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ABSTRAK

Mardiana, Efektivitas Konseling  Kelompok  untuk
Meminimalisir Kecanduan Game Online pada Siswa di MAN 2
Sinjai. Skripsi. Sinjai. Program Studi Bimbingan dan
Penyuluhan Islam, Fakultas Ushuluddin dan Komunikasi Islam
IAl Muhammadiyah Sinjai, 2021.

Game online tidak hanya berdampak negatif pada fisik
dan mental siswa yang kecanduan game online, namun juga
mempengaruhi proses belajar dalam lingkungan sekolah.
Dengan demikian, konseling kelompok menjadi solusi untuk
siswa yang kecanduan game online di sekolah. Tujuan
penelitian ini untuk mengetahui efektivitas konseling kelompok
untuk meminimalisisr kecanduan game online pada siswa,
dalam penelitian ini, peneliti menggunakan pendekatan
kuantitatif. Populasi berjumlah 15 siswa dan sampel penelitian
berjumlah 15 siswa. Teknik pengumpulan data ialah melalui
angket (koesioner) dan dokumen. Teknik analisis data
menggunakan regrasi linear sederhana dengan bantuan software
SPSS 20.

Berdasarkan hasil penelitian diperoleh hasil pada tabel
koefficients diketahui thwng lebih besar dari tiape (5,733>2,160)
dan nilai probabilitas sig. 0,000 < 0,05, serta pada table moder
summary debgan melihat R square = 0,717 atau 71,7 %. Jadi
besar efektivitas konseling kelompok untuk meminimalisir
kecanduan game online pada siswa di MAN 2 Sinjai ialah 71,7
%. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa konseling
kelompok memiliki efektivitas yang positif dan signifikan
untuk meminimalisir kecanduan game online pada siswa di
MAN 2 Sinjai.

Kata Kunci : Konseling Kelompok, Kecanduan Game Online.



ABSTRACT

Mardiana. The Effectiveness of Group Counseling to Minimize Online Game
Addiction in Students at MAN 2 Sinjai. Thesis. Sinjai: Islamic Guidance and
Counseling Study Program, Faculty of Ushuluddin and Islamic Communication [Al
Muhammadiyah Sinjai, 2021

Online games not only have a negative impact on the physical and mental health of
students who are addicted to them, but also affect the learning process in the school
environment. Thus, group counseling is a solution for students who are addicted to
online games. The purpose of this study was to determine the effectiveness of group
counseling to minimize online game addiction in students, in this study, researchers
used a survey with a quantitative approach. The subjects of this study were students
who had attended group counseling with a population of 15 students and a sample of
15 students. Data collection technigues were through questionnaires and documents.
The data analysis technique used simple linear regression with the help of SPSS 20
software. Based on the results of the study, in the coefficient table are known to be T
count (5.733 > T table (2.160) and the probability value is sig. 0.000 < 0.05, as well
as in the model summary table by looking at R square = 0,717 or 71.7%. So the
cffectivencss of group counseling to minimize online game addiction in students at
MAN 2 Sinjai is 71.7%. Thus, it can be concluded that group counseling has a
;ndﬁ ffocts O dabad I Mdiction 40 stod
at MAN 2 sinjai,
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah
Siswa adalah subjek utama dalam pendidikan.
Melalui  lembaga  pendidikan  diharapkan  dapat
mengembangkan potensi siswa dan membentuk kepribadian
yang tangguh dan mandiri. Segala aspek dari siswa harus
dikembangkan secara optimal seperti intelektual, moral,
sosial, kognitif, maupun emosional.

Menurut Desmita dalam proses pendidikan, siswa
merupakan salah satu komponen manusia yang
menempati posisi sentral. Siswa menjadi pokok
persoalan dan tumpuan perhatian dalam semua
proses transformasi yang disebut pendidikan.
Sebagai salah satu komponen penting dalam suatu
pendidikan, siswa sering disebut sebagai ‘“raw
marerial” (bahan mentah)."

Dengan perspektif pedagosis, siswa diartikan
sebagai sejenis makhluk “homo educandum”, makhluk

yang menghajatkan pendidikan. Dalam pengertian ini,

siswa dipandang sebagai manusia yang memiliki potensi

! Ulul Azam, Bimbingan dan Konseling Perkembangan Disekolah,
(Cet. I; Yogyakarta: CV Budi Utama, 2016), h. 24.
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yang bersifat laten, sehingga dibutuhkan binaan dan
bimbingan untuk mengaktualisasikannya agar ia dapat
menjadi manusia susila yang cakap. Dalam perspektif
psikologis, siswa adalah individu yang sedang berada dalam
proses pertumbuhan dan perkembangan, baik fisik maupun
psikis menurut fitrahnya masing-masing. Sebagai individu
yang tengah tumbuh dan berkembang siswa memerlukan
bimbingan dan pengarahan yang konsisten menuju ke arah
titik optimal kemampuan fitrahnya.?

Jadi, Siswa adalah salah satu faktor yang paling
penting dalam dunia pendidikan untuk berjalannya sistem
belajar mengajar, dan juga sebagai salah satu komponen
manusia yang menempati posisi sentral dalam proses
belajar mengajar yang ingin meraih cita-cita, memilih
tujuan dan kemudian ingin mencapainya secara optimal.

Undang-undang Repoblik Indonesia (RI) No. 20
tahun 2003 SISDIKNAS tentang kewajiban peserta
didik yaitu menjaga norma-norma pendidikan, untuk
menjamin keberlangsungan proses dan keberhasilan
pendidikan  serta ikut menanggung biaya
penyelenggaraan pendidikan, kecuali peserta didik
yang dibebaskan dari kewajiban tersebut sesuai

2 Ulul Azam, Bimbingan dan Konseling Perkembangan.., h. 25.
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dengan peraturan  perundang-undangan yang
berlaku.®

Berdasarkan Undang-undang tentang kewajiban
Peserta didik di atas, maka siswa berkewajiban untuk
menjaga norma-norma pendidikan seperti mematuhi
peraturan yang ada disekolah, mengerjakan tugas rumabh,
belajar dengan sugguh-sungguh, menghormati guru,
memelihara dan menjaga fasilitas sekolah, membangun
hubungan baik dengan teman sebaya dan bersikap sopan.
Namun kenyataannya siswa dapat menyalahi kewajibannya,
sehingga tercipta masalah pada dirinya sendiri seperti
prestasi belajar rendah, melanggar tata tertib dan masalah-
masalah lainnya.

Perkembangan teknologi informasi yang semakin
pesat di era globalisasi saat ini tidak bisa dihindari lagi
pengaruhnya terhadap dunia pendidikan. Tuntutan global
yang menuntut dunia pendidkan untuk selalu dan senantiasa
menyesuaikan perkembangan teknologi terhadap usaha

dalam peningkatan mutu pendidikan, terutama penyesuaian

® Permendiknas, Undang-undang Sisdiknas, (Cet. II; Jakarta: Sinar
Grafiak, 2008), h. 11.
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penggunaan teknologi dan komunikasi bagi dunia
pendidikan khususnya dalam proses pembelajaran.*

Dengan demikian adanya perkembangan tersebut
mengakibatkan siswa harus mengubah pola dari sistem
belajar sesuai dengan tuntutan yang ada sekarang yang
mengharuskan siswa untuk memiliki gadget sendiri.
Sehingga tuntutan yang tidak dapat dipenuhi oleh siswa
mengakibatkan siswa menjadi stres. Sekolah sebagai
lembaga perlu memberikan pembelajaran kepada siswanya
untuk mengatasi masalah yang dihadapinya agar terhindar
dari stres dimana banyaknya tuntutan yang mereka dapat
tidak berkonsentrasi dalam menerima pelajaran yang
diberikan oleh gurunya. Jadi mereka mengambil alternatif
lain yaitu game online dengan menggunakan gadget selain
untuk belajar.

Game online adalah permainan yang dimainkan
dengan menggunakan perangkat keras (hardware).
Misalnya Mobile Smartphone (Android), Plays (PS),
XBOX, dan Komputer (PC). Game online terbagi atas

beberapa jenis yaitu, real time strategy (RTS), first person

4 Haris Budiman, “Peran Teknologi Komunikasi dalam

Pendidikan”, Jurnal Pendidikan Islam, Vol. 8, No. 8, 2017, h. 76.
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shooter (FPS), Rote playing games (RPG), dan masih
banyak jenis lainnya.”

Menurut Soleman dampak bermain game online
terhadap siswa antara lain, siswa menjadi sulit konsentrasi
terhadap sekolah, sering malas bahkan bolos sekolah,
menjadi cuek atau acuh tak acuh, tak patuh dan kurang
peduli terhadap hal-hal yang ada disekelilingnya. Siswa
yang sudah kecanduan akan melakukan apapun agar bisa
bermain game online, misalnya berbohong atau mencuri,
siswa yang terbiasa berkomunikasi dengan satu arah dengan
komputer/internet membuat ia menjadi tertutup dan sulit
mengekspresikan diri ketika berada dilingkungan yang
nyata. Persentase anak usia sekolah di Indonesia pada tahun
2017 yang mengalami kecanduan game online adalah
10,15%. Sebagai perbandingan di Korea 2,4%, di China
13,7%, dan di Amerika serikat 1,5% sampai 8,2% yang
mengalami kecanduan.®

Perkembangan gawai (gadget) di Indonesia cukup

besar, lembaga riset pasar E-marketer memperkirakan

® Tantric Widyarti Utami dan Atik Hodikoh, “Kecanduan Game
Online berhubungan dengan Penyesuaian pada Remaja”, Jurnal
Keperawatan, Vol. 12, No. 1, 2020, h. 17.

® Elizabeth Theresia, at.al., “Hubungan Kecanduan Bermain Game
Online dengan Motivasi Belajar pada Siswa Di Kota Bandar Lampung
Tahun 2019, Jurnal Psikologi Uiversitas Muhammadiyah Lamung, Vol. 1,
No. 2, 2019, h. 98.
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pengguna gadget di Indonesia tahun 2018 mencapai lebih
dari 100 juta pengguna. Gawai (gadget) ini tidak hanya
digunakan oleh orang dewasa saja, namun anak-anak
hingga orang tua kini sudah memahami penggunaan gawai.
Banyak faktor yang menjadikan gawai ini sangat penting
dan diminati banyak kalangan. Faktor terbesarnya adalah
teknologi yang semakin canggih dalam melengkapi gawai
(gadget). Teknologi yang juga berdampak terhadap perilaku
dan kehidupan kegerasi masa kini. Anak-anak masa Kini
begitu akrab dengan internet melalui berbagai perangkat
gadget, seperti komputer, leptop, tablet, handphone,
smartphone dan perangkat sejenisnya.’

Pendidikan dapat memanfaatkan bimbingan dan
konseling sebagai mitra kerja dalam melaksanakan
tugasnya sebagai upaya pemberian bantuan terhadap
peserta didik/konseli dalam mencapai pengembangan
potensinya  secara  optimal,  kemandirian  dalam
kehidupannya, pengambilan keputusan dan pilihan untuk

mewujudkan kehidupan yang produktif, dan sejahtera.?

" Maulidya Ulfah, Digital Parenting, (Cet. |: Jawa Barat: Edu
Publisher, 2020), h. 23.

8Shilhy A. Octavia, Implementasi manajemen Bimbingan dan
Konseling di Sekolah/Madrasah, (Cet. I; Yogyakarta: CV Budi Utama,
2019), h. 1.
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Dengan demikian, Madrasah Aliyah Negeri 2
merupakan salah satu lembaga pendidikan yang telah
mengikutsertakan guru pembimbing dalam menunjang
proses pendidikan yang telah ditetapkan. Oleh karena itu,
guru BK di tuntut untuk melaksanakan kegiatan layanan
BK sehingga dapat membantu siswa menyelesaikan
masalah yang dihadapinya. Salah satu layanan yang
dilaksanakan guru BK vyaitu layanan Konseling kelompok.
Konseling kelompok adalah upaya bantuan yang bersifat
pencegahan dan pengembangan kemampuan pribadi
sebagai pemecahan masalah secara kelompok atau bersama-
sama dari seorang konselor kepada klien.’

Berdasarkan observasi awal yang dilakukan penulis
kepada guru BK di MAN 2 Sinjai, menemukan fakta bahwa
ada beberapa siswa yang kecanduan game online dilihat
dari kebiasaan bermain game online yang dilakukan oleh
siswa membuat mereka lupa dengan kewajibannya sebagai
siswa, contohnya tidak lagi mengerjakan tugas yang
diberikan oleh gurunya, tidak fokus dalam pembelajaran,

disebabkan karena siswa telah masuk dalam kecanduan

° Namora Lumongga Lubis dan Hasnida, Konseling Kelompok,
(Cet. I; Jakarta: Kencana, 2016), h. 19.
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game online sehingga tidak dapat mengontrol dirinya dan
lupa waktu ketika bermain game online.

Dari observasi di atas peneliti dapat menyimpulkan
bahwa game online salah satu yang diminati siswa sehingga
kewajibannya sebagai siswa tidak dapat dikontrol karena
adanya game online serta mengakibatkan kecanduan bagi
siswa yang berlebihan dalam penggunaannya. Melihat
fenomena di atas dapat di atasi dengan menggunakan
konseling kelompok oleh guru Bk sehingga penulis tertarik
mengambil judul penelitian yaitu Efektivitas konseling
kelompok untuk Meminimalisir Kecanduan Game Online
pada Siswa Di MAN 2 Sinjai.

. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan
diatas, maka yang menjadi permasalahan dalam masalah ini
adalah “Apakah konseling kelompok efektif dalam
meminimalisir kecanduan game online pada siswa di MAN
2 Sinjai?

