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MOTTO
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ABSTRAK

SUCI REZKIYANI, 2024. Penerapan Teknik self-control dalam mengatasi
kecanduan game mobile legends bagi siswa SMP Negeri 1 Ma’rang. Skripsi
dibimbing oleh Muh.Ilham Bakhtiar, S.Pd.,M.Pd sebagai pembimbing I dan A.Aztri
Fithrayani Alam,S.H.,S.Pd.,M.H sebagai pembimbing II.

Masalah utama penelitian ini adalah: (1) Bagaimana gambaran pelaksanaan
penerapan Teknik self control dalam mengatasi kecanduan Game mobile legends?,
(2) Bagaimana gambaran perilaku kecanduan game mobile legends sebelum dan
sesudah penerapan self control?, (3) Apakah ada pengaruh penerapan self control
dapat mengatasi kecanduan Game mobile legends siswa SMP Negeri 1 Ma’rang?.
Tujuan penelitian ini yaitu untuk: (1) Untuk mengetahui gambaran pelaksanaan
penerapan Teknik self control dalam mengatasi kecanduan game mobile legends,
(2) Untuk mengetahui gambaran perilaku kecanduan game mobile legends sebelum
dan sesudah penerapan self control, (3) Untuk mengetahui apakah ada pengaruh
penerapan self control dapat mengatasi kecanduan game mobile legends siswa SMP
Negeri 1 Ma’rang. Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kuantitatif melalui
pendekatan eksperimen terhadap 30 sampel penelitian yang merupakan siswa kelas
VIII di SMP Negeri 1 Ma’rang. Jumlah populasi pada penelitian ini 103 siswa, dan
sampel sebanyak 30 yang dipilih menggunakan teknik purposive sampling.
Pengumpulan data dengan menggunakan instrumen angket dan observasi. Analisis
data menggunakan analisis statistik deskriptif dan analisis statistik inferensial, yaitu
t-test.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa: (1) Gambaran setelah di terapkan self-
control melalui 4 pertemuan dalam mengurangi perilaku kecanduan game mobile
legends sebelum di berikan teknik self-control yaitu perolehan pada pretest berada
pada kategori tinggi setelah di berikan self management perolehan berada pada
kategori rendah, (2) Gambaran siswa di SMP Negeri 1 Ma’rang menunjukkan
adanya perbedaan tingkat perilaku kecandua game mobile legends sebelum dan
sesudah diberikan teknik self-control yaitu perolehan mean pada prefest berada
pada kategori tinggi, dan setelah diberikan teknik sel-control meningkat pada hasil
angket posttest berada pada kategori sangat rendah, (3) Teknik self-control
berpengaruh positif dan signifikan terhadap perilaku kecanduan game mobile
legends di SMP Negeri 1 Ma’rang. Hal positifnya yaitu siswa mulai perlahan jarang
memegang handphon-nya, tidak gampang emosi, jam tidur mulai teratur, mulai
fokus pada saat belajar.

Kata Kunci : Kecanduan game mobile legends, Self-control
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BAB 1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Perkembangan teknologi, industrialisasi serta informasi yang semakin
canggih,menghasilkan bahan produk teknologi yang tidak terhitung jumlahnya,
beraneka jenis ragam tertentu untuk memenuhi kebutuhan manusia dalam
pendidikan, kesehatan, serta sekedar untuk hiburan. Salah satu produk teknologi
yang sedang marak dan heboh dikalangan siswa saat ini adalah game mobile
legends. Game mobile legends merupakan game yang diakses secara online oleh
banyak pemain dengan menggunakan jaringan internet. Game mobile legends
dapat juga diakses menggunakan gadget sendiri, misalnya mobile game. Mobile
game merupakan jenis game yang didesain dan dibuat khusus untuk dapat
dijalankan pada smarthphone dan tablet PCs. Mobile Game telah banyak dibuat
dalam berbagai macam platform seperti Apple 10S, android, serta windows phone.
Mobile Game merupakan salah satu jenis game dari Massively Multiplayer Online
Role-playing Game (David, 2016).

Bermain game mobile legends cenderung membuat pemainnya tertarik
untuk berlama-lama di depan gadget sehingga melupakan segala aktivitas seperti
belajar, makan, tidur, dan berinteraksi dengan lingkungan luar. Seseorang yang
bermain game mobile legends semakin lama akan semakin sedikit menggunakan
waktu untuk berkomunikasi dan berinteraksi dengan orang lain di lingkungannya
(Pande & Marheni, 2015). Seseorang bermain game umumnya dilakukan

sendirian,



dan hal itu dilakukan dalam waktu yang cukup lama sehingga
memungkinkan menjadi kecanduan (Dewi, 2014).

