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ABSTRAK 

 

 

 Online game merupakan permainan elektronik melalui internet bersifat 

dunia maya dan bisa dimainkan dalam leptop, HP serta menggunakan media 

internet sehingga user dari berbagai tempat bisa bermain bersama dalam satu 

waktu dan permainan yang sama. Dampak negative penggunaan online game  

pada anak didik, berpengaruh pada penurunan daya serap anak didik pada materi 

pembelajaran yang diberikan oleh guru, minat belajar anak didik mengalami 

penurunan, telat masuk sekolah, bahkan membolos. Pengamatan bertujuan untuk 

mengetahui ke efektifan pendekatan layanan konseling kelompok dengan tehnik 

diskusi untuk mengurangi kecanduan unline game  secara berlebihan pada anak 

didik  kelas VIII di SMP Negeri 19 Bandar Lampung, dan memberikan informasi 

dampak positif dan negatif dengan menggunakan pendekatan dan tehnik.  

 Subjek pengamatan adalah peserta didik kelas VIII SMP Negeri 19 Bandar 

Lampung Tahun Pelajaran 2019/2020, subjek pengamatan ini berjumlah 8 anak 

didik yang menggunakan kelas eksperimen dengan rentan tingkat penggunaan 

tinggi, sedang, rendah dan sangat rendah. Instrument pengamatan ini berupa 

kuesioner penggunaan online game  secara berlebihan yang terdiri dari 24 item, 

pernyataan yang dikembangkan berdasarkan tehnik penyusunan sekala model 

likert. Tehnik analisis data dalam pengamatan ini dengan membuat tabulasi skor 

masing-masing aspek penggunaan online game  secara berlebihan. 

 Hasil pengamatan perhitungan rata-rata skor menunjukkan bahwa dampak 

penggunaan online game secara berlebihan anak didik mengalami penurunan. Hal 

tersebut dapat terlihat dari hasil pritet 85,75 dan posttest 52,75. jadi hasil 

menunjukkan Ho ditolak dan Ha diterima yang menunjukkan bahwa efektifitas 

layanan konseling kelompok dengan tehnik diskusi efektif untuk mengurangi 

penggunaan online game  secara berlebihan pada anak didik kelas VIII SMP 

Negeri 19 Bandar Lampung Tahun Pelajaran 2019/2020. 

 

Kata kunci :  Konseling kelompok, tehnik diskusi, mengurangi   kecanduan 

online game 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

  



 

  



 

MOTTO 

 

                           

  



Artinya : “Sesungguhnya Allah tidak merubah Keadaan sesuatu kaum sehingga 
mereka merubah keadaan yang ada pada diri mereka sendiri. dan 

apabila Allah  menghendaki keburukan terhadap sesuatu kaum, Maka 

tak ada yang dapatmenolaknya; dan sekali-kali tak ada pelindung 

bagi mereka selain dia.”(Q.S ar-Ra’ad ayat 11) 

 

 

“Kegagalan hanya terjadi bila kita menyerah.” 

( Bustami Iskandar ) 
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BAB I 

4PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Kemampuan peserta didik bisa berkembang dengan adanya peran dari 

pendidikan. Pendidikan diharapkan bisa mengembang kan kemampuan 

peserta didik agar mampu menjadi pribadi yang bermutu dan berakhlak. 

Sekolah ialah lembaga pendidikan formal yang mengemban tugas yang 

cukup besar diantaranya sebagai fasilitator bagi peserta didik untuk 

mengembangkan kemampuan yang dimilikinya secara maksimal. Hal ini 

bertujuan untuk mengembangkan kepribadian dan kemampuannya (bakat, 

minat dan kemampuan).8 

Pasal 1 ayat (1)0Undang-undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang 