. Tujuan Penelitian

Penelitian  ini  bertujuan untuk  mengetahui

Efektivitas konseling kelompok untuk meminimalisir

kecanduan game online pada siswa di MAN 2 Sinjai.



D. Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoritis
Pengembangan ilmu pengetahuan tentang konseling
kelompok terhadap siswa yang kecanduan game online,
serta hasil penelitian ini dapat bermanfaat bagi
pengembangan kegiatan bimbingan dan konseling
khususnya guru BK untuk memecahkan masalah yang
dihadapi siswa.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Penulis
Untuk menambah wawasan dan pegetahuan tentang
efektivitas konseling kelompok untuk
meminimalisir kecanduan game online pada siswa
di MAN 2 Sinjai.
b. Bagi Guru
Sebagai masukan atau rujukan untuk
penyelenggaraan bimbingan dan konseling terutama
dalam mengatasi masalah yang dihadapi siswa.
c. Bagi Peneliti Selanjutya

Sebagai rujukan untuk mencari referensi
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KAJIAN TEORI

A. Kajian Pustaka
1. Tinjauan tentang Konseling Kelompok
a. Pengertian konseling Kelompok

Pengertian konseling, secara etimologi,
berasal dari bahasa latin, yaitu consilium (dengan
atau bersama), yang dirangkai dengan menerima
dan memahami. Dalam bahasa Anglo Saxon, istilah
konseling berasal dari sellan, yang berarti
menyerahkan atau menyampaikan.*®

ASCA  (American  School  Counselor
Assosiation) mengemukakan, bahwa konseling
adalah hubungan tatap muka yang bersifat rahasia,
penuh dengan sikap penerimaan dan pemberian
kesempatan dari konselor kepada klien. Konselor
mempergunakan pengetahuan dan keterampilannya
untuk membantu klien mengatasi masalah-

masalahnya.™

1 Farid Mashudi, Psikologi Konseling, (Cet. 1V; Jogjakarta:
IRCiSoD, 2013), h. 16.

! Suriati, et.al., Teori dan Teknik Bimbingan dan Konseling, (Cet.
I; Sinjai: CV Latinulu, 2020), h. 7.

10
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Konseling merupakan salah satu teknik
dalam bimbingan, tetapi merupakan teknik inti atau
teknik kunci. Hal ini dikarenakan konseling dapat
memberikan perubahan yang mendasar, Vaitu
mengubah tingkah laku. Sikap mendasari perbuatan,
pemikiran, pandangan, dan perasaan dan lain-lain.*

Sedangkan kelompok pada dasarnya
didukung dan dibentuk melalui berkumpulnya
sejumlah orang. Kumpulan orang-orang itu
kemudian menjunjung suatu atau beberapa kualitas
tertentu, sehingga dengan demikian kumpulan
tersebut menjadi kelompok.*?

Berdasarkan pengertian di atas, konseling
kelompok adalah
proses memberikan bantuan kepada sejumlah orang
dengan tatap muka, yang bersifat rahasia untuk
menyelesaikan masalah yang dihadapi oleh masing-
masing individu yang dilakukan oleh orang yang
professional (konselor) kepada beberapa individu
(klien).

12 Fenti Hikmawati, Bimbingan Konseling, (Cet. III; Jakarta: PT
RajaGrafindo Persada, 2012), h. 2.

3 Prayitno, at.al., Layanan Bimbingan Kelompok & Konseling
Kelompok, (Cet. I; Bogor: Ghalia Indonesia, 2017), h. 21.
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Menurut beberapa ahli mengenai pengertian
konseling kelompok yaitu:

Prayitno menjelaskan  bahwa layanan
konseling  kelompok adalah  layanan
bimbingan dan konseling yang
memungkinkan klien memperoleh
kesempatan  untuk  pembahasan  dan
pengentasan permasalahan yang dialaminya
melalui dinamika kelompok, masalah yang
dibahas itu adalah masalah-masalah pribadi
yang dialami oleh masing-masing anggota
kelompok.**

Sedangkan Gazda menjelaskan pengertian
konseling kelompok sebagai berikut:

Konseling kelompok merupakan
interpersonal yang dinamis yang
memusatkan pada usaha dalam berfikir dan
tingkah laku-tingkah laku, serta melibatkan
pada fungsi-fungsi terapi yang
dimungkinkan, serta berorientasi pada
kenyataan-kenyataan, membersihkan jiwa,
saling percaya mempercayai, pemeliharaan,
pengertian, penerimaan dan bantuan. Fungsi-
fungsi dari terapi itu diciptakan dan
dipelihara dalam wadah kelompok kecil
melalui sumbangan perorangan dalam
anggota kelompok sebaya dan konselor.*

4 Dina Hajja Ristianti dan Irwan Fahturrochman, Penilaian

Konseling Kelompok, (Cet. I; Yogyakarta: CV. Budi Utama, 2020), hal. 10.
M. Edi Kurnanto, Konseling Kelompok, (Cet. Il; Bandung:
Alfabeta, 2014), h. 7-8.
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Berdasarkan dari pengertian menurut para
ahli, jadi konseling kelompok adalah proses
konseling yang dilakukan dalam situasi kelompok,
dimana konselor berinteraksi dengan konseli dalam
bentuk kelompok yang dinamis untuk memfasilitasi
perkembangan individu atau membantu individu
dalam mengatasi masalah yang dihadapinya secara
bersama-sama.

Selain  menurut para ahli, dalam islam
konseling mempunyai landasan untuk mecapai
tujuan konseling dijelaskan dalam QS. Ali-Imran (3)
: 104

N 2

b3 3 Syl Oyl 5 i By 0,83 7 2SS 1S5
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Terjemahan:

Dan hendaklah ada diantra kamu segolongan
umat yang menyeru kepada kebaikan,
menyuruh kepada yang makruf dan mencegah
dari yang mungkar, merekalah orang-orang
yang beruntung.*®

16 Departemen Agama RI, Al-Qur’an dan Terjemahan, (Semarang:
PT Karya Toha Putra Semarang, 2020), h. 79.
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Berdasarkan ayat di atas bahwa Allah
Swt bemerintahkan orang yang beriman untuk
menempuh jalan yang berbeda, yaitu menempuh
jalan yang luas dan lurusnserta mengajak orang lain
menempuh jalan kebaikan dan makruf.
b. Fungsi Konseling Kelompok
Dalam konseling kelompok ada beberapa
hal yang penting

untuk diketahui, diataranya fungsi dari konseling itu

sendiri. Konseling

Konseling kelompok mempunyai dua fungsi yaitu:

1) fungsi layanan kuratif; yaitu layanan yang
diarahkan untuk mengatasi persoalan yang
dialami individu.

2) fungsi layanan preventif; yaitu layanan
konseling yang diarahkan untuk mencegah
terjadinya persoalan pada diri individu.'’

c. Tujuan Konseling Kelompok
Tujuan konseling kelompok mempunyai
tujuan tertentu. Secara umum tujuan konseling
kelompok adalah untuk memperbaiki sikap serta

perilaku anggota kelompok yang tidak efektif atau

7 M. Edi Kurnanto, Konseling Kelompok. .., h. 9.
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yang tidak bermanfaat. Menurut Corey konseling
kelompok memiliki tujuan pencegahan dan juga
perbaikan.  Umumnya, konseling  kelompok
memiliki fokus khusus, yaitu pendidikan, karier,
sosial atau pribadi.™®
Sementara itu menurut Winkel, konseling
kelompok dilakukan dengan beberapa tujuan, yaitu:
1) Masing-masing anggota kelompok memahami
dirinya dengan baik dan menentukan dirinya
sendiri

2) Para anggota kelompok mengembangkan
kemampuan berkomunikasi satu sama lain
sehingga mereka saling memberikan bantuan
dalam menyelesaikan tugas-tugas perkembangan
yang khas pada fase perkembangan mereka

3) Para anggota kelompok memperoleh
kemampuan mengatur dirinya sendiri dan
mengarahkan hidupnya sendiri, mula-mula
dalam Kkotra antar pribadi di dalam kelompok
dan kemudian juga dalam kehidupan sehari-hari

diluar kehidupan kelompoknya

® Mungin Eddi Wibowo, Konseling Kelompok Perkembangan,
(Cet. Il; Semarang: Unnes Press, 2019), h. 136.
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Para anggota kelompok menjadi lebih peka
terhadap kebutuhan orang lain dan lebih mampu
menghayati perasaan orang lain
Masing-masing anggota kelompok menetapkan
sesuatu sasaran yang ingin mereka capai, yang
mewujudkan dalam sikap dan perilaku yang
lebih konstruktif
Para anggota kelompok lebih berani melangkah
maju dan menerima resiko yang wajar dalam
bertindak, daripada tinggal diam dan tidak
berbuat apa-apa
Para anggota kelompok lebih menyadari dan
menghayati makna dan kehidupan manusia
sebagai kehidupan bersama, yang mengandung
tuntutan menerima orang lain dan harapan akan
diterima orang lain
Masig-masing anggota kelompok semakin
menyadari bahwa hal-hal yang memprihatikan
bagi dirinya sendiri kerap juga menimbulkan
rasa prihatin dalam hati orang lain
Para anggota kelompok belajar berkomunikasi

dengan anggota-anggota yang lain secara
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terbuka, dengan saling menghargai dan menaruh
perhatian.™

d. Asas-asas Konseling kelompok
Menurut  Winke asas-asas  konseling
kelompok yaitu:
1) Asas Kerahasiaan
Asas kerahasiaan memegang peranan
penting dalam konseling kelompok karena
masalah yang dibatasi oleh konseling kelompok
bersifat pribadi, maka setiap anggota kelompok
diharapkan bersedia menjaga sesama
(pembicaraan ataupun tindakan) yang ada dalam
kegiatan konseling kelompok.
2) Asas Kesukarelaan
Asas kesukarelaan, kehadiran, pendapat, usulan,
ataupun tanggapan dari anggota kelompok harus
bersifat sukarela, tanpa paksaan.

3) Asas Keterbukaan
Keterbukaan dari anggota kelompok sangat

diperlukan sekali. Karena jika keterbukaan ini

19 M. Edi Kurnanto, Konseling Kelompok..., h. 10-11.
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tidak muncul maka akan terdapat keragu-raguan
atau kekhawatiran dari anggota kelompok.

4) Asas kegiatan
Hasil layanan konseling kelompok tidak akan
berarti bila klien yang dibimbing tidak
melakukan kegiatan dalam mencapai tujuan-
tujuan bimbingan.®
5) Asas-asas lain ( kekinian, dan kenormatifan)
Asas kekinian memberikan isi aktual
dalam pembahasan yang dilakukan, anggota
kelompok diminta mengemukakan hal-hal yang
terjadi sekarang ini. Hal-hal atau pengalaman
telah lalu dianalisis dan disangkutpautkan untuk
kepentingan pembahsan hal-hal yang terjadi dan
berlaku sekarang. Hal-hal yang akan datang
direncanakan sesuai dengan kondisi yang ada
sekarang.
Asas kenormatifan dipraktikkan
berkenaan dengan cara-cara berkomunikasi dan
bertata-krama dalam kegiatan kelompok, serta

dalam mengemas isi bahasan. Sedangkan asas

2 Mulkiyan, “Mengatasi Masalah Kepercayaan Diri Siswa
Melalui Konseling Kelompok”, Jurnal Konseling dan Pendidikan, Vol. 5,
No. 3, 2017, h. 139.
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keahlian diperlihatkan oleh konselor/pemimpin
kelompok dalan mengelolah
kegiatan kelompok untuk mengembangkan
proses dan isi pembahasan secara keseluruhan.?

e. Tahapan konseling kelompok
Tahapan-tahapan dalam konseling kelompok
yaitu:

1) Prakonseling
Tahap prakonseling dianggap sebagai
tahap persiapan  pembentukan  kelompok.
Adapun hal-hal mendasar yang dibahas pada
tahap ini adalah para klien yang telah diseleksi
akan dimasukkan dalam keanggotaan yang sama
menurut pertimbangan homogenitas. Setelah itu,
konselor akan menawarkan program yang dapat
dijalankan untuk mencapai tujuan. Penting
sekali pada tahap inilah konselor menanamkan
harapan pada anggota kelompok agar bahu
membahu mewujudkan tujuan bersama sehingga
proses konseling akan bejalan efektif. Konselor

juga perlu menekankan bahwa pada konseling

1 sisca Falastri dan Itsar Bola Rangka, Prosedur Layanan
Bimbingan dan Konseling Kelompok, (Cet. I; Bandung: Mujahid Press,
2016), h. 31.
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kelompok  hal yang paling utama adalah
keterlibatan klien untuk ikut berpartisipasi
dalam keanggotaannya dan tidak sekadar hadir
dalam pertemuan kelompok.

Tahap permulaan

Tahap ini ditandai dengan dibentuknya
struktur kelompok. Adapun manfaat
dibentuknya struktur kelompok ini adalah agar
anggota kelompok dapat memahami aturan yang
ada dalam kelompok. Aturan-aturan ini akan
menuntut anggota kelompok untuk bertanggung
jawab pada tujuan dan proses kelompok.
Konselor dapat kembali menegaskan tujuan
yang harus dicapai dalam konseling. Selain itu
klien diarahkan untuk memperkenalkan diri
mereka masing-masing Yyang dipimpin oleh
ketua kelompok (konselor).??

Tahap transisi
Tahap ini disebut prayitno sebagai tahap
peralihan. Hal ini yang sering kali muncul pada

h. 63.

