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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas konseling kelompok
dengan pendekatan Conitive Behavior Therapy (CBT) untuk mengurangi
kecanduan game online pada peserta didik kelas VIII di SMP Negeri 1 semaka
kabupaten tanggamus tahun pelajara 2019/2020. Metode berbentuk Experimen
dengan mengunakan purposive sampling serta desain penelitian one group pres-
test post-test design. Variabel penelitian terdiri dari variable bebas yaitu pengaruh
konseling kelompok dengan pendekatan Cognitive Behavior Therapy (CBT), serta
variable terikat yaitu kecanduan game online pada peserta didik. Subjek penelitian
adalah siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Semaka Kabupaten Tanggamus. Populasi
berjumlah 31 peserta didik, dengan sample 9 peserta didik. Pendekatan yang
digunakan adalah purposive sampling, Instrumen yang digunakan dalam
penelitian berupa angket kecanduan game online serta dalam analisi data
menggunakan beberapa tahap yaitu uji validitas, uji reabilitas, dan uji Wilcoxon
signed rank, dengan menggunakan alat bantu IBM SPSS version 23. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa layanan konseling kelompok dengan pendekatan
Cognitive Behavior Therapy (CBT) berpengaruh untuk mengurangi kecanduan
/ine pada peserta didik. Berdasarkan hasil post test peserta didik dianaliSis

nggunakan pendek ujimWiledxon signed rank. Pa
n signed rank dengan O!J (5%), sesuai kriteria 1
k berarti Hy ditolak a ditefima, maka dapat disimpul

ok dengan pendekatan Cognitive Behavior
berpengaruh untuk mengurangiskecanduan game.online pada peserta didik kelas

VIII SMP Negeri | W‘cen Tanggwjaran 2019/2020.
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Haianak Adam, pakailah pakaianmu yang indah di Setiap (memasuki) mesjid,
Makan dan minumlah, dan janganlah berlebih-lebihan. Sesungguhnya Allah tidak
menyukai orang-orang yang berlebih-lebihan. (0S.Al-A ’raf.‘jl 1)!
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" |
‘\ban,gsa yang bermartabaf_(ﬁla_'I rangk“I mencerdaskan kehldupan bangsa

BAB 1
PENDAHULUAN
Latar Belakang Masalah

Era globalisasi telah memunculkan persaingan yang sangat ketatan
tarbangsa. Bangsa yang memiliki kemampuan bersaing akan memperoleh
keuntungan. Kemampuan bersaing sangat ditentukan oleh faktor
dayasaing. Diantara banyak faktor dayasaing adalah manajemen,
teknologi, dan sumber daya manusia. Sumber daya manusia yang
berkualitas memiliki integritas dan professional dapat dihasilkan melalui

bidang pendidikan.

Hal ini sejalan dengan visi dalam undang-undang Republik
Indonesia No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional Bab II

Pasal 3, yang isinya menyatakan bahwa :“Pendidikan Nasional berfungsi
rr_lgggembangkan kemamplie}n. da[ pembentukan watak serta p@aban‘
4 ¥

',..'
,——

bertujuan “untuk berkembangnya potensipeserta didik agar menjadi
_A—, _ e,

manusia yangmwcaq wm berakhlak mulia,

sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga Negara yang

demokratis serta bertanggung jawab.”!

Berdasarkan isi undang-undang tersebut peserta didik diharapkan

mampu mengembangkan potensi yang dimilikinya untuk masa depan

1DepertemenpendidikanNasionaI. “undang — undangsisdiknas” (Jakarta sinargafika 2013), h.7



yang lebih baik. Oleh karena itu sebagai guru apalagi guru bimbingan
konseling harus mengarahkan pesertadidik agar lebih berkualitas dan dapat
bersaing didunia pendidikan maupun dunia kerja, dan tidak hanya
terhanyut dengan hal-hal yang tidak bermanfaat sepertihalnya bermain

online game.

Berdasarkan masalah tersebut, penulis ingin mencoba mengurangi
penggunaan online game secara berlebihan pada pesertadidik, yang akan
penelitilakukan di SMP NEGERI 1 Semaka Kabupaten Tanggamus tahun

pelajaran 2019/2020.

Allah berfirmandalam Al-Qur’an surat Al-Zalzalahayat 7-8

L -

12 855 ks okl o3 (3055 Do 355 JUaks JJa3) e

Barangsiapa yang mengerjakan kebaikan seberat dzarrahpun, niscaya
Dia akan melihat (balasan)nya. Dan Barangsiapa yang mengerjakan
kejahatan sebesar dzarrahpun, niscaya Dia akan melihat (balasan)nya

Sepula. . __ —
e\ o A ~5

. \ F i \

A\ ALY

4 y
"W, Avyat tersebut bila dikaitkan dengan kinerja seorang guru bimbingan
. i _,_,-’

- - y
T ——— e
——— it

atau konselor maupun guru mata pelajaran.di sekolah wajib membantu
me—

A—
peserta didmik lagi dm‘mﬁlmu dan membantu

mengurangi  kendala-kendala yang terjadi pada peserta didik yang
mengganggu sekolahnya dan aktivitas-aktivitas lainnya menjadi
terganggu. Dari ayat juga diharapkan peserta didik dapat merubah
kebiasaan buruknya menjadi lebih baik lagi Karena seprti sudah

dijelaskan pada ayat diatas sekecil kebaikan Allah SWT akan melihatnya,



maksudnya sekecil apapun melakukan perubahan maka Allah SWT akan
membalasnya.

Kecanduan game online secara berlebihan juga termasuk perbuatan
yang tidak di sukai oleh Allah SWT terlebih lagi melupakan hal- hal
yang lain, hal ini diperjelas dalam Al Qur’an surat Al A’raf ayat 31,
dimana ayat tersebut berisikan bahwa Allah tidak menyukai hal yang

berlebihan. Allah SWT Berfirman:

& 2 S e s T e 28 o oA P PP

158 pud N3 1575 15lemy il JS e 505 9l 2308 o
= - . % 377 4 A L T
5 eI LY A

Hai anak Adam, pakailah pakaianmu yang indah di Setiap (memasuki)
masjid, Makan dan minumlah, dan janganlah berlebih-lebihan.
Sesungguhnya  Allah tidak menyukai orang-orang yang berlebih-
lebihan.
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Tabel 1
Kisi-Kisi Instrumen Penelitian Penggunaan Online Game Secara
Berlebihan
No | Indikator Sub Item (- | Item (+)
indikator )
1 Lamanya bermain game online 7 5,7,17 | 3,8,13,16
semakin bertambah.
2 Terus menerus memikirkan bermain 4 2,6 10,14

game online bahkan saat belajar,
setiap prilaku tindakan dan topik
pembicaraan selalu game online.

masalah dan mencari rasa aman.

3 Bermain game untuk menghindari 6 4,15,20 | 1,11,19

pada bermain dengan teman-teman
seusianya.

4 Lebih memilih bermain game dari 3 9 12,18

Dari  hasil wawancara dengan guru bimbingan dan
konseling/konselor pak Gunardi,S.Pd guru BK SMP Negeri 1 Semaka
Kabupaten Tanggamus mengenai masalah penggunaan online game
secara berlebihan pada peserta didik sudah dilaksanakan penanganan

_ meskipun belum terstruktur dengan baik. Beberapa penanganan/tindakan
[“ 5 [y £ . e I i 'I
. ~“pada peserta didik yang 'mexﬁalaml penggunaan online ga-me},secaira
NN ; ;R " y
“ \'u . . . — . . { b
““_berlebihan, seperti memberikan nasehat, sangsi dan sampai ppr‘ganégﬂan

C——
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orang tua kesekolah: Tapi tidak ada perubahan dari tindakan, hal ini
A— o m——

mungkin jmwngan Muntuk membimbing

peserta didik disekolah ditambah tidak diberikannya jam khusus untuk

melakukan layanan pada peserta didik, layanan hanya diberikan pada

jam-jam kosong dikelas sehingga mungkin kurang evektif, salain itu

orang tua yang sibuk berkerja sehingga kemungkinan membuat



kurangnya perhatian orang tua terhadap anaknya dirumah.”

Dari hasil wawan cara dengan peserta didik yang terindikasi
mengalami kecanduan game online didapat pengakuan bahwa peserta
didik ini sering membolos sekolah hanya untuk bermain game online
,mereka sering bermain game online karena menganggap game online
tempat pelarian yang tepat untuk menghindari masalah yang mereka
hadapi, selain itu juga rendahnya perhatian yang mereka dapat di rumah
mejadikan mereka berfikir bahwa mereka tidak dihargai dan tidak diakui

keberadaannya.

Peneliti juga melakukan pengamatan (observasi) di kelas VIII
A,B,C,D,E, dan melihat daftar hadir siswa ternyata peserta didik yang
paling banyak tidak masuk kelas adalah klas VIII E, di SMP Negeri 1

Semaka Kabupaten Tanggamus, ada juga peserta didik yang mengantuk

[ Rada saat pelajaran berlangsthtldak‘.mengerjakan tugas, ada‘pu la yalng

‘l
“.‘\ .mengerjakan PR dlwko'la'h‘[

denga*‘alasan kesiangan.*Berdasarkan._hasil pﬁ“enehtlan maka

kan' ada peserta didik yang terlambat

A—.,_ g

diperoleh Mkut: ’*

*Gunardi, “hasilwawancaradengan guru BK di SMP N 1 SEMAKA” Tgl 27 februari 2019
3Hasilwawancaradenganpesertadidik SMP N 1 SEMAKA KabupatenTanggamus, Tgl 27 febuari
2019

4Hasi/observasidenganpesertadidikke/as VIl di SMP N 1 SemakaKabupatenTanggamus”.Tgl 27
februari 2019



Tabel 2

Hasil Angket Kecanduan Game Online Pada Peserta Didik

No Nama Indikator kriteria
1 2 3 4 kecanduan

1 Konseli 1 v v Sedang

2 Konseli 2 v Rendah

3 Konseli 3 v v Sedang

4 Konseli 4 v Rendah

5 Konseli 5 v v Sedang

6 Konseli 6 v v Sedang

7 Konseli 7 v v Sedang

8 Konseli 8 v v Sedang

9 Konseli 9 v Rendah

10 | Konseli 10 v v Sedang

11 | Konseli 11 v Rendah

12 | Konseli 12 v v v v Tinggi

13 | Konseli 13 v v Sedang

14 | Konseli 14 v v Sedang

15 | Konseli 15 v v v v Tinggi

16 | Konseli 16 v Rendah

17 | Konseli 17 v Rendah

18 | Konseli 18 v v v v Tinggi

19 | Konseli 19 v v Sedang

20 | Konseli 20 v v v v Tinggi

21 | Konseli 2l v v v v Tinggi

r“ﬂ—-, 22 | Konseli 22 . v v Sedang .—--"1
V<23 | Konseli23 | Sl Bvid L\ v Tinggi® |
A 24 | Konseli24 [/ I] il N v Tinggi 4 |/

525 | Konseli 25 v Rendahd”
26™wKonscli 26 v _Rendah

27 | Konseli 27 v v Sedang

28 Ko~ v ’ Tinggi

29 | Konseli 29 v Sedang

30 | Konseli 30 v v v v Tinggi

31 | Konseli 3l v Rendah

Setelah melihat tabel diatas maka dapat di simpulkan bahwa ada

beberapa peserta didik yang mengalami kecanduan game online.

