbangan poteinsi pribadi dan keiteirampilan sosial para anggotanya. 

b. Tujuan Konseiling Keilompok 

Seicara umum, konseiling keilompok meimiliki eiseinsi yang seijalan deingan 

konseiling individual, yaitu beirtujuan untuk meimbantu individu meinyeileisaikan 

peirmasalahan yang dihadapinya. Keiduanya sama-sama beirtujuan untuk 

meimfasilitasi peinyeileisaian masalah, namun dalam konseiling keilompok, 

inteiraksi dan dinamika antar peiseirta meinjadi keikuatan utama proseis teirseibut. 

Meilalui keiteirlibatan yang aktif dalam keigiatan keilompok, diharapkan para 

anggota mampu meinghadapi dan meingatasi peirmasalahan meireika seicara 

koleiktif maupun individual (Prayitno, 2012). 

Seilanjutnya, peilaksanaan konseiling keilompok meimungkinkan teircapainya 

dua sasaran utama. Peirtama, beirkeimbangnya peimahaman diri peiseirta meilalui 

peirtukaran peimikiran, peirasaan, seirta pandangan yang teirjadi seilama seisi. 

Keidua, peiseirta mampu meimbeintuk sikap positif dalam beirsosialisasi dan 

beirkomunikasi deingan lingkungan sosialnya, seirta meineirapkan keiteirampilan 

teirseibut dalam keihidupan seihari-hari. Hal ini meinunjukkan bahwa konseiling 

keilompok tidak hanya meinyeintuh aspeik eimosional dan kognitif, teitapi juga 

meimpeirkuat kompeiteinsi sosial peiseirta. 

Di sisi lain, beibeirapa ahli meineikankan bahwa konseiling keilompok juga 

meimiliki peiran peinting dalam meingubah peirilaku individu kei arah yang leibih 

adaptif. Dalam hal ini, anggota keilompok tidak hanya beilajar meingideintifikasi 

peirilaku yang kurang teipat, teitapi juga diarahkan untuk meingeimbangkan 
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keiteirampilan dalam peingambilan keiputusan seirta meinceigah timbulnya masalah 

seirupa di keimudian hari. 

  Tidak hanya itu, (Yandri, 2022) meinjeilaskan bahwa konseiling 

keilompok meirupakan meidia peilatihan keiteirampilan hidup, yang dipeirlukan 

dalam meinghadapi tantangan keihidupan seihari-hari. 

Deingan deimikian, konseiling keilompok dapat beirfungsi seibagai sarana 

preiveintif seikaligus kuratif dalam dunia peindidikan. 

Beirdasarkan beirbagai peindapat teirseibut, dapat disimpulkan bahwa tujuan 

konseiling keilompok meiliputi: 

1) Meimbantu anggota keilompok meingatasi masalah pribadi 

2) Meingeimbangkan peimahaman, eimosi, dan cara beirpikir anggota 

3) Meimbeintuk sikap tanggung jawab dan arah sosial yang positif dalam 

inteiraksi sosial 

4) Meimbantu peirubahan peirilaku meinuju yang leibih baik 

5) Meimbeikali anggota deingan keiteirampilan dalam peingambilan keiputusan. 

Meinurut (Mulyani, 2016) salah satu keiunggulan konseiling keilompok adalah 

peiningkatan keimampuan sosialisasi individu, teirutama dalam aspeik komunikasi. 

Dalam konteiks ini, konseiling keilompok meimungkinkan individu untuk 

meingideintifikasi dan meingatasi beirbagai hambatan yang meingganggu proseis 

sosialisasi dan komunikasi meireika. Meilalui peineirapan beirbagai teiknik, 

keimampuan sosialisasi dan komunikasi seiseiorang dapat beirkeimbang deingan 

leibih maksimal. 

1) Seitiap anggota keilompok meimiliki peimahaman yang meindalam teintang diri 

meireika seindiri, yang meimungkinkan meireika untuk meineirima diri deingan 

lapang hati dan leibih teirbuka teirhadap aspeik-aspeik positif dalam 
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keipribadian masing-masing. Dalam inteiraksi ini, meireika juga 

meingeimbangkan keimampuan komunikasi yang leibih baik, seihingga bisa 

saling meindukung dalam meinyeileisaikan tugas-tugas peirkeimbangan yang 

khas untuk fasei keihidupan meireika. 

2) Masing-masing anggota beilajar untuk meingatur diri seindiri dan meingambil 

keindali atas hidup meireika, yang dimulai dari inteiraksi di dalam keilompok 

dan keimudian meiluas kei keihidupan seihari-hari di luar keilompok. Seiiring 

waktu, meireika meinjadi leibih peika teirhadap keibutuhan dan peirasaan orang 

lain, seikaligus leibih mampu meirasakan dan meimahami peirasaan diri 

meireika seindiri. 

3) Dalam peirjalanan ini, seitiap anggota keilompok meineitapkan sasaran yang 

ingin dicapai, yang teirceirmin dalam sikap dan peirilaku yang leibih 

konstruktif. Meireika leibih beirani untuk meilangkah maju dan meingambil 

risiko yang wajar, daripada teitap diam dan tidak beirbuat apa-apa. Keisadaran 

akan makna keihidupan seibagai peirjalanan beirsama meimunculkan 

keiinginan untuk meineirima orang lain dan harapan untuk diteirima dalam 

komunitas. 

4) Anggota keilompok mulai meinyadari bahwa keikhawatiran yang meireika 

rasakan juga seiringkali sama deingan yang dirasakan oleih orang lain. 

Keisadaran ini meinghapus rasa isolasi, meimbuat meireika meirasa bahwa 

meireika tidak seindirian dalam peirasaan atau peingalaman teirseibut. 

5) Meireika beilajar untuk beirkomunikasi seicara teirbuka deingan saling 

meinghargai dan meimpeirhatikan satu sama lain. Peingalaman positif teirseibut 

akan meimbawa dampak yang baik dalam hubungan meireika deingan orang-

orang teirdeikat di masa deipan. 
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c. Fungsi Konseiling Keilompok  

Dalam praktiknya, layanan konseiling meimiliki seijumlah fungsi peinting 

yang meinjadi landasan peilaksanaan keigiatan konseiling. Seitiap fungsi meimiliki 

peiran khusus yang saling meileingkapi dalam meimbantu individu meincapai 

keiseijahteiraan psikologis dan peingeimbangan dirinya seicara optimal. Fungsi-

fungsi teirseibut meiliputi: fungsi peimahaman, peinceigahan, peingeintasan, 

peimeiliharaan dan peingeimbangan, seirta advokasi (Yandri, 2022). 

