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ABSTRAK 

 
Indonesia merupakan salah satu bagian dari pengguna game online terbesar. 

Kementerian informasi & informatika melaporkan jika sekarang ini pengguna internet 

sudah mencapai 143,26 juta pengguna dan Indonesia menduduki peringkat ke-6 yang 

mana pengguna keseluruhan di dominasi oleh kaum pria. Sepanjang tahun 2020, sebagian 

besar masyarakat lebih banyak menghabiskan waktunya di rumah. Dalam hal ini bermain 

game online menjadi salah satu aktivitas favorit banyak orang terutama remaja. 

Berdasarkan laporan We Are Social, Indonesia menjadi negara dengan jumlah pemain 

video game terbanyak ketiga di dunia. Laporan tersebut mencatat ada 94,5% pengguna 

internet berusia 16-64 tahun di Indonesia yang memainkan video game per Januari 2022. 

Adapun rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu, Bagaimana proses 

implementasi konseling kelompok teknik self control untuk mengurangi kecanduan game 

online peserta didik kelas X di SMA Negeri 16 Bandar Lampung dan Bagaimana upaya 

peserta didik dalam mengontrol diri  dalam bermain game online. Penelitian ini 

merupakan penelitian studi lapangan (field Research),yaitu studi yang di lakukan secara 

langsung di lapangan atau langsung kepada narasumber yang menjadi objek utama di 

dalam penelitian ini. Sedangkan dari segi sifat penelitian ini sendiri yaitu Penelitian 

diskriptif kualitatif, yaitu penelitian yang menggambarkan dan menjelaskan masalah-

masalah yang ada sekarang dengan cara mengumpulkan data, menyusun, mengklasifikasi, 

menganalisa. 

Hasil dari penelitian ini, ada beberapa siswa dengan tingkat bermain Game 

Online sangat tinggi yaitu mencapai 10 siswa, kemudian katagori tingkat tinggi yaitu 

berjumlah 15 siswa dan selebihnya yaitu 5 orang dikatagorikan tingkat sedang. Hasil 

yang dilakukan oleh pihak sekolah ataupun guru BK di SMA 16 Bandar Lampung, 

dengan menggunakan teknik Self Control,  mampu mengubah sedikit demi sedikit pola 

pikir dan tingkah laku dari siswa-siswa yang kecanduan game online tersebut. Beberapa 

siswa mulai melakukan teknik Appropriate control yaitu Kontrol individu dalam upaya 

mengendalikan impuls secara tepat. ketika dorongan bermain game muncul dalam 

pikiran, subyek menghentikan dorongan atau pikiran itu dengan mengucapkan ―saya tidak 

akan bermain game. Memberikan self reward pada diri sendiri ketika mampu 

mengendalikan diri tidak bermain game online, yaitu berupa pujian pada diri sendiri ―aku 

orang hebat mampu lepas dari game‖. Kemudian dibagian aspek pengontrolan diri yang 

dilakukan kepada siswa penggemar game online di SMAN 16 Bandar Lampung yaitu 

kontrol kognitif dan kontrol perilaku sudah berjalan dengan semestinya walaupun ada 

faktor yang menghabat yaitu proses pengontrolan diri kepada siswa tidak langsung intens. 

 

Kata Kunci : Bimbingan Konseling Kelompok, Self Control, Game Online 

 

 

 

 

 

 

 



ABSTRACT 

 

Indonesia is one of the largest online game users. The Ministry of Information & Informatics 

reports that currently internet users have reached 143.26 million users and Indonesia is 

ranked 6th where overall users are dominated by men. Throughout 2020, most people spent 

more time at home. In this case, playing online games has become one of the favorite 

activities of many people, especially teenagers. Based on the We Are Social report, Indonesia 

is the country with the third largest number of video game players in the world. The report 

noted that 94.5% of internet users aged 16-64 years in Indonesia played video games as of 

January 2022. 

The problem formulation in this research is, What is the process of implementing self-control 

technique group counseling to reduce online game addiction for class X students at SMA 

Negeri 16 Bandar Lampung and how do students try to control themselves when playing 

online games. This research is a field study, namely a study carried out directly in the field or 

directly with sources who are the main object of this research. Meanwhile, in terms of the 

nature of this research, it is qualitative descriptive research, namely research that describes 

and explains current problems by collecting data, compiling, classifying, analyzing. 

The results of this research, there are several students with a very high level of playing online 

games, namely reaching 10 students, then the high level category is 15 students and the 

remaining 5 people are categorized as medium level. The results carried out by the school or 

guidance and counseling teachers at SMA 16 Bandar Lampung, using Self Control 

techniques, were able to change little by little the thought patterns and behavior of students 

who were addicted to online games. Some students began to use appropriate control 

techniques, namely individual control in an effort to control impulses appropriately. When 

the urge to play games appears in the mind, the subject stops the urge or thought by saying "I 

will not play games. Give yourself a self-reward when you are able to control yourself from 

playing online games, namely in the form of praising yourself "I am a great person who can 

escape from games". Then in the aspect of self-control carried out by students who are fans 

of online games at SMAN 16 Bandar Lampung, namely cognitive control and behavioral 

control, they are running properly even though there are factors that hinder them, namely the 

process of self-control for students is not immediately intense. 

 

Keywords: Group Counseling, Self Control, Online Games 
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MOTTO 

 

"Jangan Paksakan Untuk Membahagiakan Orang Tua, Tapi Setidaknya 

Berusahalah Untuk Tidak Menyusahkan Mereka " 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Penegasan Judul 

Skripsi ini mengambil judul tentang ―Implementasi Konseling Kelompok 

Teknik Self Control Untuk Mengurangi Kecanduan Game Online Peserta Didik 

Kelas X SMA Negeri 16 Bandar Lampung‖. Untuk memahami maksud dan 

tujuan maka diperlukan penegasan judul. Judul ini memiliki beberapa istilah 

antara lain: 

1. Implementasi berarti menyediakan sarana untuk melaksanakan atau 

menerapkan suatu kebijakan dan dapat menimbulkan dampak/akibat 

terhadap sesuatu.
1
 

2. Konseling kelompok ialah layanan konseling yang bersifat kelompok dengan 

tujuan membantu peserta didik dalam mengatasi permasalahan yang sedang 

dialami.
2
 

3. Teknik self control ialah teknik konseling yang melibatkan keterampilan 

seseorang dalam mengontrol tingkah lakunya dari segala rangsangan yang 

muncul dari dalam maupun luar yang dapat merugikan dirinya.
3
  

4. Kecanduan game online ialah keadaan dimana seseorang ketergantungan 

dari segi waktu maupun intensitas dalam bermain game online yang 

berdampak buruk bagi kehidupan seseorang tersebut.
4
 

5. Peserta didik ialah seseorang yang masih memerlukan orang lain untuk 

mendidiknya dalam mengembangkan potensi dirinya melalui pendidikan 

pada jenis dan jalur pendidikan tertentu.
5
 

Berdasarkan penegasan kalimat di atas maka yang dimaksud penulis 

dalam judul skripsi ini adalah upaya mengurangi kecanduan game online pada 

peserta didik di SMA Negeri 16 Bandar Lampung dengan memberikan layanan 

teknik self control. 

 

B. Latar Belakang Masalah  

Indonesia merupakan salah satu bagian dari pengguna game online 

terbesar. Kementerian informasi & informatika melaporkan jika sekarang ini 

pengguna internet sudah mencapai 143,26 juta pengguna dan Indonesia 

menduduki peringkat ke-6 yang mana pengguna keseluruhan di dominasi oleh 

kaum pria. Sepanjang tahun 2020, sebagian besar masyarakat lebih banyak 

                                                           
1Kamus Besar Bahasa Indonesia Kamus Versi Online/Daring (Dalam Jaringan). 
2Ahmad Juntika Nurihsan, Bimbingan Dan Konseling Dalam Berbagai Latar Belakang 

(Bandung: Refika Aditama, 2007). 
3Rini Risnawati and Ghufron M. Nur, Teori-Teori Psikologi (Yogyakarta: AR-Ruzz Media, 

2012). 
4Young K, ―Cyber-Disorders: The Mental Health Concern for The New Millennium,‖ Cyber 

Psychology & Behavior 3, no. 5 (2000): 475–79. 
5Kamus Besar Bahasa Indonesia Kamus Versi Online/Daring (Dalam Jaringan), diakses pada 

14 September 2022. 
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menghabiskan waktunya di rumah. Dalam hal ini bermain game online menjadi 

salah satu aktivitas favorit banyak orang terutama remaja.
6
 

Berdasarkan laporan We Are Social, Indonesia menjadi negara dengan 

jumlah pemain video game terbanyak ketiga di dunia. Laporan tersebut mencatat 

ada 94,5% pengguna internet berusia 16-64 tahun di Indonesia yang memainkan 

video game per Januari 2022.
7
 

Bermain game online nampaknya telah menjadi suatu gaya hidup bagi 

masyarakat di era modern saat ini. Hampir seluruh lapisan masyarakat menyukai 

game online, dari yang tua, muda, anak-anak, hingga dewasa sekalipun. Terlebih 

opsi permainan di aplikasi play store yang sudah sangat banyak dan mudah untuk 

diakses, lengkap dari seluruh genre game yang tentunya masing-masing 

mempunyai keunggulan sendiri.  Sederet game online tersebut digunakan para 

penikmatnya dalam mengisi kekosongan ataupun sekedar ingin menghabiskan 

waktunya di rumah.
8
 

Masa remaja ialah masa yang terbilang cukup unik sehingga sulit untuk 

bisa kita bayangkan. Akan tetapi, saat ini banyak ditemukan mereka yang waktu 

untuk beraktivitas lainnya berkurang dan terbuang sia-sia karena bermain game 

online. Internet mempunyai banyak sekali potensi untuk meningkatkan 

pengetahuan, namun internet juga mempunyai batasan-batasan serta bahaya 

apabila disalahgunakan. Salah satunya termasuk pada penggunaan game online 

saat ini. Tak ada perubahan yang lebih besar selain adanya revolusi teknologi 

yang dirasakan generasi saat ini dengan meningkatnya jumlah penggunaan 

internet. 

