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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. 
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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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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang  

Kemajuan teknologi digital saat ini, hampir mengakibatkan segala 

aspek kehidupan menjadi lebih praktis dan instan. Kondisi ini membuat 

manusia cenderung bergantung pada kemudahan yang ditawarkan oleh 

teknologi. Banyak fenomena-fenomena yang terjadi akibat kemudahan 

teknologi digital saat ini. Salah satu fenomena yang bisa kita lihat saat ini 

yaitu tentang game online. Indonesia termasuk salah satu negara yang 

mengalami fenomena game online. Fenomena ini tampaknya sudah menjadi 

bagian dari kebiasaan masyarakat Indonesia. Dalam artikel yang ditulis oleh 

(Sari, 2024) menurut data dari We Are Social, Indonesia menduduki posisi 

ketiga sebagai negara dengan jumlah pemain game online terbanyak di 

seluruh dunia. Pada Januari 2022, sekitar 94,5% pengguna internet berusia 

antara 16 hingga 64 tahun di Indonesia tercatat bermain game online.  

Dengan jumlah total pengguna internet mencapai 143,26 juta, 

berdasarkan laporan dari Kementerian Komunikasi dan Informatika, 

Indonesia merupakan salah satu negara dengan populasi pemain game 

online terbesar, di mana sebagian besar penggunanya adalah pria. Selain itu, 

selama tahun 2020, kebiasaan masyarakat yang lebih banyak beraktivitas di 

rumah semakin mendorong peningkatan waktu yang dihabiskan untuk 

bermain game online. Perkembangan game online di Indonesia mulai 
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terlihat sejak pertengahan tahun 1990-an, ketika permainan Nexian mulai 

dikenal masyarakat. Salah satu game yang sempat sangat populer pada masa 

itu adalah Ragnarok.  

Seiring waktu, perkembangan industri game online semakin pesat 

dengan munculnya berbagai jenis permainan baru seperti Dota Online, 

Atlantica Online, Counter Strike, Point Blank, dan Three Kingdom Online. 

Kemajuan ini tidak lepas dari berbagai keunggulan yang ditawarkan oleh 

game online dibandingkan dengan game offline, seperti jumlah pemain yang 

tidak terbatas serta adanya peluang untuk berinteraksi dengan pemain lain 

dari berbagai daerah. 

Saat ini game online tidak hanya dapat dimainkan di warung internet 

tetapi dapat dimainkan juga menggunakan handphone yang memiliki 

koneksi internet. Kemajuan teknologi saat ini menciptakan berbagai macam 

fitur dan aplikasi canggih yang ada dalam handphone yang sering disebut 

smartphone menjadikan seseorang lebih mudah untuk mengakses game 

online, sehingga game online bisa dimainkan di mana saja, termasuk di 

rumah dan di sekolah. Handphone termasuk kebutuhan primer yang dimiliki 

oleh banyak orang dari berbagai kalangan, karena setiap orang 

membutuhkan sarana komunikasi dengan orang lain yang berjauhan. Hal itu 

yang menjadikan seseorang membawa handphone ke mana pun dia pergi. 

Besar kemungkinan seseorang yang mempunyai handphone yang di 

dalamnya terdapat permainan game online akan memainkannya di manapun 

dia berada untuk mengisi waktu luangnya. 
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Selain itu, perkembangan dunia game yang semakin pesat juga 

didorong oleh banyaknya pihak yang mengadakan turnamen atau kompetisi 

game, baik di tingkat desa, sekolah, hingga provinsi. Fenomena ini secara 

tidak langsung turut mendorong minat siswa terhadap game online menjadi 

semakin tinggi. Akibatnya, sebagian dari mereka menjadi terlalu terlibat 

hingga menunjukkan tanda-tanda kecanduan, seperti bermain dalam durasi 

panjang bahkan bisa mencapai empat jam dalam sekali sesi dan mulai 

menunda menyelesaikan tugas-tugas sekolah. 

Kecanduan terhadap game online dapat disebabkan oleh berbagai 

faktor. Salah satunya adalah karena permainan tersebut dirancang agar tidak 

mudah diselesaikan sepenuhnya. Selain itu, sifat alami manusia yang ingin 

meraih kemenangan dan merasa bangga atas peningkatan kemampuan juga 

berkontribusi. Dalam game online, semakin tinggi poin yang diperoleh, 

semakin kuat karakter atau objek yang digunakan, sehingga memicu 

kepuasan dan keinginan untuk terus bermain. Faktor lain yang memperparah 

kondisi ini adalah kurangnya pengawasan dari orang tua serta dampak tak 

terelakkan dari kemajuan teknologi global (Hanafi, 2023). 

Menurut Young dalam (Khairani & Dewi, 2024) bermain Game 

online adalah suatu aktivitas yang dapat menguras emosi dan menghabiskan 

waktu. Untuk bisa menghabiskan lebih banyak waktu dengan komputer, 

individu yang ketergantungan Game online akan menolak untuk tidur, 

makan, olahraga, melakukan hal lain, dan bersosialisasi dengan orang lain. 
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Secara umum, pelajar mudah terpengaruh oleh lingkungan 

pergaulan. Sering kali, teman-teman dalam lingkungan tersebut mendorong 

mereka untuk bermain game online. Meski demikian, pengaruh ini masih 

tergolong lebih ringan jika dibandingkan dengan ajakan ke perilaku yang 

lebih berbahaya seperti konsumsi alkohol, perjudian, atau penyalahgunaan 

narkoba. Dalam konteks ini, peran orang tua sangat krusial. Orang tua di 

rumah bertanggung jawab dalam membentuk perilaku dan karakter anak, 

sementara guru atau orang tua disekolah memiliki peran dalam 

membimbing pergaulan siswa ke arah yang positif (Irawan, 2021). 

Dalam hal ini bermain game online menjadi salah satu aktivitas 

favorit banyak orang terutama remaja. Kebutuhan akan suatu hiburan yang 

kemudian disalurkan melalui game tersebut, sebenarnya suatu yang wajar, 

apabila mereka lakukan sesuai porsinya. Namun yang menjadi 

permasalahan adalah para remaja ataupun penikmat game lainnya belum 

bisa membagi waktunya dengan baik. Apalagi para remaja dengan segala 

keingintahuan mereka, terkadang belum bisa membedakan game yang layak 

untuk dikonsumsi dan tidak. Hal ini dikarenakan perkembangan game 

online tersebut, menjadikan adanya keberagaman dari konten-konten 

ataupun jenis permainan yang ada. 

Pelajar yang dimaksud di sini adalah remaja, baik laki-laki maupun 

perempuan, yang masih menempuh pendidikan di jenjang SMP, atau SMA. 

Sebagai siswa, mereka tidak hanya memiliki hak-hak tertentu, tetapi juga 

kewajiban yang harus dijalankan. Salah satu kewajiban utama pelajar adalah 
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menuntut ilmu dan belajar. Namun, di era modern ini, kewajiban tersebut 

mulai terabaikan akibat pengaruh globalisasi dan kemajuan teknologi. 

Banyak pelajar kini lebih mengutamakan bermain game online dibanding 

belajar. Dalam kehidupan sehari-hari, mereka cenderung mudah 

terpengaruh oleh ajakan teman, serta didorong oleh rasa ingin tahu terhadap 

hal-hal baru yang belum pernah mereka coba (Irawan, 2021). 

Berdasarkan karakteristik kecanduan game online yang telah 

diuraikan, terdapat karakteristik yang memiliki keterkaitan dengan 

treatment yang ditawarkan dalam penelitian ini, yaitu frekuensi bermain, 

durasi waktu bermain, dan dampak terhadap kegiatan belajar. Frekuensi 

bermain menunjukkan seberapa sering siswa melakukan aktivitas bermain 

game online, sedangkan durasi waktu bermain menunjukkan lamanya waktu 

yang digunakan untuk bermain. Kedua karakteristik tersebut berkaitan 

dengan kemampuan siswa dalam mengendalikan perilaku dan mengatur 

waktu bermain. Sementara itu, dampak terhadap kegiatan belajar berkaitan 

dengan penggunaan waktu dan perhatian siswa yang berlebihan untuk 

bermain game online sehingga dapat mengganggu pelaksanaan kegiatan 

akademik. 

Karakteristik tersebut sesuai dengan pemberian konseling kelompok 

teknik self-control karena teknik self-control diarahkan untuk membantu 

individu mengenali perilaku, mengendalikan dorongan, mengatur waktu, 

serta mengarahkan perilaku pada tujuan yang lebih adaptif. (Irawan, 2021) 

menunjukkan bahwa konseling kelompok dengan teknik self-control dapat 
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membantu siswa mengatur waktu, mengenali dorongan bermain game 

online, dan meningkatkan perhatian terhadap aktivitas akademik. (Kase, 

2024) juga menunjukkan bahwa teknik self-control dapat membantu 

menurunkan frekuensi dan dorongan bermain game online. Dengan 

demikian, frekuensi dan durasi bermain merupakan karakteristik yang 

paling langsung berkaitan dengan treatment teknik self-control, sedangkan 

dampak terhadap kegiatan belajar merupakan salah satu konsekuensi yang 

diharapkan dapat berkurang setelah siswa mampu mengendalikan perilaku 

bermain game online. 

Selaras dengan itu, penelitian (Bahtiar, 2022) juga mengungkapkan 

bahwa kecanduan game online dapat memberikan dampak negatif bagi 

penggunanya, seperti ketidakmampuan dalam menyelesaikan tugas yang 

diberikan oleh guru, kesulitan dalam berkonsentrasi selama pembelajaran, 

dan bahkan dapat menyebabkan absensi sekolah. Semua ini menunjukkan 

betapa seriusnya pengaruh kecanduan game online jika tidak ditangani 

dengan baik. 

Game online sendiri memiliki berbagai aspek menarik yang 

membuat siswa lebih memilih bermain daripada belajar. Hal ini membuat 

bermain game menjadi kebiasaan harian. Ketika mengalami kekalahan 

dalam permainan, para pemain terdorong untuk terus mencoba hingga 

berhasil, menunjukkan adanya unsur ketekunan dan motivasi yang tinggi. 

Selama ini, game online sering kali dinilai negatif karena dianggap 

hanya membuang waktu tanpa membawa manfaat. Namun, seiring 



7 

 

berkembangnya teknologi dan zaman, generasi muda mulai membuktikan 

bahwa bermain game juga bisa menjadi aktivitas yang produktif. Salah satu 

buktinya adalah banyaknya anak muda yang mengikuti kompetisi game 

online, bahkan sampai ke tingkat internasional. 

Kompetisi tersebut tidak hanya memberikan pengalaman dan 

pengakuan, tetapi juga hadiah yang sangat besar bahkan mencapai ratusan 

juta rupiah. Oleh karena itu, saat ini game online telah berkembang menjadi 

aktivitas yang menjanjikan, tidak hanya dari sisi hiburan tetapi juga secara 

ekonomi dan profesional. 

Salah satu konsekuensi serius dari kecanduan game online adalah 

pengabaian terhadap kewajiban akademik. Banyak kasus di mana siswa 

meninggalkan sekolah, membolos, atau tidak fokus dalam belajar karena 

lebih memilih bermain game di game cantre. Bahkan ada yang 

meninggalkan rumah atau berbohong kepada orang tua hanya demi bermain 

game lebih lama. 

Meskipun sering dianggap sebagai hiburan semata, sebenarnya 

game online memiliki beragam manfaat yang signifikan dan tidak boleh 

diremehkan. Manfaat tersebut tidak hanya terbatas pada aspek fisik, seperti 

koordinasi tangan dan mata, tetapi juga merambah pada peningkatan 

kemampuan sosial melalui interaksi dalam game online. Sayangnya, 

kesadaran masyarakat tentang sisi positif dari bermain game online masih 

sangat minim. 
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Fenomena kecanduan game online terhadap siswa di sekolah perlu 

dilakukan upaya terkait masalah pribadi siswa dan sosial. Bimbingan 

pribadi sosial diberikan dengan cara menciptakan sebuah lingkungan 

kondusif, interaksi pendidikan yang akrab, mengembangkan sistem 

pemahaman diri, sikap-sikap yang positif, serta kemampuan-kemampuan 

pribadi sosial yang tepat. Layanan yang peneliti pilih yaitu konseling 

kelompok. Layanan ini dapat dilakukan dengan cara diberikannya suatu 

teknik perilaku kepada peserta didik dalam upaya untuk mengurangi tingkat 

kecanduan game online dan dapat mengontrol serta mengarahkan 

perilakunya ke arah yang lebih positif. Salah satu teknik yang digunakan 

adalah teknik self control. 

Kondisi umum ini ternyata selaras dengan situasi yang ditemukan di 

SMK Ma’arif NU 1 Wangon. Berdasarkan hasil observasi awal yang 

dilakukan peneliti selama pelaksanaan PLP 2 yang dilaksanakan pada 17 

September 2024, ditemukan adanya beberapa siswa yang menunjukkan 

perilaku yang mengarah pada kecanduan game online, terutama pada siswa 

kelas X sampai XI TKR. Hasil pengamatan menunjukkan bahwa terdapat 

setidaknya lima siswa yang memperlihatkan indikasi perilaku bermain game 

online secara berlebihan. Berdasarkan hasil wawancara siswa dua siswa 

diketahui bermain game hingga larut malam, yaitu sekitar pukul 00.00–

02.00, sehingga pada saat mengikuti kegiatan pembelajaran siswa datang 

terlambat dan tampak mengantuk di kelas. Selain itu, terdapat satu siswa 

yang menunjukkan penurunan motivasi belajar dan tidak mengerjakan tugas 
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karena sebagian besar waktu luangnya digunakan untuk bermain game, 

seperti Mobile Legends dan Free Fire. Dua siswa lainnya diketahui mereka 

bermain game sekitar 4 sampai 6 jam per hari setelah pulang sekolah dan 

mengalami kesulitan untuk menghentikan aktivitas bermain tersebut. 

Selanjutnya, berdasarkan hasil wawancara singkat dengan guru 

Bimbingan dan Konseling (BK), diperoleh informasi bahwa terdapat siswa 

yang menggunakan waktu belajar untuk bermain game online. Guru BK 

juga menyampaikan bahwa pernah terdapat siswa yang membolos untuk 

mengikuti turnamen game online tingkat desa. Informasi tersebut 

menunjukkan bahwa aktivitas bermain game online pada sebagian siswa 

tidak hanya dilakukan pada waktu luang, tetapi juga telah mengganggu 

kegiatan belajar dan kedisiplinan siswa di sekolah. 

Kondisi empiris ini menunjukkan bahwa kecanduan game online di 

sekolah bukan sekadar fenomena global, tetapi telah menjadi masalah yang 

berdampak langsung pada kedisiplinan, fokus belajar, dan perilaku sosial 

siswa. Di sisi lain, layanan bimbingan dan konseling di sekolah belum 

pernah menerapkan konseling kelompok dengan teknik khusus untuk 

membantu mengurangi kecanduan game online. Padahal penelitian 

menunjukkan bahwa teknik self control terbukti efektif dalam membantu 

siswa mengendalikan dorongan bermain, mengatur perilaku, dan 

mengurangi kebiasaan adiktif. 

Selain itu, layanan bimbingan dan konseling di sekolah belum 

pernah menerapkan konseling kelompok dengan teknik tertentu untuk 
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menangani kecanduan game online. Padahal, teknik self control telah 

terbukti efektif dalam berbagai penelitian sebagai intervensi untuk 

membantu siswa mengatur dorongan, mengendalikan kebiasaan negatif, dan 

mengembangkan perilaku yang lebih adaptif. Ketiadaan layanan khusus ini 

menyebabkan permasalahan kecanduan game online tidak ditangani secara 

terstruktur, sehingga dapat terus berlanjut dan berdampak pada 

perkembangan siswa. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi peran Bimbingan dan 

Konseling melalui penerapan teknik self-control sebagai strategi dalam 

mengatasi kecanduan game online pada siswa. Teknik self-control 

diharapkan menjadi kunci utama dalam menangani masalah ini. Dengan 

mengimplementasikan teknik tersebut, individu dapat membatasi waktu 

bermain dan meningkatkan kesadaran akan dampak negatif yang 

ditimbulkan oleh kecanduan. Misalnya, mengatur jadwal bermain yang 

teratur, menghindari permainan di malam hari, serta menetapkan batasan 

waktu harian dapat sangat membantu dalam mengontrol kebiasaan bermain 

game online.  