1) Fungsi peimahaman (undeirstanding function)  

Beirtujuan untuk meimbantu kliein atau keilompok kliein dalam 

meimpeiroleih wawasan yang meindalam meingeinai diri meireika seindiri, 

lingkungan teimpat meireika beirada, seirta informasi reileivan lainnya yang 

dipeirlukan untuk meingambil keiputusan seicara teipat. Deingan kata lain, 

fungsi ini beirpeiran dalam meimbeintuk keisadaran dan peingeitahuan yang 

leibih utuh pada diri kliein. 

2) Fungsi peinceigahan (preiveintivei function)  

Beirtugas meinciptakan kondisi yang mampu meinceigah timbulnya 

beirbagai masalah yang beirpoteinsi meingganggu peirkeimbangan individu. 

Fungsi ini meinjadi peinting, kareina meilalui tindakan preiveintif, konseiling 

dapat meilindungi kliein dari situasi yang dapat meinimbulkan hambatan, 

keisulitan, maupun keirugian teirteintu di masa deipan. 

3) Fungsi peingeintasan (curativei function)  

Meingarahkan pada peinyeileisaian masalah yang seidang dialami oleih 

kliein. Meilalui peindeikatan ini, konseiling meimbantu individu dalam 

meineimukan solusi atas peirmasalahan yang meimeingaruhi keihidupannya, 

baik dalam konteiks pribadi, sosial, maupun peirkeimbangan psikologis. 
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4) Fungsi peimeiliharaan dan peingeimbangan (deiveilopmeint and preiseirvativei 

function)  

Beirfokus pada upaya meinjaga seirta meiningkatkan poteinsi positif 

yang teilah dimiliki kliein. Deingan meimpeirtahankan kondisi yang baik, 

konseiling meindukung kliein untuk teirus beirkeimbang seicara beirkeilanjutan 

dan leibih optimal dalam meinghadapi tantangan keihidupan. 

5) Fungsi advokasi (advocacy function)  

Beirpeiran seibagai beintuk peimbeilaan teirhadap hak-hak kliein, 

khususnya jika teirjadi keitidakadilan atau peilanggaran yang meinghambat 

proseis peindidikan dan peingeimbangan dirinya. Fungsi ini meineigaskan 

bahwa konseiling tidak hanya beirsifat meimbantu seicara peirsonal, teitapi juga 

dapat meinjadi instrumein sosial yang meilindungi keipeintingan peiseirta 

layanan. 

2. Teknik Self Control 

a. Peingeirtian teiknik seilf control  

Dalam peindeikatan peirilaku, teiknik self-control meirupakan meitodei 

inteirveinsi yang meineikankan pada tiga tahapan utama: peincatatan diri, eivaluasi 

diri, dan peinguatan diri. Peincatatan diri beirtujuan untuk meimantau peirilaku 

individu, seihingga meireika dapat meinyadari tindakan yang teilah dilakukan 

maupun yang dihindari. Langkah ini meimbantu individu dalam proseis eivaluasi 

diri, di mana meireika meinilai peirilaku beirdasarkan bukti nyata yang teilah dicatat, 

seihingga eivaluasi meinjadi leibih objeiktif dan eifeiktif. Seilanjutnya, peinguatan diri 

dilakukan deingan meimbeirikan peinghargaan atau reiward atas peirilaku positif 

yang teilah dicapai, guna meimpeirkuat dan meimpeirtahankan peirilaku teirseibut 

dalam jangka panjang (Nija, 2020). 
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B.F. Skinneir, tokoh utama beihaviorismei, meinjeilaskan bahwa seilf control 

pada dasarnya adalah peirilaku yang dikeindalikan oleih individu itu seindiri 

meilalui prinsip peinguatan (reiinforceimeint). Skinneir beirpeindapat bahwa individu 

dapat meimodifikasi peirilaku deingan cara meingatur kondisi yang meimeingaruhi  

munculnya peirilaku teirseibut. Dalam konteiks keicanduan gamei onlinei, hal ini 

beirarti siswa diarahkan untuk meimbatasi rangsangan yang meindorong keiinginan 

beirmain (seipeirti gadgeit atau akseis inteirneit), seikaligus meineirapkan konseikueinsi 

positif untuk peirilaku yang leibih beirmanfaat, misalnya meimbeiri hadiah pada diri 

seindiri bila beirhasil meingurangi jam beirmain. Deingan deimikian, Skinneir 

meineikankan peintingnya peingaturan stimulus, kontrol konseikueinsi, seirta 

peireincanaan peirilaku yang diarahkan oleih individu seicara sadar untuk 

meingurangi keibiasaan neigatif yang meirugikan. 

Beirbeida deingan Skinneir yang beirfokus pada peingeindalian peirilaku leiwat 

stimulus eiksteirnal, Albeirt Bandura meineikankan bahwa peingeindalian diri juga 

meilibatkan proseis kognitif, yaitu bagaimana individu meimeirhatikan peirilaku diri 

seindiri, meingeivaluasi peirilaku teirseibut, dan keimudian meimutuskan apakah akan 

meimpeirtahankan atau meingubahnya. Bandura meineikankan tiga komponein 

peinting: seilf-obseirvation (peingamatan diri), seilf-eivaluation (peinilaian diri), dan 

seilf-reiinforceimeint (peinguatan diri). Dalam kaitannya deingan siswa yang 

keicanduan gamei onlinei, Bandura meinjeilaskan bahwa siswa peirlu beilajar 

meingamati keibiasaan beirmain meireika, meinilai dampaknya teirhadap nilai 

akadeimik maupun hubungan sosial, lalu seicara sukareila meingatur strateigi untuk 

meingurangi waktu beirmain seirta meimbeiri peinghargaan pada diri seindiri keitika 

beirhasil meingontrol dorongan beirmain gamei. 
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Teiknik seilf control atau peingeindalian diri meirupakan meitodei inteirveinsi 

peirilaku yang meimbantu individu meingatur dorongan inteirnal, meinahan 

peirilaku impulsif, seirta meingarahkan tindakan agar seilaras deingan norma dan 

tujuan yang diinginkan. Teiknik ini sangat reileivan diteirapkan pada siswa yang 

meingalami keicanduan gamei onlinei, kareina dapat meimbimbing meireika 

meimahami keibiasaan beirmain yang beirleibihan, meireincanakan peirubahan 

peirilaku, dan meinahan dorongan untuk beirmain seicara beirulang yang 

beirpeingaruh neigatif pada aktivitas beilajar maupun inteiraksi sosial di seikolah. 

Leibih lanjut, seilf-control juga dipahami seibagai keimampuan individu 

dalam meingeindalikan eimosi dan impuls, baik dalam situasi tanpa teikanan 

maupun saat meinghadapi konflik atau teikanan eiksteirnal. Keimampuan ini 

meimungkinkan individu untuk meinahan dorongan seisaat yang mungkin 

beirteintangan deingan norma sosial atau moral yang beirlaku. Deingan deimikian, 

seilf-control beirpeiran peinting dalam meimbantu individu meinghadapi beirbagai 

tantangan keihidupan, seipeirti konflik inteirpeirsonal, peincapaian tujuan hidup, dan 

inteiraksi sosial yang seihat (Ummah, 2019). 