Pada awalnya siswa bermain game online hanya untuk mengisi waktu 

luang dan menghilangkan stres akibat tugas yang banyak. Namun, biasanya siswa 

mendapat kepuasan tersendiri dari aktivitas game yang ia mainkan tersebut 

seperti memperoleh kelompok teman yang mempunyai tujuan yang sama. Hal 

tersebut membuat siswa lama kelamaan menjadi kecanduan dengan aktivitas 

game online yang dilakukan secara terus menerus. Kecanduan tersebut ditandai 

dengan durasi bermain game online siswa apabila bermain lebih dari 4 jam dalam 

sehari, yang mana hal tersebut dampaknya bisa mengganggu kehidupan sehari-

hari siswa.
9
 

Ivan Goldberg mengemukakan bahwasanya dampak yang ditimbulkan 

dari game online serupa dengan dampak yang ditimbulkan oleh Internet 

Addiction Disorder (IAD). Goldberg menjelaskan bahwa addiction itu muncul di 

saat seseorang merasakan penurunan kualitas dari tampilan pekerjaan mereka, 

sosial, pendidikan, keluarga, finansial, psikologi, serta fungsi fisiologis.
10

 

Kesenangan dalam mengakses game online dengan penggunaan waktu yang 

dominan dalam sehari akan menyita waktu yang sangat sedikit bagi remaja 

                                                           
6Kominfo (Kementerian Komunikasi Dan Informatika), 2014, http://kominfo.go.id. 
7Vika Azkiya Dihni, ―Jumlah Gamers Indonesia Terbanyak Ketiga Di Dunia,‖ Teknologi dan 

Telekomunikasi, 2022. 
8Imam Ali, ―Game Populer Yang Paling Banyak Di Download Di Android Dan IOS,‖ 2021, 

https://www.pricebook.co.id/article/game_apps. 
9Binus Higher Education, ―Game Addiction,‖ 2016, https://parent.binus.ac.id. 
10Francesca Saliceti, ―Internet Addiction Disorder ( IAD ),‖ Procedia Social and 

Behavioral Sciences 191 (2015): 1372–1376, https://doi.org/10.1016/j.sbspro.2015.04.292. 
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melakukan aktivitas penting lainnya. Seperti makan, minum, belajar, dan 

berinteraksi dengan orang lain. Pengaturan waktu dalam menjalankan kegiatan 

sehari-hari siswa, apabila tidak seimbang dapat menimbulkan perilaku salah suai 

dalam diri siswa tersebut. Perilaku salah suai tersebut bisa mengarahkan siswa 

pada perilaku yang salah atau menyimpang.
11

 

Kecanduan game online merupakan salah satu jenis kecanduan yang 

disebabkan oleh kemajuan teknologi internet saat ini atau biasa disebut dengan 

internet addictive disorder. Kecanduan game online bisa menyebabkan beberapa 

penyimpangan seperti perilaku sosial, penyimpangan sosial, serta bentuk perilaku 

negatif. Adapun seharusnya manusia diperintahkan untuk berbuat baik saja 

seperti yang sudah dijelaskan pada firman Allah SWT dalam Surat Al-Maidah 

ayat 87:
12

 

 

 

 ُ مُوا طَيبِّبَتِ مَب أحََلَّ اللَّّ َ لََ  ۚ لمَُْ  لَلََ تتَْدوَلُايبَ أيَُّهَب الَّذِينَ آمَنوُا لََ تحَُرِّ  ِ ََِّّ اللَّّ

  ﴾٧٨﴿ يحُِبُّ الْمُتْدوَِين

87. Hai orang-orang yang beriman, janganlah kamu haramkan apa-apa yang 

baik yang telah Allah halalkan bagi kamu, dan janganlah kamu melampaui batas. 

Sesungguhnya Allah tidak menyukai orang-orang yang melampaui batas. (QS. 

Al-Maidah ayat 87) 

  Berdasarkan ayat di atas jika dikaitkan dengan penilaian kinerja sebagai 

seorang guru BK wajib membantu peserta didik dalam memantau apa-apa saja 

yang dilakukan di sekolah terutama aktivitas yang dilakukan peserta didik dan 

manfaat baik yang dilakukan peserta didiknya, karena sudah seharusnya peserta 

didik dibimbing untuk melakukan hal yang positif saja. Sesungguhnya suatu 

perbuatan baik sekecil apapun itu akan mendapat pahala, sumber daya manusia 

yang berkualitas memiliki integritas & profesional yang didapatkan melalui 

bidang pendidikan. Hal tersebut sejalan dengan visi dalam undang-undang 

Republik Indonesia No. 20 Tahun 2003 tentang sistem Pendidikan Nasional Bab 

II Pasal 3 yang menyatakan bahwa : 

  ―Pendidikan Nasional berfungsi mengembangkan kemampuan & 

pembentukan watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka 

mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk berkembangnya potensi peserta 

didik agar menjadi manusia yang beriman, bertaqwa kepada Tuhan, berakhlak 

mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang 

demokratis serta bertanggung jawab.‖ 

  Dalam Permendikbud No. 111 Tahun 2014 dinyatakan bahwa Layanan 

Bimbingan dan Konseling adalah upaya sistematis, objektif, logis, dan 

berkelanjutan serta terprogram yang dilakukan oleh konselor atau guru 

Bimbingan dan Konseling untuk memfasilitasi perkembangan peserta didik atau 

konseli untuk mencapai kemandirian, dalam wujud kemampuan memahami, 

                                                           
11Gantina Komalasari, Teori Dan Teknik Konseling (Jakarta: PT Indeks, 2016). 
12Departemen Agama RI, Al-Qur’an Dan Terjemahannya (Bandung: Diponegoro, 2010). 
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menerima, mengarahkan, mengambil keputusan, dan merealisasikan diri secara 

bertanggung jawab sehingga mencapai kebahagian dan kesejahteraan dalam 

kehidupannya.
13

 

  Berdasarkan isi undang-undang tersebut peserta didik diharapkan dapat 

mengembangkan segala potensi yang mereka miliki demi masa depan yang lebih 

baik. Maka dari itu, sebagai guru di sekolah terutama guru BK (Bimbingan 

Konseling) perlu mengarahkan peserta didiknya yang berkualitas sehingga 

mampu bersaing di dunia. Bukan terhanyut dalam kegiatan-kegiatan yang bisa 

menghambat kegiatan belajarnya karna terlalu sering bermain game online. 

Seseorang yang mengalami kecanduan terutama pada game termasuk dalam 

kriteria yang ditetapkan oleh WHO (World Health Organiation) yaitu sangat 

membutuhkan permainan dengan gejala seperti menarik diri dari lingkungan serta 

kehilangan kendali dan tidak peduli dengan lingkungan sekitarnya serta kegiatan 

lainnya. Apabila hal tersebut dibiarkan secara terus menerus maka individu 

tersebut tidak mempunyai skala prioritas dalam menjalani kehidupan, seperti 

tidak memiliki sikap self control (kontrol diri), ataupun self managemen 

(manajemen diri) terkait dengan kecanduan online game.  

Berdasarkan hasil pra penelitian yang dilakukan di SMA Negeri 16 

Bandar Lampung dengan memberikan alat ukur berupa instrumen angket terkait 

kecanduan game online pada peserta didik yang dilakukan oleh guru bimbingan 

dan konseling didapati bahwa 10 peserta didik memiliki skor sangat tinggi 

kecanduan game online. Kebanyakan peserta didik menghabiskan waktu untuk 

bermain game berkisar antara 4-8 jam yang dilakukan paling sedikit dalam 

rentang waktu 2 bulan berturut-turut.
14

 

Ghuman dan Griffiths menjelaskan bahwa terdapat masalah-masalah 

yang timbul akibat adanya aktivitas bermain game online yang berlebihan, 

diantaranya ialah kurang peduli terhadap kegiatan sosial, kehilangan kontrol atas 

waktu, menurunnya prestasi akademik, relasi sosial, kesehatan, finansial, serta 

fungsi-fungsi kehidupan lain yang penting.
15

 Penggunaan waktu yang berlebihan 

untuk bermain game online membuat terganggunya kehidupan sehari-hari. 

Gangguan ini secara nyata mengubah prioritas remaja, yang menghasilkan minat 

sangat rendah terhadap sesuatu yang tidak terkait game online.
16

 Remaja yang 

kecanduan game online semakin tidak mampu untuk mengatur waktu bermain. 

Akibatnya, remaja mengabaikan dunia nyata dan peran di dalamnya. 

Permasalahan siswa yang kecanduan game online di sekolah perlu 

dilakukan upaya terkait masalah pribadi siswa dan sosial. Bimbingan pribadi 

sosial diberikan dengan cara menciptakan sebuah lingkungan kondusif, interaksi 

                                                           
13Mungin Eddy Wibowo, Ismail Alias, and I Made Suarta, ―Seminar Dan Workshop 

Internasional Konseling Malindo Ke 4,‖ in Peran Profesi Konseling Dalam Menyiapkan Sumber 

Daya Manusia Menghadapi Masyarakat Ekonomi ASEAN (Bali: Malindo, 2015), 472, 

http://malindo.abkin.org. 
14Peserta Didik Kelas X SMA Negeri 16 Bandar Lampung, ―Penggunaan Game Online‖, 

Angket, 17 Oktober, 2022. 
15Ghuman D & Griffiths M D, ―A Cross-Genre Study of Online Gaming : Player 

Demographics, Motivation for Play and Social Interactions among Players,‖ International Journal 

of Cyber Behavior, Psychology and Learning 2, 1 (2012): 13–29. 
16King D I & Delfabbro P H, Internet Gaming Disorder: Theory, Assess-Ment, Treatment and 

Prevention (New York: Academic Press, 2018). 
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pendidikan yang akrab, mengembangkan sistem pemahaman diri, sikap-sikap 

yang positif, serta kemampuan-kemampuan pribadi sosial yang tepat. Hal tersebut 

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. Guru 

Bimbingan dan Konseling bisa mengimplementasikan self control untuk 

mengurangi kecanduan game online pada peserta didiknya. 

Seperti halnya kecanduan khamr, kecanduan game online juga dapat 

menyebabkan seseorang lupa akan segalanya bahkan lupa kepada Allah SWT. 

Apabila seseorang kecanduan game online maka dia tidak akan menghiraukan 

hal-hal yang terjadi disekelilingnya, tak jarang mereka lalai dalam melaksanakan 

kewajiban mereka sebagai seorang muslim hanya untuk berlama-lama 

memainkan game online. Seperti yang sudah dijelaskan dalam Q.S Al-Hasyr ayat 

19:
17

 

 

ئكَِ هُُ  الْفبَسِقوُ ََّ ﴿    َ فأَنَْسَبهُْ  أنَْفسَُهُْ  ۚ ألُلََٰ ﴾٩١لَلََ تمَُونوُا كَبلَّذِينَ نَسُوا اللَّّ  
 
 

19. Dan janganlah kamu seperti orang-orang yang lupa kepada Allah, lalu Allah 

menjadikan mereka lupa kepada mereka sendiri. Mereka itulah orang-orang 

yang fasik. (QS. Al-Hasyr ayat 19). 