22 Namora Lumongga Lubis dan Hasnida, Konseling Kelompok...,
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tahap ini  adalah  terjadinya  suasana
ketidakseimbangan dalam diri masing-masing
anggota kelompok. Konselor diharapkan dapat
membuka permasalahan masing-masing anggota
sehigga masalah tersebut dapat bersama-sama
dirumuskan dan diketahui  penyebabnya.
Walaupun anggota kelompok mulai terbuka satu
sama lain, tetapi dapat pula terjadi kecemasan,
resistensi, konflik, dan keengganan anggota
kelompok membuka diri. Oleh Kkarena itu,
konselor selaku pimpinan kelompok harus dapat
mengontrol dan mengarahkan anggotanya untuk
merasa nyaman dan menjadikan anggota
kelompok sebagai anggota keluarganya sendiri.
Tahap kerja

Prayitno menyebut tahap ini sebagai
tahap kegiatan. Tahap ini dilakukan setelah
permasalahan anggota kelompok diketahui
penyebabnya  sehingga  konselor  dapat
melakukan langka selanjutnya yaitu menyentuh
rencana tindakan. Pada tahap ini anggota
kelompok diharapkan telah membuka dirinya

lebih jauh dan menghilangkan defensifnya,
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adanya perilaku modeling yang diperoleh dari
mempelajari tingkah laku baru serta belajar
untuk bertanggung jawab pada tingdakan dan
tingkah lakunya. Akan tetapi, pada tahap ini
juga dapat terjadi konfrontasi antar angota dan
transferensi. Dan peran konselor dalam hal ini
adalah berupaya menjaga Kketerlibatan dan
kebersamaan anggota kelompok secara aktif.

Kegiatan kelompok pada tahap ini
dipengaruhi pada tahapan sebelumnya. Jadi
apabila pada tahap sebelunya berlangsung
dengan efektif maka pada tahap ini berjalan
dengan baik, biasanya anggota kelompok dapat
melakukan kegiatan tanpa mengharapkan
campur tangan pemimpin kelompok lebih jauh.?®

5) Tahap akhir

Tahap ini adalah tahapan dimana

anggota kelompok mulai
mencoba perilaku baru yang telah mereka

pelajari dan dapatkan dari kelompok. Umpan

2% Namora Lumongga Lubis, Memahami Dasar-Dasar Konseling
Dalam Teori dan Praktek, (Cet. 1ll; Jakarta: PT Kharisma Putra Utama,
2014), h. 214.
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balik adalah hal penting yang sebaiknya
dilakukan  oleh  masing-masing  anggota
kelompok. Hal ini dilakukan untuk menilai dan
memperbaiki perilaku kelompok apabila belum
sesuai. Oleh karena itu, tahap akhir ini dianggap
sebagai tahap melatih diri  klien untuk
melakukan perubahan.

Konselor dapat memastikan waktu yang
tepat untuk mengakhiri proses konseling.
Apabila anggota kelompok merasakan bahwa
tujuan telah tercapai dan telah terjadi perubahan
perilaku maka proses konseling dapat segera
diakhiri.

Pasca-Konseling

Jika proses konseling telah berakhir,
sebaiknya konselor menetapkan adanya evaluasi
sebagai bentuk tindak lanjut dari konseling
kelompok. Evaluasi bahkan sangat diperlukan
apabila terdapat hambatan dan kendala yang
terjadi dalam pelaksanaan kegiatan dan
perubahan perilaku anggota kelompok setelah

proses konseling berakhir.
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Konselor dapat menyusun rencana baru
atau melakukan perbaikan pada rencana yang
telah dibuat sebelumnya. Atau dapat melakukan
perbaikan terhadap cara pelaksanaanya. Apapun
hasil dari proses konseling kelompok yang telah
dilakukan seyogyanya dapat memberikan
peningkata pada seluruh anggota kelompok.
Karena inilah inti dari konseling kelompok yaitu
untuk mencapai tujuan bersama.**
f. Teknik Konseling Kelompok
Dalam pelaksanaan layanan konseling kelompok
terdapat beberapa teknik untuk mendukung jalannya
konseling kelompok, diantaranya:
1) Teknik umum
Teknik umum vyaitu yang digunakan dalam
penyelenggaraan layanan konseling kelompok
mengacu pada berkembangnya dinamika
kelompok yang diakui oleh seluruh anggota
kelompok untuk mencapai tujuan layanan.
Adapun teknik-teknik secara garis besar

meliputi: komunikasi multi arah secara efektif

h. 216.

24 Namora Lumongga Lubis, Memahami Dasar-Dasar Konseling..,
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dan terbuka, pemberian rangsangan untuk
menimbulkan inisiatif dalam pembahasan,
diskusi analisis, dan pengembangan
argumentasi.

Teknik permainan kelompok

Dalam layanan konseling kelompok dapat
diterapkan teknik permainan baik sebagai
salinan maupun sebagai wahana yang memuat
materi pembinaan tertentu. Permainan kelompok
yang efektif harus memenuhi ciri-ciri sebagai
berikut: sederhana, mengembirakan,
menimbulkan  rasa santai, meningkatkan
keakraban.

Teknik Modeling

Suatu strategi dimana konselor menyediakan
demonstrasi tentang tingkah laku yang menjadi
tujuan.  Teknik ini  dilaksanakan  untuk
mengamati dan menghadirkan model secara
langsung saat konseling kelompok untuk
mencapai  tujuan, sehingga  kecakapan-

kecakapan pribadi atau sosial tertentu bisa
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diperoleh dengan mengamati atau mencontoh
tingkah laku.”

4) Bermain Peran
Merupakan suatu teknik konseling melalui
pegembangan imajinasi dan  penghayatan
anggota kelompok. Pengembangan imajinasi
dan penghayalan dilakukan dengan
memerankannya sebagai tokoh hidup atau benda
mati yang disesuaikan dalam kejadian dalam
kehidupan sebenarnya.

5) Menggunakan humor
Humor dapat digunakan sebagai salinan saat
konseling kelompok yang mendorong suasana
yang segar dan relaks agar tidak menimbulkan
ketegangan.

6) Home Work Assignments
Teknik yang dilaksanakan dalam bentuk tugas-
tugas rumah dapat melatih, membiasakan diri,

dan menginternalisasikan sistem nilai tertentu

% Nasriana Nur Fahmi, “Layanan Konseling Kelompok dalam
Meningkatkan Rasa Percaya Diri Siswa SMK Negeri 1 Depok Soleman”,
Jurnal Hisbah, Vol. 13, No. 1, 2016, h. 74.
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yang menuntut pola tingkah laku yang
diharapkannya.?®

Indikator Konseling Kelompok

1) Berkembagnya kemampuan sosialisasi
seseorang

2) Terbentuknya pemahaman terhadap diri sendiri,
orang lain dan lingkungannya

3) Mampu mencegah individu dari permasalahan
yang timbul

4) Berkembangnya berbagai potensi individu

secara mantap dan berkelanjutan

2. Tinjauan tentang Kecanduan Game Online

a. Pengertian Kecanduan Game Online

Kecanduan atau addiction dalam kamus
psikologis diartikan sebagai ketergantungan secara
fisik pada suatu obat bius, kecanduan tersebut
menambah  toleransi  terhadap  obat  bius,
ketergantugan fisik dan psikologis dan menambah
pengasingan diri dari masyarakat apabila obat
dihentikan. Biasanya digunakan dalam konteks
klinis dan diperhalus dengan perilaku berlebihan.

Menurut Yee bahwa adiksi adalah perilaku yang

% Mulkiyan, “Mengatasi Masalah Kepercayaan...,h. 141.
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tidak sehat yang sulit untuk dihentikan atau diakhiri
dengan individu yang bersangkutan yang akan
menimbulkan
dampak negatif bagi individu itu sendiri maupun
orang lain?’ Jadi adiksi merupakan suatu
ketergantungan terhadap suatu yang dilakukan
secara berulang-ulang dan sangat sulit untuk
dihentikan dan akan menimbulkan dampak negatif.

Seperti halnya kecanduan khamr, kecanduan
game online dapat membuat orang akan lupa dengan
segalanya bahkan lupa kepada Allah SWT. Bila
seseorang kecanduan game online maka dia tidak
akan  menghiraukan  hal-hal yang terjadi
disekelilingnya, tidak jarang juga mereka
melalaikan kewajiban mereka sebagai seorang
muslim hanya untuk berlama-lama memainkan
game online. Dijelaskan dalam QS. Al-Hasyr (28):
19

§0sh.U) 44 aﬂj\ HIEEIN (% 14K Yo

" Emria Fitri, at.al., “Konsep Adiksi Game Online dan Dampaknya
Terhadap Masalah Mental Emosional Remaja Serta Peran Bimbingan dan
Konseling”, Jurnal Konseling dan Pendidikan, Vol. 4, No. 3, 2018, h. 213.
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Terjemahannya :

Dan janganlah kamu seperti orang-orang yang
lupa kepada Allah, lalu Allah menjadikan
mereka lupa kepada diri sendiri, mereka itulah
orang-orang yang fasik.”®

Adapun menurut beberapa ahli mengenai game
online di antaranya:

Winn dan Fisher mengatakan multiplayer
online game merupakan pengembangan dari
game yang dimainkan satu orang, dalam
bagian yang besar, menggunakan bentuk
yang sama dan metode yang sama serta
melibatkan konsep umum yang sama seperti
semua game lain perbedaannya adalah
bahwa untuk multiplayer game adalah dapat
dimainkan oleh banyak orang dalam waktu
yang sama. Sedangkan menurut Burhan
game online adalah sebagai game komputer
yang dimainkan oleh multi pemain melalui
internet. Biasanya disediakan  sebagai
tambahan layanan perusahaan penyedia jasa
online atau dapat diakses langsung dari
perusahaan yang mengkhuskan menyediakan
game. Dalam memainkan game online
terdapat dua perangkat paling penting
yang harus di

2 Departemen Agama RI, Al;Qur’an dan Terjemahan, (Semarang:
PT Karya Toha Putra Semarang, 2020), h. 799.
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miliki yaitu seperangkat komputer dengan
spesifikasi yang menandai koneksi dengan
internet.?

Berdasarkan pendapat para ahli diatas maka
disimpulkan game online merupakan permainan
komputer yang menggunakan jaringan internet,
yang di lakukan oleh seseorang atau beberapa orang
secara bersama-sama yang terpenting menggunakan
dua perangkat seperti komputer dan spesifikasi yang
menandai koneksi dengan jaringan internet. Jadi,
kecanduan game online adalah ketergantungan
individu secara berlebihan terhadap game online
dengan ingin melakukan secara terus-menerus yang
pada akhirnya menimbulkan efek negatif pada fisik
maupun psikologis individu.

b. Ciri-ciri anak kecanduan game online

Menurut Cames menyebutkan ciri-ciri
kecanduan game online yaitu:

1) Bermain game yang sama bias lebih dari 3 jam

sehari

2 Andri Arif Kustiawan dan Andy Widhiyah Bayu Utomo, Jangan
Suka Game Online Pengaruh Game Online dan Tindakan Pencegahan,
(Cet. I; Jawa Timur: CV Ae Media Grafika, 2019), h. 5-6.



2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

31
Rela mengeluarkan banyak uang untuk bermain
game
Lebih 1 bulan masih tetap bermain game yang
sama
Kesal dan marah jika dilarang total bermain
game tersebut
Keinginan atau usaha terus menerus untuk
meminimalisir perilaku
Senang menularkan hobi ke orang lain di
sekitarnya
Sangat antusias sekali jika ditanya masalah
game online
Anak lebih banyak menghabiskan waktu
bermain game pada jam-jam diluar sekolah
Tertidur disekolah, sering tidak mengerjakan

tugas sekolah dan nilai menjadi jelek

10) Lebih memilih bermain game dari pada bermain

denga teman.*

c. Indikator kecanduan Game Online

Chen dan Chang menyebutkan bahwa ada

empat indikator

%0 Fitri Ma’rifatul Laili dan Wiryo Nuryono, "Penerapan Konseling
Keluarga untuk Mengurangi Kecanduan Game Online pada Siswa Kela VII
SMP Negeri 21 Surabaya”, Jurnal BK, Vol. 05, No. 01, 2015, h. 67.
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dari aspek-aspek kecanduan game online yaitu:

1) Compulsion (kompulsif atau dorongan untuk
melakukan secara terus menerus), merupakan
suatu dorongan atau tekanan kuat yang berasal
dari dalam diri sendiri untuk melakukan suatu
hal secara terus menerus bermain game online.

2) Withdrawal (penarikan diri)

Seseorang yang kecanduan game online akan
merasa tidak mampu untuk menarik diri atau
menjauhkan diri ari hal-hal yang berkenaan
dengan game online.

3) Tolerance (toleransi)

Biasanya toleransi ini berkenaan dengan jumlah
waktu yang digunakan atau dihabiskan
melakukan sesuatu yang dalam hal ini

adalah gamer online.

4) Interpersonal and health-related problems
(masalah hubungan interpersonal dan kesehatan)
Pecandu game online cenderung untuk tidak

menghiraukan bagaimana hubungan
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interpersonal yang mereka miliki karena mereka
hanya berfokus pada game online saja.*

d. Jenis-Jenis Kecanduan Game Online
Adapun pembagian dari jenis-jenis game
online seperti:

1) MMORPG (Massively Multiplayer Online Role
Playing Game), MMORPG adalah jenis
permainan yang jika dimainkan semakin lama
maka pemain tersebut semakin kuat. Jenis
permainan  ini  dilakukan  dengan cara
mendapatkan experience dan perlengkapan
untuk bertempur.

2) MMORTS (Massively Multiplayer Online Real
Time Strategy Games), adalah jenis permainan
seperti menyusun bangunan atau benteng untuk
berperang dan bertahan dari serangan lawan
dalam permainan ini dibutuhkan pemikiran
individu untuk berfikir menyusun strategi yang

dipakai.