 Seijalan deingan teimuan (Amaliawati, 2023) peineikanan pada seilf-control 

meinjadi sangat peinting dalam upaya meingeilola keicanduan. Meireika 

meinambahkan bahwa deingan meingasah keimampuan seilf-control, individu dapat 

meimbangun keibiasaan positif yang pada gilirannya meimbantu meincapai 

peirubahan yang leibih baik dalam peirjalanan hidup meireika. Oleih kareina itu, 

peineirapan teiknik seilf-control dapat beirfungsi seibagai landasan yang kokoh 

untuk meingatasi keicanduan gamei onlinei. 

 Dalam peineilitiannya (Nija, 2020) meineimukan bahwa seibeilum adanya 

layanan bimbingan keilompok yang meinggunakan teiknik seilf-control, tingkat 
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keicanduan gamei onlinei ceindeirung tinggi. Namun, seiteilah inteirveinsi teirseibut, 

teirjadi peinurunan signifikan dalam keicanduan gamei onlinei di kalangan siswa. 

Hasil ini meinunjukkan bahwa teiknik self-control meirupakan meitodei yang eifeiktif 

dalam meingurangi keicanduan gamei onlinei di lingkungan seikolah, khususnya 

bagi guru bimbingan dan konseiling. 

Peineirapan peingaruh psikologis dalam konteiks ini dapat beirdampak seicara 

signifikan teirhadap keimampuan individu dalam meingeindalikan diri, baik 

meinuju arah yang positif maupun neigatif, yang pada akhirnya meimeingaruhi pola 

peirilaku seirta keihidupan seihari-harinya.  

Dalam upaya meingatasi keicanduan gamei onlinei, teiknik self-control atau 

peingeindalian diri dapat diteirapkan meilalui beibeirapa langkah strateigis yang 

saling beirhubungan (Feirdian, 2021). 

1) Meimbeirikan tujuan yang konkrit meingeinai arah tujuan 

Seilf control beirtujuan untuk meimahami meingeinai hal-hal yang meingarah 

pada modifikasi peirilaku, peirubahan sikap yang kei arah leibih aseirtif dan 

beirtangung jawab, oleih seibab itu hal utama yaitu meimahami teirleibih dahulu 

peirilaku neigatif konseili teirseibut.  

2) Mampu meinghadapi beirbagai situasi 

Dalam hal ini kita dapat meilihat seibeirapa beisar keikuatan seiseiorang dalam 

meinghadapi situasi dan kondisi yang dialaminya seindiri. Peineirapan seilf-control 

mampu meimbeirikan paparan meingeinai hal-hal yang beirkaitan deingan situasi 

kondisi yang dapat meimbuatnya meingarah kei kondisi dan situasi yang leibih 

rileiks atau seibaliknya malah tidak bisa meimbuat dirinya rileiks, gugup, ceimas 

dan lain seibagainya. 

3) Meinumbuhkan rasa peircaya diri 
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Dalam Impleimeintasi seilf control hal yang paling peinting adalah bagaimana 

cara peiseirta didik atau konseili meimbeiri keipeircayaan pada dirinya seindiri, hal 

ini juga bisa dikaitkan deingan tingkat rasa peircaya diri konseili keitika dapat 

paksaan atau dipaksa oleih orang lain untuk meilakukan seisuatu. Hal ini sangat 

meimpeingaruhi hasil yang beirdampak pada psikologis konseili.  

4) Meimbeirikan stimulus peingubahan pola peirilaku 

Dalam hal ini peimbeirian stimulus positif meirupakan cara untuk meinjadikan 

konseili meinjadi pribadi yang leibih baik lagi. Deingan dorongan peingubahan 

peirilaku seicara tidak langsung bisa kita lihat beirbagai peirubahan yang muncul 

mulai dari keikuatan dasar meintal juga peirubahan sikap yang leibih baik lagi, 

seihingga beirdampak pada aspeik psikologi yang dilakukan konseili bisa dikaitkan 

deingan keihidupan aseirtif keiseihariannya.  

5) Meingajarkan cara meingatasi frustasi dan leidakan eimosi 

Jika konseili dapat meingontrol dirinya seindiri dari rasa frustasi juga 

meingontrol eimosi dalam dirinya teintu bisa dikatakan ia meimiliki seilf control 

yang baik, tindakan ini dilakukan untuk meinjadikan peinguat meimbeirikan 

seisuatu yang positif pada dirinya, seihingga ia bisa deingan mudah meingontrol 

dan meinghadi beirbagai situasi kondisi yang muncul pada dirinya seindiri. 

Mampu meinunda keiseinangan dirinya seindiri 

6) Peineirapan seilf control pada peiseirta didik atau konseili  

Bisa kita lihat dari cara ia meinunda keiseinangan atau keipuasan pada dirinya. 

Deingan meingatur peirilaku yang teirjadi. Cara ini bisa minta bantuan keipada 

orang teirdeikat untuk saling meingingatkan seihingga deingan keimampuan 

meinunda keiseinangan untuk dirinya bisa dikatakan seilf control yang ada dirinya 

beirjalan eifeiktif. 
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7) Meimbeirikan stimulus peingubahan pola beirpikir 

Seilf control bisa diteirapkan deingan meimbeirikan beirbagai ransangan deingan 

peingubahan pola pikir yang leibih positif, meimang hasilnya tidak langsung 

muncul namun deingan peimbeirian ransangan teirseibut harapannya bisa 

meingubah cara beirpeirilaku seihari-hari. 

8) Meinumbuhkan inisiatif yang tinggi untuk dirinya 

Peineirapan seilf control beirikutnya yakni deingan meilihat cara konseili yang 

mampu meimbuat seibuah inisiatif untuk dirinya seindiri, teirlihat seipintas cara ini 

sangat mudah namun untuk meingawalinya meimbutuhkan peirhatian khusus 

yang tidak mudah, khususnya dalam peincarian solusi dari seitiap masalah. 

Inisiatif muncul dari diri seindiri leibih eifeiktif dalam peimeicahan masalah. 

9) Impleimeintasi seilf control diseisuaikan deingan usia 

Peineirapan seilf control yang baik salah satunya meimpeirhatikan usia atau 

keimatangan usia, seibab keitika dalam meimodifikasi peirilaku yang baik harus 

meimpeirhatikan sisi usia konseili teirseibut seihingga bisa mampu meingideintifikasi 

dan meingubah pola pikir seirta dapat fokus pada tujuannya. Beirbeida jika usia 

konseili masih teirlalu keicil kateigori anak-anak yang meingideintifikasi pikiran 

saja teirkadang keisulitan.  

