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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 Dalam bab terakhir ini, penulis akan merangkum temuan penelitian dan 

menawarkan rekomendasi yang dapat membantu peserta penelitian mengatasi 

tantangan mereka. 

5.1 Kesimpulan  

 Berdasarkan hasil penggunaan teknik Self Management dalam konseling 

kelompok, subjek mengalami peningkatan yang cukup signifikan. Siswa yang 

menjadi subjek penelitian menunjukkan peningkatan perilaku sebagai hasil 

dari layanan konseling kelompok yang dikombinasikan dengan teknik self 

management. Nilai mean atau rata-rata pretest sebesar 111 dan nilai rata-rata 

posttest sebesar 97 berbeda, yang didukung oleh uji beda paired sample t-test. 

Hasil pretest dan posttest menunjukkan penurunan skor yang cukup signifikan, 

sebagaimana ditunjukkan oleh nilai signifikansi (2-tailed) sebesar 0,000 < 

0,005. 

 Hal ini menunjukkan bahwa konseling kelompok di SMA ST Bonaventura 

Madiun yang menggunakan pendekatan manajemen diri berhasil menurunkan 

kecanduan game online. 

5.2 Saran  

Ada beberapa saran terkait dengan hasil penelitian dan akan berguna bagi 

konselor, konseli, dan penelitian lain sebagai bahan pertimbangan. 

a. Bagi Guru BK / Konselor 

Guru BK atau konselor sekolah sering memanfaatkan berbagai metode 

dalam memberikan layanan bimbingan dan konseling. Dengan 
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menggunakan metode yang beragam, seperti Self talk, Self disclosure, 

empathy. Dapat mengeksplorasi diri konseli Selain itu, penerapan metode 

yang berbeda dalam layanan juga membantu menghindari kebosanan di 

kalangan peserta didik, selain itu guru BK atau konselor dapat 

memonitoring peserta didik agar intensitas bermain game dapat berkurang. 

b. Bagi Konseli 

Peserta didik terus berlatih mengurangi kecanduan bermain game online, 

baik di dalam maupun di luar kelas. Selain itu, juga harus memperhatikan 

sekitar walaupun sedang bermain game, sehingga dapat meningkatkan 

kesadaran dalam kehidupan sehari-hari. 

c. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Diharapkan hasil penelitian ini dapat memberikan wawasan tambahan bagi 

peneliti lain, khususnya mengenai konseling kelompok dengan teknik Self 

management untuk mengurangi kecanduan bermain game online, serta 

menambah-teori baru yang dapat memperbarui hasil penelitian ini. Bagi 

peneliti yang akan melanjutkan penelitian dengan topik serupa, yaitu 

tentang kecanduan bermain game online dalam konteks konseling kelompok 

yang menggunakan metode lain, peneliti berharap mereka dapat 

memberikan layanan konseling individu untuk mengetahui permasalahan 

yang mendasari kecanduan bermain game online. 

d. Orang tua 

Diharapkan orang tua selalu mengawasi peserta didik sehingga intensitas 

bermain game di rumah dapat dikontrol dan selalu diingatkan peserta didik 

agar tidak mengalami kecanduan bermain game online.
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