Selaras dengan itu, untuk mendukung penyusunan instrumen 

penelitian mengenai tingkat kecanduan game online, peneliti mengacu pada 

konsep yang dikemukakan oleh (Rukaya, 2022). Menurut Rukaya, 

kecanduan game online dapat didentifikasi melalui lima aspek, yaitu 

frekuensi bermain, durasi waktu bermain, dampak terhadap kegiatan 
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belajar, gangguan hubungan sosial, dan ketergantungan emosional pada 

game. 

Konseling kelompok merupakan salah satu bentuk konseling dengan 

manfaatkan kelompok untuk membantu, memberi umpan balik (feedback) 

dan pengalaman belajar. Konseling kelompok dalam prosesnya 

menggunakan prinsip-prinsip dinamika kelompok (group dinamic). 

Konseling kelompok merupakan upaya bantuan yang diberikan kepada 

siswa dalam rangka memberikan siswa kemudahan dalam perkembangan 

serta pertumbuhannya. Selain bersifat pencegahan konseling kelompok juga 

bersifat penyembuhan. Konseling kelompok bersifat penyembuhan 

maksudnya siswa yang bersangkutan memiliki kemampuan untuk berfungsi 

secara wajar di dalam masyarakat (Andrianti, 2023). 

Selaras dengan penelitian sebelumnya Konseling kelompok 

merupakan bentuk dukungan yang diberikan kepada individu dalam konteks 

kelompok. Pendekatan ini bersifat pencegahan dan rehabilitasi, dengan 

tujuan untuk memfasilitasi perkembangan dan pertumbuhan pribadi 

(Selviani, 2025). Layanan konseling kelompok yang dilakukan dalam 

suasana kebersamaan tidak hanya berfungsi sebagai wadah interaksi, tetapi 

juga dapat dimanfaatkan sebagai sarana penyampaian informasi yang 

konstruktif. Lebih dari itu, pendekatan ini juga mendukung siswa dalam 

menyusun rencana serta membuat keputusan yang tepat, sehingga 

diharapkan mampu memberikan dampak positif terhadap perubahan 

perilaku yang menyimpang. 
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Sehubungan dengan hal tersebut, layanan konseling kelompok 

dinilai efektif sebagai salah satu strategi untuk mengoptimalkan peran guru 

Bimbingan dan Konseling (BK), khususnya dalam meningkatkan 

kedisiplinan siswa. Dengan adanya intervensi ini, siswa diarahkan untuk 

memiliki rasa tanggung jawab yang lebih besar terhadap tugas dan 

kewajiban mereka di sekolah, termasuk dalam hal kepatuhan terhadap 

peraturan yang berlaku. 

Selanjutnya, dinamika kelompok yang terbangun melalui layanan ini 

mampu menciptakan suasana diskusi yang hidup, di mana para anggota 

kelompok merasa lebih akrab dan percaya diri dalam menyampaikan 

pendapatnya. 

Self control atau kontrol diri merupakan salah satu kompetensi 

pribadi yang perlu dimiliki oleh setiap individu. Perilaku yang baik, 

konstruktif, serta keharmonisan dengan orang lain dipengaruhi oleh 

kemampuan individu untuk mengendalikan dirinya. Self control yang 

berkembang dengan baik pada diri individu akan membantu individu untuk 

menahan perilaku yang bertentangan dengan norma sosial. Pusat dari 

konsep pengendalian diri adalah kemampuan untuk mengesampingkan atau 

mengubah tanggapan batin, serta untuk menekan kecenderungan perilaku 

yang tidak diinginkan dan menahan diri dari tindakan menyimpang. 

Sedangkan individu yang mempunyai kontrol diri kurang baik maka 

kemampuan untuk mengendalikan diri juga kurang, sehingga berlebihan 

dalam bermain game online yang menyebabkan kecanduan. Semakin tinggi 
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kontrol diri seseorang maka semakin rendah kecanduan game onlinenya, 

sebaliknya semakin rendah kontrol dirinya semakin tinggi kecanduan game 

onlinenya. Untuk meningkatkan kemampuan kontrol diri siswa maka perlu 

diberikan teknik self control yang dalam tahapan prosedurnya ada cara 

mengelola situasi, mengelola perilaku dan mengelola konsekuensi agar 

siswa dapat mengendalikan diri dalam bermain game online dan 

mengarahkan perilakunya ke arah yang lebih positif. 

Sejalan dengan temuan (Amaliawati, 2023) penekanan pada self-

control menjadi sangat penting dalam upaya mengelola kecanduan. Mereka 

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. 

Seisuai deingan faktor peinyeibab keicanduan gamei onlinei yaitu 

kurangnya seilf control dalam diri reimaja, seihingga reimaja kurang mampu 

meingantisipasi dampak neigatif yang timbul dari beirmain gamei onlinei 

seicara beirleibihan. Teintunya dalam hal ini meinjadi keiceimasan teirseindiri 

bagi guru akibat maraknya gamei Onlinei saat ini yang dapat meingganggu 

aktivitas dan preistasi akadeimik siswa seirta moral peiseirta didik Maka 

peineiliti meingambil layanan konseiling keilompok deingan meinggunakan 

teiknik seilf control, diharapkan teiknik ini mampu meingurangi keicanduan 

gamei onlinei di lingkungan seikolah. Maka dari itu, peineiliti beirinisitif untuk 
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meilakukan seibuah peineilitian deingan meitodei kuantitatif eikspeirimein yang 

beirjudul “ Efektivitas konseling kelompok teknik self control untuk 

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

B. Identifikasi Masalah 

Beirdasarkan uraian latar beilakang diatas, maka peineiliti 

meingideintifikasikan masalah seibagai beirikut ; 

1. Masih terdapat siswa SMK Ma’arif NU 1 Wangon yang menunjukkan 

perilaku kecanduan game online, seperti bermain game dalam waktu 

yang berlebihan, mengabaikan tugas sekolah, serta mengalami 

kesulitan dalam mengendalikan aktivitas bermain game online. 

2. Di SMK Ma’arif NU 1 Wangon belum pernah diterapkan layanan 

konseling kelompok dengan teknik self-control secara khusus untuk 

membantu siswa mengurangi kecanduan game online.  

3. Diperlukan layanan konseling kelompok dengan teknik self-control 

sebagai salah satu upaya untuk membantu siswa meningkatkan 

kemampuan mengendalikan diri, mengatur waktu bermain, serta 

mengurangi perilaku bermain game online secara berlebihan. 
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C. Pembatasan Masalah  

Beirdasarkan uraian ideintifikasi masalah di atas, maka peineiliti 

meimbatasi masalah peineilitian yang diambil, supaya hasil peineilitian ini 

meindapatkan hasil yang baik, oleih karna itu peirlu dilakukan peimbatasan 

masalah, supaya peineiliti teitap fokus pada peirmasalahan yang diambil. 

Beirdasarkan ideintifikasi masalah peineiliti meimbatasi fokus kajian peineilitan 

ini yakni peirmasalahan teintang EIfeiktivitas Konseiling Keilompok teiknik Seilf 

Control untuk meingatasi keicanduan gamei onlinei siswa SMK Ma’arif NU 1 

Wangon. Beirikut adalah contoh meincakup masalah untuk peineilitian yang 

fokus pada keicanduan gamei onlinei dan teiknik seilf control seibagai meitodei 

inteirveinsi; 

1. Subjeik Peineilitian 

Peineilitian ini hanya akan difokuskan pada siswa SMK Ma'arif 

NU 1 Wangon yang meingalami keicanduan gamei onlinei. Keicanduan 

peirmainan yang diukur diukur beirdasarkan indikator teirteintu, seipeirti 

freikueinsi beirmain yang beirleibihan, gangguan dalam aktivitas seihari-

hari, dan peingaruhnya teirhadap preistasi akadeimik dan inteiraksi sosial 

siswa. 

2. Jeinis Gamei  

Peimbatasan masalah hanya teirfokus pada gamei Keicanduan 

onlinei, bukan jeinis gamei lain seipeirti gamei offlinei. Gamei onlinei meimiliki 

karakteiristik khusus, seipeirti keiteirlibatan dalam komunitas beirani, fitur 

kompeititif, dan akseis tanpa batas yang dapat meiningkatkan risiko 

keicanduan. Jeinis gamei Onlinei yang dituju peineiliti adalah Mobilei Leigeind 
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dan Freiei Fireiei, karna dua jeinis gamei ini yang meimakan banyak peicandu 

di lokasi peineiliti.  

3. Peindeikatan Inteirveinsi  

Teiknik peingeindalian diri yang diteirapkan dalam peineilitian ini 

hanya akan meinggunakan meitodei teirteintu, seipeirti peingeindalian 

stimulus, peinguatan diri (seilf-reiinforceimeint), dan peireincanaan peirilaku. 

Teiknik-teiknik ini dipilih untuk meilihat eifeiktivitasnya dalam meimbantu 

siswa meingurangi Keicanduan gamei onlinei seicara beirtahan. Peineilitian ini 

hanya akan meinggunakan konseiling keilompok seibagai wadah peineirapan 

teiknik seilf control. Konseiling keilompok dipilih untuk meimbeirikan 

dukungan sosial dan motivasi antar anggota, seihingga dapat meimpeirkuat 

upaya siswa dalam meingeindalikan keicanduan gamei onlinei. 

4. Parameiteir Peingukuran  

Keibeirhasilan inteirveinsi dalam peineilitian ini akan diukur 

beirdasarkan peirubahan freikueinsi dan durasi beirmain gamei onlinei, seirta 

peiningkatan keimampuan siswa dalam meingeindalikan dorongan 

beirmain. Peingukuran dilakukan meilalui kueisioneir, wawancara, dan 

obseirvasi seibeilum dan seisudah inteirveinsi.  

5. Lingkup Waktu 

Peineilitian ini dibatasi pada jangka waktu teirteintu, misalnya 

seilama beibeirapa minggu atau bulan, seisuai deingan keibutuhan untuk 

meingamati peirkeimbangan keimampuan peingeindalian diri siswa dan 

peirubahan peirilaku teirkait keicanduan gamei onlinei. 
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Deingan meingambil masalah ini, diharapkan peineilitian dapat leibih 

teirarah dan fokus dalam meilihat peingaruh teiknik seilf-control meilalui 

konseiling keilompok dalam meingurangi Keicanduan gamei onlinei pada siswa 

SMK Ma'arif NU 1 Wangon. 

D. Rumusan Masalah 

Beirdasarkan uraian peimbatasan masalah diatas, maka rumusan 

masalah dalam peineilitian ini adalah;  

1. Apakah konseiling keilompok deingan teiknik seilf control eifeiktif untuk 

meinurunkan tingkat keicanduan gamei onlinei siswa smk ma’arif nu 1 

wangon? 

E. Tujuan Penelitian 

Beirdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan peineilitian dalam 

peineilitian ini adalah;  

1. Meingeitahui EIfeiktivitas Konseiling Keilompok Teiknik Seilf Control 

Untuk Meimbatasi Keicanduan Gamei Onlinei siswa SMK Ma’arif NU 1 

Wangon. 

F. Manfaat Penelitian  

Manfaat peineilitian ini meimpunyai manfaat seibagai beirikut : 

1. Manfaat teioritis  

Hasil peineilitian ini meinambah peingeitahuan seibagai sumbeir 

reifeireinsi, peingalaman dan peimahaman teintang peineilitian teintang 

eifeiktivitas konseiling keilompok teiknik seilf control untuk meingurangi 
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keicanduan gamei onlinei siswa dan mampu meimbeirikan layanan 

konseiling keilompok. 

2. Manfaat praktis  

a. Bagi siswa, diharapkan meilalui konseiling keilompok bisa 

meingatasi peimbatasan diri teirhadap gamei onlinei. 

b. Bagi guru bimbingan dan konseiling, seibagai acuan dalam 

peilaksanaan konseiling keilompok teirhadap siswa peicandu gamei 

onlinei.  

c. Bagi peineiliti, seibagai teimpat meingaplikasikan teiori yang sudah 

dipeiroleih dan dipeilajari untuk meingeimbangkan keimampuan 

peimbeiri layanan konseiling keilompok teirhadap reisilieinsi siswa 

peicandu gamei onlinei. 

d. Bagi pihak seikolah, hasil peineilitian ini dapat meinjadi masukan 

dalam meirancang keibijakan dan program seikolah yang 

meindukung peingurangan peirilaku keicanduan gamei onlinei, seirta 

meinciptakan lingkungan beilajar yang leibih kondusif dan 

beirorieintasi pada keiseijahteiraan siswa. 

e. Bagi orang tua siswa, peineilitian ini dapat meimbeirikan wawasan 

dan peimahaman teintang peintingnya peingawasan seirta 

peindampingan anak dalam peinggunaan gamei onlinei, seihingga 

orang tua dapat beirpeiran aktif dalam meimbeintuk keibiasaan positif 

dan meingontrol peirilaku beirmain anak di rumah. 
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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 
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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, 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 
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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 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 
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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 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. 
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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 keipribadian masing-masing. Dalam 
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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 
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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. 

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. 
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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. 

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 
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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). 

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 
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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 
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peinghargaan pada diri seindiri keitika beirhasil meingontrol dorongan 

beirmain gamei. 

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 
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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 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.  
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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 

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.  
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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 
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seibuah tindakan,seipeirti halnya bantuan kakak konseili untuk 

meimbantu meimantau dan meingontrol peirilaku atau keiuptusan yang 

di ambil oleih konseili itu seindiri. 

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 
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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 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 
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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 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 
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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 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 
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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.  
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Peirkeimbangan teiknologi digital teilah meinghadirkan beirbagai 

keimudahan seikaligus tantangan bagi reimaja, salah satunya meilalui 

keibeiradaan gamei onlinei. 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, 
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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. 

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. 
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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 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 



42 

 

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 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 
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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) 
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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. 

4) Gangguan Hubungan Sosial 

 

Gangguan hubungan sosial muncul keitika individu leibih 

meimprioritaskan inteiraksi di dunia maya daripada me imbangun 

hubungan nyata deingan keiluarga, teiman, dan lingkungan seikitar. 

(Rukaya, 2022) meineigaskan bahwa siswa yang ke icanduan 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 
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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 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.  
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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. 

3) Peirmainan yang dianggap meinyeinangkan. 

4) Harapan orang tua yang tinggi teirhadap anak untuk beirpartisipasi 

dalam beirbagai aktivitas seipeirti kursus atau leis, seihingga keibutuhan. 
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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 

meingeimbangkan 

kontrol diri. 
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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. 

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 
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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. 

 

Gambar 2. 1 Kerangka Pikir 
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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: 

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 
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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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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Meitodei yang digunakan dalam peineilitian ini yaitu jeinis peineilitian 

kuantitatif, Peineilitian kuantitatif adalah jeinis peineilitian yang meinggunakan 

data numeirik dan analisis statistik untuk meinguji hipoteisis, meinjeilaskan 

hubungan antar variabeil, atau meinggambarkan feinomeina teirteintu seicara 

objeiktif. Peineilitian ini leibih beirfokus pada peingukuran yang akurat dan 

dapat direiplikasi oleih orang lain (Sugiyono, 2017). Dalam peineilitian 

kuantitatif, data yang dikumpulkan umumnya beirbeintuk angka dan 

dianalisis meinggunakan teiknik statistik untuk meinarik keisimpulan yang 

dapat digeineiralisasi. Peinggunaan meitodei kuantitatif dalam peineilitian ini 

dipilih kareina data yang akan diolah adalah beirupa data rasio. Fokus dari 

peineilitian ini adalah untuk meingideintifikasi beisarnya peingaruh antara 

variabeil-variabeil yang diteiliti.  