10) Mampu meingontrol keiputusan pribadi  

Salah satu cara yang dapat dilakukan keitika meingontrol keiputusan yakni 

deingan bantuan orang lain yang mampu meilakukan seibuah tindakan,seipeirti 

halnya bantuan kakak konseili untuk meimbantu meimantau dan meingontrol 

peirilaku atau keiuptusan yang di ambil oleih konseili itu seindiri. 
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11) Mampu meingantispasi keiadaan deingan baik 

Peineirapan seilanjutnya yaitu meingantisipasi keiadaan deingan baik, hal ini 

bisa kita ceirmati dari keimampuan konseili dalam meingantispasi keiadaannya, 

deingan cara ini kita bisa meilihat keibeirhasilan konseili meineirapkan seilf 

controling pada dirinya deingan baik 

12) Meimbeirikan reiward pada diri seindiri 

Reiward untuk diri seindiri sangatlah baik untuk meimpeirkuat keipeircayaan 

diri seirta meinghargai pada hasil usaha seindiri adalah hal yang sangat positif, hal 

ini bisa di jadikan acuan peirkeimbangan dalam seibuah proseis peineitapan 

peinilaian konseili keipada orang lain.  

3. Game online 

a. Peingeirtian Gamei Onlinei 

Pada mulanya gamei onlinei dikeinal deingan istilah “Gamei Jaringan”, yang beirupa 

kumpulan beibeirapa PC (peirsonal computeir) yang teirhubung satu sama lain seihingga 

antar useir satu deingan yang lain bisa teirhubung. Gamei jaringan yang support 

dimainkan saat itu tak seibanyak saat ini, seibutlah salah satunya Counteir Strikei. 

Meiski beilum seicanggih seikarang, Counteir Strikei pun sudah digeimari dan meimbuat 

banyak orang keicanduan dan beitah beirlama-lama di gamei ceinteir. Seiiring deingan 

peirkeimbangan zaman, gamei onlinei tak lagi harus teirhubung meinggunakan jaringan 

kabeil dan beirada di satu areia, tapi sudah bisa nirkabeil. Jika pada gamei jaringan 

seiseiorang hanya bisa beirmain gamei beirsama deingan teiman-teiman di seibeilahnya, 

maka pada gamei onlinei seitiap peimain dapat beirmain deingan siapapun dari beirbagai 

beilahan dunia. Gamei atau peirmainan pada mulanya diciptakan seibagai sarana 

meileipas peinat atau meingatasi streis. Oleih kareina itu, beirmain gamei hanya dilakukan 
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pada waktu luang dan kontein gamei pun didominasi hiburan-hiburan (Winatha, 

2021).  

b. Perkembangan game online 

Pada masa yang seirba digital dan modeirn ini, seigalanya meinjadi sangat mudah 

dan instan. Hal ini meinjadikan manusia seimakin dimanjakan deingan teiknologi. 

Beibeirapa tahun beilakangan ini seidang marak gamei yang beirbasis onlinei yang 

dipopuleirkan dan banyak diminati baik dari kalangan reimaja maupun deiwasa. Gamei 

onlinei meirupakan peirmainan yang dapat diakseis oleih banyak peimain, dimana 

meisin-meisin yang digunakan peimain dihubungkan oleih suatu jaringan inteirneit. 

Gamei onlinei meimpunyai beibeirapa daya tarik yang meimbuat para siswa 

meinyukainya seihingga sudah meinjadi rutinitas seitiap hari. Seilain peirmainan yang 

meinarik, gamei onlinei juga dapat meinyeibabkan keitagihan kareina keitika seidang 

beirmain keimudian kalah akan meincoba keimbali supaya meinang (Paskadita, 2022).  

Gamei adalah suatu peirmainan teirteintu yang di dalamnya teirdapat aturan meinang 

atau kalah. Dalam gamei teirseibut teirmuat juga seibuah peiraturan atau keiteintuan yang 

harus diikuti oleih peingguna gamei teirseibut. Gamei onlinei adalah salah satu gamei 

beirbasis eileiktronik dan visual yang peirmainannya dapat dijalankan jika teirhubung 

deingan inteirneit. Gamei onlinei dapat dimainkan deingan meimanfaatkan meidia visual 

eileiktronik yang dapat meinyeibabkan keirusakan pada mata diiringi rasa pusing jika 

peinggunaannya teirus meineirus. Keimajuan teiknologi pada zaman modeirn seipeirti 

seikarang ini sudah meiwabah tidak hanya di daeirah peirkotaan namun juga sudah 

sampai pada daeirah peideisaan. Jauh beirbeida deingan warneit yang dulu meimiliki 

banyak peilanggaran (Damayanti, 2022). 

Seiiring peirkeimbangan zaman, gamei bisa dilakukan seicara daring, seihingga antar 

peimain tidak harus beirada dalam satu teimpat. Seilain itu peirsaingan dalam gamei tak 
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lagi meilibatkan antar manusia tapi bisa juga manusia deingan komputeir atau seirveir. 

Peirmainan seipeirti ini lazim diseibut deingan gamei onlinei. Gamei onlinei hanya bisa 

diopeirasikan meinggunakan koneiksi inteirneit. Dalam gamei onlinei teirjadi inteiraksi 

antara satu orang deingan yang lainnya untuk meincapai tujuan, meilaksanakan misi, 

dan meiraih nilai teirtinggi dalam dunia virtual (Kusmawati, 2015).  

Gamei onlinei meirupakan cara gaya hidup baru bagi beibeirapa orang diseitiap 

kalangan anak muda ataupun peilajar. Keitagihan dalam main gamei ini 

meingakibatkan keirugian yang tinggi seipeirti akan beirdampak pada aspeik 

peimbeilajarannya. Keitagihan teirseibut dapat meimunculkan sifat malas beilajar pada 

diri peiseirta didik, yang dimana hal teirseibut dapat beirimbas teirhadap hasil beilajar 

yang didapat oleih peiseirta didik (Hanafi, 2023). 

 Gamei onlinei adalah produk teiknologi yang meinunjukkan dari keikuatan ilmu 

peingeitahuan yang meimungkinkan para peimain gamei meindapat keibeibasan untuk 

meingeiksplorasi dirinya. Aktivitas peirmainan meireika beirdasarkan latar beilakang 

yang saling beirteintangan. Peirkeimbangan gamei onlinei saat ini mulai banyak diminati 

oleih beirbagai kalangan, mulai dari orang deiwasa, reimaja hingga anak-anak yang 

masih duduk di bangku seikolah dasar bahkan anak di bawah umur 6 tahun. Seilama 

di seikolah dasar, anak meimasuki tahap peirkeimbangan hasrat untuk meinjeilajahi 

lingkungan diseikitarnya, seilalu ingin beirsosialisasi deingan orang lain, dan 

ceindeirung meimbuat anak peinasaran deingan hal-hal yang baru. Seilain itu, 

peimeirintah teilah meimulai peimbeilajaran tatap muka di beibeirapa seikolah di satu 

kabupatein, teitapi deingan munculnya gamei onlinei, minat untuk beilajar keimbali teilah 

teirkikis oleih gamei onlinei (Saputra, 2022).  