Sistem Pendidikan menjelaskan bahwa,1pendidikan merupakan usaha sadar 

dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran 

agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk 

memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, 

kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, 

masyarakat, bangsa dan negara. Pendidikan sangatlah penting untuk 

kehidupan seseorang, karena dengan pendidikan kita bisa mengenal 



 

kehidupan lebih luas dan menambah mindset atau pola pikir seseorang, 

khususnya pada masa remaja pendidikan  sangat di butuhkan.
1
 

Prayitno dan Erman Amti berkata bahwa bimbingan yakni bagian dari 

proses pendidikan yang teratur dan sisjudultik guna membantu pertumbuhan 

peserta didik atas kemampuannya dalam menentukan dan mengarahkan 

hidupnya1sendiri, yang pada akhirnya ia bisa mmperoleh pengalaman-

pengalaman yang bisa memberikan sumbangan yang berarti 

bagi1masyarakat.
2
 Tidak1hanya itu, agama islam1pun mengajarkan bahwa 

betapa pentingnya pendidikan serta ilmu itu di tegakkan. Sesuai dengan 

yang tercantum dalam Al-Qur’an surah Al-Alaq1ayat 1-5 yang berbunyi : 

ًْسَاىَ هِيْ عَلَقٍ )1اقْزَأْ باِسْنِ رَبِّكَ الَّذِي خَلَقَ ) ( 4( الَّذِي عَلَّنَ باِلْقلََنِ )3وَرَبُّكَ الَْْكْزَمُ )( اقْزَأْ 2( خَلَقَ الِْْ

ًْسَاىَ هَا لَنْ يَعْلَنْ )  (5عَلَّوَالِْْ
Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang menciptakan, Dia 

telah menciptakan manusia dari 'Alaq, Bacalah, danTuhanmulah yang 

paling Pemurah, Yang mengajar manusia dengan pena, Dia mengajarkan 

kepada manusia apa yang belum diketahuinya. 

 

Konseling kelompok yakni suatu bantuan kepada individu dalam 

situasi kelompok yang besifat pencegahan, penyembuhan, serta di arahkan 

pada pemberian kemudahan dalam perkembangan  dan pertumbuhannya. 

Menurut Amin “konseling kelompok merupakan konseling yang 

diselenggarakan dalam kelompok dengan memanfaatkan dinamika 

kelompok yang terjadi dalam kelompok itu.
3
 

                                                             
1
 Khusnul Khotimah, Endang Minarni, Pengaruh Konseling Kelompok Dengan Pendekatan 

Behavioral Tehnik Kontrol Diri Untuk Mengurangi Kecanduan Game Online, (Jurnal ISBN:  978-

602-72362-7-1). h.70 

 
2
Prayitno, dan Erman Amti, Dasar-Dasar Bimbingan dan Konseling, (Jakarta: Rineka 

Cipta,,2013) ,h.94. 
3
Samsul Munir Amin, Bimbingan dan Konseling Islam, (Jakarta: Amzah,  2015), h.292 



 

Pelayanan1bimbingan dan konseling berperan untuk1mencegah 

timbulnya masalah, sebagai pemahaman diri serta1penyaluran pilihan 

pendidikan,1pekerjaan, dan karir untuk membantu memperbaiki1masalah, 

sehingga peserta didik-bisa mengembangkan kemampuan2yang dimilikinya. 

Pada1bimbingan dan-konseling terbagi jenis-jenis1layanan yang digunakan-

dalam melakukan proses konseling diantaranya yakni layanan orientasi, 

layanan bimbingan-belajar,-layanan informasi, layanan konseling 

perorangan, layanan penempatan dan penyaluran, layanan bimbingan 

kelompok,1dan layanan konseling kelompok.
4
 Di dalam bimbingan 

konseling terbagi-beberapa program bimbingan diantaranya yakni-

bimbingan3akademik,-bimbingan karir,1bimbingan keluarga, bimbingan-

sosial-pribadi. 

Menurut Hasen,-Warner dan Smith dalam Prayitno dan Erman Amti 

bahwa konseling-kelompok yakni langkah2yang amat baik untuk mengatasi 

komplik-komplik-antar pribadi dan membantu-individu-individu dalam 

pengembangan1kemampuan pribadi mereka (misalnya,1pengendalian 

diri,6tenggang rasa, dan teposliro seperti tersebut).
5
  Seiring dengan 

pendapat Gazda dalam Prayitno dan Erman Amti konseling kelompok 

berorientasi pada pengembangan individu, pencegahan dan pengentasan 

masalah. 