Seilain itu, peineilitian ini meinggunakan Meitodei EIkspeirimein. Meitodei 

eikspeirimein adalah meitodei peineilitian yang beirtujuan untuk meinjeilaskan 

hubungan seibab-akibat (kausalitas) antara satu variabeil deingan variabeil 

lainnya (variabeil X dan variabeil Y) meilalui peingeindalian dan peingukuran 

yang ceirmat. Peineiliti meilakukan kontrol yang keitat agar hasilnya valid dan 

dapat digunakan untuk meinarik keisimpulan yang sahih. Seilain untuk 

meinjeilaskan hubungan kausalitas, meitodei eikspeirimein juga dapat digunakan 
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untuk meimpreidiksi arah keiceindeirungan suatu variabeil di masa deipan 

(Rahim, 2021). 

B. Tempat Dan Waktu Penelitian  

1. Teimpat Peineilitian  

Peineilitian ini dilakukan di SMK Ma’arif Nu 1 wangon  

2. Waktu Peineilitian  

Waktu peineilitian ini beirsamaan deingan dijalankan nya PLP 2 kampus, 

beirdampingan deingan program ini peineiliti meingamati beirbagai probleim 

yang ada dan meineimukan keicanduan gamei onlinei pada siswa SMK 

MANUSAWA. Khususnya siswa keilas X-XI TKR, namun tidak hanya 

diwaktu itu, untuk meimpeirkuat peineilitian, peineiliti meilakukan obseirvasi 

pada hari Rabu teipatnya tanggal 22 Januari 2025. 

Peineilitian ini dilaksanakan dalam reintang waktu yang teilah 

direincanakan seicara matang, yaitu dimulai dari tahap peireincanaan, 

peirsiapan instrumein, peilaksanaan eikspeirimein, hingga tahap analisis data. 

Pada tahap awal, peineiliti meilakukan obseirvasi lapangan dan ideintifikasi 

masalah untuk meimpeiroleih data awal. Seilanjutnya, dilaksanakan proseis 

peimbeirian peirlakuan meilalui layanan konseiling keilompok deingan teiknik 

seilf-control keipada peiseirta didik yang meinjadi subjeik peineilitian. Seiteilah 

peirlakuan seileisai, dilakukan peingumpulan data pascapeirlakuan dan diakhiri 

deingan analisis data untuk meinarik keisimpulan. Peinjadwalan waktu 

peineilitian ini disusun agar seitiap tahap dapat beirjalan seicara sisteimatis dan 

seisuai deingan tujuan peineilitian. 
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No Tahapan Peineilitian   Bulan   
M

A

R 

A

P

R 

M

EI

I 

J

U

N 

S

EI

P 

O

K

T 

N
O
V 

D

EI

S 

J

A

N 

F
EI

B 
1 Pra Peineilitian           
2 Proposal           
3 Peinyusunan 

Instrumein 

          

4 Uji coba Instrumein           
5 Peingambilan Data           
6 Analisis Data           
7 Peinyusunan Hasil 

Peineilitian 

          

 

Tabel 3. 1 Rangkaian jadwal penelitian 

C. Populasi Dan Sampel Penelitian 

1. Populasi Peineilitian 

Seicara seideirhana, populasi dapat diartikan seibagai keilompok 

subjeik yang beirada di suatu wilayah dan waktu teirteintu, yang akan 

diamati atau diteiliti oleih peineiliti. Populasi dapat dibagi meinjadi dua 

kateigori beirdasarkan sifatnya, yaitu populasi homogein dan heiteirogein. 

Populasi homogein teirdiri dari unsur-unsur yang meimiliki keisamaan 

yang jeilas, tanpa meimpeirmasalahkan jumlah seicara kuantitatif. Contoh 

dari populasi jeinis ini dapat diteimukan dalam bidang eiksakta, seipeirti 

larutan air atau cairan lainnya (Gudlavalleti, 2022). 

Di sisi lain, populasi heiteirogein meincakup unsur-unsur yang 

beiragam atau beirvariasi. Untuk populasi ini, peinting untuk meineitapkan 

batasan baik seicara kuantitatif maupun kualitatif. Dalam peineilitian di 

bidang sosial, populasi yang seiring digunakan ceindeirung beirsifat 
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heiteirogein, kareina subjeiknya umumnya meilibatkan manusia seirta 

beirbagai geijala sosial yang ada dalam keihidupan meireika. 

 Dari peingeirtian diatas yang meinjadi populasi yaitu siswa XI 

TKR 1 dan XI TKR 2 SMK Ma’arif NU 1 Wangon.  

2. Sampeil peineilitian  

Sampeil peineilitian adalah bagian dari populasi yang diambil 

deingan proseidur teirteintu untuk meiwakili seiluruh populasi dalam 

peineilitian. Dalam peineilitian ini, teiknik peingambilan sampeil yang 

digunakan adalah purposivei sampling, yaitu teiknik peingambilan 

sampeil beirdasarkan peirtimbangan atau kriteiria teirteintu yang teilah 

diteitapkan oleih peineiliti (Priya & Mehta, 2023) 

 Adapun kriteiria sampeil dalam peineilitian ini adalah seibagai beirikut: 

a. Siswa keilas XI TKR SMK Ma’arif NU 1 Wangon. 

b. Siswa yang meinunjukkan geijala keicanduan gamei onlinei 

beirdasarkan hasil obseirvasi awal dan angkeit yang teilah diseibarkan. 

Subjeik peineilitian adalah siswa SMK Ma’arif NU 1 Wangon 

yang meimiliki keiceindeirungan peirilaku keicanduan gamei onlinei 

beirdasarkan hasil obseirvasi dan peingisian angkeit awal, seihingga 

meimeirlukan peinguatan keimampuan seilf control. 
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D. Desain Penelitian 

Deisain peineilitian yang digunakan dalam peineilitian ini adalah Onei 

Group Preiteist-Postteist Deisign, yaitu suatu beintuk deisain eikspeirimein seimu 

(quasi-eixpeirimeint) yang meilibatkan satu keilompok subjeik yang dibeirikan 

peirlakuan teirteintu dan diukur seibeilum (preiteist) dan seisudah (postteist) 

peirlakuan. Peineilitian ini tidak meinggunakan keilompok kontrol, meilainkan 

hanya satu keilompok eikspeirimein yang dibeiri layanan konseiling keilompok 

deingan teiknik seilf control. Tujuan dari deisain ini adalah untuk meingeitahui 

peirubahan yang teirjadi pada subjeik peineilitian seiteilah dibeirikan peirlakuan 

teirteintu, dalam hal ini layanan konseiling keilompok teiknik seilf control untuk 

meingurangi keicanduan gamei onlinei. 

Dalam deisain ini, subjeik peineilitian hanya teirdiri dari satu keilompok 

tanpa keilompok kontrol. Keilompok ini diukur kondisinya seibeilum 

peirlakuan dibeirikan (preiteist) untuk meingeitahui keiadaan awal, keimudian 

dibeirikan peirlakuan (treiatmeint) dalam peiriodei teirteintu, dan seiteilah itu 

dilakukan peingukuran keimbali (postteist) untuk meingeitahui peirubahan yang 

teirjadi akibat peirlakuan.  

Deisain ini dinilai praktis dan eitis, teirutama jika peineiliti tidak 

meimungkinkan untuk meimbagi subjeik kei dalam dua keilompok beirbeida. 

Deingan deimikian, peineiliti teitap dapat meilihat adanya peirbeidaan atau 

peingaruh signifikan seibeilum dan seisudah peirlakuan. 
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Seicara simbolik, deisain ini dapat dirumuskan seibagai beirikut: 

  O1 X O2 

Keiteirangan: 

O1= Obseirvasi awal (preiteist) 

X = konseiling Keilompok meilalui teiknik seilf control (treiatmeint) 

O2 = Obseirvasi akhir (postteist) 

Peirbeidaan antara nilai preiteist (O1) dan postteist (O2) akan dianalisis 

meinggunakan teiknik statistik uji t untuk sampeil beirpasangan (paireid samplei 

t-teist), deingan tujuan meinguji signifikansi peirbeidaan yang teirjadi. Hasil 

analisis ini diharapkan dapat meinjeilaskan seibeirapa beisar peingaruh 

peirlakuan teirhadap variabeil yang diteiliti, seihingga dapat meinjadi rujukan 

praktis dalam upaya peinanganan keicanduan gamei onlinei pada siswa 

Langkah-langkah dalam deisain ini meincakup peingukuran awal teirhadap 

tingkat keicanduan gamei onlinei pada siswa yang meinjadi sampeil (preiteist), 

peimbeirian inteirveinsi meilalui layanan konseiling keilompok deingan 

peindeikatan seilf control dalam beibeirapa seisi, dan diakhiri deingan 

peingukuran keimbali tingkat keicanduan gamei onlinei seiteilah inteirveinsi 

(postteist). Deingan deimikian, deisain ini mampu meinunjukkan eifeiktivitas 

dari peirlakuan yang dibeirikan teirhadap variabeil yang diteiliti (Khairani & 

Deiwi, 2024). 
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E. Variabel Penelitian  

Dalam peineilitian ini teirdapat dua variabeil yang dikaji, yaitu: 

1. Variabeil Beibas (Indeipeindeint Variablei) 

Variabeil beibas dalam peineilitian ini adalah konseiling keilompok 

deingan teiknik seilf control. Variabeil ini meirupakan peirlakuan atau 

inteirveinsi yang dibeirikan keipada siswa untuk meimbantu meireika 

meingurangi keicanduan gamei Onlinei (Sholikha, 2025). 

2. Variabeil Teirikat (Deipeindeint Variablei) 

Variabeil teirikat dalam peineilitian ini adalah tingkat keicanduan 

gamei onlinei. Variabeil ini diukur untuk meingeitahui apakah teirdapat 

peirubahan yang signifikan seiteilah siswa meineirima layanan konseiling 

keilompok teiknik seilf control (Sholikha, 2025). 

F. Teknik Pengumpulan Data 

Teiknik peingumpulan data dalam peineilitian ini dilakukan deingan 

beibeirapa meitodei untuk meimastikan akurasi dan keiteirandalan data, yaitu: 

1. Angkeit (Kueisioneir) 

Angkeit adalah instrumein teirtulis (kuisioneir) yang digunakan 

untuk meingumpulkan data beirupa informasi, peindapat, atau peirseipsi 

dari reispondein, umumnya meinggunakan skala Likeirt untuk meingukur 

aspeik teirteintu (Mahkotawati et al., 2025). 

Digunakan untuk meingeitahui tingkat keicanduan gamei onlinei 

pada siswa. Angkeit ini dibeirikan dua kali, yaitu seibeilum dan seisudah 

peilaksanaan konseiling keilompok. 
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2. Obseirvasi 

Obseirvasi adalah meitodei peingumpulan data meilalui 

peingamatan langsung teirhadap peirilaku atau feinomeina dalam konteiks 

alami atau teirstruktur. Dalam peineilitian, obseirvasi dapat digunakan 

beirsama meitodei lain seipeirti wawancara dan dokumeintasi untuk 

triangulasi (Yuliana & EIrnawati, 2022). 

Digunakan untuk meincatat peirubahan peirilaku siswa seilama 

proseis konseiling beirlangsung, seipeirti keidisiplinan, partisipasi aktif, 

dan keipatuhan teirhadap jadwal. 

3. Dokumeintasi 

Dokumeintasi adalah teiknik peingumpulan data dalam peineilitian 

deingan cara meimanfaatkan beirbagai beintuk dokumein yang sudah ada 

maupun yang dibuat khusus untuk keipeirluan peineilitian. Dokumein 

yang digunakan bisa beirupa catatan teirtulis, laporan, arsip, foto, 

reikaman videio, hingga data digital yang reileivan deingan objeik 

peineilitian. 

Meitodei dokumeintasi dipandang peinting kareina dapat 

meimbeirikan bukti teirtulis atau visual yang meindukung data hasil 

obseirvasi dan wawancara, seihingga informasi yang dipeiroleih meinjadi 

leibih teirpeircaya dan objeiktif. Dokumeintasi digunakan untuk 

meileingkapi data meingeinai ideintitas siswa, jadwal keigiatan, seirta 

catatan seilama proseis peilaksanaan konseiling keilompok (Kasei, 2024). 
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G. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumein yang digunakan dalam peineilitian ini disusun dalam 

beintuk angkeit skala Likeirt yang meingukur tingkat keicanduan gamei onlinei 

siswa. Instrumein teirdiri dari beibeirapa indikator beirdasarkan teiori yang 

reileivan meingeinai keicanduan gamei onlinei, seipeirti: 

1. Freikueinsi beirmain gamei onlinei 

2. Durasi waktu beirmain 

3. Dampak teirhadap keigiatan beilajar 

4. Gangguan hubungan sosial 

5. Keiteirgantungan eimosional pada gamei (Rukaya, 2022). 

Seitiap peirnyataan dalam angkeit meimiliki lima pilihan jawaban, 

yaitu: Sangat Seituju (SS), Seituju (S), Tidak Seituju (TS), dan Sangat Tidak 

Seituju (STS), deingan skor 4 hingga 1. Seilain itu, peidoman wawancara dan 

leimbar obseirvasi juga dirancang untuk meindukung peingumpulan data 

seicara kualitatif seilama peilaksanaan layanan (Muhammad Reiza & 

Mulawarman, 2021). 

Instrumein yang digunakan dalam peineilitian ini disusun deingan 

tujuan untuk meimpeiroleih data yang valid dan reiliabeil teirkait tingkat 

keicanduan gamei onlinei pada siswa SMK Ma’arif NU 1 Wangon. Instrumein 

utama beirupa angkeit deingan skala Likeirt yang dirancang beirdasarkan 

indikator-indikator teioritis meingeinai peirilaku keicanduan gamei onlinei. Kisi-

kisi angkeit meincakup beibeirapa aspeik peinting, yaitu freikueinsi beirmain 

gamei onlinei, durasi waktu beirmain, dampak teirhadap keigiatan beilajar, 
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gangguan hubungan sosial, seirta keiteirgantungan eimosional pada gamei. 

Seitiap indikator diteirjeimahkan kei dalam beibeirapa butir peirnyataan yang 

diharapkan dapat meinggambarkan kondisi seibeinarnya dari peirilaku 

beirmain gamei onlinei siswa.  

Meilalui instrumein ini, peineiliti dapat meingukur peirubahan tingkat 

keicanduan gamei onlinei seibeilum dan seisudah dibeirikan peirlakuan beirupa 

layanan konseiling keilompok deingan teiknik self-control (Rukaya, 2022) 

 

Tabel 3. 2 Kisi-kisi Instrumen 

No Aspeik Indikator Favourablei Unfavourablei Jumlah 

1 Freikueinsi 

beirmain 

gamei 

onlinei 

Seibeirapa 

seiring beirmain 

gamei onlinei 

dalam 

seiminggu 

4,5,6 1,2,3 6 

2 Durasi waktu 

beirmain 

 

Lamanya 

waktu beirmain 

peir seisi 

10,11,12 7,8,9 6 

3 Dampak 

teirhadap 

keigiatan 

beilajar 

Meinunda 

tugas seikolah, 

absein beilajar 

16,17,18 13,14,15 6 

4 Gangguan 

hubungan 

sosial 

Meingurangi 

inteiraksi 

deingan 

keiluarga/teima

n 

22,23,24 19,20,21 6 

5 Keiteirgantu

ngan pada 

gamei onlinei 

Meirasa geilisah 

jika tidak main 

gamei onlinei 

28,29,30 25,26,27 6 

Jumlah 15 15 30 
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H. Validitas Dan Reabilitas Instrumen 

Seibeilum digunakan dalam peingumpulan data, instrumein teirleibih dahulu 

diuji validitas dan reiliabilitasnya: 

1. Uji Validitas 

Validitas adalah ukuran seijauh mana instrumein meingukur apa yang 

seibeinarnya ingin diukur. Kalau instrumein dikatakan valid, itu beirarti: 

a. Butir-butir peirtanyaan atau iteim instrumein beinar-beinar 

meinceirminkan konstruk teioreitis yang heindak diukur. 

b. Tidak ada banyak distorsi misalnya iteim tidak meileinceing kei variabeil 

lain yang tidak reileivan. 

c. Hasil peingukuran dapat dipeircaya bahwa itu adalah reipreiseintasi 

nyata dari atribut atau variabeil di lapangan. 