%! Rahmad Nico Suryanto, “Dampak Positif dan Negatif Permainan
Game Online Dikalangan Pelajar” Jurnal Jom FISIP, Vol. 2, No. 2, 2015,
h. 4.
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3) MMOFPS (Massively Multiplayer Online First-
Person Shooter Games, adalah jenis game yang
mengandung banyak kekerasan karena jenis
permainan ini lebih banyak memegang senjata di
dalam permainannya seperti handgun, pedang,
senjata api dan senjata tajam lainnya untuk
membunuh lawan. Individu yang terlalu banyak
berintraksi dengan game online berpotensi
mengalami internet gaming disorder.*
e. Dampak Game online
Adapun beberapa dampak negatif dan positif
game online bagi pelajar, dampak positif dari game
online bagi pelajar:
1) Pergaulan peserta didik akan lebih mudah
diawasi oleh orang tua
2) Otak peserta didik akan lebih aktif dalam
berfikir
3) Reflek berfikir dari peserta didik akan lebih
cepat merespon
4) Emosional peserta didik dapat di luapkan
dengan bermain game

%2 Satria Sagara dan achmad Mujab Masyur, “Gambaran Online
Gamer”, Jurnal Empati, Vol. 7, No. 2, 2018, h. 419.
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Peserta didik akan lebih berfikir kreatif

Sedangkan dampak negatif dari game online

bagi pelajar adala:

a)

b)

9)

h)

Peserta didik akan malas belajar dan sering
menggunakan waktu luang mereka untuk
bermain game online

Peserta didik akan mencuri-curi waktu da jadwal
mereka untuk

bermain game online

Waktu untuk belajar dan membantu orang tua
sehabis jam

sekolah akan hilang karena main game online

Uang jajan atau uang bayar sekolah akan
diselewengkan bermain game online

Lupa waktu

Pola makan akan terganggu

Emosional peserta didik akan terganggu karena
efek game

Jadwal beribadah pun kadang kalah dilalaikan

oleh peserta didik
Pelajar akan cenderung membolos sekolah

demi kesayangan
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mereka.*
f. Faktor-Faktor yang mempengaruhi Game Online

Banyak penyebab yang ditimbulkan dari
kecanduan game online, salah satunya karena gamer
tidak akan pernah menyelesaikan permainan sampai
tuntas. Selain itu, karena sifat dasar manusia yang
selalu ingin menjadi pemenang dan bangga semakin
mahir akan sesuatu termasuk sebuah permainan.
Dalam game online apabila point bertambah, maka
objek yang akan dimainkan semakin hebat,
kebanyakan orang senang sehingga menjadi
pecandu. Penyebab lain yang dapat ditelusuri adalah
kurangnya pengawasan dari orang tua, dan pengaruh
globalisasi dari tekhnologi yang memang tidak bias
dihindari. Terdapat faktor internal dan faktor
eksternal yang menyebabkan adiksi (pecandu)

remaja terhadap game online, sebagai berikut:
1) Keinginan yang kuat dari diri remaja untuk
memperoleh niai yang tinggi dalam game

online, karena game online dirancang

® Hardiansyah dan Dian Adi Candra, “Faktor-Faktor yang
Mempengaruhi Gangguan Kecanduan Game Online pada Peserta Didik
Kelas X Di Madrasah Aliyah Al Furgan Prabumulih Tahun Pelajaran
2015/2016, Jurnal Bimbingan dan Konseling, Vol. 3, No. 2, 2016, h. 104
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3)

4)
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sedemikian rupa agar gamer semakin penasaran
dan semakin ingin memperoleh nilai yang lebih
tinggi;

Rasa bosan yang dirasakan remaja ketika berada
di rumah atau di sekolah;

Ketidak mampuan mengatur prioritas untuk
mengerjakan aktivis penting lainnya juga
menjadi penyebab timbulnya adiksi terhadap
game online; dan

Kurangnya self control dalam diri remaja,
sehingga remaja kurang mengantisipasi dampak
negatif yang timbul dari permainan game online
secara berlebihan.

Sedangkan faktor-faktor eksternal yang

menyebabkan terjadinya adiksi bermain game

online pada remaja, sebagai berikut:

a)

b)

Lingkungan yang kurang terkontrol, karena
melihat teman-temannya yang lain banyak yang
bermain game online;

Kurang memiliki hubungan sosial yang baik,
sehingga remaja memilih alternatif bermain;
Game sebagai aktivitas yang menyenangkan;

dan
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d) Harapan orang tua yang melambung terhadap
anaknya untuk mengikuti berbagai kegiatan
sehigga kebutuhan primer anak seperti bermain

dengan keluarga menjadi terlupakan.

B. Hasil Penelitian Relevan

Penelitian menegaskan bahwa judul proposal
penelitian ini adalah” Efektivitas Konseling Kelompok
untuk Meminimalisir Kecanduan Game Online pada Siswa

Di MAN 2 Sinjai” belum menemukan persamaan

pembahasan skripsi yang sama maupun karya tulis yang

lain namun menemukan beberapa skripsi yang ada
kaitannya dengan pembahasan tersebut, seperti:

1. Tri Handayani,”Efektivitas layanan konseling kelompok
dengan Teknik Manajmen Diri untuk Mengurangi
Kecanduan Game Online” Penelitian ini bertujuan
untuk mengetahui apakah teknik manajmen diri efektif
untuk mengurangi perilaku kecanduan game online
peserta didik kelas VIII SMPN 11 Bandar lampung.
Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian
kuantitatif. Penelitian menggunakan pendekatan Pre

Experimen design yaitu one group pretest-postest.

% Hardiansyah dan Dian Adi Candra, “Faktor-Faktor yang
Mempengaruhi Perilaku Gangguan Game Online.., h. 106.
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Instrument penelitian menggunakan kuesioner. Sampel
pada penelitian ini 31 peserta didik dengan teknik total
sampling. Hasil perhitungan rata-rata mean skor
kecanduan game online sebelum diberikan treatment
adalah 77,60714 dan mean setelah diberikan treatment
51,89286. Dari hasil uji-t dengan df = 30, karena thiwng
lebih besar dari tgpe (28,653 lebih brsar 2173), maka
(Ho)
di tolak dan hipotesis kerja (Ha) yang berbunyi teknik
manajmen diri efektif untuk mengurangi kecanduan
game online peserta didik.*®
Perbedaan: dalam penelitian Tri Handayani,”Efektivitas
layanan konseling
kelompok dengan Teknik Manajmen Diri untuk
Menguragi Kecanduan Game Online”. Dalam
penelitian ini, beliau menggunakan layanan konseling
kelompok dengan teknik manajmen diri untuk
mengurangi kecanduan game online. Sedangkan dalam
penelitian penulis menggunakan konseling kelompok

untuk meminimalisir kecanduan game

% Tri Handayani, “Efektivitas Layanan Konseling Kelompok

dengan Teknik Manjement Diri untuk Mengurangi Kecanduan Game Online
Peserta Didik Kelas VII1 SMP Negeri Il Bandar Lampung Tahun Pelajaran
2016/2017”, Skripsi, (Bandar Lampung: TAIN Raden Intang Lampung,
2017), h. ii.
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online pada siswa.

2. Radhesti Vitnalia, “Penerapan Konseling Kelompok
Realita Untuk Menangani Kecanduan Game Online
pada Siswa” Tujuan yang dicapai dalam penelitian ini
adalah untuk menguji konseling kelompok realita dalam
menangani kecanduan game online pada siswa kelas
VIII SMP Negeri 2 Krian tahun ajaran 2012-2013.
Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan
menggunakan jenis penelitian one group pre-test and
post-test design. Subjek penelitian ini adalah 7 siswa
kelas VIII-C dan VIII-D SMP Negeri 2 Krian yang
terkategori memiliki tingkat kecanduan game online
tinggi. Metode pengumpulan data yang digunakan
adalah angket kecanduan game online pada siswa. Jenis
angket yang digunakan adalah angket tertutup dengan
empat pilihan jawaban yang terdiri dari selalu, sering,
jarang dan tidak pernah. Analisis data yang digunakan
adalah statisik non parametrik dengan uji tanda (sign
test). Setelah diadakan analisis dengan menggunakan uji
tanda, dapat diketahui bahwa p = 0,008 lebih kecil dari
a sebesar 5% = 0,05. Artinya setelah penerapan-
penerapan  konseling  kelompok realita  dapat

mengurangi kecanduan game online pada siswa. Dari
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hasil analisis data dapat diketahui bahwa perbedaan
skor antara sebelum dan sesudah penerapan konseling
kelompok realita terhadap penurunan kecanduan game
online pada siswa kelas VIII SMP Negeri Krian.
Sehingga dapat disimpulkan bahwa penerapan
konseling kelompok realita dapat digunakan untuk
membantu siswa dalam mengurangi kecanduan game
online.*®
Perbedaan: dalam penelitian Radhesti Vitnalia,
“Penerapan Konseling Kelompok Realita Untuk
Menangani Kecanduan Game Online pada Siswa”
Dalam penelitian ini, beliau menggunakan penerapan
layanan konseling kelompok realita untuk mengurangi
kecanduan game online siswa. Sedangkan dalam
penelitian penulis menggunakan konseling kelompok
Dengan tujuan untuk mengetahui efektivitas konseling
kelompok untuk meminimalisir kecanduan game online
pada siswa.

3. Nadia Safitri, “Efektivitas Konseling Kelompok dengan
Teknik  Assertive  Training untuk  Mengurangi

Kecanduan Game Online pada Peserta Didik Kelas IX

% Radhesti Vintnalisa, “Penerapan Konseling Kelompok Realita
untuk Menangani Kecanduan Game Online pada Siswa”, Jurnal Mahasiswa
Bimbingan dan Konseling, Vol. 01, No. 01, 2013, h. 229.
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di SMP Negeri 16 Bandar Lampung Tahun Pelajaran
2019-2020” Tujuan penelitian ini untuk mengetahui
apakah konseling kelompok dengan teknik assertive
training efektif untuk mengurangi kecanduan game
online pada peserta didik kelas IX di SMP Negeri 16
Bandar Lampung. Metode Penelitian yang digunakan
dalam penelitian ini adalah
Quasi Eksperimental Design jenis Non-equivalent
Control Group Design, sampel penelitian ini berjumlah
12 peserta didik kelas 1X.%’
Perbedaan: dalam penelitian Nadia Safitri, “Efektivitas
Konseling Kelompok dengan Teknik Assertive Training
untuk Mengurangi Kecanduan Game Online pada
Peserta Didik Kelas IX di SMP Negeri 16 Bandar
Lampung Tahun Pelajaran 2019-2020” menggunakan
metode Quasi Eksperimental Design jenis Non-
equivalent Control Group Design, sedangkan peneliti
menggunakan kuantitatif dengan jenis penelitian

Survey.

%" Nadiya Safitri, “Efektivitas Konseling Kelompok dengan Teknik
Assertive Training untuk Mengurangi Kecanduan Game Online pada
Peserta Didik Kelas IX di SMP Negeri 16 Bandar Lampung Tahun
Pelajaran 2019-2020”, Skripsi, (Lampung: UIN Raden Intang Lampung,
2019), h. ii.
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C. Hipotesis
Pengunaan hipotesis dalam penelitian karena
hipotesis sesungguhnya baru sekadar jawaban sementara
terhadap hasil penelitian yang akan dilakukan.® Adapun
hipotesis dalam penelitian ini adalah:
Ha = Konseling Kelompok efektif untuk meminimalisir
kecanduan game online pada siswa MAN 2 Sinjai.
Ho = Konseling Kelompok tidak efektif untuk
meminimalisir kecanduan game online pada siswa
MAN 2 Sinjai.

% Burhan Bungin, Metodologi Penelitian Kuantitatif, (Cet. 1X;
Depok: Prenadamedia Group, 2018), h. 85.



BAB Il
METODE PENELITIAN

A. Jenis dan Pendekatan Penelitian
1. Jenis Penelitian
Jenis penelitian yang digunakan peneliti adalah
penelitian survei terhadap objek penelitian. Survei
merupakan metode pengumpulan data primer dengan
memberikan pertanyaan-pertanyaan kepada responden.
Survei yaitu untuk mendapatkan data dari tempat
tertentu yang alamiah (bukan buatan), tetapi peneliti
melakukan perlakuan dalam pengumpulan data,
misalkan dengan mengedarkan kuesioner.** Dengan
penelitian ini  peneliti dapat melakukan tinjauan
langsung dilapangan yang berhubungan dengan
Efektivitas Konseling Kelompok untuk Meminimalisir
Kecanduan Game Online pada Siswa Di MAN 2 Sinjai.
2. Pendekatan Penelitian
Pendekatan penelitian yang digunakan penelitia
adalah pendekatan kuantitatif. Pendekatan kuantitatif
disebut sebagai metode ilmiah/scientific karena telah

memenuhi kaidah-kaidah ilmiah yaitu konkrit/empiris,

% Sugiyono, Metode Penelitian Kuatitatif, Kualitatif, dan R&D,
(Cet. XXV; Bandung: Alfabeta, 2017), h. 6.

44
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obyektif, terukur, rasional, dan sistematis karena data
penelitian ~ berupa  angka-angka dan  analisis
menggunakan statistik.”> Dengan metode kuantitatif aka
peneliti dapat mengetahui hasil analisis data dengan
efesien untuk mengukur sejaun mana Efektivitas
Konseling Kelompok untuk Meminimalisir Kecanduan
Game Online pada Siswa Di MAN 2 Sinjai.