 

Berdasarkan hasil penelitian ditemukan bahwa yang paling banyak 

dipakai untuk mengurangi kecanduan game online ialah teknik self control yang 

dilakukan secara berkelompok. Sudah banyak upaya yang dilakukan pihak 

sekolah maupun guru Bimbingan dan Konseling dalam menangani penggunaan 

game online peserta didik. Salah satunya memberi peringatan kepada seluruh 

peserta didik agar tidak bermain game online saat kegiatan belajar mengajar 

berlangsung. 

Namun kenyataannya pada survey pra penelitian melalui wawancara, 

observasi, dokumentasi, dan angket peserta didik yang bermain game online di 

lingkungan sekolah dan pada saat kegiatan belajar mengajar berlangsung masih 

terbilang banyak. Tentunya hal ini menjadi kecemasan tersendiri bagi guru akibat 

maraknya game online saat ini yang dapat mengganggu aktivitas dan prestasi 

akademik serta moral peserta didik. Maka dari itu, peneliti tertarik untuk 

mengadakan penelitian mengenai penggunaan online game pada peserta didik di 

SMA Negeri 16 Bandar Lampung dengan judul ―Implementasi Konseling 

Kelompok dengan Teknik Self Control Dalam Mengurangi Kecanduan Game 

Online Peserta Didik  Kelas X di SMA Negeri 16 Bandar Lampung‖. 

 

 

 

 

                                                           
17Departemen Agama RI, Al-Qur’an Dan Terjemahannya. 
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C. Fokus dan Sub-Fokus Penelitian 

a. Fokus Penelitian 

Agar penelitian ini tidak keluar dari permasalahan yang ada. Maka, penelitian 

ini berfokus pada implementasi konseling kelompok teknik self control untuk 

mengurangi kecanduan bermain game online di SMA Negeri 16 Bandar 

Lampung. 

b. Sub-Fokus Penelitian 

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah disebutkan, batasan masalah 

penelitian ini sebagai berikut : 

1. Proses implementasi konseling kelompok teknik self control dalam 

mengurangi kecanduan game online di SMA Negeri 16 Bandar Lampung. 

2. Menganalisis upaya peserta didik dalam mengontrol diri dalam bermain game 

online. 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan pemaparan diatas, maka rumusan masalah dalam penelitian ini  

sebagai berikut: 

1. Bagaimana proses implementasi konseling kelompok teknik self control untuk 

mengurangi kecanduan game online peserta didik kelas X di SMA Negeri 16 

Bandar Lampung ? 

2. Bagaimana upaya peserta didik dalam mengontrol diri  dalam bermain game 

online ? 

 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, tujuan dari penelitian ini yaitu: 

1. Untuk mengetahui proses implementasi konseling kelompok teknik self 

control dalam mengurangi kecanduan game online peserta didik kelas X di 

SMA Negeri 16 Bandar Lampung. 

2. Untuk mengetahui upaya peserta didik dalam mengontrol diri dalam bermain 

game online. 

 

F. Manfaat Penelitian 

     Adapun hasil dalam penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat 

sebagai berikut : 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan kedepannya dapat menjadi masukan-masukan 

untuk pengembangan penelitian yang serupa serta dapat dijadikan sebagai 

bahan acuan untuk penelitian selanjutnya terutama penelitian yang 

mengangkat tentang permasalahan sosial khususnya mengenai kecanduan 

game online peserta didik. 

2. Manfaat Praktis 

Hasil penelitian ini nantinya diharapkan dapat menjadi upaya bagi guru 

BK dalam memberikan pengawasan terhadap aktivitas peserta didik di sekolah 

terkait penggunaan game online maupun referensi untuk menerapkan ke 

peserta didik dalam melaksanakan konseling.  
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G. Kajian Penelitian Terdahulu Yang Relevan 

        Berdasarkan teori dan penelitian terdahulu sebagai bahan pertimbangan 

dalam penelitian ini dicantumkan beberapa penelitian yang pernah dilakukan, 

antara lain : 

1. Penelitian oleh Tri Handayani (2017) Prodi Bimbingan dan Konseling, 

Universitas Islam Negeri Raden Intan Lampung dengan judul ―Efektivitas 

Layanan Konseling Kelompok Dengan Teknik Manajemen Diri Untuk 

Mengurangi Kecanduan Game Online Peserta Didik Kelas VIII SMPN 11 

Bandar Lampung.‖ Hasil penelitiannya menunjukkan bahwa terbukti dari hasil 

pretest dan postest terjadi penurunan skor kecanduan game online siswa antara 

sebelum dan sesudah diberikan treatment maka disimpulkan teknik 

manajemen diri efektif untuk mengurangi kecanduan game online peserta 

didik. Perbedaan penelitian ini dengan skripsi penulis ialah pada subjek 

penelitian dan teknik pengambilan sampel, subjek dalam penelitian ini yaitu 

peserta didik kelas VIII SMPN 11 Bandar Lampung, sedangkan peneliti 

subjek penelitiannya ialah peserta didik kelas X SMA Negeri 16 Bandar 

Lampung. Persamaan penelitian ini dengan penulis ialah sama-sama ingin 

mengurangi kecanduan game online dengan teknik manajemen diri.
18

  

2. Penelitian oleh Lilis Santika (2019) Prodi Bimbingan dan Konseling, Institut 

Agama Islam Negeri Palopo dengan judul ―Efektivitas Teknik Self 

Management Dalam Menangani Kecanduan Game Online Remaja di Desa 

Patoloan Kecamatan Bone-Bone Kabupaten Luwu Utara.‖ Hasil penelitiannya 

menyatakan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil treatment 

sebelum perlakuan dan sesudah perlakuan maka disimpulkan teknik self 

management efektif dalam menangani kecanduan game online remaja. 

Perbedaan penelitian ini dengan skripsi penulis ialah terletak pada teknik 

penentuan sampel dan analisis data. Pengambilan sampel dalam penelitian ini 

dengan teknik sampling jenuh sedangkan penulis menggunakan teknik 

purposive sampling. Teknik analisis data penelitian ini menggunakan analisis 

deskriptif sedangkan peneliti menguunakan uji-t atau t-test. Persamaan 

penelitian ini dengan penelitian penulis terletak pada metode dan desain 

penelitian yang akan diterapkan dalam penelitian.
19

  

3. Penelitian oleh Riza Dwi Astuti (2019) Prodi Bimbingan dan Konseling, 

Universitas Islam Negeri Raden Intan Lampung dengan judul ―Efektivitas 

Teknik Self Control Untuk Mengurangi Penggunaan Online Game Secara 

Adiksi Pada Peserta Didik Kelas VIII di MTsN 1 Bandar Lampung.‖ Hasil 

penelitiannya menunjukkan bahwa perhitungan rata-rata skor menunjukkan 

penurunan, yang mana konseling kelompok dengan teknik self control tersebut 

efektif mengurangi penggunaan game online siswa. Perbedaan penelitian ini 

dengan skripsi penulis ialah pada subjek penelitian dan design penelitian. 

                                                           
18Tri Handayani, ―Efektifitas Layanan Konseling Kelompok Dengan Teknik Manajemen 

Diri Untuk Mengurangi Kecanduan Game Online Peserta Didik Kelas VIII SMP Negeri 11 Bandar 

Lampung‖ (Universitas Islam Negeri Raden Intan Lampung, 2017). 
19Lilis Santika, ―Efektifitas Teknik Self Management Dalam Menangani Kecanduan 

Game Online Remaja Di Desa Patoloan Kecamatan Bone-Bone Luwu Utara,‖ Skripsi (Institut 

Agama Islam Negeri Palopo, 2019). 
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Persamaan penelitian ini dengan skripsi penulis yaitu pada teknik analisis 

data.
20

 

4. Penelitian oleh Mardiana (2021) Prodi Bimbingan dan Penyuluhan Islam, 

Institut Agama Islam Muhammadiyah Sinjai dengan judul ―Efektivitas 

Konseling Kelompok Untuk Meminimalisir Kecanduan Game Online Pada 

Siswa di MAN 2 Sinjai.‖ Hasil penelitiannya menunjukkan bahwa konseling 

kelompok memiliki efektivitas yang positif dan signifikan untuk 

meminimalisir kecanduan game online pada siswa di MAN 2 Sinjai. 

Perbedaan penelitian ini dengan skripsi penulis ialah pada teknik pengambilan 

sampel, dimana skripsi ini menggunakan sampling jenuh sedangkan penulis 

menggunakan purposive sampling. Persamaan penelitian terletak pada analisis 

data yaitu sama-sama menggunakan uji t atau t-test.21
 

5. Penelitian oleh Fika Rahma Yanti (2019) Prodi Bimbingan dan Konseling, 

Institut Agama Islam Negeri Bukittinggi dengan judul ―Efektivitas Strategi 

Konseling Kelompok Dengan Teknik Biblioterapy Untuk Mereduksi 

Kecanduan Game Online Siswa di MTI Canduang.‖ Hasil penelitiannya 

menunjukkan bahwa konseling kelompok dengan teknik bibliotherapy mampu 

mereduksi kecanduan game online siswa. Perbedaan dengan skripsi penulis 

ialah pada teknik yang digunakan, skripsi ini menggunakan teknik 

bibliotherapy sedangkan skripsi penulis menggunakan teknik self control. 

Persamaan penelitian ini dengan skripsi penulis terletak pada teknik 

pengambilan sampel yaitu sama-sama menggunakan purposive sampling yaitu 

berdasarkan pertimbangan tertentu.
22

  

 

H. Metode Penelitian 

1. Pendekatan dan jenis penelitian 

Pada penelitian ini, yang digunakan yaitu penelitian kualitatif. Menurut 

Strauss dan Corbin, mengemukakan bahwa penelitian kualitatif adalah suatu 

jenis penelitian yang prosedur penemuan yang dilakukan tidak menggunakan 

prosedur statistic atau kuantifikasi. Sedangkan menurut Denzin dan Lincoln 

(dalam Albi Anggito dan Johan Setiawan) penelitian kualitatif merupakan 

suatu penelitian yang menggunakan latar alamiah dengan maksud 

menafsirkan fenomena yang terjadi dan dilakukan dengan jalan melibatkan 

berbagai metode yang ada.
23

 Dalam hal ini penelitian kualitatif adalah 

penelitian tentang kehidupan seseorang, cerita, perilaku, dan juga tentang 

fungsi organisasi, gerakan social atau hubungan timbal balik.
24

 Dari 

penjabaran tersebut dapat disimpulkan bahwa penelitian kualitatif 

merupakan penelitian yang menafsirkan fenomena-fenomena yang terjadi 

dengan melibatkan cerita, perilaku atau kehidupan seseorang. 