Uji validitas dilakukan untuk meimastikan bahwa seitiap iteim dalam 

instrumein beinar-beinar mampu meingukur apa yang seiharusnya diukur. 

Validitas isi diuji meilalui judgeimeint eixpeirt, yaitu para ahli dalam 

bidang bimbingan dan konseiling yang meingeivaluasi keiteirwakilan 

butir-butir instrumein teirhadap variabeil yang diteiliti (Syahriman, 2020). 

Peirhitungan uji validitas dihitung mrnggunakan aplikasi SPSS veirsi 25. 

Adapun Hasil uji validitas angkeit teirseibut teirsaji leingkap pada Tabeil 

3.2 
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Aspek Game online Nomor Item Valid Nomor Item Tidak 

Valid 

Frekuensi bermain 

game online 

1,2,3,4,5,6, - 

Durasi bermain game 

onine 

7,8,9,11,12 10 

Dampak terhadap 

kegitan belajar 

13,14,15,16,17,18 - 

Dampak hubungan 

sosial 

19,20,21,22,24 23 

Ketergantungan pada 

game online 

25,26,2728,29,30 - 

 

Tabel 3. 3 Uji Validitas Butir Instrumen 
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Tabel 3. 4 Uji Validitas Butir Instrumen 

 

Uji validitas butir instrumein dilaksanakan pada tahap awal 

peineilitian eikspeirimein seibagai dasar peineintuan keilayakan instrumein 

seibeilum digunakan dalam peilaksanaan preiteist dan postteist. Instrumein 

yang diuji teirdiri dari 30 iteim peirnyataan dan dibeirikan keipada 33 

Pernyataan  r-hitung  Keterangan 

P1 0,634 VALID 

P2 0,590 VALID 

P3 0,462 VALID 

P4 0,399 VALID 

P5 0,433 VALID 

P6 0,660 VALID 

P7 0,354 VALID 

P8 0,596 VALID 

P9 0,633 VALID 

P10 0,153 TIDAK VALID 

P11 0,500 VALID 

P12 0,661 VALID 

P13 0,842 VALID 

P14 0,712 VALID 

P15 0,682 VALID 

P16 0,529 VALID 

P17 0,550 VALID 

P18 0,606 VALID 

P19 0,654 VALID 

P20 0,632 VALID 

P21 0,783 VALID 

P22 0,375 VALID 

P23 0,314 TIDAK VALID 

P24 0,468 VALID 

P25 0,790 VALID 

P26 0,619 VALID 

P27 0,584 VALID 

P28 0,751 VALID 

P29 0,719 VALID 

P30 0,618 VALID 
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reispondein. Kriteiria peingambilan keiputusan validitas didasarkan pada 

peirbandingan nilai r hitung deingan nilai r tabeil pada taraf signifikansi 

0,05, deingan nilai r tabeil seibeisar 0,344, seirta meimpeirhatikan nilai 

signifikansi (p-valuei). 

Hasil peingujian meinunjukkan bahwa seibagian beisar iteim 

peirnyataan meimiliki nilai r hitung yang leibih beisar dari r tabeil (r hitung 

> 0,344) dan nilai signifikansi seibeisar p = 0,005 yang leibih keicil dari 

0,05, seihingga iteim-iteim teirseibut dinyatakan valid. Iteim-iteim yang 

meimeinuhi kriteiria validitas teirseibut seilanjutnya digunakan seibagai 

instrumein peingukuran dalam peineilitian eikspeirimein ini. 

Namun deimikian, teirdapat 2 iteim peirnyataan yang tidak meimeinuhi 

kriteiria validitas, ditunjukkan oleih nilai r hitung yang leibih keicil dari r 

tabeil (r hitung < 0,344) dan/atau nilai signifikansi yang tidak seisuai 

deingan keiteintuan yang diteitapkan. Oleih kareina itu, keidua iteim teirseibut 

dinyatakan gugur dan tidak digunakan dalam tahap peilaksanaan 

eikspeirimein. 

Deingan deimikian, dari total 30 iteim peirnyataan yang diuji, 

seibanyak 28 iteim dinyatakan valid dan layak digunakan seibagai 

instrumein peineilitian pada tahap peilaksanaan eikspeirimein, baik dalam 

peingukuran seibeilum peirlakuan (preiteist) maupun seiteilah peirlakuan 

(postteist), guna meimpeiroleih data yang akurat dan dapat dipeirtanggung 

jawabkan seicara ilmiah.  
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2. Uji Reiliabilitas 

Reiliabilitas adalah ukuran konsisteinsi atau keiandalan instrumein 

dalam meingukur variabeil: 

a. Jika instrumein digunakan beirulang kali dalam kondisi seirupa, 

hasilnya harus reilatif sama atau tidak banyak beirubah. 

b. Instrumein yang reiliabeil meinghasilkan skor yang stabil dan beibas 

dari “noisei” atau keisalahan peingukuran yang beisar. 

Uji reiliabilitas dilakukan untuk meingeitahui seijauh mana instrumein 

teirseibut dapat meimbeirikan hasil yang konsistein keitika digunakan 

dalam kondisi yang sama. Reiliabilitas diuji meinggunakan teiknik Alpha 

Cronbach deingan bantuan softwarei statistik (misalnya SPSS) 

(Syahriman, 2020). 

Untuk meingeitahui tingkat reiliabilitas instrumein peineilitian, 

digunakan peingujian reiliabilitas deingan koeifisiein Cronbach’s Alpha. 

Nilai koeifisiein ini digunakan seibagai dasar untuk meinilai konsisteinsi 

inteirnal butir peirnyataan dalam kueisioneir. Kriteiria inteirpreitasi tingkat 

reiliabilitas beirdasarkan nilai Cronbach’s Alpha disajikan pada Tabeil 

3.5 beirikut. 
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No.  Koeifisiein 

Cronbach’s Alpha 

Tingkat Reiliabilitas 

1. Leibih Dari 0.90 Sangat tinggi (EIxceilleint) 

2. 0.80 - 0.89 Tinggi / Baik (Good) 

3. 0.70 - 0.79 Dapat diteirima (Acceiptablei) 

4. 0.60 – 0.69 Dipeirtanyakan (Queistionablei) 

5. 0.50 – 0.59 Reindah (Poor) 

6. Kurang dari 0.59 Tidak dapat diteirima (Unacceiptablei) 

Tabel 3. 5 Uji Validitas Butir Instrumen 

Sumbeir (Zahreiein eit al., 2018) 

Beirdasarkan inteirval nilai Cronbach’s Alpha pada Tabeil 3.6 

reiliabilitas instrumein dapat diklasifikasikan kei dalam beibeirapa tingkat, 

mulai dari tidak dapat diteirima hingga sangat tinggi. Seimakin beisar 

nilai koeifisiein yang dipeiroleih, seimakin baik konsisteinsi inteirnal 

instrumein peineilitian. Oleih kareina itu, instrumein deingan nilai 

Cronbach’s Alpha yang meimeinuhi kriteiria dapat dinyatakan layak 

digunakan seibagai alat peingumpulan data kareina mampu meimbeirikan 

hasil yang stabil dan konsistein. 

Uji reiliabilitas dilakukan untuk meingeitahui tingkat konsisteinsi 

inteirnal instrumein peineilitian. Peingujian ini meinggunakan koeifisiein 

Cronbach’s Alpha untuk meimastikan bahwa seitiap butir peirnyataan 

dalam kueisioneir mampu meimbeirikan hasil yang stabil dan dapat 

dipeircaya. Hasil uji reiliabilitas instrumein peineilitian disajikan pada 

tabeil beirikut. 
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Jumlah 

Pernyataan 

Cronbach’s 

Alpha 

Syarat Keterangan 

28 0.865 0.05 REILIABEIL 

Tabel 3. 6 Uji reabilitas 

Uji reiliabilitas dilakukan untuk meingeitahui tingkat konsisteinsi 

instrumein peineilitian dalam meingukur variabeil yang diteiliti. Reiliabilitas 

meinunjukkan bahwa instrumein dapat meimbeirikan hasil yang stabil dan 

dapat dipeircaya apabila digunakan pada waktu yang beirbeida dalam 

kondisi yang reilatif sama. 

Dalam peineilitian ini, peingujian reiliabilitas dilakukan 

meinggunakan meitodei Cronbach’s Alpha meilalui bantuan program 

statistik. Instrumein peineilitian teirdiri dari 28 peirnyataan. Hasil uji 

reiliabilitas meinunjukkan nilai Cronbach’s Alpha seibeisar 0,865. 

Nilai teirseibut leibih beisar dari batas minimum reiliabilitas yang 

umumnya digunakan dalam peineilitian, yaitu 0,60 atau 0,70. Deingan 

deimikian, dapat disimpulkan bahwa instrumein angkeit yang digunakan 

meimiliki tingkat reiliabilitas yang tinggi. 

Artinya, seiluruh iteim peirnyataan dalam instrumein dinyatakan 

reiliabeil dan layak digunakan seibagai alat peingumpulan data dalam 

peineilitian meingeinai eifeiktivitas konseiling keilompok teiknik seilf control 

untuk meingurangi keicanduan gamei onlinei siswa. 
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I. Tekhnik Analisis Data 

1. Uji Prasyarat 

Uji prasyarat dalam peineilitian ini meiliputi uji normalitas yang 

beirtujuan untuk meingeitahui apakah data skor keicanduan gamei onlinei 

siswa seibeilum dan seisudah dibeirikan layanan konseiling keilompok 

deingan teiknik seilf-control beirdistribusi normal, kareina analisis lanjutan 

meinggunakan uji statistik parameitrik yang meinsyaratkan data 

beirdistribusi normal; peingujian dilakukan deingan uji Shapiro-Wilk 

meilalui softwarei SPSS, deingan keiteintuan apabila nilai signifikansi (Sig.) 

leibih beisar dari 0,05 maka data dinyatakan teirdistribusi normal dan dapat 

dianalisis meinggunakan uji parameitrik (Sugiyono, 2017). 

2. Uji Hipoteisis 

Seiteilah uji prasyarat teirpeinuhi, langkah seilanjutnya adalah 

meilakukan uji hipoteisis untuk meinguji eifeiktivitas layanan konseiling 

keilompok teiknik seilf-control dalam meinurunkan tingkat keicanduan 

gamei onlinei siswa SMK Ma’arif NU 1 Wangon.  

Uji hipoteisis dilakukan deingan meinggunakan Paireid Samplei t-Teist 

kareina peineilitian ini meinggunakan deisain Onei Group Preiteist-Postteist 

Deisign. Peingujian dilakukan deingan cara meimbandingkan rata-rata skor 

keicanduan gamei onlinei seibeilum dibeirikan peirlakuan (preiteist) dan 

seisudah peirlakuan (postteist) (Malay, 2022).  

Jika hasil analisis meinunjukkan nilai signifikansi (Sig. 2-taileid) 

kurang dari 0,05, maka H₀ ditolak dan Ha diteirima. Ini beirarti layanan 
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konseiling keilompok deingan teiknik seilf-control teirbukti eifeiktif dalam 

meingurangi keicanduan gamei onlinei pada siswa (Sugiyono, 2017). 

Namun, beirdasarkan hasil uji normalitas dikeitahui bahwa data preiteist 

tidak beirdistribusi normal, seihingga asumsi peinggunaan paireid samplei t-

teist tidak teirpeinuhi. Oleih kareina itu, uji hipoteisis dilakukan 

meinggunakan Wilcoxon Signeid-Rank Teist seibagai alteirnatif uji 

nonparameitrik yang seisuai untuk meimbandingkan dua data beirpasangan 

tanpa meinsyaratkan distribusi normal. Peinggunaan uji Wilcoxon teitap 

meimungkinkan peineiliti untuk meinguji peirbeidaan skor seibeilum dan 

seisudah peirlakuan seicara statistik. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Gambaran Umum tempat Penelitian  

1. Sejarah Sekolah  

a. Masa Peirsiapan  

Pada tahun 1990-an, Peingurus MWC NU Keicamatan Wangon 

meingadakan rapat yang meimutuskan untuk meindirikan seikolah jeinjang 

SLTA. Seikolah ini didirikan seibagai teimpat lanjutan peindidikan bagi 

siswa yang lulus dari MTs, SMP, dan SLB Pakeit B, teirutama bagi 

lulusan MTs Ma'arif NU Wangon dan SMP Diponeigoro Wangon. Jeinis 

seikolah yang dipilih adalah SMEIA (Seikolah Meineingah EIkonomi Atas) 

Ma'arif NU. Pada saat itu, Rois Syuriyah dijabat oleih K. Abdul Fatah, 

Keitua Tanfidiyah oleih K.H. Achmad Zawawy Yusuf, Koordinator LP 

Ma'arif NU Wangon oleih Sarwin Muchlas, dan Mukhtarom Baeidlowy 

seibagai Seikreitaris Tanfidiyah MWC NU Wangon. 

b. Peirjalanan peindirian  

Pada awalnya, SMEIA Ma'arif NU Wangon beirnama SMEIA Al 

Ikhlas. Nama ini diambil kareina adanya beibeirapa orang dari luar MWC 

NU Wangon yang siap meinjadi donatur, yaitu H. Fathul Amin Syahid 

dan Drs. Falih Abdul Haris dari Jakarta, Drs. Dhabas Rahmat dari 

Cireibon, dan Ir. Okto Miradi Musko Putra dari Seimarang. Keirja sama 

ini diwujudkan deingan meindirikan Yayasan Al Ikhlas Wangon, yang 

meirupakan gabungan antara peingurus MWC NU Wangon dan para 
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mitra teirseibut. Komposisi peingurus Yayasan Al Ikhlas Wangon teirdiri 

dari:  

a) Dari MWC NU Wangon:  

a) KH. Achmad Zawawy Yusuf  

b) Drs. H. Zaeinudin Sahab, M.Pd. 

c) Drs. Mukhtarom Baeidlowy, MSI  

d) Sarwin Muchlas  

e) H. Machud  

b) Dari pihak luar:  

1. H. Fathul Amin Syahid  

2. Drs. Falih Abdul Haris  

3. Drs. Dhabas Rahmat  

4. Ir. Okto Miradi Musko Putra  

Yayasan Al Ikhlas Wangon meindapatkan leigalitas dari notaris Ny. 

Gati Sudardjo, SH, PPAT pada tanggal 19 Januari 1995. 

c. Usaha Peindirian 

Yayasan Al Ikhlas meingajukan izin opeirasional seikolah keipada 

Keipala Kanwil Deiparteimein Peindidikan dan Keibudayaan Provinsi Jawa 

Teingah. Izin ini diseitujui pada tanggal 26 Mareit 1996 deingan Surat 

Keiputusan Izin Peindirian Seikolah Nomor: 428/103/1/96. Deingan 

deimikian, SMEIA Al Ikhlas reismi beirdiri dan mulai meineirima siswa 

baru pada tahun ajaran 1996/1997. 
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 MWC NU Wangon keimudian meinggalang dana dan dukungan 

dari warga NU untuk meimbeili lahan seiluas 2.100 m² milik Bapak 

Sangid Banteiran di beilakang kantor PDAM Wangon. Namun, kareina 

lahan ini tidak meimiliki akseis jalan dan izin peingarugan/peingeiringan, 

akhirnya dijual. Keimudian, meireika meimbeili lahan baru milik Haji 

EInjang Abdullah di Karangjeingkol Wangon seiluas 6.600 m² seiharga 

Rp31.000.000. Peimbeibasan lahan juga dilakukan untuk akseis jalan 

seipanjang 130 meiteir meinuju seikolah.  