Maka di dapat hasil pre test sebagai berikut:



Tabel 3
Hasil pre-test kecanduan game online

No Nama Skor Kriteria
1 Konseli 12 74 Tinggi
j2 Konseli 15 77 Tinggi
3 Konseli 18 74 Tinggi
4 Konseli 20 72 Tinggi
5 Konseli 21 74 Tinggi
6 Konseli 23 74 Tinggi
7 Konseli 24 73 Tinggi
8 Konseli 28 74 Tinggi
9 Konseli 30 74 Tinggi

Sumber: hasil pre test kecanduan game online pada peserta
didik kelas VIII SMP Negeri I Semaka
Berdasarkan uraian diatas, maka penulis tertarik untukmengadakan
penelitian mengenai penggunaan game online secara berlebihan untuk m
enghilangkan setidaknya mengurangi penggunaan game online secara
berlebihan pada peserta didik di SMP Negeri 1 Semaka kabupaten
Tanggamus tahun pelajaran 2019/2020, dengan judul “Pengaruh

.-4

r EQnsehng Kelompok D.engan E.ndek‘atan Cognitive Behavzor Ther Y

\ \(\QBT) Untuk Menguraﬁg-x—lé'e

Ny,
Kelas VIH-Di SMP. Negeril Semaka Kabupaterr"‘fanggamus Tahun

duah Game Online Pada Pese;rt/ ,Eldlk

A—,_ g

Pelajaran 29‘“ ’*

B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latarbelakang masalah di atas maka masalah yang
dapat di identifikasi adalah sebagai berikut:
1. Menghilangkan setidaknya mengurangi penggunaan game online secara
berlebihan yang telah mengganggu aktifitas peserta didik terutama

mengganggu sekolahnya.
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2. Memberikan wawasan tentang apa itu konseling kelompok. Guru BK
masih sangat jarang melakukan konseling kelompok di sekolah.
3. Guru BK belum menggunakan pendekatan Cognitive Behavior Therapy
(CBT) menggunakan teknik self-management pada peserta didik.
C. Rumusan Masalah
Berdasarkan latarbelakang masalah, maka permasalahan yang
dirumuskan adalah sebagai berikut: “Apakah layanan konseling kelompk
dengan Pendekatan Cognitive Behavior Therapy (CBT) berpengaruh
untuk mengurangi kecanduan game online pada peserta didik di SMP
Negeri 1 Semaka Kabupaten Tanggamus tahun pelajaran 2019/2020.
D. Batasan Masalah
Untuk menghindari meluasnya masalah sehingga pembahasan dapat
focus dan mencapai apa yang diharapkan maka, berdasarkan identifikasi
masalah diatas pembatasan masalah dalam penelitian ini,yang berjudul

\ £
~-‘-‘1}engaruh konseling kelomipo dengan Pendekatan Cognztzve—-Behavior

i [ Y r
Th@rapy (CBT) untuk mengurangi kecanduan game onlme pada«peserta

'—--__ .-‘-

didik kelas VIII .Di SMP Negeri 1 Semaka Kabupaten Tanggamus”.
_A———,_ _ e,

Hanya menémﬂa dari kemul«;las VIII E 31 peserta
didik.

E. Tujuan Penelitian
a. Tujuan umum

Untuk mengetahui apakah pendekatan Cognitive Behavior Therapy

(CBT) melaluikonseling kelompok dapat dipakai untuk mengurangi



kecanduan game online pada peserta didik di SMPN 1 Semaka

Kabupaten Tanggamus tahun pelajaran 2019/2020

. Tujuan khusus

Adapun Tujuan khusus dari penelitian ini adalah adanya
pendekatan teknik konseling baru yang dapat dijadikan referensi dalam
upaya prefentif dan kuratif di sekolah terkait permasalahan penggunaan

game online secara berlebihan.

F. Manfaat Penelitian

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah:

. Bagi peneliti :dapat menambah pengalaman dan ilmu pengetahuan

tentang bimbingan dan konseling.

. Bagi sekolah :dapat dijadikan acuan ataupun panduan bagi guru BK

dalam menangani masalah yang serupa.

. Bagi guru: guru dapat mengetahui ciri-ciri  peserta didik yang

- o
| “““mengalami kecanduan gdi;]e nlme ._ c—-——f t_f
. \ .
“ \_ L ¥
&\.Bagl peserta didik: peserta didik dapat mengetahui dampak ﬁegatlve

darl kecanduan game online sehingga peserta didik dapat merubah
_A———,_ _ e,

kebiasaarmjadi kegia g lebih bermanfaat dan tidak

menjadikan game online sebagai pelarian saat menghadapi masalah.

. Bagi orang tua: dengan adanya penelitian ini orang tua peserta didik

dapat mengetahui kegiatan apa saja yang dilakukan oleh anaknya pada
saat di luar rumah dan di sekolah, sehingga orang tua juga akan turut

mengawasi kegiatan-kegiatan yang dilakukan oleh anaknya.



10

/- Bagi masyarakat: dapat dijadikan acuan untuk menangani masalah yang
serupa dengan mandiri dan dapat mengetahui manfaat dan

mudharat yang ditimbulkan oleh game online.
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BAB II

LANDASAN TEORI

A. Konseling Kelompok
1. Pengertian konseling kelompok

Menurut Prayitno konseling kelompok merupakan proses pemberian
bantuan yang dilakukan melalui wawancara konseling oleh seorang ahli
kepada konseli dalam situasi kelompok.” Pandangan tersebut dipetegas oleh
Natawidjaja menyatakan bahwa: “Konseling kelompok merupakan upaya
bantuan kepada individu dalam suasana kelompok yang bersifat pencegahan
dan penyembuhan, dan diarahkan pada pemberian kemudahan dalam rangka
perkembangan dan pertumbuhannya”.® Corey menyatakan bahwa : Masalah-
masalah yang dibahas dalam konseling kelompok lebih berpusat pada
pendidikan , pekerjaan, sosial dan pribadi.

Kegiatan konseling kelompok mendorong terjadinya interaksi yang
dinamis. Suasana dalam konseling kelompok dapat menimbulkan interaksi
yang akrab, terbuka dan bergairah sehingga memungkinkan terjadinya saling

e ———1 —
y I “ N\ i
\ ““Memberi dan menerima, | etperl’uay\wawasan dan pengafaﬁ,an,f-’saling
R \ | J
N .J' - W Y

-

- y

e -“@egghargai, dan berbagai rasa antara anggota kelomp()_}g.S_li_asafla dalam

g

konseling kelompok mampu memenuhi kebutuhan psikologis individu dan
kelompok, yaitu kehan untuk &1 dan diterima orang lain, serta

kebutuhan untuk melepaskan atau menyalurkan emosi-emosi negatif dan

menjelajahi diri sendiri secara psikologis.

5Prayitno dan Amti.E, Dasar-Dasar Bimbingan dan Konseling. Jakarta: Rineka Cipta, 2004,
h.311
6Wibowo, M. E, Konseling Kelompok Perkembangan. Sematang: UPT UNNES Press. 2005,
h.122
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Prayitno menegaskan lebih lanjut, bahwa layanan konseling
kelompok merupakan cara yang amat baik untuk menangani konflik-konflik
antar pribadi dan membantu individu-individu  dalam pengembangan
kemampuan pribadi mereka.’Selain itu juga Prayitno menjelaskan kembali
bahwa konseling kelompok berorientasi pada pengembangan individu,
pencegahan dan pengentasan masalah.

Dari anggapan di atas menyebutkan bahwa konseling kelompok adalah
suatu layanan yang diberikan untuk klien dalam memecahkan suatu
permasalahan yang diselesaikan secara kelompok, baik itu tentang masalah
pribadi, sosial, karir, belajar dan masih banyak yang lain, serta mendapatkan
informasi yang berguna agar mampu menyusun rencana, membuat keputusan

yang tepat, serta untuk memperbaiki dan mengembangkan pemahaman

__gerhadap diri sendiri, orang lain dan lingkungannya dalam menﬂnjang

.

—'-J
N terbentuknya perllaku yan% Lblh efektlf Layanan konsehng!kelompok

“-dlh_g_gg_ap lebih evektif karena klien disini merasa _t_lidgkﬂséndlrl yaitu

berkelomp(ankapkan Wun mengungkapkan apa
yang sedang ia rasakan.