Kemudian dalam penelitian ini desain penelitian yang digunakan adalah 

penelitian kualitatif deskripsi dimana data yang dikumpulkan adalah berupa 

                                                           
20Riza Dwi Astuti, ―Efektivitas Teknik Self Control Untuk Mengurangi Penggunaan 

Online Game Secara Adiksi Pada Peserta Didik Kelas VIII Di MTsN 1 Bandar Lampung,‖ Skripsi 

(Universitas Islam Negeri Raden Intan Lampung, 2019).  
21Mardiana, ―Efektivitas Konseling Kelompok Untuk Meminimalisir Kecanduan Game 

Online Pada Siswa Di MAN 2 Sinjai‖ (Institut Agama Islam Muhammadiyah Sinjai, 2021). 
22Fika Rahma Yanti, ―Efektifitas Strategi Konseling Kelompok Dengan Teknik 

Biblioterapy Untuk Mereduksi Kecanduan Game Online Siswa Di MTI Canduang‖ (Institut Agama 

Islam Negeri Bukittinggi, 2019). 
23Albi Anggito dan Johan Setiawan, Metodologi Penelitian Kualitatif (Sukabumi: Jejak 

Publisher, 2018), h.7. 
24Salim, Metode Penelitian Kualitatif (Bandung: Citapustaka Media, 2014), h.41. 
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kata-kata, gambar, dan bukan dalam bentuk angka. Data tersebut mungkin 

berasal dari naskah, wawancara, catatan lapangan, dokumen pribadi, catatan 

atau memo, dan dokumen resmi lainnya.
25

 Alasan penggunaan kualitatif 

deskripsi ini karena peneliti ingin mendeskripsikan dan menggambarkan 

bagaimana sebenarnya implementasi teknik self control untuk mengurangi 

kecanduan game online serta memungkinkan peneliti mengumpulkan data 

dan menyesuaikan dengan konteks, karena peneliti relevan menggunakan 

metode kualitatif. 

 

2. Lokasi dan Waktu Penelitian 

Peneliitian ini dilakukan di SMA Negeri 16 Bandar Lampung, yang 

beralamatkan di Jalan Darussalam, Susuan Baru, Kecamatan Tanjung 

Karang Barat, Kota Bandar Lampung, Provinsi Lampung, Kode Pos : 35111, 

waktu pelaksanaan penelitian ini yaitu pada semester genap tahun ajaran 

2021/2022 dan semester ganjil tahun ajaran 2022/2023. 

 

3. Subjek Penelitian 

Subjek penelitian disini adalah sumber penelitian yang digunakan untuk 

memperoleh sumber data. Untuk mendapatkan informasi tersebut, maka 

peneliti mengambil sumber subjek penelitian, yaitu Guru Bimbingan dan 

Konseling, serta 10 peserta didik yang mengalami kecanduan dengan 

rentang skor sangat tinggi. 

 

4. Sumber Data 

Menurut Lofland sebagaimana yang dikutip oleh Lexy J. Moeloeng, 

mengemukakan bahwa sumber data yang utama dalam penelitian kualitatif 

yaitu kata-kata dan tindakan, selebihnya adalah data tambahan seperti 

dokumentasi dan lain-lain.
26

 Data yang diperoleh dalam penelitian ini yaitu 

data deskriptif berupa kata-kata tertulis atau lisan dari orang-orang atau 

perilaku yang dapat diamati. Data tersebut diperoleh dengan mewawancarai 

dan mengobservasi guru pembimbing (guru bimbingan dan konseling) dan 

peserta didik. Adapun sumber data yang dimaksud adalah : 

a) Sumber Data Primer 

        Sumber data primer diperoleh langsung dari subjek penelitian. Data 

yang diperoleh dari sumber data primer adalah data tentang implementasi 

teknik self control untuk mengurangi kecanduan game online peserta 

didik SMA Negeri 16 Bandar Lampung. Sumber data primer merupakan 

data yang dikumpulkan serta diolah, dan disajikan oleh peneliti dari 

sumber utama. Dalam penelitian ini, yang menjadi sumber data utama 

adalah guru bimbingan dan konseling (guru pembimbing) dan peserta 

didik atauklien dalam pelaksanaan konseling individu. 

b) Sumber Data Sekunder 

Sumber data sekunder adalah sumber data di luar kata-kata dan 

tindakan, sumber datatersebut yakni sumber data tertulis. Sumber data ini 

dapat diperoleh dari buku, arsip, serta dokumentasi. Sumber data 

sekunder merupakan sumber data pelengkap yang berfungsimelengkapi 

data yang diperlukan oleh data primer. Sumber data sekunder diperoleh 

dari literatur dokumentasi bagian administrasi sekolah, yakni mengenai: 

sejarah berdiri, visi,misi, struktur organisasi, keadaan pendidik dan 

                                                           
25Lexy J Moleong, Metodologi Penelitian Kualitatif  (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 

2018), h.11. 
26Lexy, J Moleong, Ibid, h.57. 
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tenaga kependidikan, keadaan peserta didik,serta sarana dan prasarana di 

SMA Negeri 16 Bandar Lampung. Adapun informan dalam penelitian ini 

yaitu: 

a) Guru Bimbingan dan Konseling. Data yang diambil: pelaksanaan 

konseling kelompok, Rancangan Pelaksanaan Layanan , konseling 

kelompok, serta data pendukung lain. 

b) Peserta didik. Data yang diambil: penerapan teknik self control untuk 

mengurangi kecanduan game online. 

 

5. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data merupakan langkah yang paling utama 

dalam penelitian,karena tujuan utama penelitian mendapatkan data.
27

 Data 

adalah bahan mentah yangdikumpulkan peneliti dari lapangan penelitian. Data 

merupakan bahan spesifik dalam melakukan analisis.
28

 Untuk memperoleh 

data yang valid dan aktual, maka didalam penelitian ini peneliti menggunakan 

metode pengumpulan data sebagai berikut : 

1) Wawancara (interview) 

Esterberg berpendapat bahwa wawancara (interview) adalah merupakan 

pertemuan dua orang untuk bertukar informasi dan ide melalui tanya 

jawab, sehingga dapat dikonstruksikan makna dalam suatu topik tertentu.
29

 

Wawancara sering juga disebut sebagai interview atau kuesioner lisan. 

Macam-macam wawancara terbagi menjadi tiga menurut Esterberg, yaitu 

wawancara terstruktur, wawancara semistruktur, dan wawancara tidak 

berstruktur
30

 : 

a) Wawancara Terstruktur 

Wawancara terstruktur digunakan sebagai teknik pengumpulan 

data, bila penelitiatau pengumpul data telah mengetahui dengan pasti 

tentang informasi apa yang akan diperoleh. Oleh karena itu dalam 

melakukan wawancara, pengumpulan data telah menyiapkan instrumen 

penelitian berupa pertanyaan-pertanyaan tertulis yang alternative 

jawabannya pun telah disiapkan.
31

 

b) Wawancara Semistruktur 

Jenis wawancara ini sudah termasuk in-depth interview, dimana 

dalam pelaksanaannya lebih bebas bila dibandingkan dengan 

wawancara terstruktur. Tujuan dari wawancara jenis ini adalah untuk 

menemukan permasalahan secara lebih terbuka, dimana pihak yang 

diajak wawancara diminta pendapat dan ide-idenya.
32

 

c) Wawancara Tidak Terstruktur 

Wawancara tidak terstruktur adalah wawancara yang bebas 

dimana peneliti tidak menggunakan pedoman wawancara yang telah 

tersusun secara sistematis dan lengkap untuk pengumpulan datanya. 

Pedoman wawancara yang digunakan hanya berupa garis-garis besar 

permasalahan yang akan ditanyakan.
33

 

 

                                                           
27Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kualitatif, Kuantitatif, Dan R&D 

(Bandung: Alfabeta, 2013), h.308. 
28Burhan Bungin, Metodologi Penelitian Sosial (Surabaya: Airlangga, 2001), h.128. 
29Sugiyono, Ibid, 317. 
30Ibid, 319-320. 
31Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, Dan R&D 

(Bandung: Alfabeta, 2009), 315. 
32Salim, Metode Penelitian Kualitatif, 214. 
33Ibid, 215. 
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2) Observasi 

Menurut Suharsimi Arikunto, observasi atau pengamatan meliputi 

kegiatan pemuatan perhatian terhadap sesuatu obyek dengan 

menggunakan seluruh alat indera. Mengobservasi dapat dilakukan 

melalui penglihatan, penciuman, pendengaran, peraba dan pengecap. 

Observasi dapat dilakukan dengan tes, kuesioner, rekaman gambar, dan 

rekaman suara.
34

 Sedangkan pengertian observasi menurut Sutrisno 

Hadi (dalam Sugiyono) yaitu suatu proses yang kompleks, suatu proses 

yang tersusun dari pelbagai proses biologis dan psikologis. Duadi antara 

yang terpenting adalah proses-proses pengamatan dan ingatan.
35

 

Dengan demikian, pengertian dari observasi itu sendiri adalah suatu 

teknik yang digunakan untuk mengamati secara langsung maupun tidak 

langsung terhadap kegiatan-kegiatan yang sedang berlangsung. 

Observasi ini dilakukan untuk mengetahui keadaan SMA Negeri 16 

Bandar Lampung dalam mengimplementasikan teknik self control 

untuk mengurangi kecanduan game online. 

 

3) Dokumentasi 

Dokumen merupakan catatan peristiwa yang sudah berlalu. 

Dokumen bisa berupa tulisan, gambar, atau karya-karya monumental 

dari seseorang.
36

 Adapun dokumentasi yang dipergunakan dalam 

penelitian ini yaitu berupa foto-foto kegiatan atau kejadian pada saat 

penelitian. Dokumentasi ini bertujuan mempermudah pengecekan suatu 

kebenaran atau peristiwa, sehingga penelitian menjadi valid. 

 

6. Teknik Analisis Data 

Setelah data yang terkumpul dengan teknik-teknik pengumpulan data 

atau instrument yang ditetapkan, maka kegiatan selanjutnya adalah melakukan 

analisis data. Noeng Muhadjir berpendapat bahwa analisis data yaitu upaya 

mencari dan menata secara sistematis catatan hasil observasi, wawancara, dan 

lainnya untuk meningkatkan pemahaman peneliti tentang kasus yangditeliti 

dan menyajikannya sebagai temuan bagi orang lain.
37

 Dalam menganalisis 

data, peneliti menggunakan teknik analisis deskriptif kualitatif. Miles dan 

Huberman menjelaskan bahwa analisis data deskriptif dalam penelitian 

kualitatif dilakukan dengan tiga cara yaitu : reduksi data, display data 

(penyajian data) dan mengambil kesimpulan.
38

 

a) Reduksi data, yaitu proses penyederhanaan data, memilih hal-hal pokok 

yang sesuai dengan 

fokus penelitian, dan data yang tidak sesuai dengan fokus dibuang, 

sehingga dengan mudah dapat dianalisis. 

b) Display data atau penyajian data merupakan suatu proses pengorganisasian 

data, sehingga mudah untuk dianalisis dan disimpulkan. 

c) Penarikan kesimpulan atau verifikasi merupakan langkah menerus pada 

waktu pengumpulan data selama dalam proses maupun setelah dilapangan. 