B. Defenisi Variabel

Defenisi variabel merupakan uraian yang berisikan
sejumlah indikator yang dapat diamati dan diukur
mengidentifikasi variabel atau konsep yang digunakan.
Dalam penelitian ini terdiri dari dua variabel yaitu variabel
bebas atau independen (X) dan variabel dependen atau
terikat (Y). Variabel dalam penelitian ini yakni variabel (X)
adalah konseling kelompok dan menjadi variabel (Y)
adalah kecanduan game online. Hubungan antara variabel

dapat digambarkan sebagai berikut:

Konseling Kelompok Kecanduan Game
X) I Online (Y)

gambar 3.1. Hubungan antar Variabel

“% Sugiyono, Metode Penelitian Kuatitatif.., h. 7.
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Adapun defenisi variabel yaitu:

1. Konseling kelompok adalah proses pemberian bantuan
yang dilakukan melalui konseling oleh seorang ahli
(disebut konselor) kepada individu yang bergabung
dalam suatu kelompok kecil dengan mempunyai
permasalahn yang sama (disebut klien) dan
membutuhkan  bantuan yang bermuara pada
terselesainya masalah yang sedang dihadapi oleh
segenap anggota kelompok.

2. Kecanduan game online merupakan perilaku bermain
permainan internet yang berlebihan yang didasari oleh
aspek dari game online. Sehingga menyebabkan
ketergantungan sampai meninggalkan atau melupakan
kewajibannya pada dunia nyata, serta menimbulkan
dampak negatif dari perilaku kecanduan bermain game
online.

C. Tempat dan Waktu Penelitian
1. Tempat
Penelitian ini dilaksanakan di MAN 2 Sinjai, jIn.
Mandasini, Kecamatan Sinjai Utara, Kabupaten Sinjai.
Adapun alasan peneliti memilih tempat ini menjadi
tempat penelitian karena tempat peneliti menyelesaikan

pendidikan dan salah satu sekolah yang menyediakan
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layanan konseling untuk menyelesaikan permasalahan
yang dihadapi oleh siswa.

2. Waktu penelitan
Penelitian ini akan dilaksanakan bulan Mei-Juli 2021
D. Populasi dan Sampel
1. Populasi
Sugiyono memberikan  pengertian  bahwa
populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri dari
objek atau subjek yang menjadi kualitas atau
karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti
untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya.*
Populasi yang digunakan peneliti adalah seluruh siswa
yang kecanduan bermain game online di MAN 2 Sinjai.
Tabel. 3.1. Jumlah Siswa yang kecanduan game
online di MAN 2 Sinjai

Jumlah Siswa yang kecanduan
No. Kelas ]
game online
1. X 8 Siswa
2. Xl 7 Siswa

' Moch. Idochi Anwar, Dasar-dasar Statistika, (Cet. XII;
Bandung: Alfabeta, 2018), h.7.
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Total 15 Siswa

Sumber Data Dari Guru BK MAN 2 Sinjai
Sampel

Sampel adalah bagian dari jumlah karakteristik
yang dimiliki oleh populasi tersebut.”* Menurut
Suharsimi Arikunto menyatakan bahwa “sampel adalah
sebagian atau  wakil dari  populasi  yang
diteliti”’.Dinamakan penelitian sampel apabila kita
bermaksud untuk menggeneralisasikan
(menyamaratakan) hasil penelitian sampel. Maksud
mengeneralisasikan  adalah  untuk  menghasilkan
kesimpulan penelitian yang dapat diterapkan pada
populasi.”®

untuk menentukan sampel yang akan
digunakan penelitian ini, maka peneliti menggunakan
sampling Jenuh. Metode sampling Jenuh termasuk
dalam metode non probability sampling. Metode non
probability samplimg adalah teknik pengambilan
sampel yang tidak memberi peluang atau kesempatan
yang sama bagi setiap anggota populasi untuk dipilih

menjadi sampel. Menurut Sugiyono, definisi metode

h. 47.

*2 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif ..., h. 81.
*Tarjo, Metode Penelitian, (Cet. I; Yogyakarta: Deepublish, 2019),
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sampling Jenuh adalah “teknik penentuan sampel bila
semua anggota populasi digunakan sebagai sampel”.**

Menurut Suharsimi Arikunto, Jika populasi
penelitian kurang dari 100 maka semua sampel
diambil, namun jika populasi penelitian lebih
besar dari 100 maka sampel dapat diambil
antara 10-15% atau 20-25% atau lebih.*

Dari teori yang telah disebutkan dapat
disimpulkan bahwa pada penelitian ini, responden yang
dijadikan sampel adalah siswa yang kecanduan game
online di MAN 2 Sinjai yang berjumlah 15 siswa.

E. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data adalah cara atau usaha
yang dilakukan oleh peneliti dalam mengumpulkan
informasi secara sistematis. Adapun teknik pengumpulan
data yang digunakan oleh peneliti yaitu:
1. Angket (Kuesioner)
Kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang
dilakukan dengan cara member seperangkat pertanyaan
atau pernyataan tertulis kepada responden untuk

dijawabnya.*® Angket ini digunakan untuk memperoleh

* Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif ..., h. 85.

** Arikunto Suharsimi, Prosedur Penelitian: Suatu Pendekatan
Praktek, (Cet. XII; Jakarta: Rineka Cipta, 2002), h.112.

% Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif ..., h. 142.



50
informasi tentang Efektivitas Konseling Kelompok
untuk Meminimalisir Kecanduan Game Online pada
Siswa Di MAN 2 Sinjai.

2. Dokumentasi
Metode ini sebagian data berbentuk surat, arsip gambar
dan poto-poto.*” Dokumentasi berasal dari barang-
barang tertulis pada dasarnya merupakan segala bentuk
sumber informasi yang berhubungan dengan penelitian

baik dokumen resmi maupun tidak resmi.

F. Instrument Penelitian

Instrument penelitian adalah alat bantu yang dipilih
dan digunakan oleh peneli untuk memperoleh data.*® Jadi

instrument yang digunakan oleh peneliti yaitu:

1. Lembar Angket

Lembar angket merupakan beberapa lembaran
kertas yang berisi pertanyaan-pertanyaan dimana dalam
angket tersebut sudah disertai jawaban, jadi responden
hanya langsung memilih dan mengisi sesuai dengan

jawaban yang sudah disediakan. Kemudian lembar

*7'\/. Wiratna Sujarweni, Metode Penelitian Keperawatan, (Cet. I;
Yogyakarta; Gafa Media, 2014), h. 33.
Wagiran, Metodologi Penelitian Pendidikan, (Cet. II;
Yogyakarta: Deepublish, 2014), h. 263.
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angket tersebut dibagikan kepada responden yang
diambil sebagai sampel penelitian oleh peneliti sehingga
bisa mendapatkan informasi tentang Efektivitas
Konseling Kelompok untuk Meminimalisir Kecanduan
Game Online pada Siswa di MAN 2 Sinjai.

Skala yang digunakan peneliti yaitu skala likert.
Skala likert digunakan untuk menentukan lokasi
kedudukan seseorang dalam suatu kontinum sikap
terhadap obyek sikap mulai dari sangat negatif sampai
sangat positif. Penentuan ini dilakukan dengan
menguantifikasi respon seseorang terhadap pertanyaan
dan pernyataan yang disediakan.*

Jawaban setiap instrument yang mengunakan
skala likert mempunyai gradasi dari sangat positif

sampai sangat negatif, yang dapat berupa kata-kata

antara lain:

a) Sangat sering (SS) :4
b) Sering (S) .3
c) Kadang-Kadang (KK) :2
d) Tidak Pernah (TP) :1

Instrument dokumentasi yang digunakan peneliti adalah

%9 Wagiran, Metodologi Penelitian.., h. 284.
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a. handphone (kamera) berfungsi untuk memotret
jiaka peelitian berlangsung atau sumber data serta
untuk mempermudah penelitian
berupa foto-foto kegiatan pelaksanaan penelitian.
a. Daftar nama siswa yang terlibat dalam penelitian,
b. Flashdisk berfungsi untuk menyimpan file untuk
kepentingan penelitian.
G. Teknik Analisis Data
Dalam pengelolahan data, peneliti menempuh cara
sebagai berikut:
1. Statistik deskriptif
Statistik  deskriptif yang digunakan untuk
menganalisis data dengan cara mendeskripsikan atau
mengambarkan data yang telah terkumpul sebagaimana
adanya tanpa bermaksud membuat kesimpulan yang
berlaku untuk umum atau generalisasi. Penelitian yang
dilakukan pada populasi (tanpa diambil sampelnya)
jelas akan menggunakan statistik deskriptif dalam
analisisnya. Tetapi penelitian dilakukan pada sampel,
maka analisisnya dapat menggunakan analisis statistik
deskriptif maupun inferensial. Statistik deskriptif dapat
digunakan apabila peneliti ingin mendeskripsikan data

sampel, dan tidak ingin membuat kesimpulan yang



53
berlaku untuk populasi, maka teknik analisis yang
digunakan statistik inferensial.*

2. Regresi Linear Sederhana

Analisis data yang diguakan adalah analisis
Regresi Linear Sederhana (Simple Linear Regression)
yang menjelaskan mengenai hubungan antara dua
variabel yang biasanya dapat dinyatakan dalam suatu
garis regresi, serta merupakan teknik statistik prametrik
yang digunakan secara umum untuk berubah
sehubungan dengan besarnya intervensi dan variabel x.
dalam regresi linier, variabel y dapat disebut sebagai
variabel respon, dapat disebut variabel output dan tidak
bebas (dependen). Adapun variabel x dapat disebut
sebagai  variabel Predictor (digunakan  untuk
memprediksi nilai dari y), juga dapat disebut variabel x
plamatory, input,
regressor, dan bebas (independent).”  Untuk
mendapatkan hasil analisis tersebut dapat dihitung
dengan  bantuan SPSS 20 For  Windows.

% Sugiyono, Metode Penelitian..., h. 147.

%! Robert Kurniawan dan Budu Yunarto, Analisis Regresi Dasar
dan Penerapannya Dengan R, (Cet. I; Jakarta: Kencana, 2016), h. 34.



BAB IV

HASIL PENELITIAN

A. Gambaran Umun Lokasi Penelitian
1. Sejarah MAN 2 Sinjai

Pada awal bulan januari 1973 MAN 2 Sinjai
Timur yang ada sekarang ini merupakan kelas jauh dari
MAN kajuara kecamatan kajuara Kabupaten Bone
kemudian pada tahun 1974 berdasarkan Nota dari
Bupati Sinjai, Drs.H. Andi Bintang, M yang diterima
oleh H.Mudjtaba Daeng Matike (Alm) yag ketika itu
menjabat sebagai kepala Depertemen Agama Kabuten
Sinjai, dan juga sebagai ketua panitia pembangunan
gedung MAN kelas jauh dari MAN Kajuara, yang
berlokasi di jalan Ansi Mandasini No. 2 Sinjai, mulai
dibangun.

Biaya pembangunan ditanggung oleh H. Arifin
Beddu (Alm) yang saat itu sebagai Kepala PU Bina
Marga Sinjai, termasuk kayu dan rangka bangunann.
Batu bata ditanggung oleh Bapak Abdullah Azis, semen
diperoleh dari bantuan swadaya guru-guru Madrasah
yang menyumbangkan honor mereka selama satu tahun.

Tenaga kerja tukang dan kuli dibantu oleh guru dan
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siswa Madrasah saat itu. Atapnya menggunakan seng
diperoleh dari gabungan usaha perbaikan Pendidikan
Islam (GUPPI) yang merupakan sayap Organisasi
GOLKAR yang bergerak dibidang pendidikan,
sebnayak Rp.1.000.000,- (satu juta rupiah). Sebagai
barter pihak Madrasah Aliyah berupa tiga ruang Kelas
Tsanawiyah (setingkat Sekolah Menengah Petama).
Kesempatan itu diberikan oleh pihak Madrasah Aliyah
yang saat itu diwakili oleh Bapak Muh.arif Karim
sebagi Kepala Madrasah Aliyah saat itu. >2

Kerja sama dengan pihak Gabungan Usaha
Pendidikan Islam (GUPPI) dilanjutkan dengan upaya
memperoleh bantuan dana dari pihak pemerintah
provinsi selatan di Makassar. Kerja sama itu berupa
kesediaan pihak Madrasah Tsanawiyah diakui sebagai
Madrasah dibawah Gabungan Usaha perbaikan islam
(GUPPI). Pada saat itu ada tiga ruang belajar ditambah
sebuah kantor dipoto bersama Siswa dan Guru-gurunya
sebagai bahan untuk dikirim kepada pemerintah
provinsi Sulawesi Selatan agar bias mendapatkan

bantuan. Karena tanpa bukti berupa poto gedung, siswa

*2 Dokumen dari Operator MAN 2 Sinjai tanggal 17 juni 2021
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beserta guru-gurunya, kucuran atau bantuan dana yang
dimintakan oleh GUPPI tidak akan diberikan.

Tidak lama kemudian, bantuan dana yang
diusulkan GUPPI kepada pemerintah provinsi Sulawesi
selatan, ketika itu yang menjabat sebagai Gubernur,
Bapak Ahmad Lamo (Alm) akhirnya diluncurkan,
sebanyak 1.000.000,- (satu juta rupiah). Bantuan dana
tersebut diterimah langsung oleh Bapak H.M. Rawi
Darma yang pada saat itu menjabat sebagai Sekretaris
Gabungan Usaha Perbaikan Islam (GUPPI) kabupaten
Sinjai.