Kecanduan game mobile legends membawa dampak dan pengaruh secara
psikologis, di antaranya adalah, 1) Para gemers terus menerus memikirkan
permain yang diamainkan gemers sulit untuk berkonsentrasi pada saat
pembelajaran di kelas, 2) Sering mengabaikan tugas yang diberikan, bolos sekolah,

3) Berteman dengan teman-temannya gemersnya sediri, 4) Gemers no gemers
bisa berbuat apa saja agar dirinya bisa bermain game mobile legends (Anuryatin
dkk, 2016). Kecanduan game adalah salah satu bentuk adiksi yang disebabkan
oleh adanya pemikiran secara terus menerus sehingga menimbulkan perilaku yang
excessive dimana pemain menunjukkan motivasi tinggi dalam bermain dan
pemain dapat menghabiskan waktu lebih dari 35 jam per minggu untuk bermain
(Siregar, 2013).

Ciri-ciri siswa yang kecanduan game mobile legends yaitu : 1) Tidak bisa
lepas dari handphone-nya, 2) Gampang terbawa emosi, 3) Jam tidur terganggu, 4)
Kurang fokus pada saat belajar, 5) Bermain game mobile legends secara
berlebihan. Menurut (Rohayati,2019) terdapat beberapa indikator atau ciri-ciri
individu yang dikatakan sebagai gamers atau kecandan game mobile legends yaitu

sebagai berikut: 1) Selalu memikirkan tentang game, 2) Mencari waktu untuk
bermain game, 3) Meminta perangkat game, 4) Pandai menyimpan uang jajan
untuk bermain game, 5) Suka berbohong, 6) Mengabaikan aktivitas lain agar

selalu bisa bermain game.



pengubahan diri, ) Lingkungan sekitar dan keadaan diri individu dimasa datang
sering tidak dapat diatur, diprediksi dan bersifat komplek.

Keterkaitan masalah dalam game mobile legends dengan penerapan self-
control dimana kurangnya kontrol diri pada siswa yang menyebabkan siswa
mengalami kecanduan game mobile legends. Berdasarkan penelitian relevan yang
dilakukan oleh (Rohayati, 2019) untuk mengatasi kecanduan game mobile legends
diterapkan self-control.

Berdasarkan masalah yang diuraikan diatas,peneliti tertarik untuk
melakukan penelitian dengan judul “Penerepan self-control dalam mengatasi
kecanduan game mobile legends bagi siswa SMP Negeri 1 Ma’rang”

B. Rumusan Masalah

1. Bagaimana gambaran pelaksanaan penerapan Teknik self control dalam
mengatasi kecanduan Game mobile legends?

2. Bagaimana gambaran perilaku kecanduan game mobile legends sebelum dan
sesudah penerapan self control?

3. Apakah ada pengaruh penerapan self control dapat mengatasi kecanduan Game
mobile legends siswa SMP Negeri 1 Ma’rang?

C. Tujuan Penelitian

1. Untuk mengetahui gambaran pelaksanaan penerapan Teknik self control dalam
mengatasi kecanduan game mobile legends

2. Untuk mengetahui gambaran perilaku kecanduan game mobile legends

sebelum dan sesudah penerapan self control



3. Untuk mengetahui apakah ada pengaruh penerapan self control dapat
mengatasi kecanduan game mobile legends siswa SMP Negeri 1 Ma’rang

D. Manfaat penelitian

1. Manfaat Teoritis

a. Bagi Mahasiswa
Memberi pengetahuan kepada mahasiswa mengenai teknik self-control dalam
mengatasi kecanduan game mobile legends.

b. Bagi Peneliti
Sebagai bahan referensi bagi peneliti apabila mengadakan penelitian lanjutan
yang berkaitan dengan penelitian ini dan sebagai modal penelitian dalam
mempersiapkan diri untuk menghadapi tantangan nyata dalam dunia
pendidikan.

c. Bagi Program Studi
Memberikan masukan kepada program studi dalam rangka meningkatkan
kualitas perkuliahan.

2. Manfaat Praktis

a. Siswa

Bagi peserta didik mencegah perilaku kecanduan game terhadap peserta didik,
sehingga peserta didik tidak mengabaikan aktivitas lain yang lebih penting dari

bermain game mobile legends.



b. Guru

Dapat menambah pengetahuan serta dapat memberi masukan bagi pendidik dalam
melaksanakan konseling disekolah terkait pada pencegahan kecanduan game
mobile legends pada peserta didik.

c. Sekolah

Pihak sekolah dapat mengetahui permasalahan-permasalahan yang timbul pada

peserta didik, sehingga pihak sekolah dapat mengambil langkah yang tepat dalam

mengatasi permasalahan tersebut.



BABII

KAJIAN PUSTAKA, KERANGKA PIKIR, DAN HIPOTESIS
A. Kajian Pustaka
1. Teknik Self-Control
a. Pengertian Self-Control

Self Control merupakan kemampuan untuk menyusun, membimbing,
mengatur, dan mengarahkan bentuk perilaku yang dapat mengarahkan dalam
konsekuensi positif. Selain itu, self control adalah kecakapan individu dalam
kepekaan membaca situasi dilingkungannya dan kemampuan mengontrol serta
mengelola factor-faktor perilaku yang susai dengan setuasi dan kondisi dalam
menampilkan diri ketika melakukan sosialisasi.