 

 

 

                                                           
34Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktik (Jakarta: Rineka 

Cipta, 2010), 157. 
35Sugiyono, Metode Penelitian Kualitatif, 203. 
36Ibid, 329. 
37Ahmad Rijali, ―Analisis Data Kualitatif,‖ Jurnal Alhadharah 17, 33 (2018), 84. 

38Lexy J, Moleong, Ibid, 338-345. 
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1) Pemeriksaan Keabsahan Data 

Dalam penelitian, setiap hal temuan harus di cek keabsahannya agar hasil 

penelitian dapat dipertanggungjawabkan kebenarannya dan dapat dibuktikan 

keabsahannya. Teknik pemeriksaan keabsahan data dalam penelitian ini 

menggunakan teknik triangulasi. Triangulasi dalam pengujian keabsahan yaitu 

sebagai pengecekan data dari berbagai sumber dengan berbagai cara serta 

berbagai waktu.
39

 Jadi kesimpulan teknik triangulasi ini dapat diartikan 

sebagai pengecekan data dari berbagai sumber, berbagai cara dan berbagai 

waktu. Hal ini dapat dicapai dengan jalan : 

1) Membandingkan data hasil pengamatan dengan data hasil wawancara. 

2) Membandingkan apa yang dikatakan orang di depan umum, dengan apa 

yang dikatakannya sepanjang waktu. 

3) Membandingkan apa yang dikatakan orang tentang situasi penelitian 

dengan apa yang dikatakannya sepanjang waktu. 

4) Membandingkan keadaan dan perspektif seseorang dengan berbagai 

pendapat dan pandangan orang seperti rakyat biasa, orang yang 

berpendidikan rendah, menengah, tinggi, orang berada, dan orang 

pemerintahan. 

5) Membandingkan hasil wawancara dengan isi suatu dokumen yang 

berkaitan.
40

 

Setelah peneliti melakukan penelitian menggunakan metode observasi, 

wawancara dan dokumentasi kemudian hasil penelitian itu digabungkan 

sehingga saling melengkapi. 

 

I. Sistematika Pembahasan 

1. Bab 1 Pendahuluan 

Pada Bab 1 ini berisi penegasan judul, latar belakang masalah, fokus dan 

sub-fokus penelitian, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, 

kajian penelitian terdahulu yang relevan, metode penelitian dan sistematika 

pembahasan. 

2. Bab 2 Landasan Teori 

Pada bab 2 landasan teori yaitu berisi mengenai deskripsi teori-teori yang 

dijadikan sebagai landasan dalam melakukan suatu penelitian. Teori ini juga 

yang akan membantu peneliti untuk dapat mempertajam pemikirannya 

mengenai berbagai hal yang dilakukan dalam suatu penelitian. Pada bab ini 

berisikan teori-teori yang digunakan sebagai pedoman terkait teknik self 

control untuk mengurangi kecanduan game online peserta didik. 

3. Bab 3 Deskripsi Objek Penelitian 

Pada bab 3 deskripsi objek penelitian terdapat sub bab gambaran 

umum objek dan penyajian fakta serta data penelitian. Gambaran umum objek 

ini berisi mengenai uraian tentang latar sosial, historis, budaya, ekonomi, 

demografi, lingkungan, sebagai gambaran umum penelitian yang melatari 

temuan penelitian. Kemudian pada penyajian fakta dan data penelitian 

didalamnya berisi mengenai uraian tentang fakta-fakta temuan di lapangan 

yang didukung dengan adanya data-data yang diperoleh di lapangan. 

4. Bab 4 Analisis Penelitian 

Pada bab 4 analisis penelitian terdapat subbab analisis data penelitian 

dan temuan penelitian. Analisis data penelitian yaitu berisi tentang analisa 

                                                           
39John W Cresswel, Research Design Pendekatan Kualitatif, Kuantitatif, Dan Mixed 

(Yogyakarta: Pustaka Belajar, 2009),372. 
40Lexy J Moloeng, Metode Penelitian Kualitatif (Bandung: Rosda Karya, 2001),331. 
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penulis terhadap fakta-fakta serta data-data yang ditemukan dalam penelitian 

sebagaimana yang telah disajikan pada bab 3. Dan pada temuan penelitian ini 

berisi mengenai jawaban rumusan masalah dan tujuan penelitian yang 

berdasarkan atas landasan teoritik yang digunakan.  

5. Bab 5 Penutup  

Pada bab 5 penutup terdapat subbab kesimpulan dan rekomendasi. 

Kesimpulan berisi mengenai pernyataan singkat peneliti tentang hasil 

penelitiannya yang berdasarkan pada analisis data dan juga temuan penelitian. 

Kemudian rekomendasi yaitu berisi mengenai saran-saran praktis dan teoritis. 

Bisa juga dalam hal ini peneliti mengemukakan rekomendasi tentang perlunya 

penelitian lanjutan dan implementasi temuan penelitian tersebut dalam 

pemecahan masalah praktis. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

A. Teori Yang Digunakan 

1. Layanan Konseling Kelompok 

   Konseling merupakan suatu proses dimana konselor membantu 

konseling membuat interpretasi-interpretasi tentang fakta-fakta yang 

berhubungan dengan pilihan, rencana, atau penyesuaian-penyesuaian yang 

perlu dibuatnya. Bimbingan konseling adalah proses bantuan yang 

diberikan kepada individu maupun kelompok yang dilakukan secara tatap 

muka. Dalam hal ini konseli dibantu untuk memahami diri sendiri, 

keadaannya sekarang.
41

 

   Sedangkan kelompok secara umum, kelompok sering diartikan sebagai 

kumpulan beberapa orang yang memili norma dan tujuan tertentu, 

memiliki ikatan batin antara satu dengan yang lainnya, serta mesti bukan 

resmi, tapi memiliki unsur kepemimpinan di dalamnya.
42

 

    Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa konseling dan kelompok 

merupakan proses pemberian bantuan yang bersifat kelompok dengan 

tujuan membantu individu atau peserta didik mengatasi permasalahan yang 

sedang dihadapi oleh peserta didik. 

 

a. Pengertian Layanan Konseling Kelompok 

    Layanan konseling kelompok adalah layanan bimbinan dan konseling 

yang memungkinkan peserta didik memperoleh kesempatan untuk 

membahas dan pengentasan permasalahan yang dialaminya melalui 

dinamika kelompok. Dinamika kelompok adalah susunan ynag hidup, 

berdenyut, yang bergerak, berkembang dan yang ditandai dengan adanya 

interaksi antar sesama anggota kelompok.
43

 

   Konseling kelompok merupakan suatu upaya pemberian bantuan 

kepada siswa melalui kelompok untuk mendapatkan informasi yang 

berguna agar dapat menyelesaikan masalah yang dihadapi, mampu 

menyusun rencana, membuat  keputusan yang tepat, serta untuk 

memperbaiki dan mengembangkan pemahaman terhadap diri sendiri, 

orang lain, dan lingkungan dalam membentuk perilaku yang lebih efektif.
44

 

   Konseling kelompok merupakan upaya membantu individu melalui 

proses interaksi yang bersifat pribadi antara konselor dan konseli agar 

konseli mampu memahami diri dan lingkungannya, mampu membuat 

keputusan dan menentukan tujuan berdasarkan nilai-nilai yang diyakininya 

sehingga konseli merasa bahagia dan efektif perilakunya.45 
   Dengan adanya beberapa uraian tersebut, penulis menyimpulkan bahwa 

layanan konseling kelompok adalah suatu layanan yang dapat membantu 

peserta didik dalam penyelesaian permasalahan yang dialami melalui 

dinamika kelompok, dan memberi kemudahan bagi peserta didik dalam 

proses perkembangan serta pertumbuhanya, dalam arti memberi 

                                                           
41Prayitno, Erman Amti, Dasar-Dasar Bimbingan Dan Konseling (Jakarta: Rineka Cipta, 

2004), 93-101. 
42Siti Hartinah, Konsep Dasar Bimbingan Kelompok (Bandung: Refika Aditama, 2009) 

h.21. 
43Dewa Ketut Sukardi, Ibid, 68.‖ 
44Thrisia Febrianti, ―Pengaruh Layanan Konseling Kelompok Terhadap Perilaku Agresif 

Siswa Kelas VII Di SMP Negeri 3 Kota Bengkulu‖ (Universitas Islam Bengkulu, 2014) h.36. 
45Ahmad Juntika Nurihsan, Bimbingan Dan Konseling Dalam Berbagai Latar Belakang. 

(Bandung: Refika Aditama, 2007), h.10. 
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kesempatan, dorongan untuk mengubah sikap dan prilakuny ke arah yang 

lebih baik lagi. 

   Layanan konseling kelompok dengan layanan bimbingan kelompok 

merupakan dua jenis layanan yang saling keterkaitanya sangat besar. 

Keduanya menggunakan dianamika kelompok sebagai media kegiatanya. 

Apabila dianmika kelompok dimanfaatkan secara efektif dapat mencapai 

hasil yang diharapkan.
46

 

 

Tabel 2.1 

Perbandingan Antara Bimbingan Kelompok dan 

Konseling         Kelompok
47

 

 

No. Aspek Bimbingan 
Kelompok 

Konseling Kelompok 

1 Jumlah 
anggota 

Tidak terlalu 

dibatasi, bisa 

sampai 60-80 

Terbatas; 5-10 orang 

2 Kondisi & 
Karakteristik 

Anggota 

Relatif homogen Hendaknya homogen, 
dapat pula heterogen 

terbatas 

3 Tujuan yang 
Dicapai 

Penguasaan 
informasi untuk 

tujuan yang 
lebih luas 

a. Pemecahan masalah 
b. Pengembangan 
kemampuan lomunikasi 

& interaksi sosial 

4 Pemimpin 
Kelompok 

Konselor/Naras
umber 

Konselor 

5 Peranan 
Anggota 

Menerima 
informasi untuk 

tujuan 
kegunaan 
tertentu 

a. Berpartisipasi dalam 
dinamika interaksi 

sosial 
b. Menyumbang 
pengentasan masalah 

c. Menyerap bahan 
untuk pemecahan 

masalah 

6 Suasana 
Interaksi 

a. Monolog / 
dialog 

terbatas 
b. Dangkal 

a. Interaksi multiarah 
b. Mendalam dengan 

melibatkan aspek 
emosional 

7 Sifat isi 
pembicaraan 

Tidak rahasia Rahasia 

8 Frekuensi 
kegiatan 

Kegiatan 
berakhir apabila 
informasi telah 

disampaikan 

Kegiatan berkembang 
sesuai dengan tingkat 
kemajuan pemecahan 

masalah evaluasi dilakukan 
sesuai dengan tingkat 
kemajuan pemecahan 

masalah. 