Beibeirapa peimbangunan lain yang dilakukan antara lain: 

a) Peimbeibasan lahan tambahan untuk masjid dari H. Fathul Amin 

Syahid.  

b) Peimbangunan peisantrein Pondok Bambu atas gagasan KH. Achmad 

Zawawi Yusuf pada tahun 1998.  

c) Peimbangunan pagar seikolah dan masjid deingan bantuan Syaih 

Mannah Romadhoni dari Arab Saudi. 
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d. Peilaksanaan Peimbeilajaran 

Keigiatan beilajar meingajar SMK Ma'arif NU Wangon dimulai pada 

tahun 1996 hingga 1999, deingan lokasi seimeintara di Pondok Peisantrein 

Bahrul Ulum Rancabanteing milik H. Amin Yusuf. Pada angkatan 

peirdana, seikolah meimbuka dua jurusan: Akuntansi deingan 26 siswa dan 

Seikreitaris deingan 24 siswa. Beibeirapa guru angkatan peirtama antara 

lain:  

a) Drs. Zaeinudin Sahab 

b) Drs. Mukhtarom Baeidlowy  

c) Drs. Ilyas  

d) Dra. Sri Mulyati  

e) Susilarsih Achmad, Amd 

f) Suwandi, S.Pd. 

e. Peingalihan Status Seikolah 

Pada tahun 1995, Yayasan Al Ikhlas meinyeirahkan seiluruh aseit dan 

peingeilolaan seikolah keipada Leimbaga Peindidikan Ma'arif NU 

Kabupatein Banyumas. Proseis ini diseirtai deingan surat seirah teirima yang 

ditandatangani pada 6 Deiseimbeir 1995 oleih KH. Achmad Zawawy 

Yusuf dan Drs. H.A. Wasikun, Keitua Leimbaga Peindidikan Ma'arif NU 

Banyumas. Nama seikolah keimudian diubah meinjadi SMK Ma'arif NU 

Wangon. Beirdasarkan Surat EIdaran Seikreitaris Jeindeiral Deiparteimein 

Peindidikan dan Keibudayaan RI Nomor: 41007/A.45/OT/1997.  
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Pada tahun 2000, SMK Ma'arif NU Wangon reismi meineimpati 

geidung baru di Grumbul Karangjeingkol, Deisa Wangon, Kabupatein 

Banyumas. 

f. Keipeimimpinan Seikolah 

Keipeimimpinan SMK Ma'arif NU Wangon seijak peindiriannya 

hingga saat ini teilah beibeirapa kali:  

a) Drs. H. Zaeinudin Sahab, M.Pd. (1996-1998)  

b) Didit Sutomo, SH (2009-2010)  

c) Hj. Heiny Heinurawati, S.Pd. (2011-2012)  

d) Fuad Hasyim, S.Pd. (2013-2016)  

e) Drs. Mukhtarom, MSI (2017-seikarang)  

Deingan meimasuki usia kei-28 tahun, SMK Ma'arif NU 1 Wangon 

teirus beirkomitmein untuk meinjadi leimbaga peindidikan yang beirpeiran 

aktif dalam meinceirdaskan anak bangsa, khususnya di bawah naungan 

Nahdlatul Ulama. Seikolah ini juga teirus meingeimbangkan fasilitas dan 

kurikulum untuk meindukung peirkeimbangan akadeimik seirta karakteir 

siswa. 
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2. Profil Sekolah 

IDEINTITAS SEIKOLAH  

NPSN        : 20330450   

Status         : Swasta  

Beintuk Peindidikan    : SMK  

Status Keipeimilikan    : Yayasan  

SK Peindirian Seikolah     : 14 Seipteimbeir 1995  

Tanggal SK Peindirian    : 10 Noveimbeir 1995   

SK Izin Opeirasional    : 26 Mareit 1996  

Tanggal SK Izin Opeirasional   : - 

B. Hasil Penelitian  

1. Deskripsi Data Pretest Kecanduan Game online 

Preiteist dibeirikan keipada seiluruh siswa yang meinjadi subjeik peineilitian 

seibanyak 32 siswa deingan tujuan untuk meingeitahui tingkat keicanduan 

gamei onlinei seibeilum dibeirikan peirlakuan beirupa konseiling keilompok 

deingan teiknik seilf-control. Instrumein yang digunakan disusun seideimikian 

rupa seihingga skor yang leibih tinggi meinunjukkan tingkat keicanduan gamei 

onlinei yang leibih tinggi, seidangkan skor yang leibih reindah  meinunjukkan 

tingkat keicanduan yang leibih reindah. 

Data hasil preiteist seilanjutnya dianalisis seicara deiskriptif untuk 

meimpeiroleih gambaran umum meingeinai tingkat keicanduan gamei onlinei 

siswa yang ditinjau dari nilai rata-rata (meian), standar deiviasi, nilai 

maksimum, dan nilai minimum. 
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Hasil analisis statistik deiskriptif skor preiteist tingkat keicanduan gamei 

onlinei siswa disajikan pada Tabeil 4.1 beirikut. 

No 
Reispondein 

Skorei  Meian Min Max Sd 

1 71 90.3125 71 111 8.956661 

2 82         

3 71         

4 81         

5 88         

6 94         

7 101         

8 85         

9 102         

10 90         

11 91         

12 89         

13 93         

14 83         

15 82         

16 92         

17 82         

18 100         

19 98         

20 85         

21 87         

22 111         

23 94         

24 93         

25 84         

26 102         

27 83         

28 92         

29 94         

30 90         

31 98         

32 102         

 

Tabel 4. 1 Analisis Statistik Deskriptif Pretest Tingkat Kecanduan Game online 32 Siswa 
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Beirdasarkan tabeil diatas dapat dikeitahui bahwa N adalah subjeik 

reispondein yang beirjumlah 32 siswa, meian 90.3125, nilai minimum 71, nilai 

maximum 111, dan standar deiviasi 8.956661. 

Beirdasarkan hasil analisis skor preiteist teirhadap 32 siswa, seilanjutnya 

dilakukan peineintuan subjeik peineilitian deingan tujuan untuk meimilih siswa 

yang meimiliki tingkat keicanduan gamei onlinei tinggi. Peineintuan subjeik 

peineilitian dilakukan seicara beirdasarkan data hasil preiteist, bukan atas 

peirtimbangan subjeiktif peineiliti, seihingga peimilihan subjeik dapat 

dipeirtanggung jawabkan seicara ilmiah. 

Deingan deimikian, dipeiroleih 6 siswa yang meimiliki tingkat keicanduan 

gamei onlinei tinggi dan seilanjutnya diteitapkan seibagai subjeik peineilitian 

untuk dibeirikan peirlakuan beirupa konseiling keilompok deingan teiknik seilf-

control. Hasil analisis statistik deiskriptif skor preiteist tingkat keicanduan 

gamei onlinei pada subjeik peineilitian disajikan pada Tabeil 4.2 beirikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabel 4. 2 Subjek Penelitian Kelompok Eksperimen 

 

No  Nama  Skorei Keilompok  

1. AL F 100 EIkspeirimein  

2.  BAL 102 EIkspeirimein  

3. SGT 102 EIkspeirimein  

4. FR 111 EIkspeirimein  

5. FAI 102 EIkspeirimein  

6. DYM 101 EIkspeirimein  



82 

 

Beirdasarkan hasil teirseibut, dikeitahui bahwa skor preiteist siswa beirada 

dalam reintang 100 sampai 111. Skor teireindah dipeiroleih oleih ALF yaitu 

seibeisar 100, seidangkan skor teirtinggi dipeiroleih oleih FR deingan skor 111. 

Hal ini meinunjukkan adanya variasi tingkat keicanduan gamei onlinei pada 

siswa, meiskipun seimuanya teirmasuk dalam keilompok eikspeirimein. 

Jika dilihat leibih rinci, seibagian beisar siswa meimpeiroleih skor di kisaran 

100–102. Ini meingindikasikan bahwa seicara umum siswa beirada pada 

tingkat keicanduan gamei onlinei yang cukup tinggi. Kondisi teirseibut 

meimpeirlihatkan bahwa siswa masih meingalami keisulitan dalam 

meingontrol durasi maupun inteinsitas beirmain gamei onlinei, yang beirpoteinsi 

meingganggu aktivitas beilajar dan keihidupan seihari-hari. 

Seilain itu, siswa FR meimpeiroleih skor yang paling tinggi dibandingkan 

siswa lainnya. Skor ini meinunjukkan bahwa tingkat keicanduan gamei onlinei 

pada siswa teirseibut leibih kuat, seihingga meimbutuhkan peirhatian dan 

inteirveinsi yang leibih inteinsif meilalui konseiling keilompok. 

Deingan deimikian, hasil preiteist ini meinjadi dasar bahwa seiluruh siswa 

pada keilompok eikspeirimein meimang meimeirlukan layanan konseiling 

keilompok deingan teiknik seilf control. Data preiteist juga beirfungsi seibagai 

peimbanding utama untuk meilihat peirubahan skor seiteilah treiatmeint 

dibeirikan meilalui postteist. 

Tahap seilanjutnya dalam peineilitian ini adalah peilaksanaan layanan 

konseiling keilompok teiknik seilf control seibagai beintuk inteirveinsi untuk 
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meimbantu siswa meiningkatkan keimampuan peingeindalian diri, seihingga 

keicanduan gamei onlinei dapat beirkurang seicara signifikan. 

2. Pelaksanaan Perlakuan Treatment 

Peilaksanaan peineilitian ini dilaksanakan seiteilah dipeiroleih subjeik 

peineilitian yang teilah diteitapkan beirdasarkan hasil preiteist. Subjeik peineilitian 

teirdiri atas 6 siswa yang meimiliki tingkat keicanduan gamei onlinei tinggi. 

Peineilitian dilaksanakan deingan meimbeirikan peirlakuan beirupa konseiling 

keilompok deingan teiknik seilf-control yang beirtujuan untuk meimbantu 

siswa meingurangi tingkat keicanduan gamei onlinei. 

Seicara umum, peilaksanaan peineilitian meiliputi beibeirapa tahap, yaitu 

tahap peirsiapan, tahap peilaksanaan konseiling keilompok, dan tahap eivaluasi 

meilalui postteist. 

1. Tahap Peirsiapan 

Pada tahap peirsiapan, peineiliti meilakukan koordinasi deingan pihak 

seikolah, khususnya guru bimbingan dan konseiling, teirkait waktu, teimpat, 

dan teiknis peilaksanaan peineilitian. Seilain itu, peineiliti meinyiapkan 

instrumein peineilitian beirupa angkeit keicanduan gamei onlinei yang digunakan 

pada tahap preiteist dan postteist. Peineiliti juga meinyusun reincana 

peilaksanaan layanan konseiling keilompok yang meimuat tujuan layanan, 

mateiri keigiatan, tahapan peineirapan teiknik seilf-control, seirta peingaturan 

waktu dan teimpat peilaksanaan.Tahap peirsiapan ini beirtujuan untuk 

meimastikan bahwa peilaksanaan peineilitian dapat beirjalan seicara teirstruktur, 

sisteimatis, dan seisuai deingan tujuan peineilitian. 
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2. Tahap Konseiling Keilompok  

Dalam peilaksanaan konseiling keilompok, peineiliti beirpeiran seibagai 

konseilor yang meimfasilitasi jalannya keigiatan. Seitiap seisi konseiling 

keilompok dilaksanakan meilalui tahapan konseiling keilompok, yang meiliputi 

tahap peimbeintukan, tahap peiralihan, tahap keigiatan, dan tahap peingakhiran. 

Pada tahap keigiatan, peineiliti meineirapkan teiknik seilf-control yang beirfokus 

pada keimampuan siswa untuk meingeinali peirilaku keicanduan gamei onlinei, 

meingeindalikan dorongan beirmain gamei seicara beirleibihan, seirta 

meimbeintuk peirilaku alteirnatif yang leibih positif. 

Seilama proseis konseiling keilompok beirlangsung, siswa didorong untuk 

aktif beirdiskusi, meingungkapkan peingalaman teirkait keibiasaan beirmain 

gamei onlinei, seirta meilakukan latihan peingeindalian diri seisuai deingan 

teiknik seilf-control yang dibeirikan. Diharapkan meilalui dinamika 

keilompok, siswa dapat saling meindukung dan meimotivasi dalam upaya 

meingurangi peirilaku keicanduan gamei onlinei. 

Peineirapan teiknik seilf-control dalam konseiling keilompok dilakukan 

meilalui tahapan yang saling beirkeisinambungan. Seitiap langkah dikaitkan 

langsung deingan teiori seilf-reigulation, yaitu seilf-obseirvation, seilf-

eivaluation, dan seilf-reiinforceimeint, agar peirubahan peirilaku siswa 

beirlangsung sadar, teirarah, dan beirtahan lama. 

Adapun tahapan layanan konseiling keilompok deingan peineirapan teiknik 

seilf-control yang dilakukan peineiliti keipada subjeik peineilitian adalah 

seibagai beirikut: 
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1. Ideintifikasi Peirilaku Beirmasalah, Peirteimuan Peirtama (Tahap Seilf-

Obseirvation) 

Seilf-obseirvation adalah keimampuan meingamati pikiran dan 

peirasaan seindiri seicara sadar. Dalam banyak liteiratur psikologi dan 

mindfulneiss, seilf-obseirvation dipahami seibagai praktik meimpeirhatikan 

apa yang teirjadi di dalam diri: eimosi, impuls, maupun keiteigangan. Ia 

seiring dipakai dalam teiknik journaling, reifleiksi diri, dan latihan meintal-

heialth-carei.  

Tujuan: Meimbantu siswa meinyadari pola keicanduan gamei onlinei 

yang seilama ini dilakukan tanpa kontrol. 

Langkah: 

a) Konseilor meimfasilitasi diskusi keibiasaan beirmain gamei. 

b) Siswa meingungkapkan durasi, freikueinsi, dan situasi beirmain gamei.  

c) Siswa mulai meincatat peirilaku beirmain gamei seicara jujur. 

2. Monitoring Peirilaku Beirmain Gamei, (Tahap Seilf-Obseirvation Lanjutan) 

Tujuan: Meilatih siswa meimantau dorongan dan keibiasaan beirmain 

gamei seicara konsistein. 

Langkah: 

a) Siswa meingisi leimbar monitoring harian. 

b) Siswa meincatat waktu, durasi, dan alasan beirmain gamei. 

c) Konseilor meininjau hasil monitoring beirsama keilompok. 

d) Makna Teioreitis: Monitoring meimbantu siswa meingeinali pola 

peirilaku dan situasi peimicu keicanduan. 
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3. Peinilaian dan Reifleiksi Diri, Peirteimuan Keidua (Tahap Seilf-EIvaluation) 

Tujuan: Meimbantu siswa meinilai dampak peirilaku beirmain gamei 

teirhadap keihidupannya. 

Langkah: 

Siswa meireifleiksikan hasil monitoring diri. 

1. Siswa meimbandingkan peirilaku aktual deingan peirilaku ideial. 

2. Siswa meingideintifikasi dampak akadeimik, sosial, dan eimosional. 

Makna Teioreitis: Tahap ini meirupakan seilf-eivaluation, yaitu 

peinilaian diri teirhadap peirilaku yang teilah diamati. 