2. Tujuan Konseling Kelompok
Prayitno menjelaskan bahwa tujuan konseling kelompok adalah

sebagai berikut:

7Prayitno dan Amti.E, Dasar-Dasar Bimbingan dan Konseling. Jakarta: Rineka Cipta, 2013,

h.312
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a. Tujuan Umum
Tujuan umum kegiatan konseling kelompok adalah berkembangnya
kemampuan sosialisasi siswa, khususnya kemampuan komunikasi peserta
layanan.Dalam kaitan ini, sering menjadi kenyataan bahwa kemampuan
bersosialisasi/berkomunikasi seseorang sering terganggu perasaan, pikiran,
persepsi, wawasan, dan sikap yang tidak objektif, sempit serta tidak evektif.
b. Tujuan Khusus
Secara Khusus, konseling kelompok bertujuan untuk membahas topik-
topik tertentu yang mengandung permasalahan aktual (hangat) dan menjadi
perhatian peserta. Melalui dinamika kelompok yang intensif, pembahasan
topik-topik itu mendorong pengembangan perasaan, pikiran, persepsi,
wawasan sikap yang menunjang diwujudkannya tingkahlaku yang lebih

[‘-.__ ____e}vektif.8 Dalam hal ini kemampuan komunikasi verbal maupup__l_lonr't_lerbal

5\
-

g ditingkatkan. S déf"i{"ll {1_1 'J:I‘;."R lah tujuan k 11'j k k‘i k
\ X : o
\\\Juga 11ng atkan (& X ng a en-u_riu ._kom a. Juan onse mfg /? mpo

- . "”Ir’
‘yai-@_:--_ ‘-:”.

1) Memberiﬁﬁijatan pada siswa belaj -hal penting yang berguna
bagi pengarahan diffnya yang befkaitan dengan masalah pendidikan,
pekerjaan, pribadi, dan sosial.

2) Memberikan layanan-layanan penyembuhan melalui kegiatan kelompok

dengan:

a) Mempelajari masalah-masalah manusia pada umumnya.

% ibid, h. 149
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b) Menghilangkan ketegangan emosi, menambah pengertian mengenai
dinamika kepribadian, dan mengarahkan kembali energi yang terpakai
untuk memecahkan kembali energi yang terpakai untuk memecahkan
masalah tersebut dalam suasana yang pemisif.

¢) Untuk mencapai tujuan bimbingan secara lebih ekonomis dan efektif
daripada melalui kegiatan bimbingan individual.

d) Untuk melaksanakan layanan konseling individual secara lebih
efektif.”

Secara singkat dapat dikatakan bahwa hal yang paling penting dalam kegiatan
konseling kelompok merupakan proses belajar baik bagi petugas bimbingan
maupun bagi individu yang dibimbing. Konseling kelompok juga bertujuan
untuk membantu individu menemukan dirinya sendiri, mengarahkan diri, dan

r-.._d_wt menyesuaikan diri dengan lingkungannya serta belajar lebih teérbuka
A ~ ") s q
A ;

W hadan t b A | I_ { f
\ ernadap teéman secovavanyva. - y
< A P R | EB | .:A /£ 4

-

3‘.“‘-~i?g=_b~e_daan Konseling Dan Bimbingan Kelompok -_.-;-_La-'-‘
R et

Adapun perbeda ling kelompok Wn kelompok adalah:
a. Konseling kelompok memiliki¥ tujuan khusus didalamnya ada
pembahasan dan pemecahan masalah pribadi yang dialami masing-

masing anggota kelompok. Jumlah anggota dibatasi sampai sekitar 10

orang fungsi pengentasan dan advokasi. Asas yang digunakan

9RomIah,Landasan Bimbingan dan Konseling Kelompok. Jakarta: Ghalia Indonesia, 2006,
h.71
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menekankan pasa asas kerahasiaan dan memiliki materi layanan masalah
pribadi anggota kelompok. Format kegiatan ada kelompok kecil dengan
empat tahap kegiatan adapun pengaruh nya memanfaatkan dinamika
kelompok.

Bimbingan kelompok memiliki tujuan khusus didalamnya ada
pembahasan topik-topik umum secara luas dan mendalam yang
bermanfaat bagi para anggota kelompok. Jumlah anggota dibatasi 10-15
orang, fungsi pemahaman dan pengembangan. Asas yang digunakan
menekankan pada asas kesukarelaan dan memiliki materi layanan
mengarah ketopik bahasan. Format kegiatan ada kelompok kecil dengan
empat tahapan kegiatan adapun pengaruhnya memanfaatkan dinamika

kelompok.

ru 4. Manfaat Konseling Kelompok 1

|

.‘ \

. peserta didik, yaitu s e

J. 4 L] 'I :
J h 1 y 2 L Ao | |
Sherzer dan Stone me g:[ngkap’k n manfaat konseling kelompok bagi
- ' ut: el ¥ ,'

’ -
-

g Melalui konseling kelompok, konselor dapat berhubglgéin-dgngan lebih

2.

banyak peserta didik.

Peserta didikalcbih dapat menerima ing kelompok, karena jika
mengi ing individ ering di anggap peserta
didik yang bermasalah.

. Keterlibatan dalam konseling kelompok memungkinkan peserta didik

untuk membangun ketrampilan intrapersonal.

Konseling kelompok sering dianggap efektif dalam hal waktu dan luang.
Konseling kelompok berguna untuk mengubah tabi’at, kepribadian,
sikap, serta penilaian terhadap anggota kelompok

Anggota konseling kelompok lebih mudah menerima saran yang
diberikan oleh teman sebaya dibandingkan oleh orang dewasa.

Konseling kelompok dapat memberikan situasi yang lebih baik untuk
pemecahan masalah.
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8. Mel}%adikan peserta didik lebih bersikap lebih terbuka dalam berbagai
hal.

5. Komponen Konseling Kelompok
Prayitno menjelaskan bahwa dalam konseling kelompok terdapat tiga
komponen yang berperan, yaitu pemimpin kelompok, peserta atau anggota
kelompok dan dinamika kelompok.
a. Pemimpin kelompok
Pemimpin kelompok adalah komponen yang penting dalam konseling
kelompok, dalam hal ini pemimpin bukan saja mengarahkan perilaku anggota
sesuai dengan kebutuhan melainkan juga harus tanggap terhadap segala
perubahan yang berkembang didalam kelompok tersebut.Dalam hal ini
menyangkut adanya peranan pemimpin konseling kelompok, serta
[‘M _gglpemlmpln kelompok. Sep,ertl ang,dlungkapkan oleh Prayitno, m{enjc-a}askan
9 \pemlmpln kelompok adaia‘h—cmjn a'n‘g‘ m‘atnpu menciptakan suasan/séhlngga

-_‘-.

anggota keT" pok dapat belajar bagaimana mengatasi mz@é'rah mereka sendiri.
Dalam kegm kelompowmmpok memiliki peran
Prayitno, menjelaskan peranan pemimpin kelompok adalah memberikan bantuan,
pengarahan ataupun campur tangan langsung terhadap kegiatan konseling
kelompok, memusatkan perhatian kepada suasana perasaan yang berkembang

dalam kelompok, memberikan tanggapan (umpan balik) tentang berbagai hal

%Amla salleh dkk,Bimbingan dan konseling sekolah, persatuan penerbit buku Malaysia,
Malaysia,2006,h,128
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yang terjadi dalam kelompok, baik yang bersifat isi maupun proses kegiatan
kelompok, dan sifat kerahasiaan dari kegiatan kelompok itu dengan segenap isi
dan kejadian-kejadian yang timbul didalamnya menjadi tanggung jawab

pemimpin kelompok.

b. Anggota kelompok

Keanggotaan merupakan salah satu unsur pokok dalam kehidupan
kelompok.Tanpa anggota tidaklah mungkin ada kelompok.Tidak semua
kumpulan orang atau individu dapat dijadikan anggota konseling
kelompok.Untuk terselenggaranya konseling kelompok seorang konselor perlu
membentuk kumpulan individu menjadi sebuah kelompok yang memiliki
persyaratan sebagaimana seharusnya.Besarnya kelompok (jumlah anggota

[‘-.__lgz_lgtmpok), dan homogenll.t??s atau heterogenitas anggota kel:C)_rlg_pokr’!dapat

5\

\\ “
terlaligbesar dan juga tidak terlalu kecil.

" '—-_k . v i ¥ b 3 "./I .'. . Aﬂ_—l—, j .
. mempengaruhi kinerja k§1omp k Seb_ili’mya jumlah anggota kelompok tidak
- LY - i 4
4

." _
- o
P

—

C. Dinamika%
Dalam kegiatan seling kelogok dinamika konseling kelompok

sengaja ditumbuhkembangkan, karena dinamika kelompok adalah interaksi
Interpersonal yang ditandai dengan semangat, kerjasama antar anggota
kelompok, saling berbagi pengetahuan, pengalaman dan mencapai tujuan
kelompok. Interaksi yang Interpersonal inilah yang nantinya akan mewujudkan

rasa kebersamaan diantara anggota kelompok, menyatukan kelompok untuk
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dapat lebih menerima satu sama lain, lebih saling mendukung dan cenderung
untuk membentuk interaksi yang berarti dan bermakna didalam kelompok.
Menurut Prayitno, faktor-faktor yang mempengaruhi kualitas kelompok antara
lain , “Tujuan dan kegiatan kelompok; jumlah anggota; kualitas pribadi
masingmasing anggota kelompok; kedudukan kelompok; dan kemampuan
kelompok dalam memenuhi kebutuhan anggota untuk saling berinteraksi sebagai
kawan, kebutuhan untuk diterima, kebutuhan akan rasa aman, serta kebutuhan
akan bantuan moral”."!

Dengan demikian komponen konseling kelompok dijiwai oleh dinamika
kelompok yang akan menentukan gerak dan arah pencapaian tujuan kelompok.
Dinamika kelompok ini dimanfaatkan untuk mencapai tujuan konseling
kelompok.Konseling kelompok memanfaatkan dinamika kelompok sebagai

r._h_r_@g‘.ia dalam wupaya membimbing anggota kelompok dala:rll__ meficapai

f . . ah [ |
| ’ _____k J h 1 > - \ P f
\ tujuan.Dinamika kelompok unik L(iar_l_‘1 hanya dapat ditemukan dalam’ suatu
) = i B 4

.

- y

lfétc;in‘,‘gg]g_yang benar-benar hidup.Kelompok yang hidup adz_l_;a_liik'elb;npok yang

dinamis, bergej%ktifberfungsi wi suatu kebutuhan dan
mencapai suatu tujuan.