                                                           
46Ahmad Juntika, Ibid, 24. 
47Syamsu Yusuf and Juntika Nurihsan, Landasan Bimbingan Dan Konseling (Bandung: PT 

Remaja Rosdakarya, 2005). 
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Satu hal yang perlu mendapat perhatian khusus, ialah sifat isi 

pembicaraan dalam konseling kelompok. Sikap konselor dan para 

anggota yang demikian membentuk ciri khusus dalam pemberian layanan 

konseling kelompok di sekolah. Rochman Natawidjaja membedakan 

pengertian bimbingan kelompok dengan konseling kelompok. Bimbingan 

kelompok dimaksudkan untuk memberi informasi seluas-luasnya pada 

konseli agar mereka dapat membuat perencanaan dan pengambilan 

keputusan yang adekuat mengenai hal-hal yang terkait dengan masa 

depannya.
48

 

   Dengan demikian bimbingan kelompok lebih bersifat pencegahan 

(preventif). Sedangkan konseling kelompok diartikan sebagai upaya 

pemberian bantuaan kepada individu (beberapa individu) yang bertujuan 

untuk memberikan kemudahan dalam berbagai aspek perkembangan dan 

pertumbuhannya. Selain bersifat preventif atau pencegahan, konseling 

kelompok juga bersifat penyembuhan (remediation).49
 

   Dengan adanya pernyataan tersebut maka dapat diketahui perbedaan 

antara bimbingan kelompok dengan konseling kelompok. Masing masing 

mempunyai tujuan dan kegunaan yang berbeda yaitu, bimbingan kelompok 

bersifat upaya pencegahan sedangkan konseling kelompok adalah suatu 

upaya pemberian bantuan kepada individu yang bertujuan memberikan 

kemudahan dalam berbagai aspek perkembangan dan pertumbuhan peserta 

didik. 

 

b. Tujuan Konseling Kelompok  
   Secara umum tujuan layanan konseling kelompok adalah 

berkembangnya sosialisasi siswa, kususnya kemampuan berkimunikasi. 

Melalui layanan konseling kelompok, hal-hal yang dapat menghambat atau 

mengganggu sosialisasi dan komunikasi peserta didik dianggap dan 

didinamikakan melalui berbagai teknik, sehingga kemampuan sosialisasi 

dan komunikasi peserta didik berkembang secara maksimal.
50

 

   Sedangkan menurut Prayito tujuan secra khusus adalah konseling 

kelompok adalah masalah pribadi, maka layanan konseling kelompok 

intensif dalam upaya memecahkan masalah tersebut, para peserta 

memperoleh dua tujuan sekaligus: yang pertama yaitu, terkembangnya 

perasaan, pikiran, persepsi, wawasan dan sikap terarah kepada tingkahlaku 

kususnya dalam bersosialisasi dan berkomunikasi. Kedua, terpecahnya 

masalah individu yang bersangkutan atau individu yang menjadi peserta 

layanan.
51

 

   Sedangkan tujuan dari konseling kelompok yang disebutkan oleh 

Dewa Ketut Sukardi yaitu: 

1) melatih anggota kelompok agar berani berbicara dengan orang 

banyak; 

2) melatih anggota kelompok dapat bertenggang rasa terhadap 

teman sebayanya;  

3) dapat mengembangkan bakat minat masing-masing anggota     

kelompok; dan 

                                                           
48Nandang Rusmana, Op.Cit. h.29. 
49Nandang Rusmana, Bimbingan dan Konseling Kelompok di Sekolah (Metode, Teknik dan 

Aplikasi), (Bnadung: Rizqi Press, 2009), 29. 
50Tohirin, Bimbingan Konseling di Sekolah dan Madrasah (Jakarta: Rajawali Pers, 2013), 

174. 
51Ibid, 65. 
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4) mengentaskan permasalahan kelompok.
52

 

 Sedangkan menurut Bennet tujuan konseling kelompok yaitu: 

1) memberikan kesempatan kepada peserta didik belajar hal-hal penting 

yang berguna bagi pengarahan dirinya yang berkaitan dengan masalah 

pendidikan, pekerjaan, pribadi, dan sosial; 

2) memberikan layanan-layanan penyembuhan melalui kegitan 

kelompok dengan: (1) mempelajari permasalahan-permasalahanya 

manusia pada umumnya; (2) menghilangkan ketegangan emosi 

menambah pengertian mengenai dinamika kepribadian, dan 

mengarahkan kembali energi yang terpakai untuk memecahkan 

masalah; (3) untuk melaksanakan layanan konseling individual secara 

efektif.
53

 

     Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa tujuan dari layanan 

konseling kelompok adalah, mengembangkan pikiran, persepsi, wawsan 

dan sikap terarah serta melatih peserta didik yang mnjadi bagian dari 

konseling kelompok untuk mengembnagkan dan melatih dirinya agar lebih 

berani mengemukakan pendapat di depan orang banyak, memiliki sikap 

tenggang rasa, dan mengatasi permasalahan permasalahan kelompok. 

 

c. Asas-Asas Konseling Kelompok 

   Menurut prayitno dalam konseling kelompok, asas yang dipakai: 

1) Kerahasian, karena membahas masalah pribadi anggota (masalah yang 

dirasakan tidak emnyenangkan, mengganggu perasaan, kemauan dan 

aktifitas kesehariannya) 

2) Kesukarelaan, yaotu asas yang menghendaki adanya kesukaan dan 

kerelaan peserta didik (klien) mengikuti atau menjalani layanan atau 

kegiatan diperuntukan baginya. Guru pembimbing atau konser 

diwajibkan membina atau dan mengembangkan kesukarelaan. 

3) Keterbukaan, yaitu asas yang menghendaki agar peserta didik /klien 

yang menjadi sasaran layanan /kegiatan yang bersikap terbuka dan 

tidak berpura-pura, baik dalam memberikan keterangan tentang dirinya 

sendiri, maupun dalam menerima berbagai informasi & materi dari 

luar yang berguna bagi pengembangan dirinya. 

4) Kegiatan, yaitu asas yang menghendaki agar peserta didik (klien) 

yang menjadi sasaran layanan dapat berpartisipasi aktif di dalam 

penyelenggaraan konseling kelompok. Guru pembimbing atu konselor 

perlu mendorong dan memotifasi peserta didik untik dapat aktif dalam 

setiap layanan atau kegiatan.
54

 

 

d. Tahap-Tahap Layanan Konseling Kelompok 

     Sebagaimana layanan bimbingan kelompok, layanan kelompok juga 

menempuh tahap-tahap sebagai berikut; 

1) Tahap Pembentukan, 

Merupakan tahap pengenalan dan tahap perlibatan awal dalam 

kelompok. tahap ini sangat perlu sebagai dasar pembentukan 

dinamika kelompok. Dalam tahapan ini pemimpin kelompok harus 

menjelaskan pengertian layanan konseling kelompok, tujuan, tata cara, 

                                                           
52Dewa Ketut Sukardi, h.105.  
53Kiki Helmayanti, ―Pemberian Layanan Bimbingan Kelompok Teknik Role Playing Untuk 

Meningkatkan Kemampuan Interaksi Sosial Peserta Didik Kelas VIII Di SMP Gajah Mada Bandar 

Lampung,‖ 2015, h.16. 
54Ibid, h.17-18. 



18 
 

 
 

dan asas-asas konseling kelompok. Selain itu pengenalan antar sesama 

anggota kelompok maupun pengenalan anggota kelompok dengan 

pemimpin kelompok juga dilakukan pada tahap ini. 

2) Tahap peralihan, 

Pada tahap ini pemimpin kelompok perlu kembali mengalihkan 

perhatian anggota kelompok tentang kegiatan apa yang akan dilakukan 

selanjutnya, menjelaskan jenis kelompok kelompok bebas atau tugas 

menawarkan dan mengamati apakah para anggota sudah siap menjalani 

kegiatan pada tahap selanjutnya. 

3) Tahap kegiatan, 

Tahap kegiatan merupakan tahap inti kegiatan layanan konseling 

kelompok, dalam tahap ketiga ini hubungan antar anggota kelompok 

tumbuh dengan baik, saling tukar pengalaman dalam bidang suasana 

perasaan yang terjadi, pengaturan, penyajian dan pembukaan diri 

berlangsungdengan bebas. 

4) Tahap pengakhiran 

Pada tahap ini pemimpin kelompok atau konselor mengemukakan 

bahwa kegiatan akan segera diahirin, meminta kepada para anggota 

kelompok untuk mengemukakan persaan tentang kegiatan yang telah 

dijalani, serta membahas kegiatan lanjutan.
55

 

 

2. Game Online 

a. Pengertian Game Online 

   Istilah game online sejatinya berasal dari dua kata dalam bahasa 

inggris, yaitu game dan online. Kata game menunjukkan sebuah permainan 

dan online berarti tersambung dengan jaringan internet. Dapat dikatakan 

bahwa game online ialah game yang dalam memainkannya harus 

terhubung terlebih dahulu dengan internet agar penggunanya dapat 

terhubung dengan pengguna lain dalam memainkan game yang sama.
56

  

   Menurut Aji game online ialah sebuah bentuk permainan yang mesti 

terhubung dengan koneksi internet. Dalam penggunaannya tidak terbatas 

pada perangkat yang digunakan (komputer, laptop, tablet, smartphone) 

semuanya dapat mengakses game online asalkan dapat terhubung dengan 

internet.
57

 

   Game dalam bahasa indonesia diartikan sebagai ―permainan‖, game 

diciptakan sebagai salah satu sarana hiburan yang  interaktif. Hal ini 

menyebabkan gamer seperti bermain langsung di dunia games. Tidak heran 

jika kemudian game mampu mengikat para gamer sehingga menjadi 

kecanduan. Game sebenarnya dibuat dalam beberapa generasi. Masing-

masing generasi memiliki perbedaan teknologi.
58

 

   Online game menyebabkan remaja tidak memiliki skala prioritas dalam 

menjalani aktifitas sehari-hari, sikap kurang meiliki self control yang baik 

terhadap keterkaitan terhadap online game.
59

 Beberapa penelitian 

menyebutkan adanya masalah-masalah yang muncul dari aktifitas bermain 
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56Kimberly Young, S, Kecanduan Internet (Panduan Konseling dan Petunjuk Untuk 
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online game yang berlebihan, diantaranya kurang peduli terhadap kegiatan 

sosial, kehilangan kontrol atas waktu serta menurunya prestasi akademik, 

relasi sosial, finansial, kesehatan, dan fungsi-fungsi kehidupan lain yang 

peting. Griffths megungkapkan bahwa kondisi ekstrim yang muncul adalah 

individu akan merasa cemas jika tidak bermain.
60

 

 

b. Tipe-Tipe Game Online 

Tipe-tipe game online terdiri dari beberapa bentuk   diantaranya yaitu: 

1) First Person Shooter (FPS) 

 Game ini mengambil pandangan orang pertama pada gamernya 

sehingga seolah-olah pertama pada gamernya sehingga seolah-olah 

kita sendiri yang berada dalam game tersebut, kebanyakan game ini 

mengambil setting peperangan dengan senjata-senjata militer (di 

Indonesia game jenis ini sering disebut game tembak-tembakan). 