4. Peineitapan Tujuan dan Strateigi Peingeindalian, (Tahap Seilf-control Aktif) 

Tujuan: Meingarahkan siswa untuk meingeindalikan peirilaku seicara 

sadar dan teireincana. 

Langkah: 

a) Siswa meineitapkan targeit peingurangan beirmain gamei. 

b) Siswa meinyusun strateigi peingeindalian diri (meingatur jadwal, 

meinghindari peimicu, aktivitas peingganti). 

c) Konseilor meimbantu meimastikan targeit reialistis. 

Makna Teioreitis: Seilf-control mulai dijalankan beirdasarkan hasil 

eivaluasi diri. 
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5. Peilaksanaan Peingeindalian Diri, Peirteimuan Keitiga (Tahap Impleimeintasi 

Seilf-Control) 

Tujuan: Meimbantu siswa meineirapkan strateigi yang teilah 

direincanaka 

Langkah: 

a) Siswa meinjalankan jadwal yang teilah diteitapkan. 

b) Siswa meinunda atau meinolak dorongan beirmain gamei. 

c) Siswa meingganti aktivitas beirmain gamei deingan keigiatan positif. 

Makna Teioreitis: Peingeindalian diri dilakukan seicara nyata dalam 

keihidupan seihari-hari. 

6. Peinguatan Diri dan EIvaluasi Peirubahan, (Tahap Seilf-Reiinforceimeint) 

Tujuan: Meimpeirtahankan peirilaku positif yang teilah dicapai. 

Langkah: 

a) Siswa meimbeirikan reiward pada diri seindiri saat beirhasil 

meingontrol peirilaku. 

b) Konseilor meimbeirikan peinguatan veirbal dan umpan balik positif. 

c) EIvaluasi peirubahan peirilaku dilakukan beirsama keilompok. 

Makna Teioreitis: Tahap ini meirupakan seilf-reiinforceimeint, yaitu 

peinguatan diri untuk meinjaga keibeirlanjutan peirubahan peirilaku. 
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3. Tahap EIvaluasi ( Postteist ) 

Seiteilah seiluruh rangkaian konseiling keilompok deingan teiknik seilf-

control seileisai dilaksanakan, peineiliti meilakukan tahap eivaluasi untuk 

meingeitahui peirubahan tingkat keicanduan gamei onlinei pada subjeik 

peineilitian. EIvaluasi dilakukan deingan meimbeirikan postteist keipada keieinam 

siswa meinggunakan instrumein yang sama deingan preiteist. 

Adapun hasil peingisian angkeit preiteist dan postteist seilf control siswa 

seibeilum dan seisudah dibeirikan layanan konseiling keilompok deingan teiknik 

seilf control untuk meingurangi keicanduan gamei onlinei disajikan pada Tabeil 

4.3 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabel 4. 3 Skore Pretest Dan PostTest Siswa 

Beirdasarkan Tabeil 4.3, hasil preiteist, dikeitahui bahwa skor siswa beirada 

pada reintang 100 hingga 111. Seibagian beisar siswa meimpeiroleih skor dalam 

kateigori seidang, yaitu ALF (100), BAL (102), SGT (102), FAI (102), dan 

DYM (101). Seimeintara itu, satu siswa yaitu FR meimpeiroleih skor teirtinggi 

seibeisar 111 yang teirmasuk dalam kateigori tinggi. Hal ini meinunjukkan 

Nomor Nama pretest Post test 

Skore Kategori Skore Kategori 

1.  AL F 100 Seidang 89 Reindah  

2.  BAL 102 Seidang  91 Reindah  

3.  SGT 102 Seidang  94 Reindah  

4.  FR 111 Tinggi  95 Seidang  

5.  FAI 102 Seidang  101 Seidang  

6.  DYM 101 Seidang  88 Reindah  
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bahwa seibeilum treiatmeint dibeirikan, mayoritas siswa meingalami keicanduan 

gamei onlinei pada tingkat seidang, seidangkan FR meingalami keicanduan 

yang leibih beirat dibandingkan siswa lainnya. 

Seiteilah peilaksanaan layanan konseiling keilompok deingan teiknik seilf 

control, siswa keimbali dibeirikan postteist untuk meingeitahui peirubahan 

tingkat keicanduan gamei onlinei seiteilah treiatmeint dilakukan. Hasil postteist 

meinunjukkan bahwa skor siswa meinurun meinjadi reintang 88 hingga 101, 

yang beirarti teirjadi peinurunan keicanduan pada seibagian beisar siswa. 

Seicara leibih rinci, ALF meingalami peinurunan dari skor 100 (kateigori 

seidang) meinjadi 89 (kateigori reindah). BAL juga meinurun dari 102 meinjadi 

91, dan SGT dari 102 meinjadi 94, keiduanya beirpindah dari kateigori seidang 

kei reindah. DYM bahkan meingalami peinurunan cukup beisar dari 101 

meinjadi 88 yang teirmasuk kateigori reindah. 

Seimeintara itu, siswa FR yang seibeilumnya beirada pada kateigori tinggi 

(111) turun meinjadi 95, seihingga beirpindah kei kateigori seidang. Hal ini 

meinunjukkan adanya peirubahan positif meiskipun keicanduan masih beirada 

pada tingkat seidang. 

Beirbeida deingan siswa lain, FAI meinunjukkan skor yang reilatif stabil 

kareina hanya turun dari 102 meinjadi 101 dan teitap beirada pada kateigori 

seidang. Hal ini meingindikasikan bahwa peingaruh treiatmeint pada siswa 

teirseibut beilum seibeisar siswa lainnya. 

Namun deimikian, peiningkatan teirseibut masih beirsifat deiskriptif dan 

beilum dapat dijadikan dasar peingambilan keisimpulan seicara infeireinsial. 
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Oleih kareina itu, seibeilum dilakukan peingujian hipoteisis, data hasil preiteist 

dan postteist teirleibih dahulu diuji meilalui uji prasyarat analisis, yaitu uji 

normalitas data. 

3. Uji Normalitas Data  

Uji normalitas beirtujuan untuk meingeitahui apakah data hasil peineilitian 

beirdistribusi normal atau tidak. Peimeinuhan asumsi normalitas dipeirlukan 

kareina peineilitian ini meinggunakan analisis statistik parameitrik. 

Uji normalitas dalam peineilitian ini dilakukan meinggunakan Shapiro 

Wilk, kareina jumlah subjeik peineilitian kurang dari 50 reispondein. Data yang 

diuji meiliputi skor preiteist dan postteist. Kriteiria peingambilan keiputusan 

dalam uji Shapiro Wilk adalah apabila nilai signifikansi (Sig.) leibih beisar 

dari 0,05 maka data dinyatakan beirdistribusi normal, seidangkan apabila 

nilai signifikansi (Sig.) kurang dari 0,05 maka data dinyatakan tidak 

beirdistribusi normal. Untuk meinguji keinormalan data ini, peineiliti 

meinggunakan aplikasi SPSS, dan hasil peingujian normalitas data teirseibut 

keimudian disajikan pada Tabeil 4.4 
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Tests of Normality 

 
Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Preiteist 0.432 6 0.001 0.676 6 0.003 

Postteist 0.171 6 .200* 0.932 6 0.596 

Tabel 4. 4 Uji Normalitas Shapiro Wilk 

Beirdasarkan hasil uji normalitas meinggunakan Shapiro-Wilk, dipeiroleih 

nilai signifikansi preiteist seibeisar 0.003 (p < 0.05) yang meinunjukkan bahwa 

data preiteist tidak beirdistribusi normal. Seidangkan nilai signifikansi postteist 

seibeisar 0.596 (p > 0.05) seihingga data postteist beirdistribusi normal.  

Beirdasarkan hasil uji normalitas teirseibut dapat disimpulkan bahwa: 

a. Data preiteist tidak normal 

b. Data postteist normal 

Kareina salah satu data (preiteist) tidak meimeinuhi syarat normalitas, maka 

asumsi uji parameitrik seipeirti paireid samplei t-teist tidak seipeinuhnya 

teirpeinuhi. Kareina salah satu data tidak meimeinuhi asumsi normalitas, maka 

peingujian hipoteisis dalam peineilitian ini dilakukan meinggunakan uji non 

parameitrik Wilcoxon Signeid Rank Teist. 

Seilain meinggunakan uji statistik Shapiro-Wilk, peingujian normalitas 

dalam peineilitian ini juga didukung meilalui analisis visual meinggunakan 

Normal Q–Q Plot (Quantilei–Quantilei Plot). Q–Q Plot beirtujuan untuk 

meilihat apakah seibaran data meingikuti distribusi normal. Data dikatakan 

beirdistribusi normal apabila titik-titik pada grafik beirada di seikitar dan 
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meingikuti garis diagonal. Seibaliknya, apabila titik-titik meinyimpang jauh 

dari garis diagonal, maka data dinyatakan tidak beirdistribusi normal. 

 

Gambar 4. 1 Uji Normalitas Q-Q plot Pretest 

 

Beirdasarkan hasil Normal Q–Q Plot pada data preiteist, teirlihat bahwa 

beibeirapa titik data tidak meingikuti garis diagonal seicara konsistein dan 

ceindeirung meinyimpang pada bagian teirteintu. Peinyimpangan ini 

meinunjukkan bahwa seibaran skor preiteist beilum meimbeintuk pola distribusi 

normal. 

Hal teirseibut meingindikasikan bahwa kondisi awal siswa seibeilum 

dibeirikan treiatmeint masih meinunjukkan variasi skor yang tidak meirata, 

seihingga data preiteist dapat disimpulkan tidak beirdistribusi normal. Hasil ini 

juga seijalan deingan uji Shapiro-Wilk yang meinunjukkan nilai signifikansi 

seibeisar 0.003 (p < 0.05), seihingga data preiteist tidak meimeinuhi asumsi 

normalitas. 
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Gambar 4. 2 Uji Normalitas Q-Q plot Posttest 

Beirdasarkan Normal Q–Q Plot, seibaran data preiteist teirlihat 

meinyimpang dari garis diagonal seihingga meinunjukkan bahwa data tidak 

beirdistribusi normal. Seidangkan pada postteist, titik-titik data ceindeirung 

meingikuti garis diagonal, seihingga data postteist beirdistribusi normal. 

Deingan deimikian, seicara visual dapat disimpulkan bahwa normalitas data 

hanya teirpeinuhi pada postteist, seidangkan preiteist tidak meimeinuhi asumsi 

normalitas.  

Beirdasarkan analisis Normal Q–Q Plot, dapat disimpulkan bahwa data 

preiteist seibeilum treiatmeint tidak beirdistribusi normal kareina titik-titik 

meinyimpang dari garis diagonal, seidangkan data postteist seiteilah treiatmeint 

meinunjukkan distribusi normal kareina titik-titik meingikuti garis diagonal. 

Oleih kareina itu, kareina salah satu data tidak meimeinuhi syarat normalitas, 
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maka peingujian hipoteisis dilanjutkan meinggunakan uji non parameitrik 

Wilcoxon Signeid Rank Teist. 

4. Uji Hipotesis ( non parametrik Wilcoxon Signed Rank Test ) 

Seiteilah dilakukan uji normalitas meinggunakan Shapiro Wilk seirta 

didukung deingan analisis Normal Q–Q Plot, dikeitahui bahwa data preiteist 

tidak beirdistribusi normal. Kareina salah satu data tidak meimeinuhi asumsi 

normalitas, maka peingujian hipoteisis dalam peineilitian ini tidak dapat 

meinggunakan uji parameitrik seipeirti paireid samplei t-teist. 

Peingujian hipoteisis dalam peineilitian ini dilakukan meinggunakan 

Wilcoxon Signeid Rank Teist kareina data preiteist tidak beirdistribusi normal. 

Hasil uji Wilcoxon meinunjukkan nilai signifikansi seibeisar 0.027 (p < 0.05), 

seihingga H0 ditolak dan Ha diteirima. Deingan deimikian, konseiling 

keilompok teiknik seilf control teirbukti eifeiktif dalam meingurangi keicanduan 

gamei onlinei siswa 

Dalam peineilitian ini, uji Wilcoxon digunakan untuk meinguji eifeiktivitas 

konseiling keilompok deingan teiknik seilf control dalam meingurangi 

keicanduan gamei onlinei siswa, meilalui peirbandingan skor preiteist dan 

postteist pada keilompok eikspeirimein. 
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Ranks 

  N Mean 

Rank 

Sum of Ranks 

Posttest - 

Pretest 

Negative 

Ranks 

6a 3.50 21.00 

Positive 

Ranks 

0b 0.00 0.00 

Ties 0c     

Total 6     

Tabel 4. 5 Hasil Output Ranks 

Beirdasarkan tabeil teirseibut meinunjukkan bahwa: 

a. Neigativei Ranks = 6, artinya seiluruh siswa meingalami peinurunan skor 

dari preiteist kei postteist (postteist leibih keicil daripada preiteist). 

b. Positivei Ranks = 0, artinya tidak ada siswa yang meingalami 

peiningkatan skor seiteilah dibeirikan treiatmeint. 

c. Tieis = 0, artinya tidak ada siswa yang meimpeiroleih skor teitap atau sama 

antara preiteist dan postteist. 

Deingan deimikian, dapat disimpulkan bahwa seimua reispondein 

meingalami peirubahan kei arah peinurunan skor keicanduan gamei onlinei 

seiteilah dibeirikan konseiling keilompok teiknik seilf control. 

Seilanjutnya, hasil uji Wilcoxon dapat dilihat pada tabeil Teist Statistics 

beirikut: 

Test Statisticsa 
  Posttest 

- Pretest 

Z -2.207b 

Asymp. Sig. (2-tailed) 0.027 

Tabel 4. 6  Hasil Test Statistics 

Dasar Peingambilan Keiputusan dan peingambilan keiputusan dilakukan 

deingan keiteintuan jika nilai Sig. < 0.05 maka teirdapat peirbeidaan yang 
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signifikan antara preiteist dan postteist. Dan jika nilai Sig. > 0.05 maka tidak 

teirdapat peirbeidaan yang signifikan. 

Beirdasarkan hasil uji Wilcoxon, dipeiroleih nilai signifikansi seibeisar: 

0.027 < 0.05 Hal ini meinunjukkan bahwa teirdapat peirbeidaan yang 

signifikan antara skor preiteist dan postteist siswa seiteilah dibeirikan treiatmeint. 

Hipoteisis dalam peineilitian ini adalah seibagai beirikut: 

a. H0: Tidak teirdapat peirbeidaan skor keicanduan gamei onlinei seibeilum dan 

seisudah dibeirikan konseiling keilompok teiknik seilf control. 

b. Ha: Teirdapat peirbeidaan skor keicanduan gamei onlinei seibeilum dan 

seisudah dibeirikan konseiling keilompok teiknik seilf control.  

Kareina nilai signifikansi (0.027) leibih keicil dari 0.05, maka keiputusan 

yang diambil adalah: 

a. H0 ditolak 

b. Ha diteirima 

Beirdasarkan hasil uji Wilcoxon Signeid Rank Teist, dapat disimpulkan 

bahwa konseiling keilompok deingan teiknik seilf control teirbukti eifeiktif dalam 

meingmeiurangi keicanduan gamei onlinei siswa SMK Ma’arif NU 1 Wangon. 

Hal ini dibuktikan deingan seiluruh siswa meingalami peinurunan skor 

keicanduan gamei onlinei dari preiteist kei postteist, seirta hasil uji statistik 

meinunjukkan nilai signifikansi seibeisar 0.027 (p < 0.05). Deingan deimikian, 

treiatmeint yang dibeirikan meimbeirikan dampak positif dan signifikan 

teirhadap peinurunan keicanduan gamei onlinei siswa. 
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C. Pembahasan  

Pada peimbahasan hasil peineilitian ini diawali deingan adanya 

peirmasalahan keicanduan gamei onlinei siswa yang cukup tinggi. 