6. Ciri-Ciri Ketua Kelompok Yang Berkesan
Ketua merupakan orang berperan penting dalam kelompok.Apabila dalam

suatu kelompok tidak memiliki seorang ketua, maka perbincangan dalam suatu

11Prayitno dan Amti, E. Dasar-Dasar Bimbingan dan Konseling. Jakarta: Rineka Cipta, 2013,
h.318
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kelompok itu hanya menjadi perbincangan umum.Dalam kegiatan konseling
kelompok ketua bertugas mendorong para anggota untyk berperan aktif dalam
sesi konseling kelompok.

Berikut ini agar menjadi ketua kelompok yang berkesan seseorang harus

mempunyai cirri-ciri yaitu :

Tidak mudah mendaat orang lain

Mudah menerima pendapat

Mengutamakan sikap penerimaan

0. Sanggup menerima teguran dari anggota lain'?

1. Memiliki kemahiran berkomunikasi yang baik.
2. Bersikap terbuka

3. Ikhlas

4. Ramah

5. Tidak mudah menilai

6. Tenang

7.

8.

9.

1

.

Ketrampilan Yang Harus Dimiliki Oleh Ketua Kelompok

Corey menegaskan, tanpa adanya ketrampilan dan latihan yang mencukupi

seorgng tidak akan mungkm’mqnja i ket,ua kelompok yang bekesan. erda;arkan

\ i yir4
\1n1 ketrampllan yang perllr'd'rkml leh']ketuh kelompok, yaitu sebagal,berlkut
I. Attend*lng S

1) Peneri 1
2) Mem "
3) Prilaku non verba
4) Blocking
2. Listening

1) Parafrasa
2) Ketrampilan mendengar

3. Focusing
1) Dorongan minimum

|bid.h.137
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2) Membuat penjelasan
3) Pertanyaan terbuka dan pertanyaan tertutup
4) Konfrontasi
4. Influsing
1) Refleksi

2) Penafsiran
3) Membuat rumusan."

8. Tahapan Penyelenggaraan Konseling Kelompok
Sebelum diselenggarakan konseling kelompok, ada beberapa tahapan yang
perlu dilaksanakan terlebih dahulu. Menurut Prayitno, membagi tahapan
penyelenggaraan konseling kelompok menjadi 4 tahap yaitu:
a. Tahap pembentukan, Tahap pembentukan merupakan tahap pengenalan, tahap
pelibatan diri atau tahap memasukan diri kedalam kehidupan suatu kelompok.
Pada tahap ini pada umumnya para anggota saling memperkenalkan diri dan

- -
. _—

‘ ng mengungkapkan tujua’n atautn hafapan -harapan yang ingin dlC?pal |
\b Tahap peralihan, Taha'p—perlh n—rﬂl merupakan ° embatan” anta'r; tahap
pertéma “dantahap ketiga. Tahap pada tahap ini ‘t"'-as konselor adalah
membantu pw mengenml halangan, kegelisahan,
keengganan, sikap mempertahankan diri dan sikap ketidak sabaran yang timbul
pada saat ini.

c. Tahap kegiatan, Tahap kegiatan merupakan tahap inti dari kegiatan konseling

kelompok dengan susana yang ingin dicapai yaitu, terbahasanya secara tuntas

B Corey,Gerald, teori dan praktek konseling dan psikoterapi. Bandung:Rafika Aditama,2003.h.58
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permasalahan yang dihadapi oleh anggota kelompok dan terciptanya susana
untuk mengembangkan diri, baik yang menyangkut pengembangan kemampuan
berkomunikasi maupun menyangkut pendapat yang dikemukakan oleh
kelompok.

d. Tahap pengakhiran Pada tahap pengakhiran terdapat dua kegiatan yaitu,
penilaian (evaluasi) dan tindak lanjut (follow up). Tahap ini merupakan tahap
penutup dari serangkaian kegiatan konseling kelompok dengan tujuan telah
tuntasnya topik yang dibahas oleh kelompok tersebut. Oleh karena itu
pemimpin kelompok berperan untuk memberikan penguatan (reinforcement)
terhadap hasil-hasil yang telah dicapai oleh kelompok tersebut.'

Berdasarkan tahap-tahap konseling yang telah dikemukakan diatas,
kiranya konseling haruslah dilakukan dengan sistematis, sesuai dengan yang

[‘-._ _t_(;_l1ah diuraikan agar tu]uan dari konselmg kelompok yag telah dirumuskan

“ i( 4’——'— ¥ j
\ dapat terlaksana dengan bai din fektlf L\ 2y
- \ v ! "/
9.‘-P1‘:(_)§QS_ Konseling Kelompok _ >

T — R

Dalam mel“in konseling kelomiwapat beberapa fase.Fase
pertanian permulaan, dan“fase peralihat” (transisi) dan fase perkembangan,
selanjutnya adalah fase pengakhiran.

1. Fase pertama (permulaan)

2. Fase peralihan (transisi)

3. Fase perkembangan

“ibid, h.. 325
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4. Fase pengakhiran.
B. Cognitive Behavior Therapy (CBT)
1. Definisi Cognitive Behavior Therapy (CBT)

Pengertian Cognitive behavior therapy Atau “terapi perilaku”,
merupakan sebuah paradigma terapeutik, seperti yang sudah berulang kali
dibuktikan sebagai intervensi yang efektif dan efektif untuk berbagai masalah
psikologis manusia. '“Faktanya, diantara banyak teknik terapeutik yang
penting, CBT bisa dikatakan sebagai satu-satunya paradigma yang valid
meski sebutan “paradigma” disini bukanlah sinonim untuk teori atau kerangka
pikir. CBT terbukti efektif untuk beragam gangguan psikologis ketika teori-
teori terapeutik lainya tidak sanggup.

Dalam terapi cognitive behavior therapy (CBT) tidak hanya bisa

[‘-.__ __pgenerapl dengan mengu?ah pikiran 1nd1v1du sajaa, tetapi terapi ___luga‘ ‘dapat
'.\_'(Tﬁ;ombmamkan dengap te kl_yarllg1 ada di dalam CBT, dlantau:‘éatnyaf yaitu

A
N Yy
“menggunakan teknik Self" Control . Beberapa penehtla_l_l_l;-pah'\ﬁa treatmen

ataupun me@komendaswangani game addiction
adalah cognitive behavior therapy. Safah satu penelitian di Amerika yang

dilakukan oleh King dan Delfabro menunjukan bahwa CBT alternatif yang

\
‘.
5\
-

Jane E Fisher, william T odonohue, Cognitiv Behavior Therapy (Yogyakarta: Pustaka
Pelajar, 2017). , h. 1
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ampuh dalam mengatasi adiksi terhadap computer gaming.'® Ada beberapa
tokoh yang menyatakan tentang CBT sebagai obat dari online game
diantaranya yaitu :

Spiegler & Guevremont menyatakan bahwa CBT merupakan
psikoterapi yang berfokus pada kognisi yang di modifikasi secara
langsung, yaitu ketika individu mengubah pikiran maladaptifnya
(maladaptif thougt ) maka secara tidak langsung juga mengubah
tingkah lakunya yang tampak (over action). Beck menyatakan bahwa
salah satu tujuan utama CBT adalah untuk membantu individu dalam
mengubah pemikiran atau kognisi yang rasional menjadi pemikiran
yang lebih rasioal."”

2. Aspek-Aspek Dalam Dalam Cognitive Behavior Therapy Menurut
Spiegler & Guevremonth

Sebagai langkah penting dalam memahami masalah partisipan dengan
lebih tepat berdasarkan pendekatan Cognitive Behavior Therapy, perlu

dilakukan analisa fungsional atau analisa masalah berdasarkan prinsip

r-.._ S-O-R-C yaitu : i
..__1' f . "y nl}——- 1
T . h B 0 . e A
.\‘ '.\ S (stimulus) : per;étlwal ang jer.]ffh sebelum idividu fr}:{ezl}mjukan
o -«fa?;gi_l@ku tertentu. _,,;-_;';--"H
o —— ——

O (organmn dengan w (C) dan emosi (E) di
dalamnya.

"®Rodiatul hasanah siregar Elna yuslaini siregar, “Penerapan Cognitiv Behavior Therapy (
CBT ) Terhadap Pengurangan Durasi Bermain Games Pada Individu Yang Mengalami Games
Addiction,” Jurnal Psikologi, Vol 9 No 1 (juni 2013), h. 19.

VIbid. h.19
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R (response) : apa yang di lakukan oleh individu atau organism, sering juga
disebut dengan perilaku (behavior) baik perilaku yang nampak (over
behavior ) ataupun perilaku yang tidak tampak.
C (consequenses) : peristiwa yang terjadi atau setelah suatu hasil dari
perilaku.'®
3. Fokus Konseling Cognitive Behavior Therapy
Cognitive Behavior Therapy merupakan konseling yang menitik
beratkan pada rektruturisasi atau pembenahan kognitif yang meyimpang
akibat kejadian yang merugikan dirinya baik secara fisik, maupun secara
psikis dan lebih melihat ke masa depan dibanding masa lalu. Aspek
kognitif dalam CBT antara lain merubah cara berpikir, kepercyaan sikap,

asumsi, imajenasi dan memfasilitasi konseli belajar mengenali dan

— mengubah kesalahan dalam aspek kogmtlf Sedangkan aspek behavioral

f
dalam CBT yaltu %u‘t{ih hubungan yang salah antafra /' situasi
/

- ‘permasalahan dengan kebiasaan mereaksi permasalaha_t,_,lgg[aja'r mengubah

perilaku, Wikiran dan w merasa lebih baik, serta
berpikir lebih jelas.

4. Proses Terapi CBT
Menurut teori Cognitive Behavior yang dikemukakan oleh Aaron T.,
konseling Cognitive Behavior memerlukan setidaknya 12 sesi pertemuan.