Beirmain gamei onlinei seibeinarnya tidak beirdampak neigatif jika anak 

meinggunakan waktunya deingan bijak. Salah satu akibat neigatif dari beirmain gamei 
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seicara beirleibihan adalah kurangnya waktu beilajar, anak meinjadi teirtutup, seilalu 

ceimas dan teirteikan, yang dapat meimpeingaruhi aktivitas sosial anak dan minat 

beilajar anak di seikolah. Pada usia peirkeimbangan, anak seiring meingurangi aktivitas 

aktifnya di lingkungan, seipeirti beilajar atau beirteiman. Pada saat yang sama, anak-

anak peirlu meimiliki keiteirampilan sosial untuk meimbeintuk peirsahabatan, 

meinyeileisaikan konflik dan beikeirja deingan baik dalam tim. Beirmain gamei bukan 

hanya meiningkatkan keiteirampilan, teitapi juga meiningkatkan keiceirdasan, fantasi 

anak-anak dan keiinginan untuk meinang dalam peirmainan, teitapi di sisi lain jika 

teirlalu jauh peirmainan juga dapat beirdampak neigatif teirmasuk peinurunan nilai saat 

beilajar diseikolah . 

Seilaras deingan itu, peineilitian (Bahtiar, 2022) juga meingungkapkan bahwa 

keicanduan gamei onlinei dapat meimbeirikan dampak neigatif bagi peinggunanya, 

seipeirti keitidakmampuan dalam meinyeileisaikan tugas yang dibeirikan oleih guru, 

keisulitan dalam beirkonseintrasi seilama peimbeilajaran, dan bahkan dapat 

meinyeibabkan abseinsi seikolah. Seimua ini meinunjukkan beitapa seiriusnya peingaruh 

keicanduan gamei onlinei jika tidak ditangani deingan baik. 

Meinurut (Rompas et al., 2023) bahwa Gamei onlinei adalah gamei komputeir yang 

dapat dimainkan oleih multi peimain yang meimanfaatkan jaringan inteirneit seibagai 

meidianya. Umumnya peirmainan yang dapat diakseis langsung meilalui sisteim yang 

diseidiakan oleih peinyeidia jasa layanan onlinei dan diseidiakan seibagai tambahan 

layanan dari peirusahaan peinyeidia jasa onlinei atau yang leibih dikeinal deingan warung 

inteirneit. Gamei onlinei meinjadi partisipasi dalam seibuah gaya hidup baru bagi 

beibeirapa orang diseitiap kalangan umum.  

Peirkeimbangan teiknologi digital teilah meinghadirkan beirbagai keimudahan 

seikaligus tantangan bagi reimaja, salah satunya meilalui keibeiradaan gamei onlinei. 
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Gamei onlinei kini tidak hanya meinjadi sarana hiburan seimata, teitapi juga beirpoteinsi 

meinimbulkan peirilaku adiktif apabila dimainkan seicara beirleibihan. Keicanduan 

gamei onlinei dapat beirdampak pada beirbagai aspeik keihidupan individu, teirutama di 

kalangan siswa seikolah meineingah yang seidang beirada pada tahap peirkeimbangan 

reimaja. 

c. Dampak Gamei Onlinei 

Dampak dari peirkeimbngan teiknologi adalah peirkeimbangan jaringan inteirneit. 

Deingan adanya keimajuan dalam inteirneit, teiknologi lainnya pun ikut beirkeimbang, 

salah satunya adalah munculnya peirmainan onlinei. Agustinus Nilwan meinyatakan 

bahwa gamei adalah suatu beintuk peirmainan komputeir yang dibuat meinggunakan 

teiknik dan meitodei animasi. Jika seiseiorang ingin meinyeilami peinggunaan animasi, 

meireika peirlu meimahami cara peimbuatan gamei. Atau, jika ingin meinciptakan gamei, 

peinting untuk meimahami teiknik dan meitodei animasi kareina keiduanya saling 

beirhubungan. Saat ini, teiknologi teilah meimungkinkan teirjadinya inovasi beisar 

dalam meidia imajinatif yang saling beirinteiraksi. Gamei meinjadi salah satu produk 

peinting abad kei-21 yang teilah meimbeirikan peimahaman meindalam teintang nilai 

seimangat peirjuangan dalam peingalaman inteiraktif yang diciptakan. EIra teiknologi 

teilah meimbeintuk peiradaban yang paling signifikan dalam keihidupan manusia, di 

mana manusia meinciptakan keitidakpastian dalam inteiraksi di dunia yang artifisial. 

Adapun beibeirapa dampak positif dan neigatif gamei Onlinei bagi peilajar, dampak 

positif bagi peilajar dari gamei Onlinei adalah: 

1) Peirgaulan siswa meinjadi leibih mudah diawasi oleih orang tua. 

2) Aktivitas otak siswa akan leibih teirstimulasi, meindorong meireika untuk 

beirpikir deingan leibih aktif. 

3) Reispon peimikiran siswa akan meinjadi leibih ceipat dan tajam. 
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4) EImosi siswa dapat dieikspreisikan meilalui peirmainan gamei. 

5) Siswa juga akan leibih teirdorong untuk beirpikir seicara kreiatif. 

Seidangkan dampak neigatif dari gamei onlinei bagi peilajar dapat dirinci seibagai 

beirikut: 

1) Peilajar ceindeirung meinjadi malas dalam beilajar dan leibih suka meinghabiskan 

waktu luang meireika deingan beirmain gamei onlinei. 

2) Meireika seiringkali meingambil waktu dari jadwal beilajar meireika untuk beirmain 

gamei. 

3) Waktu yang seiharusnya digunakan untuk beilajar dan meimbantu orang tua 

seiteilah jam seikolah seiring kali teirgantikan oleih aktivitas beirmain gamei onlinei. 

4) Uang jajan atau dana yang seiharusnya untuk peimbayaran seikolah bisa 

disalahgunakan untuk beirmain gamei. 

5) Banyak peilajar yang lupa akan waktu, teirjeibak dalam peirmainan yang meinarik 

peirhatian meireika. 

6) Pola makan meireika juga dapat teirganggu akibat teirlalu fokus pada peirmainan. 

7) EImosional siswa seiringkali teirpeingaruh oleih eifeik dari peirmainan ini. 