Menurut keterangan H.M.Rawi Darma, beliau
yang diundang Gubernur Sulawesi Selatan untuk
menerima bantuan tersebut mewakili Pengurus GUPPI
Kabupaten Sinjai dan bukan Pengurus yayasan AL-
ITTIHAD. Sebab yang harus menerima bantuan adalah
GUPPI Kabupaten Sinjai sebagai sayap Organisasi
GOLKAR ketika itu. Dana Rp.1.000.000,- itu
diperuntuhkan untuk membangun gedung ditengah
kampus (Lapangan Upacara SMK 2 Sinjai sekarang.
Menurut H,M.Rawi Darma bahwa pada mulanya gedug
tersebut dimaksudkan sebagai gedung Pesantren GUPPI

hal ini ditegaskan oleh H.M.Rawi Darma yang
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menerima langsung bantuan tersebut dari Gubernur
Propinsi Sulawesi Selatan dan bukan atas nama yayasan
AL-ITTIHAD.

Pada tahun 1993 Madrasah aliyah Negeri 2
Sinjai Timur, yang sebelumnya merupakan kelas jauh
dari MAN Kajuara, berali ke kelas jauh MAN Tanete
Kecamatan Blukumba Kabupaten Bulukumba, dengan
pertimbanga untuk mempermuda diproses sekiranya
suatu ketika Madrasah bias berdiri sendiri, dan dalam
hal ini Kantor pelayanan Perbendaharaan Negara (KPN-
NYA) sama. Ketika H.M. Idrus, BA sebagai kepala
Kantor Departemen Agama Kabupaten Sinjai. Beliau
berupaya agar kiranya Madrasah Alliyah Negeri Sinjai
yang merupakan kelas jauh dari MAN Tanete lepas dari
iduknya yaitu MAN Tanete Bulukumba. Hal ini
ditindaklanjuti dengan mengirimkan surat kepada
kepala kantor Wilayah Departemen Agama Provinsi
Sulawesi  Selatan dengan Nomor : Mt.17/1-
C/KS.01.1/1307/1993 yang disetujui oleh Bupati sinjai,
H.Muh.Roem, SH dan ditembuskan kepada Ketua
DPRD Sinjai. Diantara klausul dari surat Kepala Kantor
Departemen Agama Kabupaten Sinjai poin 5

ditegasakan bahwa segala pensyaratan yang dibutuhkan
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termasuk lokasi tempat belajar yang digunakan
sekarang disetujui di Jalan Andi Mandasini No.2
Kelurahan Balangnipa Kecamatan Sinjai Utara
Kabupaten Sinjai.

Setelah melalui proses yang menelan waktu
yang relatif singkat, pada tahun 1997 Madrasah Aliyah
Negeri 2 Sinjai Timur resmi berdiri sendiri dengan
diterbitkannya Surat Keputusan (SK) Menteri Agama
Repoblik Indonesia Nomor 107 tahun 1997 tanggal 17
Maret 1997 di dalam Surat Keputusan (SK) Menteri
Agama terebut di Negerikan dua Madrasah Aliyah yaitu
denagn Nomor 41 Madrasah Aliyah Negeri Tante Filial
Sinjai Utara Kabupaten Sijai dan Nomor 42 Madrasah
Aliyah Negeri Filial Sinjai, Kecamatan sinjai Timur
Kabupaten Sinjai.

Berdasarkan  penetapan  Kepala  Kantor
Departemen Agama Kabupaten Sinjai yang ketika itu
dijabat oleh Drs.H.Mustafa (Alm) menunjuk Madrasah
Aliyah Negeri yang beralamat di jalan Andi Mandasini
No.2 Kelurahan Balangnipa Kecamatan Sinjai Utara
Kabupaten Sinjai di tunjuk sebagai MAN 2 Sinjai
Kabupaten Sinjai. Dengan adanya surat keputusan (SK)

dari menteri Agama Repoblik Indonesia tersebut di atas
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menegaskan bahwa keberadaan MAN 2 Sinjai telah
mendapatkan Legalitas dari Departemen Agama
Repoblik Indonesia yang sebelumnya hanya menjadi
kelas jauh dan filial dari Madrasah Aliyah Negeri
Kajuara Kabupaten Bone dan Madrasah Aliyah Negeri
Tanete Kabupaten Bulukumba.

Nama Kepala MAN 2 Sinjai sejak Tahun 1976
sampai sekarang:
a. MUH ARIF KARIM (1973-1997)
b. SITTI MARYAM, S.Ag (1997-2008)
c. H. MUH. DANIAL, S.Ag (2008-2011)
d. H. SYAMSUDDIN, S.Ag, M.Pd.I (2011-2017)
e. DRA. HJ. ZAKIAH PARMAN, MM (2017-
Sekarang)
Profil Man 2 Sinjai
a. Nama Sekolah : MAN 2 Sinjai
b. Nomor Statistik/NPSN
311730207002/40304648

c. Provisi : Sulawesi Selatan
d. Pemerintah Kab/Kota : Sinjai

e. Kecamatan : Sinjai Utara

f. Desa/Kelurahan : Biringere



. Alamat

Raya Saukang Sinjai

Email

man sinjaitimur@yahoo.c0.id

Kode Pos

Telepon

Daerah

Status Sekolah

. Kelompok Sekolah

. Akreditasi

. Surat Kelembagaan
tgl 17 maret 1997

. Tahun Berdiri

MAN Kajuara

. Tahun Perubahan

Negerikan (berdiri sendiri)
Kegiatan belajar mengajar
Bagunan Sekolah

Lokasi Sekolah
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JI.  Persatuan

Timur Kab. Sinjai
JI. A. Mandasini

No.2 Sinjai Utara
Kab. Sinjai

: 92612

: (0482) 22453

: Perkotaan

: Negeri

B

B

: N0.107 thn 1997

: 1973 kelas jauh

1997 di

: Pagi
: Milik Sendiri


mailto:man_sinjaitimur@yahoo.c0.id

61

1) Jarak ke pusat Kecamatan  : 3 km

2) Jarak ke pusat kota 4 km
3) Terletak pada lintasan : Kota
u. Jumlah Rombel : 14 Rombel
v. Jumlah Keanggotaan Rouan : 14 MA Swasta
w. Kepala Madrasah : Dra. Hj. Zakiah,
MM.>

3. Struktur MAN 2 Sinjai

Gambar 4.1 Struktur MAN 2 Sinjai
4. Visi, Misi dan Tujuan MAN 2 Sinjai
a. Visi MAN 2 Sinjai

“Terwujudnya generasi islam yang tekun beribadah,

unggul dan konfetitif dalam prestasi Iptek, yang

%% Dokumen dari Operator MAN 2 Sinjai Tanggal 17 Juni 2021
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dilandasi ahlakul karimah dengan berbasis

lingkungan sehat”
Misi MAN 2 Sinjai

Untuk mencapai visi Madrasah tersebut, Misi dari

penyelenggaraan pendidikan di Madrasah Aliyah
Negeri (MAN) 2 Sinjai adalah:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Mengintegrasikan pembelajaran umum ke dalam
pembelajaran agama

Mewujudkan pembelajaran dan pembiasaan
dalam mempelajari al-qur’an dan menjalankan
ajaran agama islam

Mengimplementasiakan nilai-nilai agam dalam
kehidupan sehari-hari pada semua komponen
pendidikan

Menyiapkan  serta  mengoptimalkan  dan
memberdayakan sarana dan prasarana yang ada
Meningkatkan kompetensi dan mutu tenaga
pendidik dan tenaga kependidikan sesuai dengan
perkembangan dunia pendiidikan

Selalu menciptakan lingkungan bersih dan sehat
untuk mencegah kerusakan dan menghindari

pencemaran lingkungan.
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c. Tujuan pendidikan MAN 2 Sinjai

1)

2)

Tujuan umum

Menghasilkan manusia yang berima dan

bertakwa kepada Tuhan YME, berbudi luhur,

berkepribadian, mandiri, tangguh, cerdas,

kreatif, terampil, disiplin, beretos Kkerja,

professional, bertanggung jawab, produktif,

sehat jasmani dan rohani, memiliki semangat

kebangsaan, cinta tanah air, kesetiakawanan

sosial, sadar akan sejarah bangsa dan sikap

menghargai pahlawan serta berorientasi masa

depan.

Tujuan khusus

a) Memiliki prestasi akademik yang tinggi

b) Meningkatkan kemampuan siswa dalam
memahami dan mengaplikasikan materi

c) Meningkatkan kemampuan siswa dalam
berbahsa inggris dan bahasa arab

d) Mengekspresikan diri melalui kegiatan seni
dan budaya

e) Mencerdaskan peserta didik sehingga

menjadi madrasah yang diminati masyarakat
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f) Meningkatkan etos kerja dan
profesionalisme tenaga pendidikan
g) Memiliki prestasi non akademik sesuali
dengan kompetensi yang ada
h) Memberikan motivasi dan komitmen yang
tinggi untuk mencapai prestasi dan
keunggulan serta memiliki kepribadian yang
kokoh
i) Memiliki wawancara iptek yang mendalam
dan luas
j)  Memiliki kepekaan sosial dan
kepemimpinan
k) Disiplin yang tinggi dan ditunjang oleh
kondisi fisik yang prima
I) Menciptakan madrasah yang bersih dan
hijau sehingga nyaman untuk belajar
m) Memenuhi sarana prasarana yang standar.>
5. Sarana dan Prasarana MAN 2 Sinjai
MAN 2 Sinjai memiliki lahan 6.128 m? dengan 2
tempat/gedung (lokasi) pembelajaran.
a. Gedung Madrasah
b.

>* Dokumen dari Operator MAN 2 Sinjai Tanggal 17 Juni 2021
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Tabel 4.1
Gedung Madrasah

Ruang Kepala
1 Madrasah 1 1
2 [Ruang Guru 1 1
3 |Ruang Kelas 14 11 3
Ruang
4 1 1
Perpustakaan
5 [Ruang LAB 1 1
Jumlah 18 12 2 4
Sumber Data: MAN 2 Sinjai, 2021
c. Mobile
Tabel 4.2
Mobile

1 [MejaMurid | 330 | 319 11
2 | KursiMurid | 330 40 11
3| MejaGuru | 50 40 10
4 | KursiGuru | 50 40 10
5 Dst.

Jumlah 760 718 42

Sumber Data: MAN 2 Sinjai, 2021
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d. Komputer

Tabel 4.3
Komputer

1 | Lenowo | 25 3 1
2 Acer 4
3 Hp
4
5
Jumlah 30 3 1

Sumber Data: MAN 2 Sinjai, 2021
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e. Inventaris buku dan media pembelajaran
Tabel 4.4

Inventaris buku dan media pembelajaran

1 Al qur'an Hadist 2018 BOS 27 33 33
2 Figih 2018 BOS 27 33 33
3 Akidah 2018 BOS 27 33 33
4 SKI 2018 BOS 34 38 38
5 PKN 2018 BOS 22 22 33
6 Bhs Inggris 2018 BOS 22 22 33
7 Bhs Indonesia 2018 BOS 23 20 38
8 Bhs Arab 2018 BOS 22 20 33
9 Sejarah 2018 BOS 24 20 33
10 |Matematika 2018 BOS 35 40 38
11  |Seni Budaya 2018 BOS 35 40 26
12 |Prakarya 2018 BOS 35 40 26
13  |Penjas 2018 BOS 27 22 33
14 |Fisika 2018 BOS 27 22 33
15 |Biologi 2018 BOS 27 22 38
16 |Kimia 2018 BOS 34 22 33
17  |Ekonomi 2018 BOS 22 22 33
18 |Sosiologi 2018 BOS 22 22 38
19 |Geografi 2018 BOS 22 22 38
Jumlah

Sumber Data: MAN 2 Sinjai, 2021



f. Sarana lainnya

Tabel 4.5
Sarana Lainnya
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1 | Sound Sistem| 2018 BOS 1
2 Printer 2018 BOS 1
3 Kipas Angin 2018 BOS 2
4 AC 2010 4
5 Komputer 2018
6 LC 2016

SSumber Data: MAN 2 Sinjai, 2021
6. Data Guru Tetap dan tidak Tetap

Pelajarannya

serta Mata



Tabel 4.6

Data Guru Tetap dan Mata Pelajarannya

1 [Dra. Hj. Zakiah Kamad

2 [Hj. Roslah, S. Ag Bhs Inggris

3 |Dra. Suarni Matematika
4 |H. Sholihin Razak, S.Pd Sejarah

5 Haswah Nurdin, M. Pd SKI

6 |Dra. Ernita, S.Pd Bhs Indonesia
7 [Dra. Syamsiah, S.Pd Bhs Inggris

8 |Marlina, S.Pd Kimia

9 [Dra. Hj. Suarni Pkn

10 [A. Rahmi Sinar Alam, M.Pd Bhs Indonesia
11 |Dra. Rubiah Hasan Figih

12 |Muhammad llyas, S.Pd Mateatika

13 |Nuraisyah Yunus, M,Ag Ekonomi

14 |Rosmini, S.Ag Al Qur'an Hadist
15 [Mujtabaruddin, S.Pd Bhs Indonesia
16 [Sukmawati, S.Ag Sosiologi

17 |Wildana, S.Pd.I Figih

18 [Nurmala Hatta, S.Pd.i Bhs Indonesia
19 |A. Herawati Nur, S.Pd.I Bhs Inggris
20 _[Sirri Hatijah, s.Pd Fisika

21 |Herman, S.Ag.,M.Ag Sosiologi

22 |Muhammad Anwardin, S.Pd Fisika

23 [Dra. St. Hafsah Sosiologi

24 [Bahra, S.Pd Bhs Inggris
25 [A. Hasnawiah Nurdin, S.Pd Biologi

26 [Subehiradi, S.Pd.I Bhs Arab

27 [Darniati, Spd Kimia

28 |Yusriawati, S.Pd Matematika
29 |Aswar Anas, S.Pd.l Bhs Arab

30 |Ismail Natsir, S.Hum Bhs Arab

31 [Nurhudayah, S.Pd.l Akidah Akhlak
32  |Anmring, S.Pd Ekonomi

33 |Amrullah, S.Sos Ka UrTu

34 |Syamsumarlin, SE Tata Usaha
35 |Hamka Darma, SH Tata Usaha
36 |Mutmainnah Tata Usaha