Setiap langkah disusun secara sistematis dan terencana, berikut akan

% Ibid. h.19-20
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disajikan proses konseling Cognitive Behavior, langkah yang pertama
yaitu asesmen dan diagnosa dilakukan dua sesi, langkah yang kedua yaitu
pendekatan kognitif dilakukan sampai dua hingga tiga sesi, langkah yang
ketiga yaitu formulasi status dilakukan tiga sampai lima sesi, langkah
keempat fokus konseling dilakukan empat hingga sepuluh sesi, dan
langkah yang kelima intervensi tingkah laku dilakukan lima sampai tujuh
sesi, langkah keenam dilakukan perubahan core beliefs dilakukan delapan
hingga sebelas sesi dan langkah yang terakhir pencegahan dilakukan
dengan delapan sampai 11 sesi.'’ Tahap - tahap konseling CBT, Tahap-
tahap ini terdiri dari 10 tahap yaitu terdiri dari tahap:
1. membangun agenda yang bermakna untuk konseli;

2. menentukan dan mengukur intensitas mood seseorang;

[ — 3. mengldentlgﬁka51 dan merivew masalah yang di tunjukan;
“ [ —-_k ; AL—— i j
T 4. membangkltkan eTs etasi konseh dalam perlakuan; £ 7
\\ \\ i /’
. -:.‘_-_~.,,. . mengajarkan konseli tentang konseling kogm_uf- darf peran dari

lfﬁ f
6. menggali infofmasi tentang kCsulitan koseli mendiagnosisnya;

7. menetukan tujuan konseling;

8. memberikan tugas dan tugas rumah kepada konseli;

Romatya Tri Andini, “implementasi penndekatan cohnitiv behavior therapy (CBT) dengan
teknik restrukturisasi kognitif dalam mengelola konsep diri peserta didik di SMP Negeri 18 Bandar
Lampung tahun pelajaran 2016/2017 . (Skripsi, Program Pendidikan Universitas UIN Raden Intan
Lampung, 2017).



9. merangkum sesi konseling dan;

10. meminta umpan balik dari konseli; %°

Tabel 4

Proses Konseling CBT Dengan Kultur di Indonesia
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No Proses Sesi

1 | Assesmen dan diagnosa 1

2 | Mencari akar permasalahan yang bersumber 2
dari emosi negatif, penyimpangan proses
berfikir, dan keyakinan utama yang
berhubungan dengan gangguan.

3 | Konselor bersama konseli menyusun 3
rencana intervensi dengan memberikan
konsekwensi positif-negatif kepada konseli.

4 | Menata kembali keyakinan yang 4
meyimpang.

5 | Intervensi tingkah laku 5

6 | Pencegahan dan training self help 6

5. Tujuan Cognitive Behavior Therapy »

—

"‘ .—._1 Tujuan dari Cogn,mve lB_ehquor Therapy menurut Oemar]oedf yaitu

\ \ mengajak konseli untu

".-—

menentang p_rfqran dan emosi yang sa,lerﬁ dengan

menampllkan bukti=bukti yang bertentangan dengan keyakinan mercka

tentang mdihadapi.lmf)kan mampu menolong

konseli untuk mencari keyakinan yang sifatnya dogmatis dalam diri

konseli dan secara kuat mencoba mengurangi.

% Yahya AD, Megalia, «

pengaruh konseling cognitiv behavior therapy dengan teknik self

control dalam mengurangi perilaku agresif peserta didik smpn 9 bandar lampung ”. Jurnal bimbingan
dan konseling( november 2016 ),h. 190.
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Tujuan Cognitive Behavior Therapy juga untuk memelihara perilaku
yang efisien dengan memperkuat fungsi keterampila kognitif untuk
menciptakan perubahan. Berdasarkan tujuan dari Cognitive Behavior
Therapy di atas, maka CBT mengajak individu untuk belajar mengubah
perilaku, menenangkan pikira sehingga merasa lebih baik, berpikir lebih
jelas, dan dapat membuat keputusan yang tepat. Namun, dalam proses
pelaksanaan terapi ini, konseling Cognitive Behavior Therapy terus
disesuaikan dengan karakteristik atau permasalahan konseli, tentunya
konselor harus memahami prinsip-prinsip yang mendasari Cognitive
Behavior Therapy.

6. Teknik Yang Digunakan Dalam Cognitive Behavior Therapy

Teknik yang digunakan dalam konseling Cognitive Behavior Therapy

adalah self control teknik ini terd1r1 darl pencatatan diri, evalua31 dﬂ'l dan

: O
i —-——x
\ pengukuhan diri. Pehgu h% d_lE1 posmf akan membantu anak!mengubah
A\

»,
- i

-y ‘gambaran dirinya menjadi lebih positif, yang padag _akl’hrnya akan

meningWaan diri pruan utuk terlepas dari
adiksi online game.

7. Prinsip- Prinsip Cognitive Behavior Therapy (CBT)
Dalam sebuah manual terapi untuk PTSD yang dengan jelas memberi
contoh pentingnya prinsip-prinsip paparan, dan bagaimana pakar terapi
melanjutkan pekerjaan rumah disesi dua menjadi kurang penting.Jenis

pertimbangan ini menunjukan bahwa memahami prinsip-prinsip inti terapi
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behavioral dapat berguna untuk melakukan penanganan berbasis bukti
secara efektif dan dapat dipercaya.”’

Berikut adalah prinsip-prinsip dasar CBT berdasarkan kajian yang
diungkapkan oleh Beck:

Prinsip nomor 1: Cognitive Behavior Therapy didasarkan pada
formulasi yang terus berkembang dari permasalahan konseli dan
konseptualisasi kognitif konseli. Formulasi konseling terus diperbaiki
seiring dengan perkembangan evaluasi dari setiap sesi konseling.Pada
momen yang strategis konselor mengkoordinasikan penemuan-penemuan
konseptualisasi kognitif koseli dalam penyesuaian antara berfikir, merasa
dan bertindak.

Prinsip nomor 2: Cognitive Behavior Therapy didasarkan pada

[‘-.__ — pemahaman yang sama antara konselor dan konseli terhadap'p_e_g_masalahan

£ A r !

o ang dihadapi korfserii-‘" Eahﬁx'ls;fus konseling yang penuh .d.en an
L), vang pi. koiseli melaldi. situs g yenz penligfiens

- ~kehangatan, empati, peduli, dan orisinilitas respon terh_a(}_a;f):-p*c"r'masalahan
FLl ="

e

konseli W pemahamw terhadap permasalahan
yang dihadapi konSeli. Kondisi ¥ersebut akan menunjukan sebuah
keberhasilan dari konseling.

Prinsip nomor 3: Cognitive Behavior Therapy memerlukan kolaburasi

dan positif aktif, menempatkan konseli sebagai tim dalam konseling maka

*!Jane E Fisher, William T Odonohue, Cognitiv Behavior Therapy (Yogyakarta: Pustaka
Pelajar, 2017), h. 4-5.
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keputusan konseling merupakan keputusan yang disepakati dengan
konseli. Konseli akan lebih aktif dalam mengikuti setiap sesi konseling.

Prinsip nomor 4: Cognitive Behavior Therapy berorietasi pada tujuan
dan berfokus pada permasalahan. Setiap sesi konseling selalu dilakukan
evaluasi untuk mengetahui tingkat pencapaian tujuan. Melalui evaluasi ini
diharapkan adanya respon konseli terhadap pikiran-pikiran yang
mengganggu tujuanya, dengan kata lain tetap berfokus pada permasalahan
konseli.

Prinsip nomor 5: Cognitive Behavior Therapy berfokus pada kejadian
saat ini. Konseling dimulai dari menganalisis permasalahan konseli pada
saat ini dan di sini, perhatian konseling beralih pada dua keadaan.Pertama,
ketika konseli mengungkapkan sumber kekuatan dalam melakukan

kesalahanya. Kedua, ketika konseh terjebak pada proses berﬁk.tr yang

.—-——x
‘-\ \ menyimpang dan keyaklné[_ konse‘h dimasa lalunya yang !berpotens1
< A\

—

-y 'merubah kepercayaan dan tingkah laku ke arah yang le.l_):ll,a-_ba—ﬂt.

Prinsi 6: Cognitive Behavi“rapy merupakan edukasi,
bertujuan mengajark! konseli untuk menjadi terapis bagi dirinya sendiri,
dan menekankankan pada pecegahan. Sesi pertama CBT mengarahkan
konseli untuk mempelajari sifat dan permasalahan yang dihadapinya
termasuk proses konseling cognitive behavior serta model kognitifnya

karena CBT meyakini bahwa pikiran mempengaruhi emosi dan perilaku.

Konselor membantu mentapkan tujuan konseli, mengidentifikasi dan
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mengevaluasi proses berfikir serta keyakinan konseli kemudian
merencanakan rancangan pelatihan utuk perubahan tingkah lakunya.

Prinsip nomor 7: Cognitive Behavior Therapy berlangsung pada waktu
yang terbatas. Pada kasus-kasus tertentu konseling membutuhkan
pertemuan anatara 6 sampai 14 sesi agar proses koseling dapat membantu
dan melatih konseli untuk melakukan self-help.

Prinsip nomor 8: sesi Cognitive Behavior Therapy yang terstruktrur,
struktur ini terdiri dari tiga bagian konseling, yang pertama menganalisa
perasaan dan emosi konseli, menganalisa kejadian satu minggu
kebelakang, kemudian menetapkan agenda untuk setiap sesi konseling.
Bagian tengah meninjau pelaksanaan tugas rumah, membahas
permasalahan yang muncul dari setiap sesi yang telah berlagsung, serta
merancang pekerjaan rumah baru yang akan dllakukal_l_lgggla ‘akhir

melakukan umpan béhk tirhEdap perkembangan dari setiap sesukonsehng

- .. Prinsip nomor 9: Cognitive Behavior Therapy mqg_a&arkan konseli
> Sl -

untuk Eﬂ iﬁkasi, mengavaluasiﬂ menanggapi  pemikira
disfungsional dan keyakinan me¥Cka. Setiap hari konseli memiliki
kesempatan dalam pikiran-pikiran otomatisnya yang akan mempegaruhi
suasana hati, emosi dan tingkah laku mereka. Konseli dilatih untuk
menciptkan pengalaman barunya dengan cara meguji pemikiran mereka.