Di era globalisasi perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi 

seakan tidak akan pernah berhenti untuk mengdatakan produk-produk 

                                                             
 4 Prayitno dan Erman Amti,h.255 
 5 5Ibid., h. 315 



 

teknologi yang tidak terhitung nilainya. Teknologi memberikan manfaat dan 

kemudahan bagi setiap individu, dari mulai pendidikan, ilmu pengetahuan, 

kesehatan, atau bahkan hanya untuk hiburan. Salah satu produk teknologi 

yang setiap waktu terus berkembang dan sangat digemari dikalangan 

peserta-peserta, remaja, dan bahkan orang dewasa saat ini yakni video 

games dan online game. 

Online game menurut Severin yaitu salah satu perkembangan game 

computer biasa yang merupkan salah satu produk penjual berbasis internet 

yaitu fasilitas penyedia jasa hiburan berupa permainan yang bisa diaksess 

ecaara online dan tiap pemainnya bisa berkomunikasi secara langsung (Real 

Team) dan terhubung antara satu dengan lainnya. Ivan4Goldberg 

berpendapat*bahwa dampak yang di munculkan*dari online game serupa 

dengan akibat)yang dimuncul kan oleh Internet)Addiction Disorder (IAD). 

Goldberg1menjelaskan bahwa addiction1muncul pada saat individu 

merasakan penurunan1kualitas dari tampilan pekerjaan mereka, pendidikan, 

sosial, hubungan kerja, hubungan keluarga, psikologi, finansial, dan fungsi 

fisiologis. Kesenangan mengakses1online game dengan1penggunaan waktu 

yang dominan1dalam sehari akan menyita!waktu yang sangat sedikit bagi 

remaja!melakspesertaan aktivitas!penting lainnya. Seperti belajar,  

makan,!minum,!dan berinteraksi!dengan orang!lain. Mengatur waktu!dalam 

menjalankan!aktivitas sehari-hari!remaja, jika tidak!seimbang akan 



 

menimbulkan!masalah dalam diri!remaja. Perilaku salah bisa mengarahkan 

remaja!pada perilaku yang!salah atau penyimpangan!perilaku.
6
 

Didasarkan!data pra-penelitian di!SMP N 19 Bandar!Lampung yang 

diberikan alat!ukur yang berupa!kusioner, perilaku kecanduan online game 

pada!peserta didik yang!berjumlah 30 peserta!didik. Hal!ini menunjukkan 

bahwa 22 peserta!didik yang mengalami!kecanduan game!online yang di 

kategori kan tinggi!dan sangat!tinggi 

 

Tabel 1 

Hasil Alat Ukur Angket Skala Kecanduan Game Online 

No Nama Skor Kreteria 

1 AC 73 Tinggi  

2 AAPW 70 Tinggi 

3 BM 83 Tinggi  

4 BO 75 Tinggi 

5 CM 70 Tinggi 

6 FN 86 Tinggi 

7 F 81 Tinggi 

8 HBRSR 77 Tinggi 

9 HHG 84 Tinggi 

10 JA 89 Tinggi 

11 MFM 72 Tinggi 

12 MRN 75 Tinggi 

13 MDN 82 Tinggi 

14 MFHH 86 Tinggi 

15 NMA  71 Tnggi 

16 NLK 75 Tinggi 

17 NRN 83 Tinggi 

18 RSZ 75 Tinggi 

19 RA 86 Tinggi 

20 SW 70 Tinggi 

21 SAL 73 Tinggi 

                                                             
6 Tri Handayani, “Efektifitas Layanan Konseling Kelompok Dengan Teknik Menejemen 

Diri Untuk Mengurangi Kecanduan Geme Online” (Skripsi, Jurusan Bimbingan Konseling 

Fakultas Tarbiyah Dan Keguruan Institut Agama Islam Negeri, Raden Intan Lampung, 2017), h.5-
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22 SYP 78 Tinggi 

Sumber : Hasil pengukuran angket skala kecanduan game online peserta didik 

kelas VIII D SMPN 19 Bandar Lampung. 