Tabel 4.7

Data Guru tidak Tetap dan Mata Pelajarannya
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1 [Nuarti, S.Pd Geografi

2 |Nurcaya, S.Pd Biologi

3 |Sinar Bulan, S.Pd Seni Budaya

4  |Harun, S.Pd Sejarah

5 |Basri Ali, S.Pd.I Bhs Arab

6 |Nurfadhillah, S.Pd.I Bhs Inggris

7 |Isnaini, S.Pd.I SKI

8 |Muh Azhar, S.Pd TIK

9 |Zoelfiekar Azhari Putra, M.Pd Penjas

10 |Ishak, S.Pd Penjas

11 |Syahrianti, S.Pd Penjas

12 |Sultan, S.Pd Penjas

13 |Ernawati, S.Pd BK

14 |Hasrawati, S.Pd Ekonomi

15 |Nurfadhillah, S.Pd PKn

16 [Ishak, S.Pd BK

17 |Fabhri, S.Pd Sosiologi

18 |Kasmawati, Spd Matematika

19 [Hardiyanti Rukmana, S.Pd Biologi

20 |Nurfadlia, S.Pd Matematika

21 |BudiUtama, S.Ag Al Qur'an Hadis
Sumber Data: MAN 2 Sinjai, 2021

7. Data siswa, pendidik dan tenaga kependidikan

a. Siswa
1) Rombongan belajar
a) Kelas X
b) Kelas XI

=4 rombel

=5 rombel




c) Kelas XllI
Jumlah
2) Jumlah siswa
a) Kelas X
b) Kelas XI
c) Kelas Xl
Jumlah
b. Pendidik
1) Guru PNS tetap
2) Guru tidak tetap
c. Tenaga kependidikan
1) PNS
2) Pengawai tidak tetap
3) Security
4) Office boy (OB)
B. Deskripsi Data
1. Deskripsi Variabel

a. Konseling Kelompok

=5 rombel

=14 rombel

=56 siswa
=65 siswa
=86 siswa

=207 siswa

:32 orang
:21 orang

:5 orang
:5 orang
:2 orang

:1 orang
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Konseling kelompok adalah upaya bantuan yang

bersifat pencegahan dan perkembangan kemampuan

pribadi sebagai pemecahan masaca secara kelompok

atau bersama-sama dari seorang konselor kepada

klien. Variabel X akan diuji dengan menggunakan
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indikator-indikator untuk mencapai keberhasilan
tujuan konseling, yaitu berkembangnya kemampuan
sosialisasi seseorang, terbentuknya pemahaman
terhadap diri sendiri, orang lain dan lingkungan,
mampu mencegah individu dari permasalahan yang
timbul, berkembangnya berbagai potensi individu
secara mantap dan berkelanjutan. Data tentang
konseling kelompok diambil menggunakan angket
dengan skala likert, 10 pertanyaan dengan jumlah
responden 15 siswa.

Keanduan game online

Kecanduan game online adalah suatu
ketergantungan terhadap sesuatu yang dilakukan
secara berulang-ulang dan sangat sulit untuk
dihentikan dan akan menimbulkan dampak negatif.
Disebut sebagai kecanduan game online Kketika
sudah memenuhi aspek dari indikator kecanduan
game online yakni, compulsion (kompulsif),
withdrawal (penarikan diri), tolerance (toleransi),
dan interpersonal and health-related problems
(masalah hubungan interpersonal dan kesehatan).
Variabel Y diuji dengan menggunakan indicator

kecanduan game online dan data diambil
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menggunakan angket dengan skala likert, 10
pertanyaan dengan jumlah responden 15 siswa.
2. Deskripsi Responden
Untuk mengetahui objek penelitian secara jelas,
maka dalam skripsi ini diperlukan penjelasan yang
berkenaan dengan responden penelitian. Sebelum
menentukan hasil dalam penelitian ini, maka terlebih
dahulu dijelaskan bahwa dalam penelitian ini terdapat
dua variabel, dengan menggunakan angket yang disebar
secara langsung kepada responden penelitian.
Adapun responden yang diambil adalah siswa
yang masuk dalam kategori kecanduan game online di
MAN 2 Sinjai, berjumlah 15 siswa. Untuk lebih
jelasnya dapat di lihat tabel di bawah ini.

Tabel 4.8
Nama-nama Siswa yang kecanduan game online di
MAN 2 Sinjai
No. Nama J/IK Kelas
1. | Muh. Ichsan Ismail L XIIPA 1
2. | Sabriadi L XIIPA 1
3. | Harianto L XI'IPA1
4. | M. Faishal Firmansyah L XIPA1
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5. | Fitriani As.ad P XI'IPA1
6. | Firdayanti P XIIPA1
7. | Adriani P XI'IPA1
8. | Muh. Saddan L XIPS 2
9. | Maria Ulfa P XIPA1
10. | Ainun Dias Saputra L XIPA1l
11. | Dicki Saputra L X IPS 2
12. | Khaerul Ikhwan L XIPS 2
13. | Nurfadilla P XIPS 2
14. | Yusril Marsuki L XIPA1
15 | Fathina Fahrina P XI'IPS 2

Sumber Data : dari Guru BK MAN 2 Sinjai

C. Deskripsi Instrument Penelitian

1. Statistik Variabel X atau Konseling Kelompok

variabel X atau Konseling Kelompok.

Berikut ini adalah deskripsi hasil angket




Tabel 4.9
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Tabulasi hasil angket Konseling Kelompok

Item

No Responden 1T21312al5l6l 7 1819 [0 Jumlah
y |Mun. tehsan 3la|1|3l3|1|3|2|3] 1] 22
Ismail
2 [Sabriadi 3122|2332 |2]3]3 25
3 |Harianto 11412 13|1|3|1|2]3]2 22
4 [M.FaishalFirmand 3 (2|4 |3 |34 2 |3]4]|3 31
5 |Fitriani As.ad 4 (414 (4|3[2|13|4|4]|3 35
6 [Firdayanti 313(3 (44|44 (4]|3]4 36
7 |Adriani 2121222212 2|2 |2 20
8 |Muh. Saddan 3(3(1(3(33|3([3]|3]|3 28
9 |Maria Ulfa 3(3(3(3(4(4]13(3]|3]|3 32
10 |AAinun Dies 3|3|4a|a|3|3]2]2|3|3] 30
Saputra
11 |Dicki Saputra 4 (4144|444 |3 |44 39
12 |Khaerullkhwan |3 (3133|333 |3(3]3 30
13 |Nurfadilla 4 (414 (3(|3[(4|4|4|3 |4 37
14 |Yusril Marsuki 3132 |13(|4|3|4 |44 ]|4 34
15 [Fathina Fahrina 3134 1414(3|12(3]|3|4 33

Sumber Data : Hasil dari angket Konseling Kelompok



2. Statistik Variabel Y atau Kecanduan Game Online
Tabel 4.10
Tabulasi hasil angket Kecanduan Game Online

Item
No | Responden TT2TaTals e 7 a9 w0 Jumlah

1 [Muh. Ichsanlsmail | 3 {3 [3 (3|31 (1]1|3]3 24

2 |Sabriadi 303201213 213 12012]3] =

3 |Harianto 3121231322122 22

4 M Fastel sl3l3l3l3l3lsl2lals] =
Firmansyah

5 |Fitriani As,ad 3|43 1(4]4|4(41(4]3]3 36

6 |Firdayanti 414 1414]414 |3 (4]4]4 39

7 |Adriani 2|22 f2{2]2]2]|2]2]2 20

8 |Muh. Saddan 313131(3[3(3(3(3]3]3 30

9 |Maria Ulfa 4141441334 (4]14]4 38

10 [AunDianSaputra | 3 | 2 [ 2 (3|3 |3 |3 3|33 28

11 |Dicki Saputra 41314 (3]4)4 (143|123 34

12 {Khaerul Ikhwan 31313 (331331212 26

13 |Nurfadilla 3133 (3[4|4]4(4]2]2 32

14 {Yusril Marsuki 414144134 )41(4]2]2 35

15 [Fathina Fahrina A (4144414134414 39

Sumber Data : Hasil Angket Kecanduan Game Online



D. Analisis dan Pengujian Data
1. Deskriptif Statistik

Tabel 4.11
Descriptif Statistik

Descriptive Statistics
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Std.
M ean Deviation
kecanduan game online 30.60 6.254 15
konseling kelomp ok 30.27 5.837 15

Sumber Data: Hasil Output SPSS 20
Berdasarkan hasil penelitian yang telah diolah

dengan menggunakan software SPSS 20 for windows,

menunjukkan bahwa tabel di atas rata-rata (mean) dari

variabel X adalah 30,27 sedangkan rata-rata (mean) dari

variabel Y adalah 30,60 dengan N berjumlah 15 siswa.

2. Uji normalitas

Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah

data berdistribusi normal atau tidak. Dalam penelitian

ini, uji normalitas yang digunakan peneliti adalah One

sample kolmogrof-smirnov dengan dasar pengambilan

keputusan sebagai berikut:

a. Jika nilai p>0,05 maka data berdistribusi normal
b. Jika nilai p<0,05 maka data berdistribusi tidak

normal
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Tabel 4.12
Uji normalitas data
One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Unstandardized Residual

N 15
Normal Parameters®® Mean ,0000000
Std. Deviation 3,32965387

Most Extreme Differences Absolute , 131
Positive ,131

Negative -,093

Kolmogorov-Smirnov Z ,507
Asymp. Sig. (2-tailed) ,959

a. Test distribution is Normal.
b. Calculated from data.

Sumber Data:Hasil Output SPSS 20

Berdasarkan tabel di atas menunjukkan nilai P-
Value atau taraf signifikasi Asymp. Sig.(2-tailed) yaitu
0,959, dan sig. 0,05. Dapat disimpulkan bahwa
0,959>0,05 dan data berdistribusi normal.
3. Uji koefisien determinasi

Tabel 4.13
Uji koefisien determinasi

Model Summaryb

Std. Error
Adjusted R of the
Model R R Square Square Estimate
1 .846° ,717 ,695 3,455

a. Predictors: (Constant), konseling kelompok

b. Dependent Variable: kecanduan game online

Sumber Data: Hasil Output SPSS 20
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Tabel di atas menjelaskan tentang besarnya nilai

korelasi/hubungan (R) yakni diketahui besar R ialah

0,846 dengan nilai R Square 0.717 dan koefisien

determinasi yang telah disesuaikan (Adjustes R Square)
adalah 0,695.

Tabel 4.14%
Pedoman untuk memberikan interpretasi koefisien
korelasi

No. | Interval koefisien Keterangan
1 0,00-0,1999 Sangat rendah
2 0,20-0,399 Rendah
3 0,40-0,599 Sedang
4 0,60-0,799 Kuat
5 0,80-1,000 Sangat kuat

Jadi dapat disimpulkan bahwa terdapat
hubungan antara variabel X pada variabel Y dan total
hubungannya adalah 0,846. Dan dari hasil output di atas
diketahui bahwa Konseling Kelompok efektif untuk
meminimalisir kecanduan game online pada siswa di
MAN 2 Sinjai sebesar 0,717 atau 71,7 %(kuat).

>Sugiono, Metode Penelitian..., h.184.



80

4. Anova
Tabel 4.15
Anova
ANOVA?
Sum of Mean

Model Squares df Square F Sig.
'1 Regression 392.388 1 392.388 32.865 000°

Residual 155.212 13 11.939

Total 547.600 14

a. Dependent Variable: kecanduan game online

b. Predictors: (Constant), konseling kelomp ok

Sumber Data: Hasil Output SPSS 20

Dari output di atas diketahui bahwa nilai Fhiwung
sebesar 32,865 dan tingkat nilai signifikan sebesar
0,000. Diketahui bahwa nilai probilitas 0,05 sedangkan
nilai 0,000<0,05, maka terdapat keefektivan Konseling
Kelompok untuk meminimalisir kecanduan game online
pada siswa di MAN 2 Sinjai.

Untuk mengetahui hubungan antara variabel X
dan Y dalam regresi linier dapat dilihat dari nilai Fpitng
dan Fape, diketahui bahwa:

a. Jika Fhiwng>Frner maka artinya H, ditolak dan H,

diterima.
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b. Jika Fniung<Franer maka artinya H, diterima dan H,
ditolak.