Prinsip nomor 10: Cognitive Behavior Therapy menggunakan teknik

untuk merubah pemikiran, perasaan, dan tingkah laku. Pertanyaan
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pertanyaan yang berbentuk sokratik memudahkan konselor dalam
melakukan konseling cognitive behavior. Pertanyaan dalam bentuk
sokratik merupakan iti atau kunci dari proses evaluasi konseling. Dalam
proses konseling, CBT tidak mempermasalahkan konselor menggunakan
teknik-teknik dalam konseling lain seperti kenik Gestalt, Psikodinamik,
Psikoanalisis, selama teknik tersebut membantu proses konseling yaitu
lebih singkat dan memudahkan konselor dalam membantu konseli. Jenis
teknik yang dipilih akan dipengaruhi oleh konseptualisasi konselor
terhadap konseli, masalah yang sedang ditagani, dan tujuan konselor

dalam sesi konseling tersebut.?

8. Self-management dalam cognitive behavior therapy (CBT)

[--._____1. Dalam terapi cogmtzve behavzgr therapytidak hanya meﬂnerapudbngan
‘\ "\ mengubah pikiran 1hciw111ul_aja ’[etapl terpi ini juga dapat d1k0mb1nas1
\\ \_\ /

-

~ del_lgan teknik yang lain seperti teknik self- managemen -d'apat mengubah
prilaku Wndapat co@r yaitu self-management
atau pengelolaan diri'adalah suatu stfategi pengubahan prilaku yang dalam

prosesnya konseli mengarahan perubahan prilaku sendiri dengan suatu

2 Romatya Tri Andini, “Implementasi Pendekatan Cognitiv Behavior Therapy (CBT) Dengan
Teknik Restrukturasi Kognitif Dalam Mengelola Konsep Diri Peserta Didik Di SMP Negeri 18 Bandar
Lampung”. (Skripsi Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN, Lampung, 2017), h.22-26.
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teknik atau kombinasi teknik teuraputik.>*Self- managementdapat menjadi
terapi prilaku juga dapat merujuk dari pendapat Foreyt & Goodrich
menjelaskan bahwa “terapi prilaku kognitif merupakan seperangkat
prinsip dan prosedur yang memiliki asumsi bahawa kognitif
mempengaruhi tingkah laku dan proses tersebut dapat diubah melalui
teknik kognitif prilaku”.**

Self-management merupakan salah satu model dalam Cognitive
Behavior Therapy (CBT). Menurut Gunarsa self-management meliputi
pemantauan diri (self-management)reinforcement positif (self-reward),
kontrak atau perjanjian dengan diri sendiri (self-contacting), dan
penguasaan terhadap rangsangan (stimulus control). > Self-

managementmerupakan teknik kognitif behavioral bahwa setiap setiap

[-.____1 manusia memiliki kecendrungan-kecendrungan positif maupun_mn€gatif.
B et k. D [_m ken hasil deri ol

% O etia erilaku manusia |itu/ merupakan hasil dari proses ‘belajar
< \\_\ " '_P £ ._P P P 4 !

"‘:.‘_ﬁpgl_lgalaman) dalam merespon berbagai stimulus darig ;l-i:nglzungannya,
= i

yaitu di(}%ﬁ%seraﬂgkaiaﬂ w dan perasaan.
9. Langkah-langkah self manageme

1. Konseli mengidentifikasi dan mencatat sasaran prilaku dan

mengontrol penyebab serta akibatnya.

2 Siti Nurzakiyah dan Nandang Budiman, “Teknik Self-Management Dalam Mereduksi Body
Dismorphic Disorder”, (jurnal) Mengu p Foreyt & Goodrich (1981;Ramli, 2005:435)

** Op. Cit

» Gunarsa, Singgih, “Konseling dan Psikoterapi”, gunung mulia, Jakarta, 2004, h. 225
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2. Konseli mengidentifikasi  perilaku yang diharapkan arah
perubahannya.
3. Konseli menjelaskan kemungkinan strategi pengelolaan diri (self
management).
4. konseli memilih satu atau lebih strategi self management.
5. Konseli menyatakan secara verbal persetujuan untuk menggunakan
strategi self manangemnt.
6. Konselor memberikan intruksi dan model yang dipilih.
7. Konseli mengulang pemahaman strategi yang dipilih.
8. Konseli menggunakan strategi yang dipilih.
9. Konseli mencatat penggunaan strategi serta tingkat prilaku sasaran.
10. Data konseli diperiksa konselor bersama konseli dan konseli
I*-.__ — membuat revisi program. _—
o o B A .,
.\\\\ 11. Membuat catM Ef:n}-/_a_]m{ik data pada diri sendlrllrc}ar’l’ ’penguat
‘“‘--?_\-_\é___ :-ii?i kemajuan. - d__;-_;";"f

10. Kelebimngan cogWhempy

1. Kelebihan

a) Dapat mengukur kemampuan interpersonal dan kemampuan sosial

seseorang

b) Membangun ketrampilan sosial seseorang.

¢) Ketrampilan berkomunikasi dan bersosialisasi

d) Pelatihan ketegasa.



34

e) Ketrampilan meningkatkan hubungan.
f)  Tidak hanya berfokus pada satu sisi saja (tidak hanya prilaku)

tetapi juga dalam kognitif seseorang.

2. Kekurangan

a) Dibutuhkan motivasi yang besar dalam terapi ini karena keinginan
interneal untuk merubah prilaku merupakan kunci utama.
b) Hanya mengukur dan mengetahui kondisi pada saat itu, selain itu

membutuhkan waktu yang relatif lama.

C. Penggunaan Online Game SecaraBerlebihan

1.

% )

. \
N

~men

2.

OnlineGame
Online Game merupakan permainan elektronik melalui internet yang
saat ini sangat menjamur pada masyarakat apalagi dikalangan remaja dan
anak-anak. Menurut Poetoe online gameadalah gameyang bersifatfdunia
an viasfll ] LA i oo oY o
maya an iasanya imainkan 1 alam aptop ~ serta
Y it B W .P‘ ’13'

bermainw satu waktw yang sama.*
Penggunaan Game Online Secara*Berlebihan

Penggunaan game online secara berlebihan adalah bermain game

ggunakan media internet sehingga user dari berbeda. ;t_eiaap'a't' pun bisa
e

online dilakukan melebihi batas waktu kewajaran, pada internet/yang

26Yayu Resti Purwitasari “Kecanduan Game Online Pada Anak-Anak” (online), tersedi
di:http://ayussoulimage.blogspot.co.id/2012/04/kecanduan-game-online-pada-anak-
anak.html
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disebut dengan permainan dunia maya. Sebenarnya game dikenal manusia
sejak dahulu kala, manusia telah mengenal game sejak masih balita hingga
dewasa, permainan yang dilakukan dari dulu seperti bermain karet, gobak
sodor, petak umpet, bola kasti dan sebagainya. Tetapi permainan
tradisional diatas sudah sangat jarang kita lihat di mainkan oleh peserta
didik di halaman sekolah.

Seiring berkembangnya zaman yang sudah modern seperti saat ini
individukhususnya peserta didik lebih memilih untuk permainan media
elektronik  seperti PS, game- game diinternet (online game) yang
dimainkan dikomputer/HP.Game yang dimainkan dari internet dapat
dimainkan secara online dan juga tidak, online game dapat dimainkan
sendiri atau secara beramai-ramai karena internet dapat dihubungkan dari
satu kelain permainan. Game elektronik juga ada yang tidak mengguhakan

~
|
internet disebut PS/Tendl) Emamk'an menggunakan alat atau! perangkat

s Ayang sudah diperogram, permainan dengan menghqk_zu}_lgkah perangkat

tersebut k u sebuah layar dan dl' Wengan setick/sejenis remot
sebagai alat kontrol !rmainan, bedanya dalam satu PS/Tendo hanya bisa
dimainkan oleh satu sampai dua orang saja.

Bila kebiasaan melakukan hal-hal yang berlebihan maka akan
mengakibat dapak buruk terhadap individu itu sendiri, bila terus menerus

melakukannya. Tapi kebanyakan individu tidak tau yang dilakukannya itu

tidak baik dia hanya tau yang yang dilakukannya sebagai obsesif.Menurut
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Dadang Hawari, “obsesif adalah suatu bentuk kecemasan yang didominasi
oleh pikiran yang terpaku (persistence) dan berulang kali
muncul(recurrent).”’

Pendapat Dadang Hawari, menjelaskan bahwa perilaku yang
dilakukan tanpa mengetahui baik buruknya dan di dominasi oleh obsesive
hanya terpaku dengan satu pemikiran dan dilakukan secara berulang ulang
maka akan menyebabkan kecanduan.

Gejala/ciri-ciri kecanduan game online
MenurutRaymond Ongkie ciri-cirikecanduangame yaitu.
a. lamanya waktu bermain video game semakin bertambah.

b. terus-menerus memikirkan bermain video game, bahkan saat

belajar, setlapperllaku tlndakan dan topik pemblcaraan_s.ﬁ:.lahr r

seputar video game [ -_! ‘..:k r'f ’.f
-~ ,‘”r" 4
\-\..".g-. - -,._."'

c. ifigin mengurangi atau berhenti bermain de"T)' game, tapi

ﬁdM ’

d. gelisah atau lekas marah ketika dilarang untuk bermain

videogame.