 

 

Beberapa!penelitian menyatakan adanya gejala-gejala yang!muncul 

dari aktivitas!bermain online game! yang!berlebihan, di antaranya kurang 

peduli!terhadap kesehatan, aktivitas!sosial, finansial,! dan!fungsi-fungsi 

kehidupan!lain yang utama. Permasalahan!peserta didik yang mengalamai 

kecanduan online game! di sekolah!memerlukan sebuah perlakukan upaya 

kuratif terkait masalah pribadi!dan!sosial. Bimbingan pribadi!sosial 

diberikan dengan menciptakan lingkungan yang kondusif, interaksi 

pendidikan yang akrab, mengembangkan sistem!pemahaman diri, 

dan!sikap-sikap yang positif,!serta kemampuan-kemampuan!pribadi 

masarakat yang tepat.!Pada penelitian ini!peneliti tertarik untuk!menguji 

“Efektivitas layanan Konseliing Kelompok Dengan Teknik Diskusi Untuk 

Mengurangi Kecanduan Online Game di SMP N 19 Bandar Lampung”.  

 

B. Identifikasi Masalah     

Didasarkan!data latar belakang yang telah di kemukakan diatas, maka 

masalah dalam penelitia ini bisa di identifikasi sebagai!berikut : 

1. Kecanduan online game! mempengaruhi banyak!aktifitas penting 

untuk dikerjakan menjadi!terabaikan. 

2. Online game akan berdampak negative bagi aspek psikis, fisik,! dan 

sosial!pada peserta!didik. 

 



 

C. Batasan Masalah        

Didasarkan!identifikasi!masalah!di atas,!maka kajian skripsi!ini 

dibuat batasan untuk!menghindari ketidak pahaman agar tidak muncul 

perkiraan yang berbeda-beda tentu akan mengakibatkan!kekacauan dalam 

penulisan!penelitian ini, maka dengan itu peneliti memberi pembatasan 

ruang lingkup dan titik fokus tentang problem yang akan 

diteliti!yaitu:!Ketidakmampuan mengatur mana yang harus di utamakan 

guna!mengerjakan aktivitas yang lebih penting dan bermanfaat lainnya,  

menjadi terabaikan  penyebab munculnya kecanduan terhadap online game. 

 

D. Rumusan Masalah       

Masalah yang ada dalam!penelitian ini yakni kajian pokok dari 

aktivitas!penelitian yang bisa di peroleh dari berbagai!sumber. Sesudah di 

identifikasi dan dipilih,!maka masalah tersebut bisa dirumuskan.!Dari 

rumusan masalah!tersebut bisa dijadikan judul penelitian,!atau judul dari 

penelitian.!Didasarkan latarbelakang masalah!yang sudah dijelaskan 

tersebut maka!penulis merumuskan!masalah sebagai berikut:!Apakah 

penggunaan konseling kelompok dengan teknik diskusi efektif untuk 

mengurangi kecanduan online game peserta didik kelasVIII  di SMP N  19 

Bandar lampung? 

 

 

 



 

E. Tujuan Penelitian 

1. Seberapa besar pengaruh teknik konseling kelompok bisa mengurangi 

kecanduan online game. 

 

F. Manfaat Penelitian 

1. Bagi seorang pengajar(guru) bimbingan dan konseling untuk bisa 

memahami kebutuhan peserta!didik akan kecanduan online game! 

yang bisa digunakan sebagai bahan pertimbangan dalam 

mengembangkan program bimbingan, serta berupaya 

pemberianppertolongsn kepada peserta didik di!sekolah yang 

mengalami  kecanduan game,  terutama online!game. 

2. Peserta didik memahami kerugian yang di peroleh dari bermain online 

game yang tidak mengenal akan waktu sehingga sering mengabaikan 

aktivitas keseharinya, di harapkan peserta didik bisa mengendalikan 

kemauan untuk bermain online game agar tidak menjadi 

ketergantungan. 

3. Memberikan rekomendasi kriteria peserta didik yang mengalami 

kecanduan online game, memberikan manfaat bagi para guru dalam 

menyikapi perilaku dan indikator-indikator perilaku peserta didik 

yang mengalami kecanduan online game. 

 

G. Ruang lingkup Penelitian 



 

Agar menjadi jelas dan agar penelitian ini tidak penyimpang dari 

tujuan dari yang telah ditetapkan maka peneliti memberi pembatasan ruang 

lingkup penelitian ini!: Sasaran penelitian ini yaitu Pendekatan 

kuantitatif.7Pendekatan kuantitatif dipergunakan agar memperoleh data 

mengenai seberapa tinggi tingkat kecanduan online game dan kriteria-

kriteria tingkat kecanduan online!game kelas VIII di!SMP N 19 

Bandar!Lampung Tahun ajaran 2018/2019 
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