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EFEKTIVITAS TEKNIK KONSELING KELOMPOK SELF
MANAGEMENT UNTUK MENGURANGI KECANDUAN
BERMAIN GAME ONLINE

Alviano Karindra Syaputral Bernardus Widodo?
Program Studi Bimbingan dan Konseling
Universitas Katolik Widya Mandala Surabaya Kampus Kota Madiun'-2
Email: kupritagus67@gmail.com*
Email: Widodobernard4865@gmail.com?

Abstrak: Permainan atau game online ditujukan sebagai hiburan untuk mengurangi
stres, khususnya mengurangi stres siswa setelah lelah belajar. Namun, di SMA St
Bonaventura Madiun masih ditemukan banyak siswa yang intensitas bermain game
onlinenya tinggi. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas layanan
konseling kelompok dengan teknik Self Management dalam mengurangi kecanduan
bermain game online. Populasi dalam studi ini adalah siswa kelas X Dan X1 SMA
St Bonaventura Madiun yang berjumlah 33 siswa, dengan sampel 8 siswa. Data
diperoleh menggunakan metode penelitian eksperimen, desain penelitian yang
digunakan adalah pre-experimental design. Bentuk penelitian dalam pre-
experimental desaign menggunakan one group pretest-posttest design yaitu desain
penelitian dengan cara diberikan pretest terlebih dahulu pada kelompok eksperimen
sebelum diberi perlakuan. Sejumlah hasil penelitian, diketahui bahwa terdapat
pengurangan intensitas bermain game online setelah diberikan layanan konseling
kelompok Self Management dengan diperoleh nilai rata — rata pre-test lebih besar
dari pada post-test (111 > 97) serta nilai signifikansi (2-tailed) 0,000 < 0,005, maka
dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan skor yang signifikan antara hasil
pretest dan hasil posttest. Hal ini menunjukkan bahwa konseling kelompok dengan
menggunakan teknik Self Management efektif untuk mengurangi kecanduan
bermain game online.

Kata Kunci: Konseling Kelompok, Teknik Self Management, Kecanduan Bermain
Game online
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EFFECTIVENESS TECHNIQUES GROUP
COUNSELING SELF MANAGEMENT TO REDUCE
ONLINE GAME ADDICTION
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Abstract: Online games are intended as entertainment to reduce stress, especially
to reduce student stress after being tired of studying. However, at SMA St
Bonaventura Madiun, there are still many students whose intensity of playing online
games is high. This study aims to analyze the effectiveness of group counseling
services with Self Management techniques in reducing addiction to playing online
games. The population in this study were 33 students in grades X and XI of SMA St
Bonaventura Madiun, with a sample of 8 students. Data were obtained using
experimental research methods, the research design used was pre-experimental
design. The form of research in pre-experimental design uses one group pretest-
posttest design, namely a research design by giving a pretest first to the
experimental group before being given treatment. A number of research results
show that there is a reduction in the intensity of playing online games after being
given Self Management group counseling services with an average pre-test value
greater than the post-test (111> 97) and a significance value (2-tailed) 0.000 <
0.005, it can be concluded that there is a significant difference in scores between
the pretest and posttest results. This shows that group counseling using Self
Management techniques is effective in reducing online gaming addiction.

Keywords: Group Counseling, Self Management Techniques, Online Gaming
Addiction
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