27Dadang Hawari, “Manajemen Stres Cemas dan Depresi”, Jakarta: Fakultas
Kedokteran Universitas Indonesia, 2001 h.75
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e. bermain game untuk lari dari masalah atau untuk menghilangkan
perasaan tidaknyaman. lebih memilih bermain game dari pada

bermain dan berkumpul dengan temanseusianya.

f. setelah kalah anak tidak berhenti bermain bahkan ingin terusbermain.
Orang yang tidak menyukai sesuatu biasanya akan cenderung
menjauhi. Karena anak dengan kecanduan game online biasanya
tidak akan mudah mengalah ketika belum mengalahkan semua

musuh kemudian memenangkannya.

g. tidak peduli melakukan tindakan yang melanggar aturan

asalkan bisa bermainvideogame.”®

4. Motivasi seseorang bermain game online

o -
\ \ Terdapat 5 faktor motlva51 S eorang bermain game online / : 'f'
X ) r! y
\\ \\ r "
“Sa. Relationship, d1dasar1 oleh kelnglnan untuk berlnbe‘raksl dengan
'H-‘ -

permainan, serta adanya kemauan seseorang untuk membuat hubungan
yang membuahungan seja”al, dan yang mendekati masalah-
masalh dan isu-isu yang terdapat dikehidupan nyata.

b. Manipulation, didasari oleh pemain yang membuat pemain lain

* 27Aqila Smart, “Cara Cerdas Mengatasi Anak Kecanduan Game” A Plus
Books, Jogjakarta, 2010.h.26.
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sebagai objek dan memanipulasi mereka untuk kepuasan dan kekayaan
diri. Pemain yang didasari oleh factor ini, sangat senang berlaku

curang, mengejek dan mendominasi pemain lain.

Immersion, didasari pemain yang sangat menyukai menjadi orang lain,
mereka senang dengan alur cerita dari “dunia kkhayal” dengan
menciptakan tokoh yang sesuai dengan cerita sejarah dan tradisi dunia

tersebut.

Escapism, didasari oleh pemain yang suka bermain didunia maya
sementara untuk menghindar, melupakan dan pergi dari setres dan

masalah dikehidupan nyata.

Achievement, didasari oleh keinginan untuk menjadi kuat dilingkungan

dunia virtual, melalui pencapaian tujuan dan akumulasi dan.itefh-item
e §

A i

/ r.- . - ‘l: r.. p = !
yang merupakan simbol imlﬁ} k.é_kluasaan. 2y
5
g

" Diatiuraian diatas yang menyebabkan remaja"ké'c"a:lﬁ&l-lan game online

adalah nginan unt@‘ dengan orang lain dan

ingin mendapatkan dukungan dari awal) Manipulatif (keinginan untuk
mejadikan pemain lain sebagai objek untuk memperkaya diri dan demi

kepuasan diri) Immersion(pemain yang sangat senang menjadi orang lain)

Escapism(bermain game online untuk menghindar dan melupakan

masalah-masalah si pain di dunia nyata), serta Achievment(keinginan
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untuk menjadi orang terkuat dilingkungan virtal).

5. Dampak Bermain Game Online

Selain dampak negative ada juga dampak positif dari game online bagi
penggunanya dan dapat dikatakan sebagai manfaat/pengaruh baik dari

bermain game, adapun dampak positif game online sebagai berikut:

a. Dapat menguasai computer

b. Dengan bermain game online dapat mengerti bahasa inggris yang
secara tidak langsung mereka akan mengartikan sendiri kata-kata yang
tidak mereka ketahui.

c. Dari game online dapat menambah teman karena sering mabar(main

i bareng) =
[ 2 —-_1- J. . A ‘:—-—'- = .l
1‘ .____L J ¥ h 1 I‘l: .'. | 'f
‘\\‘\ ', d. Bagi yang telah meinla al ID'dari salah satu game onljr{e’r’l}/a yang
S ¢

-

o’ s
ol
-

":-‘:-'_-mih (GG) mereka dapat menjual kepada o’rg,ng-:lﬁ-'rr’; dan akhirnya

menqhasil tersetP*

Selain itu ada juga dampak negative dari game online diantaranya

dalah sebagai berikut:

a. Seseorangyang bermain game online hanya menghambur

hamburkan waktu dan uang secara sia-sia.
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b. Bermain game online membuat orang kecanduan.
c. Terkadang membolos sekolah demi bermain game online.

d. Karena bermain game online juga membuat seseorang menjadi
lupa waktu untuk pulang hingga lupa mandi, makan, dan

beribadah.
e. Dapat merusak mata karena sinar radiasi.

f. Sering membohongi orang tua, berpamitan pergi kesekolah

ternyata bermain game online di warnet.
g. Membuat anak agresif

Dari uraian diatas ada 2 dampak yang ditimbulkan oleh game online

[" "o diantaranya dampak Pos1t1f dan dampak negative,seperti u-1=a-1-an diatas

L - 4 &5 —
‘\\ %, bahwasanya lebih banyak d mpglgncggtwe yang d1t1mbu1kan nfleh’game
ks onima.ngandmgkan dampak positifnya. — ""I

6. PenangMnOnlme mrleblhan

Untuk menangani individuyang sudah penggunaan online gamesecara
berlebihan adalah PR yang sangat sulit.Karena biasanya individu sudah
mempunyai rutinitasnya sendiri untuk selalu bermain dan juga individu

sudah mempunyai fantasi- fantasinya sendiri terhadap online game.
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Sebenarnya untuk menangani peserta didik yang penggunaan online
game secara berlebihan ini yang paling efektif adalah orang tua, karena
yang selalu dekat kepadanya. Namun apa salah bila seorang guru
khususnya guru bimbingan dan konseling/konselor disekolah juga
mencoba untuk menangani atau setidaknya mengurangi penggunaan
online gamesecara berlebihan pada peserta didik. Apalagi sudah
mengganggu aktivitasnya disekolah, hendaknya guru khususnya guru
bimbingan dan konseling/konselor sekolah membantu peserta didik untuk
keluar dari permasalahan yang mengganggu proses pembelajaran di

sekolah tersebut.

7. Aspek — Aspek Game Online

Bila dilihat dan dirasakan bermain game online dapt dibagi menjadi 3

— -
po— ek: & b [_ o) L, J
,\ - " ! y
h ) .'_l - W 3
@y, Aspek fisik A
.“'-:“--.. —_ o
. i——

Seperti yang telah dibahas diatas bahwasanya bila bermain game secara
berlebihan akan meru& st pengguﬂe depannya. Yaitu kerusakan pada

otak, tapi buakn saja kelainan dan kerusakan tapi juga kerusakan pada badan.

Mata, punggung karena kelelahan duduk berjam-jam terpaku di depan layar
komputer unuk bermain game, laku saat bermain game dapat lupa makan,
tidur, mandi, tidur dan bila individu sudah melupakan hal-hal kecil seperti ini

maka tidak menutup kemungkinan tubuh si individu akan mengalami



42

kelelalahan dan akhirnya sakit.
b. Aspek materi

Materi disini adalah uang, bila individu bermain game secara terus
menerus maka individu tersebut harus mengeluarkan uang untuk selalu aktif
dalam gamenya. Online game di mainakan dengan mengunakan jaringan
internet itu berarti si pengguna harus mempunyai paket data atau kuota, maka
harus terus mengisi paket data agar bisa selalu bermain game online, bila
tidak bisa mengisi paket data maka bisa bermain di warung-warung internet,
namun lagi-lagi hal tersebut harus mengelurkan uang untuk membayar jasa
warnet dampaknya peserta didik dapat nekat mencuri uang orang tuanya atau

bahkan uang tetangga dan temannya.

c. Aspek sosial

- -
- _.-' |

—_
1 .-__k Soasialisasi dalg,m »kehli(:up,an seseorang sangatlah pentlng Karena

manus1a adalah makh sosia makhTﬁk yang tidak dapa‘r. h].d'up tanpa

-‘s—

e
bantuan orang lain:sangat membutuhkan komunikasi dan iteraksi dengan

orang lainw juga beﬁ menggunakan potensi
kemanusiaanya, sehingga bisa menjadi pribadi yang baik dan bisa hidup

bermasyrakat dengan baik.

Bila seseorang kurang bersosialisasi dengan orang lain dan lingkungan
maka orang tersebut tidak bisa menyesuaikan diri dengan masyarakat dan

lingkungan sekitar. Selain itu potensi yang ada pada orang tersebut juga tidak
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berkembang sebab dia hanya berdiam diri, tidak bisa berkomunikasi dengan

orang sekitar dan lingkungan sekitar.
8. Pandangan Islam Tentang Game Online

Hukum asal dari game komputer, game handphone, maupun yang
berbasis game online adalah boleh. Hal ini sesuai dengan kaidah figih, game
atau permainan sesungguhnya adalah bagian dari sarana hiburan dan sarana
melepas lelah.Islam mewajibkan ummatnya agar mengabdikan seluruh
hidupnya untuk beribadah pada Allah SWT.*Islam selalu memerintahkan
ummatnya agar melaksanakan perintahnya Allah dengn segenap potensi
yang dimilikinya serta tidak melanggar larangan-larangan Allah SWT.
Sebagaimana dalam firman Allah surat annisa ayat 14.

[.f:"_-iﬁjj b 1k \Jluu},u 203906 Axiyy 2457 A

- -'jl y

S N .'_l B N L7

.

L Y PN ) ‘:\-/9
N N (&) Sl ——
——_ -
Dan Barangsi mendurhakai All asul-Nya dan melanggar
ketentuan-m niscaya asukkannya ke dalam api
neraka sedang ia kekal & dalamnya,; dan baginya siksa yang menghinakan.

Dalam ayat tersebut dijelaskan bahwasanya kita dilarang untuk
melanggar ketentuan-ketentuan Allah, seperti halnya bermain game online,
di dalam bermain game online ada banyak mudhorotnya bahkan tertmasuk

perbuatan buatan sia-sia, sedangkan perbuatan yang sia-sia dilarang oleh

* Dedi supriadi, ushul figh perbandingan, Cet. |, (bandung: CV Pustaka Se a, 2014), hal.41.
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Allah Sebagimana firman Allah dalam surat Mukminum ayat 3 berikut:

R VI IS
2 Do e silll 5 a0l

Dan orang-orang yang menjauhkan diri dari (perbuatan dan perkataan)
yvang tiada berguna,

9. Bahaya Game Online dan Game Computer

Menurut para ahli, game atau permainan, game yang tersedia maupun
game yang diakses secara online, mengandung sebuah mudhorot dan bahaya

di antara bahaya-bahaya game online tersebut adalah:
a. Aspek kesehatan

1). Bagi anak kecil dapat menyebabkan keterlambatan pertumbuhan fisik.