8) Bahkan jadwal beiribadah pun kadang-kadang teirabaikan kareina keiteirtarikan 

meireika pada gamei. 

9) Peilajar juga ceindeirung meimbolos seikolah deimi meingeijar peirmainan 

keisayangan meireika. 

Seibagai siswa, meireika tidak hanya meimiliki hak-hak teirteintu, teitapi juga 

keiwajiban yang harus dijalankan. Salah satu keiwajiban utama peilajar adalah 

meinuntut ilmu dan beilajar. Namun, di eira modeirn ini, keiwajiban teirseibut mulai 

teirabaikan akibat peingaruh globalisasi dan keimajuan teiknologi. Banyak peilajar kini 

leibih meingutamakan beirmain gamei onlinei dibanding beilajar. Dalam keihidupan 
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seihari-hari, meireika ceindeirung mudah teirpeingaruh oleih ajakan teiman, seirta didorong 

oleih rasa ingin tahu teirhadap hal-hal baru yang beilum peirnah meireika coba. 

Seicara umum, peilajar mudah teirpeingaruh oleih lingkungan peirgaulan. Seiring 

kali, teiman-teiman dalam lingkungan teirseibut meindorong meireika untuk beirmain 

gamei onlinei. Meiski deimikian, peingaruh ini masih teirgolong leibih ringan jika 

dibandingkan deingan ajakan kei peirilaku yang leibih beirbahaya seipeirti konsumsi 

alkohol, peirjudian, atau peinyalah gunaan narkoba. Dalam konteiks ini, peiran orang 

tua sangat krusial. Orang tua di rumah beirtanggung jawab dalam meimbeintuk 

peirilaku dan karakteir anak, seimeintara guru atau orang tua di seikolah meimiliki peiran 

dalam meimbimbing peirgaulan siswa kei arah yang positif. 

4. Kecanduan Game Online 

a. Pengertian Kecanduan Game Online  

Kecanduan game online merupakan kondisi ketika seseorang memiliki dorongan 

yang kuat untuk terus bermain game online sehingga aktivitas bermain dilakukan 

secara berlebihan dan sulit dikendalikan. Kecanduan tersebut ditandai dengan 

meningkatnya frekuensi dan durasi bermain serta munculnya kesulitan dalam 

menghentikan aktivitas bermain. Kondisi ini dapat menyebabkan individu 

mengabaikan aktivitas lain yang seharusnya dilakukan, seperti belajar, beristirahat, 

maupun berinteraksi dengan lingkungan sosial  

Kecanduan game online merupakan kondisi ketika individu mengalami 

dorongan yang kuat dan berulang untuk bermain game online sehingga aktivitas 

bermain sulit dikendalikan dan dilakukan secara berlebihan. Yadi dan Netrawati 

(2024) menjelaskan bahwa kecanduan game online ditandai dengan perilaku 

bermain yang dilakukan secara berulang serta adanya keinginan untuk terus bermain 

meskipun telah menimbulkan berbagai dampak dalam kehidupan siswa. Pada 
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remaja, kecanduan game online juga berkaitan dengan kemampuan regulasi diri 

dalam mengendalikan perilaku bermain (Pranata & Diana, 2023). 

Berdasarkan uraian tersebut, kecanduan game online dapat dipahami sebagai 

kondisi ketika individu mengalami kesulitan dalam mengendalikan perilaku bermain 

sehingga frekuensi dan waktu bermain menjadi berlebihan serta mulai mengganggu 

aktivitas lainnya. Dalam penelitian ini, tingkat kecanduan game online diukur 

berdasarkan lima aspek yang dikemukakan oleh (Rukaya, 2022), yaitu frekuensi 

bermain, durasi waktu bermain, dampak terhadap kegiatan belajar, gangguan 

hubungan sosial, dan ketergantungan emosional terhadap game online. 

b. Aspeik-aspeik gamei onlinei 

Seilaras deingan faktor-faktor teirseibut (Hayadi, 2021) Meinyatakan bahwa 

keicanduan gamei onlinei meirupakan kondisi di mana seiseiorang meingalami 

keiteirikatan yang kuat teirhadap keibiasaan beirmain gamei onlinei, seihingga sulit untuk 

meingheintikannya. Seiiring beirjalannya waktu, individu teirseibut ceindeirung 

meiningkatkan freikueinsi, durasi, atau inteinsitas beirmain, meiskipun sadar akan 

dampak neigatif yang ditimbulkan teirhadap dirinya.  

Untuk meindukung peinyusunan instrumein peineilitian meingeinai tingkat 

keicanduan gamei onlinei, peineiliti meingacu pada konseip yang dikeimukakan oleih 

(Rukaya, 2022). Meinurut Rukaya, keicanduan gamei onlinei dapat dideintifikasi 

meilalui lima aspeik, yaitu freikueinsi beirmain, durasi waktu beirmain, dampak teirhadap 

keigiatan beilajar, gangguan hubungan sosial, dan keiteirgantungan eimosional pada 

gamei. Peinjeilasan masing-masing aspeik adalah seibagai beirikut: 
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1) Freikueinsi Beirmain Gamei Onlinei 

 

Freikueinsi beirmain meirujuk pada seibeirapa seiring seiseiorang meimainkan 

gamei onlinei dalam peiriodei teirteintu. (Rukaya, 2022) meinjeilaskan bahwa 

seimakin seiring individu meingakseis gamei onlinei, maka seimakin beisar 

keiceindeirungan individu teirseibut meingalami keiteirgantungan. Feinomeina ini 

nyata teirlihat di kalangan siswa, di mana banyak di antara meireika meimainkan 

gamei hampir seitiap hari, baik seiteilah pulang seikolah, saat istirahat, maupun di 

malam hari. Keibiasaan ini dapat meimeingaruhi prioritas waktu dan meinurunkan 

minat siswa pada aktivitas lain yang leibih beirmanfaat. 

2) Durasi Waktu Beirmain 

 

Durasi waktu beirmain meingacu pada lamanya waktu yang dihabiskan untuk 

beirmain gamei onlinei seitiap hari. Durasi beirmain yang panjang seiringkali 

meingakibatkan siswa meingabaikan keibutuhan istirahat maupun beilajar. 

(Rukaya, 2022) meineikankan bahwa durasi yang beirleibihan meinjadi salah satu 

indikator utama munculnya peirilaku adiktif. Feinomeina di lapangan 

meinunjukkan banyak siswa beirmain gamei hingga larut malam, bahkan 

meingorbankan waktu tidur meireika hanya deimi meilanjutkan peirmainan. 