Dari hasil output di atas bahwa nilai Fpitung = 32,865
> Fiaper = 4,67 dilihat dari (df;) = k-1 = 2-1 =1, (df,) =
N-K = 15-2 = 13 sehingga diperoleh Fype = 4,67,
artinya bahwa Konseling Kelompok efektif untuk

meminimalisir kecanduan game online pada siswa di

MAN 2 Sinjai.
5. Uji Regresi
Tabel 4.16
Uji regresi
Coefficients?
Standardize
Unstandardized d
Coefficients Coefficients
M odel B Std. Error Beta t Sig.
1 (Constant) 3.147 4871 .646 .530
konseling .907 .158 .846 5.733 .000
kelomp ok

a. Dependent Variable: kecanduan game online

Sumber Data: Hasil Output SPSS 20

Dari hasil output diatas, diketahui nilai Constant
(a) sebesar 3,147 sedangkan nilai Konseling Kelompok
(b/koefisien regresi) sebesar 0,907 sehingga dapat

diketahui persamaan regresinya yaitu Y=a+bX




keterangan:

Y = Kecanduan Game Online

X = Konseling Kelompok

(Y=3,147+0,907X)
Tabel 4.17°°

Nilai koefisien

82

Nilai koefisien Penjelasan
+0,70-ke atas Hubungan positif yang
sangat kuat
+0,50-+0,69 Hubungan positif yang
mantap
+0,30-+0,49 Hubungan positif yang
sedang
+0,10-+0,29 Hubungan positif yang
tidak berarti
0,0 Tidak ada hubungan
-0,01- -0,09 Hubungan negatif yang
tidak berarti
-0,10- -0,29 Hubungan negatif yang
rendah
-0,30--0,49 Hubungan negatif yang

%6 Burhan Bungin, Metodologi..., h. 194.
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sedang

-0,50- -0,69 Hubungan negatif yang

mantap

-0,70- ke bawah | Hubungan negatif yang

sangat kuat

Persamaan diatas dapat disimpulkan bahwa
konstanta sebesar 3,147 yang mengandung arti bahwa
nilai konstanta variabel kecanduan game online sebesar
3,147. Sedangkan koefisien regresi X sebesar 0,907
menyatakan bahwa penambahan nilai Konseling
Kelompok, maka nilai Konseling Kelompok bertambah
0,907. Koefisien regresi tersebut bernilai positif yang
sangat kuat, dilihat dari tabel 4.17 berada pada urutan
pertama dengan nilai sebesar 0,907, sehingga dapat
dikatakan bahwa arah efektivitas variabel X pada Y
positif yang kuat.

Ha = Konseling kelompok  efektif  untuk
meminimalisisir kecanduan game online pada siswa di
MAN 2 Sinjai
Ho = Konseling kelompok tidak efektif untuk
meminimalisir kecanduan game online pada siswa di
MAN 2 Sinjai
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Dalam mengetahui hubungan antara variabel X pada
variabel Y di perhatikan:

a. Jika Thiung>Twmber Maka artinya H, ditolak dan H,
diterima.

b. Jika Thitung<Ttwner Maka artinya H, diterima dan H,
ditolak.

c. Jika sig t > 0,06 maka artinya tidak terdapat
keefektivan antara variabel independen pada variabel
dependen

d. Jika sig t < 0,05 artinya terdapat keefektivan antara
variabel independen pada variabel dependen.®’

Berdasarkan hasil pada table di atas yang telah

diolah di SPSS versi 20 diketahui bahwa Thiwung = 5.733

dan (df) = N-K = 15-2 =13, maka diperoleh Tipe =

2,160 dengan demikian nilai Thiwg >Twpe dan diketahui

taraf signifikan sebesar 0,000 dengan demikian 0,000 <

0,05. Maka H, ditolak dan H, diterima. Artinya dari

penelitian yang dilakukan peneliti di simpulkan bahwa

Konseling Kelompok dapat meminimalisir kecanduan

game online pada siswa di MAN 2 Sinjai.

% Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R&D,
(Ed.1, Cet. II; Bandung: Alfabeta, 2019), h.260.
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E. Pembahasan Hipotesis
Adapun hipotesis dalam penelitian ini adalah:

Ha = Konseling kelompok efektif untuk meminimalisisir
kecanduan game online pada siswa di MAN 2 Sinjai

Ho = Konseling kelompok tidak efektif untuk

meminimalisir kecanduan game online pada siswa di MAN

2 Sinjai

1. Berdasarkan uji t diketahui bahwa Thiwng = 5.733 dan (df)
= N-K =15-2 =13, maka diperoleh Tpe = 2,160, dengan
demikian nilai Thiwg >Tbe dan diketahui taraf signifikan
sebesar 0,000 dengan demikian 0,000 < 0,05. Maka H,
ditolak dan H, diterima. Artinya dari penelitian yang
dilakukan peneliti di simpulkan bahwa Konseling
Kelompok efektif untuk meminimalisir kecanduan game
online pada siswa di MAN 2 Sinjai.

2. Untuk mengetahui berapa besar efektivitas konseling
kelompok untuk meminimalisir kecanduan game online
pada siswa dilihat pada tabel summary dengan nilai R
Square sebesar 0,717 atau 71,7%. Dengan kesimpulan
bahwa keefektivan konseling kelompok berada pada taraf
yang sangat kuat untuk meminimalisir kecanduan game
online pada siswa di lihat pada tabel 4,13.



BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Dari hail analisis yang telah dijelaskan pada bab
sebelumnya, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa
Konseling Kelompok efektif untuk Meminimalisir
kecanduan game online pada Siswa di MAN 2 Sinjai. Hal
ini didasarkan pada hasil regresi linear sederhana yang telah
dilakukan melalui SPSS 20, di peroleh hasil dari responden
yang berjumlah 15 siswa. Diketahui jika Thiwng > Ttanel Maka
artinya H, ditolak dan H, diterima dan jika Thiwng < Trabel
maka artinya Ho diterima dan H, ditolak. Berdasarkan data
yang telah diolah dan dianalisis statistic pada table
coefficient maka dapat diketahui Thitung = 5,733 > Trapel
=2,160 dan diketahui taraf signifikan sebesar 0,000 dengan
demikian 0,000 < 0,05. Maka H, ditolah dan H, ditrima,
artinya bahwa dari penelitian yang dilakukan peneliti,
diketahui bahwa Konseling Kelompok efektif untuk
meminimalisir kecanduan game online pada siswa di MAN

2 Sinjai dengan besar efektivitas 0,717 atau sebesar 71,7 %.

86
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B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan di atas,
penulis dapat memberikan saran sebagai berikut:

1. Bagi MAN 2 Sinjai agar lebih semangat dan antusias
menerapkan konseling kelompok di sekolah karena
salah satu wadah untuk siswa menyelesaikan masalah
yang dihadapi.

2. Bagi peneliti atau pihak-pihak lainnya, diharapkan
mampu  memahami indikator dalam konseling
kelompok dan mengaplikasikan untuk membantu
menyelesaikan ~ masalah  yang  dihadapi  dan

mengembangkan potensi yang dimiliki pada dirinya.
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LAMPIRAN-LAMPIRAN



KISI-KISI INSTRUMENT PENELITIAN

“Efektivitas Konseling Kelompok untuk Meminimalisir

Kecanduan Game Online pada Siswa di MAN 2 SINJAI”

Jumla
. . . . Nomo
Variabel Sub Variabel Indikator Variabel h
r ltem
Item
Konseling kelompok
adalah proses konseling Berkembangnya kemampuan 1.9 5
yang dilakukan dalam sosialisasi seseorang
situasi kelompok, dimana
Terbentuknya  pemahaman
konselor berinteraksi o .
terhadap diri sendiri, orang 3-5 3
dengan konseli dalam . .
lain dan lingkungan
bentuk kelompok yang
Konseling R
dinamis untuk Mampu mencegah individu
Kelompok fasilitasi
memfasifitast dari permasalahan yang 6-8 3
perkembangan  individu timbul
atau membantu individu
dalam mengatasi masalah
yang dihadapinya secara Berkembangnya berbagai
bersama-sama potensi individu secara 9-10 2
mantap dan berkelanjutan
Kecanduan game online | Compulsion (kompulsif) 11-22 2
adalah suatu . . .
Withdrawal (penarikan Diri) 13-14 2
Kecanduan | ketergantungan terhadap
game sesuatu yang dilakukan | Tolerance (toleransi) 15-16 2
online secara berulang-ulang dan | Interpersonal and health-
sangat sulit untuk | related problems (masalah | 17-20 4
dihentikan dan  akan | hubungan interpersonal dan




menimbulkan dampak

negative

kesehatan)

Pembimbing 1,

Pra

Rahmatullah, S.Sos. L. M.A.
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Pedoman Pembuatan Instrument
ANGKET PENELITIAN

“ Efektivitas Konseling Kelompok untuk Meminimalisisr

Kecanduan Game Online pada Siswa di MAN 2 Sinjai”

A. ldentitas
Nama Lengkap
Kelas
Jenis Kelamin
No Hp
B. Petunjuk
1. Bacalah setiap pertanyaan di bawah ini dengan teliti
2. Jawablah semua pertanyaan sesuai dengan keadaan
diri sendiri dengan memberikan tanda (V) pada
jawaban yang dipilih
3. Setiap pertanyaan dalam angket ini ada 4 pilihan

jawaban

SS : Sangat Sering
S : Sering

KK : Kadang-Kadang

TP : Tidak Pernah



Jawaban

No. Pertanyaan
SS | S| KK | TP

1. Saya dapat berintraksi dengan orang lain
setelah mengikuti konseling kelompok

2. Saya dapat bersosialisasi dengan banyak
orang setelah mengikuti konseling
kelompok

3. Konseling kelompok membantu saya
memahami diri sendiri

4. Saya dapat membantu orang lain yang
membutuhkan bantuan setelah mengikuti
konseling kelompok

5. Saya dapat menyesuaikan diri dalam
lingkungan

6. Saya mampu mengatasi masalah yang ada
dengan solusi yang di berikan pada saat
mengikuti konselig kelompok

7. Saya melakukan hal-hal baik untuk
mengatasi masalah yang dihadapi

8. Konseling kelompok membantu
menyelesaikan masalah yang saya hadapi

9. Saya melalui tantangan yang sulit untuk




menguji potensi yang saya miliki

10. | Saya termotivasi dalam belajar supaya
dapat meraih cita-cita yang saya impikan

11. | Saya lupa waktu ketika bermain game
online

12. | Saya bermain game online sampai larut
malam

13. | Saya bolos sekolah untuk bermain game
online

14. | Saya sulit berkonsentrasi di kelas karena
mengingat game online

15. | Saya memilih bermain game online
daripada mengerjakan tugas saat di
rumahatau di kelas

16. | Saya malas membaca buku karena
bermain game online

17. | Saya bermain game online sampai lupa
makan

18. | Waktu tidur saya berkurang karena game
online

19. | Hubungan saya berkurang dengan teman

yang lain karena bermain game online




20.

Waktu berkumpul dengan keluarga
berkurang karena sering bermain game

online

Vi

Sinjai, / /2021

Ttd. Responden




Hasil Instrument Penelitian

HASIL INSTRUMENT PENELITIAN

a. Tabulasi hasil angket Konseling Kelompok

Item Ju
No Responden mla
1/2(3/4|5|6|7[8|9]10 h

Muh. Ichsan

1 . 3(3|/1{3[3[1|3|1|3|1 22
Ismail

2 | Sabriadi 3(2|12|2[33|2]2]3|3 25

3 | Harianto 114/213|1/3|1(2|3| 2 22
M. Faishal

4 ) 3/2|1413[3(4|2|3]4| 3 31
Firmansyah

5 Fitriani As.ad 414|414,3(2[3|4|4]| 3 35

6 | Firdayanti 3/3|/3/4(4/4/414|3| 4| 36

7 | Adriani 2121221 2(2|2|2]2| 2 20

8 | Muh. Saddan 3/3/1{3[3[3|3[33|3 28

9 | Maria Ulfa 3/3/3/3/4(4|3|3|/3|3 32
Ainun Dias

10 3/3/4|/4(3/3[2|2|3] 3 30
Saputra

11 | Dicki Saputra 4141414414143 (4] 4| 39

12 | Khaerul Ikhwan 3/3/3/3{3/3[3|3[3] 3 30

13 | Nurfadilla 414141334443 4 37

14 | Yusril Marsuki 3(3|12|3/4(3|4|4/4)| 4 34

15 | Fathina Fahrina 313/4|/4(4/3[2/3|3] 4 33

vii




b. Tabulasi kecanduan game online

No | Responden Item Jumla
112(3(4(5(6/7|8[9|10]|h
1 Muh. Ichsan Ismail 3/3[3(3|3|1]1{1/3|3 |24
2 Sabriadi 31312(213|2]3[22|3 |25
3 Harianto 31212|13]3|2(2]12|2 |22
4 M. Faishal 41313[3[3[3]3|/2(4]|3 |31
Firmansyah
5 Fitriani As,ad 3/4(3|4/4|4/4/4/3]3 |36
6 Firdayanti 414141414413 |/414|4 |39
7 Adriani 2(212|1212|2(2|2|2]2 |20
8 Muh. Saddan 3/3[3[3|3[33[3[3|3 |30
9 Maria Ulfa 4141414133/ 4|4/4|4 |38
10 | Aiun Dian Saputra 3121213333333 |28
11 | Dicki Saputra 413413441413 |2|3 |34
12 | Khaerul Ikhwan 313[3(3/13|3[3[1/2|2 |26
13 | Nurfadilla 3/3[3|3|4|4(4/4/2]2 |32
14 | Yusril Marsuki 41414(413(414|1412|2 |35
15 | Fathina Fahrina 414141414413 |4|4|4 |39
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DOKUMENTASI

Gambar 1 Halaman MAN 2 Sinjai
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Gambar 3 Membagikan angket Penelitian pada siswa MAN
2 Sinjali
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BIODATA PENULIS

Nama : Mardiana

NIM : 170202060

Tempat/Tanggal Lahir : Cippaga/ 10 November 1998
Alamat : Dsn. Pao, Desa Bana, Kec.

Bontocani, Kab. Bone
Pengalaman Organisasi

1. Pengurus Himaprodi BPI

2. Pengurus Pusat Insformasi dan Konseling Ahmad
Dahlan 1Al Muhammadiyah Sinjai

3. Kader IMM Fukis

Riwayat Pendidikan

1. SD/MI : SD Inpres 12/79 Bana
2. SLTP/MTS : SMP 5 Negeri Bontocani
3. SMU/MA : MAN 2 Sinjai
Handphone : 081342256092
Email

mardianhadianhal02@gmail.com

Nama Orang Tua

1. Ayah > Jumadi
2. Ibu : Guma
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