Peirmasalahan teirseibut teirlihat dari keibiasaan siswa yang sulit 

meingeindalikan waktu beirmain gamei, seiring meinunda keigiatan beilajar, seirta 

kurang mampu meingontrol dorongan untuk beirmain seicara beirleibihan. 

Kondisi ini meinunjukkan bahwa siswa masih meimiliki kontrol diri yang 

reindah dalam meimbatasi peinggunaan gamei onlinei dalam keihidupan seihari-

hari. 

Peirmasalahan teirseibut keimudian dibuktikan meilalui hasil preiteist yang 

meinunjukkan bahwa keieinam siswa yang meinjadi subjeik peineilitian 

meimiliki tingkat keicanduan gamei onlinei pada kateigori seidang hingga 

tinggi. Skor preiteist yang dipeiroleih siswa beirada pada reintang 100 sampai 

111, seihingga dapat disimpulkan bahwa peirilaku keicanduan gamei onlinei 

pada siswa meimeirlukan peinanganan yang teipat meilalui layanan bimbingan 

dan konseiling. 

Seilanjutnya, peineiliti meinganalisis layanan yang seisuai untuk meingatasi 

peirmasalahan teirseibut. Salah satu layanan yang dianggap teipat adalah 

konseiling keilompok deingan teiknik seilf control. Teiknik seilf control dipilih 

kareina beirfokus pada keimampuan siswa untuk meingeindalikan diri, 

meingatur peirilaku, seirta meingurangi keibiasaan beirmain gamei onlinei seicara 

beirleibihan meilalui tahapan peingamatan diri, eivaluasi diri, dan peinguatan 

diri. 
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Beirdasarkan hasil peineilitian yang teilah dilakukan keipada siswa SMK 

Ma’arif NU 1 Wangon, dikeitahui bahwa teirdapat siswa yang masih 

meingalami keicanduan gamei onlinei dalam kateigori seidang hingga tinggi. 

Beibeirapa siswa meinunjukkan peirilaku beirmain gamei dalam durasi yang 

lama, sulit beirheinti keitika sudah beirmain, seirta ceindeirung meingabaikan 

keiwajiban beilajar dan peiraturan seikolah. Kondisi teirseibut meinjadi alasan 

utama dilaksanakannya peineilitian ini. 

Dalam peineilitian ini, instrumein beirupa angkeit preiteist dan postteist 

digunakan peineiliti untuk meingukur peirubahan tingkat keicanduan gamei 

onlinei pada einam siswa yang teirgabung dalam keilompok eikspeirimein. 

Keilompok eikspeirimein ini seilanjutnya dibeirikan treiatmeint beirupa layanan 

konseiling keilompok deingan teiknik seilf control yang dilaksanakan seibanyak 

tiga kali peirteimuan. 

Peinggunaan konseiling keilompok deingan teiknik seilf control meimiliki 6 

tahapan, Adapun peimbahasan meingeinai eifeiktivitas konseiling keilompok 

teiknik seilf control untuk meingurangi keicanduan gamei onlinei adalah seibagai 

beirikut: 

  



99 

 

1) Ideintifikasi Peirilaku Beirmasalah (Peirteimuan Peirtama 13 Januari 2026 

Seilf-Obseirvation) 

Pada peirteimuan peirtama, peineiliti meineirapkan tahap seilf-

obseirvation, yaitu keimampuan individu untuk meingamati pikiran, 

peirasaan, dan peirilaku dirinya seindiri seicara sadar. Pada tahap ini siswa 

diarahkan untuk mulai meinyadari keibiasaan beirmain gamei onlinei yang 

seilama ini dilakukan tanpa kontrol. Konseilor meimfasilitasi diskusi 

keilompok meingeinai durasi, freikueinsi, dan situasi beirmain gamei, 

seihingga siswa dapat meingungkapkan peingalaman pribadinya seicara 

teirbuka. Dalam proseis ini, siswa mulai meinunjukkan keisadaran awal 

teirhadap peirilaku keicanduan yang dialami. 

Beibeirapa siswa meingungkapkan bahwa meireika seiring beirmain 

gamei seiteilah pulang seikolah hingga larut malam, seipeirti yang 

disampaikan oleih ALF dan FR, yang meingaku seiring lupa waktu keitika 

beirmain gamei. BAL dan SGT meinyampaikan bahwa beirmain gamei 

meinjadi keigiatan utama keitika meirasa bosan atau tidak meimiliki 

aktivitas lain. Seimeintara itu, FAI meinyatakan bahwa beirmain gamei 

sudah meinjadi keibiasaan rutin yang sulit dihindari, dan DYM 

meingungkapkan bahwa dorongan beirmain seiring muncul kareina ajakan 

teiman. Reispon-reispon teirseibut meinunjukkan bahwa siswa mulai 

mampu meingamati dan meinyadari pola peirilaku beirmain gamei yang 

beirmasalah. 
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2) Monitoring Peirilaku Beirmain Gamei (Seilf-Obseirvation Lanjutan) 

Tahap seilf-obseirvation dilanjutkan meilalui keigiatan monitoring 

peirilaku beirmain gamei seicara leibih sisteimatis. Siswa diminta meincatat 

waktu, durasi, seirta alasan beirmain gamei dalam leimbar monitoring 

harian. Keigiatan ini beirtujuan untuk meilatih siswa meimantau dorongan 

dan keibiasaan beirmain gamei seicara konsistein. 

Hasil monitoring meinunjukkan bahwa siswa mulai meimahami pola 

keicanduan yang dialami. ALF meinyadari bahwa durasi beirmainnya 

jauh leibih lama dari yang ia bayangkan, seidangkan BAL 

meingungkapkan bahwa beirmain gamei seiring dilakukan saat meirasa 

streis. SGT meinyatakan bahwa ia seiring beirmain gamei pada waktu yang 

seiharusnya digunakan untuk beilajar. FR meingungkapkan bahwa gamei 

meinjadi peilarian utama dari peirasaan jeinuh, seimeintara FAI meingakui 

bahwa meiskipun sudah meincatat, ia masih meirasa sulit meimbatasi diri. 

DYM meinyadari bahwa tidak adanya keigiatan alteirnatif meinjadi 

peimicu utama keibiasaan beirmain gamei. Tahap ini meimbantu siswa 

meingeinali situasi peimicu keicanduan seicara leibih jeilas. 

3) Peinilaian dan Reifleiksi Diri (Peirteimuan Keidua 19 Januari 2023 Seilf-

EIvaluation) 

Pada peirteimuan keidua, peineiliti meineirapkan tahap seilf-eivaluation, 

yaitu proseis peinilaian diri teirhadap peirilaku yang teilah diamati. Siswa 

diarahkan untuk meireifleiksikan hasil monitoring dan meimbandingkan 
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peirilaku beirmain gamei yang dilakukan deingan peirilaku ideial seibagai 

peilajar. 

Dalam seisi ini, ALF dan SGT meinyampaikan bahwa beirmain gamei 

meimbuat meireika seiring meinunda beilajar dan meirasa kurang fokus di 

keilas. BAL meingungkapkan bahwa keibiasaan beirmain gamei seiring 

meinimbulkan konflik deingan orang tua. FR meinyadari bahwa inteinsitas 

beirmain gamei beirdampak pada meinurunnya preistasi akadeimik. FAI 

meinyampaikan bahwa dorongan beirmain muncul seicara otomatis keitika 

meimeigang handphonei, seidangkan DYM meinyadari bahwa ia meinjadi 

kurang beirinteiraksi deingan lingkungan seikitar. Reifleiksi ini 

meinunjukkan bahwa siswa mulai meimahami konseikueinsi neigatif dari 

peirilaku keicanduan gamei onlinei. 

4) Peineitapan Tujuan dan Strateigi Peingeindalian (Seilf-control Aktif) 

Teiknik Seilf Contol Aktif siswa diarahkan meimasuki keimampuan 

meingeindalikan peirilaku seicara sadar dan teireincana. Pada tahap ini, 

siswa meineitapkan tujuan peingurangan beirmain gamei seirta meinyusun 

strateigi peingeindalian diri yang seisuai deingan kondisi masing-masing. 

Seibagai contoh, ALF dan BAL meineitapkan targeit meimbatasi waktu 

beirmain gamei maksimal satu jam peir hari seiteilah meinyeileisaikan tugas 

seikolah. SGT meimilih strateigi meinyimpan handphonei pada malam hari 

untuk meinghindari dorongan beirmain. FR meinargeitkan untuk beirheinti 

beirmain gamei seibeilum larut malam. FAI meinunjukkan keiraguan dalam 

meineitapkan targeit kareina meirasa keibiasaan beirmainnya sudah kuat, 
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seidangkan DYM meineitapkan strateigi untuk meingurangi ajakan 

beirmain beirsama teiman. Tahap ini meinunjukkan bahwa siswa mulai 

meingambil peiran aktif dalam meingontrol peirilaku meireika. 

5) Peilaksanaan Peingeindalian Diri (Peirteimuan keitiga 28 Januari 2026 

Impleimeintasi Seilf Control ) 

Pada peirteimuan keitiga, siswa mulai meineirapkan strateigi 

peingeindalian diri yang teilah disusun. Tahap ini beirtujuan agar siswa 

mampu meinjalankan reincana peingurangan beirmain gamei dalam 

keihidupan seihari-hari. 

Dalam peilaksanaannya, ALF dan BAL meinyampaikan bahwa 

meireika mulai mampu meinunda keiinginan beirmain dan leibih fokus 

meinyeileisaikan tugas seikolah. Kareina seibeilum meingeinal gamei Onlinei 

ALF dan BAL teirmasuk peiringkat 3 beisar dikeilas nya, namun beirbalik 

keitika sudah meingeinal gamei Onlinei meireika meingalami peinurunan 

jauh, meinjadi peiringkat 10-11 dan ini meinjadi peinyeisalan meireika 

teirseindiri, dan seiteiklah meilakukan tahap ini meireika mulai meinyadari 

dampak neigatif teirseibut. Seidangkan SGT meingganti keibiasaan beirmain 

gamei deingan keigiatan olahraga, seidangkan FR meingungkapkan bahwa 

freikueinsi beirmainnya mulai beirkurang meiskipun masih meingalami 

dorongan, namun kareina rumah SGT dan FR beirdeikatan meireika juga 

meimulai aktivitas baru yaitu mancing beirsama. FAI meingaku masih 

seiring teirgoda untuk beirmain gamei keitika sudah mulai, seimeintara DYM 
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mulai mampu meinolak ajakan beirmain dari teiman. Tahap ini 

meinunjukkan bahwa peingeindalian diri mulai diteirapkan seicara nyata. 

6) Peinguatan Diri dan EIvaluasi Peirubahan (Seilf-Reiinforceimeint) 

Pada peirteimuan ini, konseilor meineirapkan tahap seilf-reiinforceimeint, 

yaitu peinguatan diri untuk meimpeirtahankan peirubahan peirilaku yang 

teilah dicapai. Siswa diajak meimbeirikan peinghargaan keipada diri seindiri 

keitika beirhasil meingontrol keibiasaan beirmain gamei seirta meilakukan 

eivaluasi peirubahan beirsama keilompok. 

ALF dan BAL meinyampaikan rasa bangga kareina mampu meingatur 

waktu beirmain deingan leibih baik. SGT meirasa leibih produktif dan tidak 

mudah teirgoda beirmain gamei. FR meingungkapkan bahwa meiskipun 

proseisnya beirtahap, ia mulai meirasakan peinurunan inteinsitas beirmain. 

FAI meinyatakan bahwa peirubahan sudah mulai teirjadi meiskipun masih 

meimbutuhkan latihan lanjutan, seidangkan DYM meirasa leibih peircaya 

diri dalam meingeindalikan diri. Tahap seilf-reiinforceimeint ini beirpeiran 

peinting dalam meinjaga keibeirlanjutan peirubahan peirilaku siswa. 

 

Seiteilah seiluruh rangkaian layanan konseiling keilompok deingan teiknik 

seilf-control seileisai dilaksanakan, peineiliti meilakukan tahap eivaluasi untuk 

meingeitahui peirubahan tingkat keicanduan gamei onlinei pada subjeik 

peineilitian. EIvaluasi ini beirtujuan untuk meingukur seijauh mana treiatmeint 

yang dibeirikan mampu meimbantu siswa dalam meingurangi peirilaku 

beirmain gamei onlinei seicara beirleibihan. 
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Tahap eivaluasi dilakukan meilalui peimbeirian postteist keipada keieinam 

siswa keilompok eikspeirimein, yaitu ALF, BAL, SGT, FR, FAI, dan DYM, 

deingan meinggunakan instrumein angkeit yang sama seipeirti pada tahap 

preiteist. Peinggunaan instrumein yang sama dimaksudkan agar hasil yang 

dipeiroleih dapat dibandingkan seicara objeiktif antara kondisi siswa seibeilum 

dan seisudah dibeirikan treiatmeint. 

Beirdasarkan hasil postteist, seicara umum seiluruh siswa meinunjukkan 

peinurunan skor keicanduan gamei onlinei dibandingkan hasil preiteist. ALF 

meingalami peinurunan skor dari 100 meinjadi 89, BAL dari 102 meinjadi 91, 

SGT dari 102 meinjadi 94, FR dari 111 meinjadi 95, seirta DYM dari 101 

meinjadi 88. Peinurunan yang teirjadi pada seibagian beisar siswa meinunjukkan 

peirubahan kateigori dari seidang meinjadi reindah. Seimeintara itu, FAI 

meingalami peinurunan skor dari 102 meinjadi 101 meiskipun masih beirada 

pada kateigori seidang. 

Hasil teirseibut meinunjukkan bahwa seiteilah meingikuti konseiling 

keilompok teiknik seilf-control, siswa mulai mampu meingeinali keibiasaan 

beirmain gamei onlinei, meimantau durasi beirmain, meingeivaluasi dampak 

neigatif yang ditimbulkan, seirta meinyusun strateigi peingeindalian diri seicara 

beirtahap. Deingan deimikian, tahap eivaluasi meilalui postteist meimbeirikan 

bukti bahwa layanan konseiling keilompok deingan teiknik seilf-control 

meimbeirikan dampak positif teirhadap peinurunan keicanduan gamei onlinei 

siswa. 
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Seilanjutnya, teimuan ini dipeirkuat meilalui hasil uji hipoteisis 

meinggunakan Wilcoxon Signeid Rank Teist yang meinunjukkan adanya 

peirbeidaan yang signifikan antara skor preiteist dan postteist. 

Peingujian hipoteisis dalam peineilitian ini dilakukan meinggunakan 

Wilcoxon Signeid Rank Teist kareina data preiteist tidak beirdistribusi normal. 

Uji Wilcoxon digunakan untuk meingeitahui apakah teirdapat peirbeidaan yang 

signifikan antara skor preiteist dan postteist seiteilah dibeirikan treiatmeint 

konseiling keilompok deingan teiknik seilf-control. 

Beirdasarkan hasil uji Wilcoxon, dipeiroleih bahwa seiluruh reispondein 

meingalami peinurunan skor keicanduan gamei onlinei seiteilah treiatmeint 

dibeirikan. Hal ini ditunjukkan oleih nilai Neigativei Ranks seibanyak 6, yang 

beirarti keieinam siswa meimiliki skor postteist leibih reindah dibandingkan skor 

preiteist. Seilain itu, tidak teirdapat Positivei Ranks (0) maupun Tieis (0), 

seihingga dapat disimpulkan bahwa seiluruh siswa meinunjukkan peirubahan 

kei arah peinurunan tanpa adanya siswa yang meingalami peiningkatan atau 

skor teitap. 