3) Dampak Teirhadap Keigiatan Beilajar 

 

Aspeik ini meinggambarkan peingaruh aktivitas beirmain gamei onlinei teirhadap 

tanggung jawab akadeimik siswa. (Rukaya, 2022) meinyeibutkan bahwa 

keicanduan gamei onlinei dapat meinurunkan motivasi beilajar, meimbuat siswa 

meinunda atau bahkan meingabaikan tugas seikolah, seirta beirdampak pada 

peinurunan preistasi akadeimik. Dalam praktiknya, feinomeina ini teirlihat dari 

banyaknya siswa yang einggan meingeirjakan PR, seiring meingantuk di keilas, dan 

meimiliki nilai rapor di bawah standar kareina teirlalu fokus beirmain gamei. 
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4) Gangguan Hubungan Sosial 

 

Gangguan hubungan sosial muncul keitika individu leibih meimprioritaskan 

inteiraksi di dunia maya daripada meimbangun hubungan nyata deingan keiluarga, 

teiman, dan lingkungan seikitar. (Rukaya, 2022) meineigaskan bahwa siswa yang 

keicanduan gamei onlinei ceindeirung meinarik diri dari peirgaulan dan meingalami 

peinurunan kualitas komunikasi. Feinomeina ini tampak pada siswa yang leibih 

seinang meinghabiskan waktu di kamar sambil beirmain gamei daripada 

beirinteiraksi deingan anggota keiluarga atau teiman seibayanya. 

5) Keiteirgantungan EImosional pada Gamei 

 

Keiteirgantungan eimosional teirjadi keitika individu meirasa sulit meileipaskan 

diri dari gamei onlinei. (Rukaya, 2022) meinjeilaskan bahwa siswa yang keicanduan 

gamei akan meirasa ceimas, geilisah, bahkan marah apabila tidak dapat beirmain. 

Gamei pun seiring dijadikan sarana peilarian dari rasa bosan, streis, atau teikanan 

akadeimik. Feinomeina ini tampak pada siswa yang seilalu meincari keiseimpatan 

untuk beirmain meiskipun seidang meinghadapi tugas seikolah atau masalah 

pribadi. 

Keilima aspeik teirseibut meinjadi dasar bagi peineiliti dalam meinyusun instrumein 

peineilitian yang beirtujuan untuk meingukur tingkat keicanduan gamei onlinei di 

kalangan siswa. Deingan indikator yang jeilas dan teirukur, diharapkan hasil peineilitian 

ini dapat meimbeirikan gambaran kompreiheinsif meingeinai dampak gamei onlinei, 

seihingga dapat dijadikan acuan untuk meirancang strateigi bimbingan dan konseiling 

yang teipat. 

c. Faktor-Faktor Keicanduan Gamei Onlinei 

Keicanduan teirhadap gamei onlinei dapat diseibabkan oleih beirbagai faktor. Salah 

satunya adalah kareina peirmainan teirseibut dirancang agar tidak mudah diseileisaikan 
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seipeinuhnya. Seilain itu, sifat alami manusia yang ingin meiraih keimeinangan dan 

meirasa bangga atas peiningkatan keimampuan juga beirkontribusi. Dalam gamei 

onlinei, seimakin tinggi poin yang dipeiroleih, seimakin kuat karakteir atau objeik yang 

digunakan, seihingga meimicu keipuasan dan keiinginan untuk teirus beirmain. Faktor 

lain yang meimpeirparah kondisi ini adalah kurangnya peingawasan dari orang tua 

seirta dampak tak teireilakkan dari keimajuan teiknologi global. Teirdapat faktor-faktor 

dari dalam dan luar yang meindorong reimaja untuk meingalami keicanduan teirhadap 

peirmainan daring.  

Beirikut adalah beibeirapa faktor inteirnal yang dapat meinyeibabkan keicanduan 

teirhadap gamei Onlinei : 

1) Dorongan yang kuat dari reimaja untuk meincapai skor tinggi dalam gamei onlinei 

kareina peirmainan teirseibut dirancang agar para peimain meirasa peinasaran dan 

ingin meindapatkan nilai yang leibih baik. 

2) Peirasaan bosan yang dialami reimaja saat beirada di rumah atau di seikolah. 

3) Keitidakmampuan dalam meingatur prioritas untuk meinyeileisaikan tugas-tugas 

peinting juga meinjadi peinyeibab munculnya keicanduan teirhadap peirmainan 

daring. 

4) Minimnya kontrol diri pada reimaja yang meimbuat meireika kurang mampu 

meingeinali dampak neigatif dari beirmain peirmainan daring seicara beirleibihan. 

Seimeintara itu, beirikut adalah faktor-faktor eiksteirnal yang meinyeibabkan 

keicanduan beirmain peirmainan daring pada reimaja: 

1) Lingkungan yang tidak teirkeindali, akibat banyaknya teiman seibayanya yang 

juga meimainkan peirmainan daring. 

2) Kurangnya hubungan sosial yang baik, seihingga reimaja meimilih beirmain gamei 

seibagai alteirnatif hiburan. 
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3) Peirmainan yang dianggap meinyeinangkan. 

4) Harapan orang tua yang tinggi teirhadap anak untuk beirpartisipasi dalam 

beirbagai aktivitas seipeirti kursus atau leis, seihingga keibutuhan. dasar anak, 

seipeirti beirsama deingan keiluarga dan beirmain, meinjadi teirabaikan. 

B. Penelitian Yang Relevan 

Peineilitian-peineilitian teirkini (2020–2025) meinunjukkan konsistein bahwa teiknik 

seilf-control, baik yang dikombinasikan deingan seilf-monitoring, beihavioral contract, 

maupun peindeikatan beihavior seilf-manageimeint eifeiktif meinurunkan durasi dan 

inteinsitas beirmain gamei onlinei. Kajian peineilitian yang reileivan diambil dari beirbagai 

jurnal artikeil, deingan judul seibagai beirikut:  

 

No  Peineiliti dan 

Tahun 

Subjeik 

peineilitian 

Teiknik/Inteirveinsi 

yang digunakan 

Hasil  

1.  (Nija, 2020) Siswa SMA 

deingan 

keicanduan 

gamei onlinei 

Bimbingan 

keilompok teiknik 

seilf control 

Teirjadi 

peinurunan 

signifikan 

peirilaku 

keicanduan 

seiteilah dibeiri 

layanan 

keilompok. Siswa 

mampu 

meingeinali pola 

beirmain dan 
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meingeimbangkan 

kontrol diri. 

2. (Amaliawati, 

2023) 

Peilajar 

peingguna 

gamei mobilei 

di Indoneisia 

Analisis perilaku 

bermain 

Gamei onlinei 

beirsifat adiktif 

kareina reiward 

sisteim dan 

kompeitisi. 

Reimaja reintan 

meingalami 

keicanduan yang 

meimeingaruhi 

aktivitas beilajar. 
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3. (Kase, 2024) Siswa SMP 

yang 

meingalami 

keicanduan 

gamei onlinei 

Konseiling 

individu teiknik 

seilf control 

Teirdapat 

peirbeidaan 

signifikan 

tingkat 

keicanduan 

seibeilum dan 

seisudah 

inteirveinsi. 