2) Real-Time Strategy 

Game yang permainanya menekankan kepada kehebatan strategi 

permainanya, biasanya permainan memainkan tidak hanya 1 karakter 

saja akan tetapi banyak karakter. 

3) Croos-Platform Online 

  Game yang dapat dimainkan secara online dengan hardware yang 

berbeda misalnya saja need for speed undercorver dapat dimainkan 

secara online dari PC maupun hardware/console game yang 

memiliki konektivitas ke internet sehingga dapat bermain secara 

online). 

4) Browser Games 

 Game yang dimainkan pada browser seperti firefox, opera, IE. Syarat 

dimana sebuah browser dapat memainkan game ini adalah browser 

sudah mendukung javascript, php, maupun flash. 

5) Massive Multiplayer Online Games 

  Game dimana pemain bermain dalam dunia yang skalanya besar 

(>100 pemain), setiap pemain dapat berinteraksi langsung seperti 

halnya     dunia nyata.
61

 

 

c. Faktor Penyebab Kecanduan Game Online 

 Beberapa faktor yang menyebabkan kecanduan game online diantaranya 

: 

1) Kurang Perhatian dari Orang Terdekat 

   Beberapa anak berfikir bahwa mereka dianggap ada jika mampu 

menguasai keadaan. Mereka merasa bahagia jika mendapatkan 

perhatian dari orang- orang terdekatnya, terutama ayah dan ibu. Jika 

selama ini anak suka bersikap agresif atau berperilaku buruk, bisa jadi 

tujuannya hanya ingin mendapatkan perhatian dari orang tua.
62

 

2) Stress atau Depresi 

Tertekan dengan mata pelajaran di sekolah, tidak mendapatkan 

perhatian dari orang tua, merasa terkekang, dan tersingkir dari 

pergaulan semua itu bisa memunculkan stress. Beberapa anak 

menggunakan media untuk menghilangkan rasa stressnya, diantaranya 
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adalah bermain game. Bermain game menjadi pilihan dikala stress 

melanda pada kebanyakan siswa.
63

 

3) Kurang Kontrol 

Bagi orang tua yang selalu memanjakan anaknya dengan 

fasilitas, efek kecanduan sangat mudah terjadi. Anak-anak yang tidak 

terkontrol biasanya akan berperilaku over. Kurang kontrol bisa terjadi 

karena orang tua sibuk dengan pekerjaan mereka.
64

 

4) Kurang Kegiatan 

Menganggur sangat tidak menyenangkan. Hal ini tidak hanya 

terjadi pada orang dewasa, tapi juga anak-anak. Bermain game sering 

dijadikan pelarian anak ketika sedang tidak ada pekerjaan. 

5) Lingkungan 

Perilaku anak tidak semata-mata terbentuk dalam keluarga. Saat 

dia sekolah, bermain dengan teman-temannya, kesemuanya itu bisa 

membentuk perilaku pada anak, jadi meskipun tidak pernah ada orang 

tua yg mngajarkan anaknya bermain game, tetapi dia sudah mahir 

bermain game atau playstation karena faktor lingkungan.
65

 

6) Pola Asuh 

Perilaku anak biasanya tidak jauh-jauh dari perilaku orang 

tuanya. Jika selama ini ada orang tua yang gemar bermain game, 

jangan heran jika anak- anaknya pun sangat gemar bermain game.66 

 

d. Gejala /Ciri-Ciri Kecanduan Game Online 

     Menurut dr. Raymond Ongkie Sp. A., anak dikatakan kecanduan 

game jika  dia menghabiskan waktu lebih dari 14 jam per minggu. Beberapa 

ciri-ciri lain yang dapat memperkuat, diantaranya : 

1) lamanya waktu video game semakin bertambah 

2) terus menerus memikirkan bermain vidio game, bahkan saat belajar, 

setiap perilaku, tindakan da topik pembicaraan selalu seputar vidio 

game 

3) ingin mengurangi atau berhenti bermain vidio game, tapi tidak 

berhasil
67

 

4) gelisah atau lekas marah ketika dilarang untuk bermain vidio game 

5) bermain game untuk lari dari masalah atau menghilangkan 

perasaan tidak nyaman 

6) lebih memilih bermain game dari pada bermain dan berkumpul 

dengan teman seusianya
68

 

7) setelah kalah anak tidak akan berhenti bermain bahkan ingin 

terus bermain terus menerus 
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8) tidak peduli melakukan tindakan yang melanggar aturan asalkan 

bisa bermain vidio game.69
 

Seseorang bisa dikatakan mengalami kecanduan online game 

apabila terlalu menonjol, ketika hal itu menjadi hal terpenting di 

dalam kehidupan seseorang individu. Komponen ini dapat dibagi 

menjadi kognitif (ketika individu sering memikirkan tentang kegitan 

itu, mengalami perubahan perasaan, toleransi, gejala sakau, 

konflik.
70

 

 

e. Dampak Negatif Game Online 

Ada beberapa dampak negatif yang bisa ditimbulkan dari adanya game 

online yaitu : 

1) Mengakibatkan Kecanduan 

      Seseorang dapat dikatakan mengalami kecanduan game online 

apabila orang tersebut memainkannya secara berlebihan. Kecanduan 

tersebut sangat berbahaya jika dibiarkan, karna dapat menyebabkan orang 

yang kecanduan tersebut menjadi lupa akan tanggung jawab atas kegiatan 

yang harus ia lakukan.
71

 

2) Timbulnya Rasa Malas 

      Dampak negatif yang kedua dari game online ialah timbulnya rasa 

malas seseorang yang diakibatkan dari kecanduan. Jika seseorang sudah 

malas, maka akan sulit baginya untuk bisa melakukan aktivitas fisik yang 

lain. Mereka hanya fokus pada game yang mereka mainkan, sehingga 

pekerjaan lain biasanya akan terbengkalai.
72

 

3) Pola Tidur Yang Buruk 

     Biasanya para gamer akan bermain game online hingga waktu yang 

tidak dapat ditentukan. Tak jarang pemain yang mengalami kekurangan 

tidur akibat terlalu asyik bermain game online.
73

 

4) Pemicu Perilaku Kekerasan 

     Banyak sekali game online yang didalamnya menyelipkan unsur-unsur 

kekerasan dalam permainan, salah satu yang paling mencolok ialah game 

dengan genre peperangan yang dapat mempengaruhi psikologi & kognitif 

para pemainnya. Terutama di kalangan anak-anak yang dapat memicu 

perilaku agresif, kesulitan dalam mengontrol emosi, hingga mengalami 

perubahan struktur otak.
74

 

5) Prestasi Akademik Menurun 

      Penelitian menunjukkan bahwasanya semakin banyak waktu yang 

dihabiskan anak untuk bermain game, maka prestasi di sekolah pun 

semakin buruk. Efek kecanduan akan game online memberikan dampak 

negatif terhadap prestasi akademik anak yang cenderung menurun.
75

 

6) Penyebab Isolasi Sosial 

      Dampak yang ditimbulkan apabila anak terlalu sering bermain game 

online ialah anak terisolasi dari sosial. Hal ini karena anak mulai 
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kehilangan batas waktu penting dalam hidupnya, misalnya anak 

cenderung lebih sedikit untuk berkumpul dengan keluarga, serta perlahan 

menarik diri dari rutinitas kehidupan normal seorang anak.
76

 

7) Kesehatan Terganggu 

     Tak bisa dipungkiri aktivitas game online tentunya dapat 

menyebabkan terganggunya kesehatan jika dilakukan secara berlebihan 

seperti contohnya obesitas, gangguan postural, kejang, gangguan otot dan 

rangka, kompresi saraf, dan carpal tunnelsyndrome.
77

 

 

f. Cara Mengatasi Kecanduan Game Online 

Beberapa tips atau solusi cara mengatasi kecanduan game online, antara 

lain: 

1)  Bersungguh-sungguh (niat) 

Langkah pertama agar bisa berhenti kecanduan harus ada niat 

dalam diri sendiri yaitu harus bersungguh-sungguh atau berjanji 

dengan diri anda sendiri tidak akan main game online lagi, namun 

awalnya pasti begitu sulit untuk melakukanya, tapi lambat laun pasti 

akan bisa.
78

 

2)  Mempunyai pikiran hemat 

Dengan menghitung banyaknya uang yang dikeluarkan untuk 

bermain game online di warnet akan membuat seseorang lebih berpikir 

untuk tidak menghabiskan uangnya demi game online.
79

 

3)  Mencari Aktivitas Lain 

     Mencari aktivitas lain yang positif dan lebih bermanfaat terutama 

kebiasaan yang disukai, seperti berolahraga, membaca buku atau 

bereaksi. Sehingga tidak ada waktu kosong untuk bermain game online. 

4)  Membatasi Waktu Bermain Game 

     Mengurangi waktu bermain dengan mulai menentukan jam bermain 

dan diusahakan mematuhi jadwal tersebut. Untuk tahap awal sehari 

bermain 3 jam dan untuk hari-hari berikutnya dikurangi sedikit demi 

sedikit.
80

 

5)  Jangan Bergaul dengan Pemain Game 

 Maksud dari hal ini bukan tidak boleh berteman dengan pemain 

game melainkan jangan terlalu akrab karena ajakan dan pengaruh teman 

akan gampang mempengaruhi untuk bermain game online lagi. 