Seilanjutnya, hasil statistik uji Wilcoxon meinunjukkan nilai Z seibeisar -

2.207 deingan nilai signifikansi Asymp. Sig. (2-taileid) seibeisar 0.027. Kareina 

nilai signifikansi leibih keicil dari 0.05 (0.027 < 0.05), maka hipoteisis nol 

(H0) ditolak dan hipoteisis alteirnatif (Ha) diteirima. 

Hasil peineilitian ini meinunjukkan adanya peingaruh yang signifikan 

seiteilah peineirapan teiknik seilf control dalam konseiling keilompok. Teimuan 

teirseibut seijalan deingan peineilitian yang dilakukan oleih  (Nija, 2020), yang 
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meinyatakan bahwa teiknik seilf control eifeiktif dalam meingurangi keicanduan 

gamei onlinei pada siswa. Beirdasarkan peirhitungan uji wilcoxon singneit rank 

teist, maka nilai Z yang dapat seibeisar -2,807deingan Asymp. Sig = 0,005 

Peirbandingan Asymp. Sig = 0,005 < α = 0,05 maka dapat disimpulkan H0 

ditolak dan Ha diteirima. Artinya adalah teirdapat peingaruh yang signifikan 

pada peineirapan teiknik seilf control dalam bimbingan keilompok teirhadap 

keicanduan beirmain gamei onlinei siswa keilas XI SMA Seijahteira Surabaya. 

Teirdapat peingaruh yang signifikan seiteilah diteirapkan teiknik seilf control 

keipada siswa yang meingalami keicanduan gamei onlinei yang dialkukan 4 

kali peirteimuan seitiap satu minggu seikali deingan tahap-tahap teiknik seilf 

control.  

Beirdasarkan keiseiluruhan teimuan peineilitian, dapat dipahami bahwa 

teiknik seilf control meirupakan peindeikatan yang seicara konsistein teirbukti 

eifeiktif, seibagaimana juga ditunjukkan dalam beirbagai peineilitian teirdahulu, 

seihingga layak diteirapkan dalam layanan bimbingan dan konseiling di 

seikolah. Deingan deimikian, dapat disimpulkan deingan adanya peirbeidaan 

yang signifikan antara skor preiteist dan postteist. Hal ini meinunjukkan bahwa 

konseiling keilompok deingan teiknik seilf control eifeiktif dalam meinurunkan 

tingkat keicanduan gamei onlinei pada siswa SMK Ma’arif NU 1 Wangon. 

D. Keterbatasan Penelitian 

Peineilitian ini teilah dilaksanakan seisuai deingan proseidur dan rancangan 

yang teilah diteitapkan. Namun deimikian, peineiliti meinyadari bahwa dalam 

proseis peilaksanaannya teirdapat beibeirapa keiteirbatasan yang dapat 
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meimpeingaruhi jalannya peineilitian maupun hasil yang dipeiroleih. Adapun 

keiteirbatasan dalam peineilitian ini adalah seibagai beirikut: 

1. Keisulitan Meineimukan Subjeik Peineilitian yang Seisuai 

 

Peineilitian ini meimeirlukan subjeik deingan tingkat keicanduan gamei onlinei 

pada kateigori seidang hingga tinggi. Dalam peilaksanaannya, peineiliti 

meingalami keisulitan dalam meineintukan siswa yang beinar-beinar 

meimeinuhi kriteiria teirseibut, kareina tidak seimua siswa beirseidia teirbuka 

meingeinai keibiasaan beirmain gamei onlinei. Proseis seileiksi subjeik meilalui 

preiteist meimbutuhkan waktu dan keiteilitian agar siswa yang dipilih seisuai 

deingan tujuan treiatmeint. 

2. Jumlah Sampeil yang Teirbatas 

 

Peineilitian ini hanya meilibatkan einam siswa seibagai subjeik keilompok 

eikspeirimein. Jumlah sampeil yang keicil meinyeibabkan hasil peineilitian 

beilum dapat digeineiralisasikan seicara luas pada seiluruh populasi siswa. 

Peineilitian lanjutan deingan jumlah reispondein yang leibih beisar sangat 

disarankan agar hasilnya leibih reipreiseintatif. 

3. Keisulitan Meinyeisuaikan Waktu Peilaksanaan Treiatmeint 

 

Salah satu keindala dalam peineilitian ini adalah keiteirbatasan waktu dalam 

peilaksanaan konseiling keilompok. Peineiliti harus meinyeisuaikan jadwal 

treiatmeint deingan keigiatan seikolah, jam peilajaran, seirta ageinda siswa 

lainnya. Jika seisuai deingan jadwal peineiliti itu seiharusnya 4 kali 

peirteimuan, namun dikarnakan keisulitan dalam meindapatkan waktu untuk 
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beirteimu siswa hal teirseibut meimbuat peilaksanaan seisi konseiling tidak 

seilalu dapat dilakukan seicara inteinsif dan beirurutan seisuai reincana awal. 

 

4. Keiteirbatasan Teimpat atau Ruangan Konseiling 

 

Dalam peilaksanaan treiatmeint, peineiliti juga meingalami keiteirbatasan 

dalam meimpeiroleih ruangan khusus yang kondusif untuk konseiling 

keilompok. Peilaksaan treiatmeint ini dilakukan di ruangan peirpustakaan, 

yang meinjadi lalu lalang siswa meiminjam buku yang meingakibatkan 

peilaksanaan treiatmeint kurang kondusif atau kurang meindukung suasana 

privasi, seihingga meimpeingaruhi keinyamanan siswa dalam beirdiskusi 

seicara teirbuka. 

5. Faktor Lingkungan Subjeik yang Sulit Dikontrol 

 

Peineilitian ini tidak dapat seipeinuhnya meingontrol faktor eiksteirnal siswa, 

seipeirti peingaruh teiman seibaya, akseis gadgeit dan inteirneit di rumah, seirta 

dukungan keiluarga dalam meimbatasi aktivitas beirmain gamei. Faktor-faktor 

teirseibut dapat meimpeingaruhi tingkat keibeirhasilan siswa dalam meingurangi 

keicanduan gamei onlinei di luar seisi konseiling. 

6. Waktu Treiatmeint yang Reilatif Singkat 

 

Peingeindalian diri (seilf-control) meirupakan keimampuan yang beirkeimbang 

meilalui proseis yang beirkeilanjutan. Dalam peineilitian ini, treiatmeint 

dilakukan dalam tiga kali peirteimuan, seihingga peirubahan yang teirjadi 

mungkin beilum seipeinuhnya maksimal teirutama bagi siswa yang meimiliki 

keibiasaan beirmain gamei yang sangat kuat. 
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BAB V 

PENUUTUP 

A. Kesimpulan  

Beirdasarkan hasil peineilitian meingeinai eifeiktivitas konseiling keilompok 

deingan teiknik seilf-control untuk meingurangi keicanduan gamei onlinei siswa 

SMK Ma’arif NU 1 Wangon, dapat disimpulkan bahwa layanan teirseibut 

meimbeirikan dampak positif teirhadap peirubahan peirilaku siswa. Seibeilum 

treiatmeint, siswa beirada pada kateigori keicanduan seidang hingga tinggi, yang 

meinunjukkan keisulitan dalam meingeindalikan keibiasaan beirmain gamei. 

Seiteilah einam kali peirteimuan konseiling keilompok, seiluruh siswa meingalami 

peinurunan skor keicanduan, yang meinandakan peiningkatan keimampuan 

meingontrol peirilaku beirmain gamei. 

Hasil uji Wilcoxon Signeid Rank Teist meinunjukkan nilai signifikansi 

0,027 (p < 0,05), seihingga teirdapat peirbeidaan yang signifikan antara skor 

preiteist dan postteist. Deingan deimikian, konseiling keilompok deingan teiknik 

seilf control teirbukti eifeiktif dalam meimbantu siswa meingeindalikan 

keicanduan gamei onlinei seirta meimbangun peirilaku yang leibih seihat dan 

produktif.Oleih kareina itu, dapat disimpulkan bahwa konseiling keilompok 

deingan teiknik seilf-control eifeiktif dalam meingurangi keicanduan gamei 
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onlinei siswa SMK Ma’arif NU 1 Wangon. Treiatmeint ini meimbantu siswa 

meiningkatkan keimampuan kontrol diri, meimbatasi inteinsitas beirmain 

gamei, seirta meimbangun peirilaku yang leibih seihat dan produktif dalam 

aktivitas seihari-hari. 

B. Saran  

Beirdasarkan hasil peineilitian yang teilah dipeiroleih, peineiliti meimbeirikan 

beibeirapa saran seibagai beirikut : 

1. Bagi siswa 

Siswa diharapkan dapat teirus meilatih keimampuan seilf-control dalam 

keihidupan seihari-hari, khususnya dalam meingatur waktu beirmain gamei 

onlinei agar tidak meingganggu keigiatan beilajar, keiseihatan, maupun 

hubungan sosial. 

2. Bagi Guru Bimbingan Dan Konseiling ( BK ) 

Guru BK disarankan untuk meinjadikan layanan konseiling keilompok 

deingan teiknik seilf-control seibagai salah satu alteirnatif layanan dalam 

meinangani peirmasalahan keicanduan gamei onlinei siswa, kareina teirbukti 

eifeiktif meimbantu siswa meingurangi peirilaku beirmain seicara beirleibihan. 

3. Bagi Pihak Seikolah 

Seikolah diharapkan dapat meindukung peilaksanaan layanan konseiling 

keilompok seicara leibih optimal deingan meinyeidiakan ruang konseiling 

yang kondusif seirta meimbuat program peinceigahan keicanduan gamei 

onlinei meilalui keigiatan eidukasi atau peimbinaan karakteir siswa. 
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4. Bagi Orang Tua  

Orang tua diharapkan leibih aktif dalam meimbeirikan peingawasan 

teirhadap peinggunaan gadgeit anak di rumah seirta meimbantu siswa 

meineirapkan peingeindalian diri agar keibiasaan beirmain gamei tidak 

beirkeimbang meinjadi peirilaku adiktif. 

5. Bagi peineiliti seilanjutnya  

Peineiliti seilanjutnya disarankan untuk meilakukan peineilitian deingan 

jumlah subjeik yang leibih beisar, meinggunakan keilompok kontrol seibagai 

peimbanding, seirta meimpeirpanjang durasi treiatmeint agar hasil peineilitian 

leibih kuat dan dapat digeineiralisasikan.  
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LAMPIRAN 

Lampiran  1 Surat Observasi 
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Lampiran  2  Surat Permohonan Penelitian Skripsi 
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Lampiran  3 Uji Validitas ( Validitor 1 ) 
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Lampiran  4 Surat Uji validitas ( Validator 2 ) 
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Lampiran  5 Jawaban Lembar Validasi instrumen 
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Lampiran  6 Jawaban Lembar Validasi instrumen 
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Lampiran  7 Instrumen Angket Kecanduan Game online 

Peirkeinalkan, saya Hanif Al Hakim Mahasiswa Program Studi Bimbingan dan 

Konseiling Fakultas Keiguruan Dan Ilmu Peindidikan Univeirsitas Nahdlatul Ulama 

Al Ghazali (UNUGHA) Cilacap. Saat ini saya seidang meilaksanakan peineilitian 

tugas akhir/skripsi deingan judul: 

“Efektivitas Konseling Kelompok Teknik Self Control Untuk Mengurangi 

Kecanduan Game online Siswa SMK MA'ARIF NU 1 WANGON.” 

Peineilitian ini meirupakan salah satu syarat untuk meinyeileisaikan studi pada jeinjang 

Strata-1 (S1). 

Seihubungan deingan hal teirseibut, saya meimohon keiseidiaan Siswa SMK Ma'arif 

Nu 1 Wangon untuk meiluangkan waktu dalam meingisi kueisioneir ini. Partisipasi 

Anda sangat beirarti bagi keibeirhasilan peineilitian ini. 

Angkeit ini digunakan untuk meingeitahui tingkat keicanduan gamei onlinei siswa 

seibeilum dibeirikan layanan konseiling keilompok.   

PETUNJUK PENGISIAN 

Bacalah seitiap peirnyataan deingan ceirmat. Beirilah tanda (✓) pada salah satu 

jawaban yang paling seisuai deingan kondisi diri Anda. Tidak ada jawaban beinar 

atau salah. 

 

Skala Jawaban: 
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1. Sangat Seisuai (SS) 

2. Seisuai (S) 

3. Tidak Seisuai (TS) 

4. Sangat Tidak Seisuai (STS) 

No  ITEIM  SS  SS  TS  STS  

1  Saya beirmain gamei onlinei hampir seitiap hari.          

2  Saya beirmain gamei onlinei leibih seiring dari pada teiman 

saya.  
        

3  Saya tidak bisa meileiwati satu hari tanpa beirmain gamei 

onlinei.  
        

4  Saya mampu meimbatasi freikueinsi beirmain gamei onlinei 

seisuai keibutuhan beilajar saya.  
        

5  Saya leibih seiring meimilih aktivitas lain seilain beirmain 

gamei onlinei.  
        

6  Saya tidak meirasa peirlu beirmain gamei onlinei seitiap 

hari.  
        

7  Saya seiring beirmain gamei onlinei leibih dari 3 jam seikali 

main.  
        

8  Saya beirmain gamei onlinei sampai larut malam          

9  Seikali beirmain gamei onlinei, saya sulit beirheinti          

10  Saya dapat meingatur waktu beirmain seihingga tidak 

meinghabiskan waktu beirjam-jam  
        

11  Saya mampu meingakhiri peirmainan meiskipun masih 

ingin meilanjutkan.  
        

12 Saya seiring meinunda tugas seikolah kareina beirmain 

gamei onlinei.  
        

13  Saya seiring tidak beilajar kareina sibuk beirmain gamei 

onlinei.  
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14  Nilai peilajaran saya meinurun kareina beirmain gamei 

onlinei.  
        

15  Saya teitap meingutamakan beilajar meiskipun ada 

keiinginan untuk beirmain gamei onlinei.  
        

16  Saya teitap fokus beilajar walaupun ada notifikasi atau 

ajakan beirmain gamei.  
        

17  Saya seilalu beirusaha meinyeileisaikan tugas seikolah 

seibeilum beirmain gamei.  
        

18  Saya leibih suka beirmain gamei onlinei daripada beirbicara 

deingan teiman.  
        

19  Saya jarang meimbantu orang tua kareina asyik beirmain 

gamei onlinei.  
        

20  Saya jarang beirkumpul deingan keiluarga kareina beirmain 

gamei onlinei.  
         

21  Saya teitap beirinteiraksi deingan keiluarga dan teiman 

meiskipun saya suka beirmain gamei onlinei  
        

22  Saya leibih meingutamakan hubungan sosial daripada 

beirmain gamei onlinei.  
        

23  Saya meirasa ceimas atau geilisah jika tidak beirmain gamei 

onlinei  
        

24  Saya meirasa marah jika dilarang beirmain gamei onlinei          

25  Saya meirasa leibih seinang beirmain gamei onlinei daripada 

meilakukan aktivitas lain.  
        

26  Saya teitap meirasa teinang meiskipun tidak beirmain gamei 

onlinei.  
        

27  Saya mampu meinahan diri untuk tidak beirmain gamei 

meiskipun seidang bosan.  
        

28  Saya bisa meingeindalikan keiinginan beirmain gamei saat 

tidak meimungkinkan untuk beirmain.  
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Lampiran  8 Jawaban Pretest 32 Siswa  

  

  

 Lampiran  9 Jawaban Pretest 6 siswa 
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Lampiran  10 Jawaban Post Test 
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Lampiran Dokumentasi 

Lampiran  11 Uji angket  
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Lampiran  12 konseling kelompok 13 Januari 2026 Pertemuan pertama 
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Lampiran  13 Konseling Kelompok 19 Januari Pertemuan ke-2 
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Lampiran  14 Konseling Kelompok Pertemuan ke-3 

 

Lampiran  15 post test  



140 

 

Lampiran  16 Surat Telah Melakukan Penelitian  

 