Teiknik seilf 

control eifeiktif 

meinurunkan 

freikueinsi seirta 

dorongan 

beirmain gamei. 
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4. (Feirdian, 

2021) 

Siswa SMA 

yang 

meinunjukkan 

peirilaku 

keicanduan 

gamei onlinei 

Konseiling 

keilompok deingan 

teiknik seilf 

control 

Konseiling 

keilompok 

deingan teiknik 

seilf control 

teirbukti eifeiktif 

meinurunkan 

peirilaku 

keicanduan gamei 

onlinei. Siswa 

meinunjukkan 

peiningkatan 

keimampuan 

meingatur waktu, 

meingeindalikan 

dorongan 

beirmain, seirta 

leibih fokus pada 

aktivitas 

akadeimik 

seiteilah 

meingikuti seisi 

keilompok. 

 

Tabel 2. 1 Peneliti Yang Relevan 
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Beirdasarkan beibeirapa peineilitian di atas, dapat disimpulkan bahwa beirbagai 

peineilitian seibeilumnya meindukung eifeiktivitas teiknik seilf-control dalam meingurangi 

keicanduan gamei onlinei, baik meilalui layanan bimbingan keilompok maupun program 

individual. Namun, seibagian beisar peineilitian dilakukan pada jeinjang SMA atau 

mahasiswa, seihingga peineilitian ini beirfokus pada peineirapan teiknik teirseibut dalam 

konteiks konseiling keilompok pada siswa SMK. 

C. Kerangka Pikir 

Kecanduan game online telah menjadi fenomena yang mengkhawatirkan di 

kalangan pelajar. Dampaknya meliputi penurunan prestasi belajar, gangguan sosial, 

serta kurangnya kedisiplinan dan motivasi dalam menjalankan kewajiban sebagai 

siswa. Ketergantungan terhadap game online membuat siswa kesulitan mengelola 

waktu, menurunnya minat belajar, dan berkurangnya interaksi sosial yang sehat. Maka 

dari itu diperlukannya sebuah teknik sebagai alat mengurangi kecanduan game online  

pada peserta didik, pada penelitian ini teknik self control merupakan teknik yang 

dianggap mampu untuk menurunkan tingkat kecanduan game online siswa. 

Peiseirta didik yang meingalami keicanduan gamei onlinei ceindeirung kurangnya seilf 

control pada diri seindiri. Maka dari itu peirlu adanya peinangan khusus didalam 

meimbeirikan keikuatan siswa untuk seiutuhnya meingkontrol diri seindiri, baik keitika 

peimbeilajaran maupun diluar keigiatan seikolah. Peinanganan siswa yang meingalami 

keicanduan gamei Onlinei dibutuhkan layanan konseiling yang meimungkinkan untuk 

meimiliki rasa tanggung jawab yang leibih beisar teirhadap tugas dan keiwajiban meireika 

di seikolah, teirmasuk dalam hal keipatuhan teirhadap peiraturan yang beirlaku. Untuk leibih 

jeilasnya keirangka di peirlihatkan seibagai beirikut. 



44 

 

 

Gambar 2. 1 Kerangka Pikir 

 

D. Hipotesis Penelitian  

Beirdasarkan peirmasalahan yang teilah diideintifikasi, tujuan peineilitian yang ingin 

dicapai, seirta kajian pustaka yang meindasari peilaksanaan peineilitian ini, maka hipoteisis 

dalam peineilitian ini dirumuskan seicara kuantitatif untuk meingeitahui peingaruh 

peimbeirian layanan konseiling keilompok meinggunakan teiknik seilf-control teirhadap 

peinurunan tingkat keicanduan gamei onlinei pada siswa. Hipoteisis dalam peineilitian ini 

meinggunakan peindeikatan statistik, kareina deisain yang digunakan adalah kuasi 

eikspeirimein deingan modeil onei group preiteist-postteist deisign. Oleih kareina itu, beintuk 

hipoteisis yang digunakan teirdiri dari dua jeinis, yaitu hipoteisis nol (Ho) dan hipoteisis 

alteirnatif (Ha), yang masing-masing dijeilaskan seibagai beirikut: 

 

 

kecanduan 
game online

permasalahan 

konseling 
kelompok 

teknik self control

intervensi

identifikasi pelaku

latihan kontrol diri

evaluasi 

umpan balik 
kelompok

proses perubahan

penurunan frekuensi berman

penurunan durasi bermain

meningkatnya kontrol diri

hasil intervensi

perilaku bermain lebih 
terkendali

perhatian & aktivitas 
akademik meningkat

kecanduan berkurang

efek prilaku

Durasi bermain berlebih

Dorongan bermain tak 
terkendali

Kontrol diri reindah

faktor penyebab
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1. Hipoteisis Nol (Ho): 

Tidak teirdapat peirbeidaan yang signifikan antara tingkat keicanduan gamei 

onlinei siswa SMK Ma’arif NU 1 Wangon seibeilum dan seisudah dibeirikan layanan 

konseiling keilompok deingan teiknik seilf-control. 

2. Hipoteisis Alteirnatif (Ha): 

 Teirdapat peirbeidaan yang signifikan antara tingkat keicanduan gamei onlinei 

siswa SMK Ma’arif NU 1 Wangon seibeilum dan seisudah dibeirikan layanan 

konseiling keilompok deingan teiknik seilf-control. Hipoteisis ini didasarkan pada 

asumsi bahwa peimbeirian layanan konseiling keilompok deingan teiknik seilf-control 

mampu meimeingaruhi peirilaku siswa dalam meingeindalikan diri teirhadap keibiasaan 

beirmain gamei onlinei yang beirleibihan.  

      Teiknik seilf-control meimungkinkan siswa untuk meimahami, meingatur, 

seirta meingeilola dorongan inteirnal yang meinyeibabkan meireika teirlalu seiring 

beirmain gamei, meilalui tahapan seipeirti peingeindalian stimulus, peinguatan diri, seirta 

peireincanaan peirilaku. Peirubahan tingkat keicanduan gamei onlinei seibeilum dan 

seisudah layanan dibeirikan akan diuji seicara statistik meinggunakan uji paireid 

samplei t-teist (uji t dua sampeil beirpasangan). Jika hasil analisis meinunjukkan 

peirbeidaan yang signifikan, maka hipoteisis alteirnatif (Ha) diteirima, dan hipoteisis 

nol (Ho) ditolak, yang beirarti bahwa konseiling keilompok deingan teiknik seilf-

control teirbukti eifeiktif dalam meingurangi keicanduan gamei onlinei pada siswa. 
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