6)  Meminta Bantuan Orang Terdekat 

     Maksudnya meminta orang terdekat untuk sementara menjadi 

pengingat setiap kali hendak ke warnet atau ingin bermain game. Akan 

sangat baik apabila dia bukan seorang gamers juga.
81

 

 

Langkah pertama agar bisa berhenti kecanduan harus ada niat dalam diri 

sendiri yaitu harus bersungguh-sungguh atau berjanji dengan diri anda 

sendiri tidak akan main game online lagi, namun awalnya pasti begitu sulit 

untuk melakukanya, tapi lambat laun pasti akan bisa. 
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3. Teknik Self Control (Kontrol Diri) 

a. Pengertian Self Control 

    Kontrol diri merupakan suatu kecakapan individu dalam kepekaan 

membaca situasi diri dan lingkugan. Selain itu juga kemampuan untuk 

mengontrol dalam mengelola faktor-faktor peilaku sesuai dengan situasi 

dan kondisi untuk menampilkan diri dalam melakukan sosialisasi 

kemampuan untuk mengendalikan perilaku, kecenderungan menarik 

perhatian, keinginan mengubah perilaku agar sesuai untuk orang lain, 

menyenengkan orang lain, selalu konform dengan orang lain dan menutup 

perasaanya.
82

 Ketika berinteraksi dengan orang lain seseorang akan 

berusaha menampilkan perilaku yang dianggap paling tepat bagi dirinya. 

Kontrol diri berkaitan dengan bagaimana individu mengendalikan emosi 

serta dorongan-dorongan dari dalam dirinya.
83

 

    Menurut konsep ilmiah, pengendalian emosi berati mengarahkan 

energi emosi ke saluran ekspresi yang bermanfaat dan dapat di terima 

secara sosial.
84

 Self control menggambarkan keputusan idividu melalui 

pertimbangan kognitif untuk menyatukan perilaku yang telah disusun guna 

meningkatkan hasil dan tujuan tertentu sebagaimana yang diinginkan. Self 

control yang rendah sering megalami kesulitan menentukan konsekuensi 

atas tindakan mereka. Seseorang dengan self control tinggi sangat 

memperhatikan cara-cara yang tepat untuk berperilaku dalam situasi yang 

bervariasi peningkatan self control maka akan disertai dengan penurunan 

perilaku kecanduan online game. Self control memiliki 3 aspek yaitu: 

behavior control, (mengontrol perilaku), behavior control (mengatur 

kontrol kogitif), behavior decisional (mengontrol keputusan).
85

 

 

b. Jenis dan Aspek Kontrol Diri 

Block dan Block (dalam Lazarus, 1976) menjelaskan ada tiga jenis 

kualitas kontrol diri yaitu : 

1) Over control 

Kontrol diri yang dilakukan oleh individu secara berlebihan yang 

menyebabkan individu banyak menahan diri dalam beraksi terhadap 

stimulus. 

2) Under control 

Suatu kecenderungan individu untuk melepaskan impuls dengan bebas 

tanpa perhitungan yang masak. 

3) Appropriate control 

Kontrol individu dalam upaya mengendalikan impuls secara tepat. 

 

Berdasarkan konsep Averill (dalam Sarafino, 1994) terdapat 3 aspek 

kontrol diri yaitu: 

1) Kontrol perilaku (Behavior Control) 

Kontrol perilaku merupakan kesiapan tersedianya suatu respon 

yang dapat secara langsung mempengaruhi atau memodifikasi suatu 

keadaan yang tidak menyenangkan. Kemampuan mengontrol 

perilaku ini diperinci menjadi dua komponen yaitu mengatur 
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pelaksanaan dan kemampuan memodifikasi stimulus.
86

 

2) Kontrol kognitif (Cognitive Control) 

Kontrol kognitif merupakan kemampuan individu dalam 

mengolah informasi yang tidak diinginkan dengan cara 

menginterprestasi, menilai, atau menghubungkan suatu kejadian 

dalam suatu kerangka kognitiv sebagai adaptasi psikologis atau 

mengurangi tekanan. Aspek ini terdiri dari dua komponen yaitu 

memperoleh informasi dan melakukan penilaian. 

3) Mengontrol keputusan (Decesional Control) 

Mengontrol keputusan merupakan kemampuan seseorang untuk 

memilih hasil atau suatu tindakan berdasarkan pada sesuatu yang 

diyakini atau disetujuinya. Kontrol diri dalam menentukan pilihan 

akan berfungsi, baik dengan adanya suatu kesempatan, kebebasan, 

atau kemungkinan pada diri individu untuk memilih berbagai 

kemungkinan tindakan. Berdasarkan uraian penjelasan di atas maka 

untuk mengukur kontrol diri biasanya di gunakan aspek- aspek 

seperti: Kemampuan megontrol perilaku, Kemampuan mengontrol 

stimulus, Kemampuan mengantisipasi suatu peristiwa atau 

kejadian,Kemampuan menafsirkan peristiwa atau kejadian, 

Kemampuan mengambil keputusan.
87

 

 

c. Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Kontrol Diri 

1)   Faktor internal: semakin bertambah usia seseorang, semakin baik 

dalam mengontrol diri. 

2)   Faktor eksternal: lingkungan keluarga terutam orang tua. Bila orang 

tua menerapkan sikap disiplin kepada anaknya secara intens dan sejak 

dini   maka sikap kekonsistensian ini akan di internalisasi anak, yang 

di kemudian hari akan mennjadi kontrol diri bagianya.
88

 

 

d. Tahap-Tahap Pengendalian Diri (Self Control) 

Albert Ellis menyebutkan empat tahapan pengendalian diri yang perlu 

dilakukan ketika seseorang mengalami konflik, yaitu : 

1) Memiliki konsekuensi yang akan dihadapi ketika memilih atau 

melakukan suatu tindakan; 

2) Melakukan percakapan batin; 

3) Berdebat dengan diri sendiri; 

4) Memperhitungkan efek dari tiga langkah sebelumnya;
89 

 
e. Prinsip-Prinsip Dalam Pengendalian Diri 

1) Prinsip kemoralan, setiap agama pasti mengajarkan moral yang baik 

bagi setiap pemeluknya misalnya tidak mencuri, tidak membunuh, 

tidak menipu dan lainya;
90
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2) Prinsip kesadaran, prinsip ini mengajarkan kepada kita agar 

senatiasa sadar atau suatu bentuk pikiran atau perasaan yang negatif 

muncul; 

3) Prinsip perenungan, ketika sudah benar-benar tidak tahan untuk 

meledakan emosi karena amarah dan perasaan tertekan , maka kita 

bisa melakukan sebuah perenungan;
91

 

4) Prinsip kesabaran, masalah dari pada orang tidak memiliki self 

control, selalu optimisme, energi yang bekerja membentuk format 

hidup berupa energi negatif mempunyai keyakinan bahwa tantangan 

yang dihadapi lebih besar dari pada kemampuan yang di miliki lebih 

banyak masalah dari pada solusi;
92

 

 

f. Langkah-Langkah Melakukan Strategi Sef Control 

   Ellis menyebutkan ada empat tahapan self control yang perlu di 

lakukan ketika seseorang megalami konflik yaitu : 

1) Memikirkan konsekuensi yang akan di hadapi ketika memilih atau 

melakukan suatu tindakan; 

2) Melakukan percakapan batin; 

3) Berdebat dengan diri sendiri; 

4) Memperhitungkan efek dari tingkah laku sebelumnya;
93

 

 

Beberapa psikologi perkembangan melihat self control sebagai 

tujuan titik akhir dari perkembangan normal. Gambaran perkembangan 

ini menunjukan bahwa, impulsivness selalu buruk (immature) dan self 

control selalu baik (mature). Hal-hal yang mendasari perubahan self 

control yang berhubungan usia diantaranya adalah: Kemampuan 

persepsi, Pengalaman dengan penundaan panjang, Intelegensi, Perilaku 

berbahasa, level aktifitas.
94

 

 

B. Instrumen Penelitian 

       Instrumen merupakan suatu sumber yang digunakan sebagai alat untuk 

memperoleh data. Instrumen juga dapat dikatakan sebagai alat bantu peneliti 

dalam kegiatan mengumpulkan data di lapangan. Instrumen yang digunakan 

dalam penelitian ini ialah observasi, wawancara, angket dan dokumentasi. 

1. Pedoman Observasi 

a. Adakah peserta didik yang gemar bermain game online di SMA Negeri 

16 Bandar Lampung ? 

b. Berapakah peserta didik yang sering membolos karena sering bermain 

game online di luar sekolah ? 

c. Berapa persen peserta didik yang gemar bermain game online di 

lingkungan sekolah ? 

d. Upaya apa yang dilakukan kepala sekolah dan guru BK untuk 

mengurangi peserta didik yang kecanduan game online ? 

                                                                                                                                                                
90Corey Gerald, Teori dan Praktek Konseling dan Psikoterapi Vol 4 Translated by Mulyarto 

(Semarang: IKIP Semarang Pers, 1995). 
91Eka Dewi Rohayati, ―Pendekatan Konseling Behavior Dengan Teknik Self Control Untuk 

Mengatasi Kecanduan Game Online Peserta Didik di SMAN 1 Mesuji Timur‖ (Universitas Islam 

Negeri Raden Intan Lampung, 2020)  
92Yahya AD Egalia, ―Pengaruh Konseling Cognitif Behavior Therapy (Cbt) Dengan Teknik 

Self Control Untuk Mengurangi Perilaku Agresif Peserta Didik Kelas VIII Di SMPN 9 Bandar 

Lampung,‖ E-Journal Bimbingan Dan Konseling 03, 2 (2017): 133–146. 
93Huda Zaenatul, ―Hubungan Kontrol Diri Dengan Kecanduan Game Online Pada Remaja 

SMA X,‖ Prosiding Konstelasi Ilmiah Mahasiswa Unissula 000 (2021): 30–36. 
94Yahya Ad. Egalia, Jurnal Bimbingan dan Konseling, h.191-192.. 



26 
 

 
 

2. Pedoman Wawancara 

A. Guru Bimbingan dan Konseling 

1. Sejauh mana pemahaman ibu tentang game online ? 

2. Apakah ibu pernah mengatasi permasalahan tentang kecanduan game 

online peserta didik di sekolah ini ? 

3. Teknik apa yang ibu gunakan untuk mengurangi kecanduan game 

online peserta didik ? 

4. Langkah-langkah seperti apa yang digunakan oleh ibu saat mengatasi 

kecanduan game online peserta didik ? 

5. Apakah ibu pernah memberikan teknik kontrol diri untuk mengurangi 

kecanduan game online peserta didik ? 

6. Kendala apa saja yang ibu hadapi saat menangani kasus kecanduan 

game online peserta didik ? 

 

B. Peserta Didik 

1. Apakah adik-adik pernah membolos untuk bermain game online ? 

2. Kenapa adik-adik membolos untuk bermain game online ? 

3. Apa saja yang dilakukan guru BK pada saat itu (konseling) ? 

4. Apakah adik-adik pernah dikonseling dengan teknik kontrol diri oleh 

guru BK ? 

5. Apakah adik-adik merasakan ada manfaat guru BK saat mengatasi 

perilaku kecanduan game online ? 
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Didik di SMAN 16 Bandar Lampung. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 