B Selain itu pantulan cahaya computer juga dapat menyebabkan penyakit

— kan

" f > - A J :

Gl - epilepsi dan kerapuhan 's‘truttur tiglqng, ;___._! r'f
\\‘ \.\ ] -_1 Y 4 4 "

~
-

“DysePenurunan aktivitas gelombang otak depan,yang':ﬁi;kibat pada
menuru uan mengendali b, Schingga pemain game

cepat mengalami perubahan mood, seperti mudah marah dan lain-lain.

3). Penurunan aktifitas gelombang beta yang merupakan efek jangka
panjang tetap berlangsung meskipun pemain game tidak sedang bermain
game. Dengan kata lain para pemain game mengalami “autonomic

nerves”’ yaitu tubuh mengalami pengelabuan kondisi dimana sekresi
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adrenalin meningkat, sehingga denyut jatung, tekanan darah meningkat,
bila tubuh dalam keadaan seperti itu ini maka yang terjadi pada pemain

game adalah otak mereka merespon bahaya sesungguhnya.

b. Aspek moral

Seorang peneliti amerika pernah mepublikasikan hasil risetnya yang
dilakukan terhadap anak yang kecanduan bermain game. Ternyata game

dapat menyebabkan prilaku brutal dan radikal dalam diri anak-anak.

c. Dampak psikis

Orang yang suka meminkan game online adalah sulitnya konsentrasi dan

bersosialisasi.
d.  Aspek ekonomi &
-——1 f " }.——-—- -
— -~ L]

J Game terutame: : a g[_orﬁ]'le‘,s'_"@&ngat berpotensi mer}jéryxf;uskan
":‘-‘s‘esmng kepada kebangkrutan. Terutama sekzﬂj,_garﬁéi"gé’f;e tertentu
yang ha imainkan keti ah memiliki accont atau
kemudian, agar seorang pemain game bisa bertahan dalam permainan iya
harus memastikan bahwa iya tidak mengalami kekeringan account, untuk
itu pemain game harus menang, atau jika ia kalah dan ingin memulai lagi

permainan, ia harus mendapatkan chip dengan cara membeli.Allah telah

melarang kita untuk berbuat berlebihan dan melarang kita menghambur-
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hamburkan uang untuk sesuatu yang tidak bermanfaat, firman Allah SWT

dalam surat Al- Baqarah : 254

25> @ JJ - ,;ﬂ

ad 2 Y g;l'»’ \J.Ju.a W‘)_O_O_&H},.A‘;U’A]‘L@.ﬁl_;
QUM‘V‘AU)J‘SJ‘)M‘“ %Y)

Hai orang-orang yang beriman, belanjakanlah (di jalan Allah) sebagian
dari rezki yang telah Kami berikan kepadamu sebelum datang hari yang
pada hari itu tidak ada lagi jual beli dan tidak ada lagi syafa'at dan
orang-orang kafir Itulah orang-orang yang zalim.

Game tersebut mematikan kretifitas local dan mematikan usaha
kecil menengah. Industri mainan tradisional seperti layang-layang,
kelereng dan lainnya harus gulung tikar karena tersisihkan oleh game

yang lebih diminati oleh anak-anak.

[ w— D. Penelitian Yanfg ‘Relevan —

i (] D L e, ]

.\ \ / - -'jl y
A Untuk menda-kun-g—l penclitian “ini, maka dikemukakan penelitian

-
- . - -
—~—y M s

“terdahulu penelitian yang berkaitan dengan penelitiafl ini, yaitu:

1. Elpa \N dan RoWiregardalam Jurnalnya
yang berjudul“Penerapan Cognitive Behavior Therapy(CBT) Terhadap
Pengurangan Durasi Bermain Game Pada Individu Yang Mengalami
Games Addiction”. Treatment yang dilakukan telah menunjukkan
terjadinya perubahan pada kognitif yang terdistorsi menjadi lebih

rasional terutama pada saat ia menghadapi situasi yang mendorong
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. : 30
dirinya untuk bermain game.

Perbedaan penelitian Elpa Yuslaini dan rodiatul hasanah dengan
penelitian ini adalah penelitian Elpa Yuslaini dan rodiatul hasanah
hanya berfokus pada pengurangan durasi bermain game
onlinesedangkan penelitian ini berfokus untuk mengurangi kecanduan

game online.

2. Rafael Lisinus Ginting, M.Pd, Suryati C Sigian, S.Pd jurnalanya yang

N "
- LN

¥

- -
-

LY
A 3.

- ‘ognitive behavior therapy(CBT) dengan teknik.self

berjudul pengaruh layanan konseling individual Cognitive Behavior
Therapyterhadap adiksi game online pada siswa smp swasta puteri sion
medan.

Perbedaan penelitian Rafael lisinus ginting, M.Pd, Suryati C Sigian,
S.Pd dengan penelitian ini adalah, penelitian sebelumnya menggunakan

konseling individu sedangkan penelitian ini menggunakan konseling

” |
|
.
]
[ )
PR y

kelompok.*! r
.

{ (2 ' - p “ _' ‘ .. -‘,I '
Meyza rahmawaﬁ_skﬁl)s[.nyuané; berjudul “Efektivitas ,‘pgptiekatan
:Eéement untuk
meng naan game onl berlebihan pada peserta

didik klas XI di A Al-Azhar 3 Bandar Lampung tahun pelajaran

30Elpa Yuslaini Siregar, Rodiatul Hasanah Siregar, “Penerapan Cognitive Behavior Therapy
(CBT) Terhadap Pengurangan Durasi Bermain Game Pada Individu Yang Mengalami
Games Addiction”. (Jurnal Psikologi, Volum 9 Nomor 1, Juni 2013)

*! Rafael Lisinus Ginting, M.Pd, suryati C Siagian, S.Pd “Pengaruh Layanan Konseling Individual
Cognitive Behavior Therapy Terhadap Adiksi Game Online Pada Siswa Smp Swasta Puteri Sion
Medan”lembaga peneli an universitas negeri medan, 28 september 2017
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2016/2017

dapat dinyatakan bahwa efektivitas pendekatan cognitive behavior
therapy (CBT) dengan teknik self~-management untuk mengurangi
penggunaan online game secara berlebihan peserta didik Kelas XIdi
SMA Al-Azhar 3 Bandar Lampung tahun pelajaran 2016/2017, efektif
menjadi alternatif mengurangi penggunaan online game berlebihan di
sekolah.*

Perbedaan penelitian meyza rahmawati dengan penelitian ini terletak
pada jenjang pendidikan.

4. Muhammad Reza “Asesmen Cognitive Behavior Therapy Terhadap
Remaja Dengan Kecanduan Game Online Pada Kelurahan Pondok
Pinang, Kecamatan Kebayoran Lama Jakarta Selatan.

Perbedaan penelitian Muhammad reza dengan penelitian ini adalah

,t

r . ranah penelitian, penehtlan terdahulu terjun langsung ke masyarakat

A I‘\_ sedangkan penehllan_m} r ahnj/a dalam lembaga pendldlkan 33

- ~ -‘ -
- P o -

“EKerangkaBerfikir P
Ker@ﬂnempakan P‘mal tentang bagaimana
teori berhubungan dengan berbagai faktor yang telah diidentifikasi

sebagai masalah yang penting. Berdasaran landasan teori yang telah

dipaparkan diatas maka peneliti mempunyai kerangka berfikir sebagai

32Meyza rahmawati,” efektivitas pendekatan cognitive behavior therapy (cbt) dengan teknik self
managemen untuk mengurangi penggunaan online game klas XI di SMA AL AZHAR 3 bandar
lampung.Bandar lampung 2018

* Muhammad Reza “ asesmen cognitive behavior therapy terhadap remaja dengan kecanduan game
online pada kelurahan pondok pinang, kecamatan kebayoran lama Jakarta selatan” Jakarta 2018
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berikut:
Gambar 1
Kerangk Berfikir
K i Cognitive K q
onseling ———>| behavior therapy |——> ecan ua‘ln
kelompok (CBT) Game Online

/

Jika teknik cognitive behavior therapy dilakukan dengan langkah-langkah yang
tepat maka dapat mengurangi penggunan game online secara berlebihan (kecand

uan) bahkan dapat menghilangkan perilaku kecanduan game online pada peserta
didik.

h

penelitian, dimana rumusan masalah telah dinyatakan dalam bentuk

kalimat pertanyaan.Dikatakan sementara karena jawaban masih

[ pa— berdasarkan pada te?rl yang relevan, belum didasarkan pada.__fakta -fakta
1 i —-——x
"\‘ ‘\\_ empiris yang dlperoleh l‘n{alu_lpengumpulan data.Jad1 hlpofesm dapat

- ndiartikan sebagai jawaban teoritis terhadap rumusan _Lnasafla‘h penehtlan
o e

- —

belum adiﬂ' ian yang empiric. dengan %
Hipotesis pene yang diajuakan adalah kecanduan game online

dapat dikurangi dengan pendekatan cognitive behavior therapy melalui
layanan konseling kelompok pada peseerta didik klas VIII SMP N 1
Semaka Kabupaten Tanggamus Tahun Pelajaran 2019/2020.

Ho : pendekatan Cognitive Behavior Therapy (CBT) melalui layanan

konseling klompok tidak evektif untuk mengurangi kecanduan game
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online pada peserta didik klas VIII di SMP N 1 Semaka Kabupaten
Tanggamus Tahun Pelajaran 2019/2020.

Ha :pendekatan cognitive behavior therapy(CBT) melalui konseling
klompok evektif untuk mengurangi kecanduan game online pada peserta
didik klas VII di SMP N 1 Semaka Kabupaten Tanggamus Tahun
Pelajaran 2019/2020.Berikut hipotesis statistiknya:

cpl=p2
rul # u2
Keterangan:
pl : kecanduan game online pada peserta didik sebelum di berikan
pendekatan cognititive behavior therapy (CBT).
p2 : kecanduan game online setelah diberikan pendekatan cognitive

fbehavior therapy (CBT)
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