Menurut Fox & Calkins (dalam Novianti, 2014), kontrol diri merupakan
kapasitas dalam “self’, yang dapat digunakan untuk mengontrol variabel —
variabel luar yang menentukan tingkah laku.Self control dapat diartikan sebagai
salah satu aktivitas pengendalian dari tingkah laku. Pengendalian ini memiliki arti
untuk melakukan pertimbangan-pertimbangan terlebih dahulu sebelum bertindak
dan memutuskan sesuatu.

Endrianto (2014) juga mengungkapkan bawah self control adalah
kemampuan yang dimiliki seseorang untuk mengontrol ataupun mengubah respon
dari dalam diri untuk menghindarkan diri dari perilaku yang tidak diharapkan dan

mengarahkan diri pada sesuatu yang ingin dicapai.



Berdasarkan pendapat para ahli diatas dapat disimpulkan bahwa self-
control adalah kemampuan seseorang untuk mengendalikan dirinya sendiri secara
sadar agar menghasilkan perilaku yang tidak merugikan orang lain
b. Langkah — Langkah Teknik Self- Control

Langkah-langkah dalam Teknik self" control yang dikembangkan oleh
Cormier & Cormier (Puspita Purnama, 2022) yaitu :

1) Monitoring diri

Yaitu kegiatan dimulai dari diskusi tentang bentuk konsumtif akademik pada
konseli. Selanjutnya konselor mengeksplorasi kelemahan dan kelebihan dalam
diri konseli, sehingga peneliti memahami sejauh mana bentuk diri yang diketahui
oleh konseli.
2) Pengukuhan diri

Memulai kegiatan ini dengan diskusi antara konselor dan konseli dalam
membuat reward dan punnishment pada perilaku yang dilaksanakan oleh konseli.
Reward diberikan jika konseli berhasil mempertahankan perilaku yang telah
ditetapkan pada rancangan program sebelumnya sedangkan punnishment
diberikan jika konseli melanggar perilaku yang telah ditetapkan.
3) Stimulus control

Yaitu sebagai pengingat tentang hal-hal yang dapat menunjang keterlaksanaan
treatmen sehingga tujuan akhir yang diinginkan dapat tercapai. Konseli juga

mampu mengontrol diri dengan melihat atribut control stimulus.
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4) Evaluasi

Tujuan kegiatan yang akan dilaksanakan yaitu mengetahui perkembangan
perilaku konsumtif siswa. Kegiatan ini dilakukan dengan mengadakan diskusi
kelompok terfokus agar dapat membahas perubahan perilaku konsumtif siswa
secara mendalam.

Skinner (Yahya & Megalia, 2016) menguraikan beberapa teknik yang
digunakan dalam mengendalikan perilaku yang sudah banyak dipelajari oleh
social learning theorist yang tertarik dalam bidang modifikasi. Seorang yang
dikatakan memiliki kontrol diri yang baik apabila mereka secara aktif melakukan
perubahan yang menentukan perilaku mereka. Adapun proses pembentukan
tingkah laku seseorang sebagai berikut :

1. Individu melakukan identifikasi hal yang merupakan keuntungan bagi tingkah
laku yang nantinya dibentuk

2. Individu melakukan analisis komponen tingkah lakunya. Komponen yang
dimaksud ialah urutan yang tepat yang dilakukan individu dalam terbentuknya
tingkah laku.

3. Mempergunakan komponen tersebut sebagai tujuan keuntungan masing-
masing komponen

4. Membentuk tingkah laku sesuai dengan komponen yang dibuat dan
memberikan sebuah reinforcement kepada dirinya.

c. Manfaat Teknik Self-Control

Menurut Adinda (2021) manfaat teknik self-control yaitu :

1. Mampu menghadapi segala keadaan
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B. Kerangka Pikir

Sebagaimana yang dikemukakan diatas,bahwa kecanduan game mobile
legends merupakan suatu kondisi atau perilaku seseorang yang dilakukan secara
berulang kali, berlebihan atau kompulsif dalam bermain game lebih dari 3 jam
sehari atau 35 jam per minggu yang menyebabkan individu menjadi tidak
terkendali, terus-menerus memikirkan, dan tidak terkontrol yang dilakukan untuk
mendapatkan kepuasan tertentu hingga pada akhirnya berpotensi menimbulkan
dampak negatif baik fisik maupun psikorasional. Sementara Teknik Self" Control
merupakan kemampuan untuk menyusun, membimbing, mengatur, dan
mengarahkan bentuk perilaku yang dapat mengarahkan dalam konsekuensi
positif. Selain itu, self control adalah kecakapan individu dalam kepekaan
membaca situasi dilingkungannya dan kemampuan mengontrol serta mengelola
factor-faktor perilaku yang susai dengan setuasi dan kondisi dalam menampilkan
diri ketika melakukan sosialisasi. Dengan demikian dalam penelitian
ini,penerapan Self-Control di harapkan dapat mengatasi kecanduan game mobile
legends pada siswa. Adapun bagan kerangka berpikir dalam penelitian ini di

gambarkan sebagai berikut:
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Teknik self-control dalam mengatasi kecanduan game mobile
legends bagi siswa SMP Negeri | Ma’rang

!

Ciri-ciri kecanduan game mobile legends

1) Tidak bisa lepas dari handphone-nya
2) Gampang terbawa emosi.

3) Jam tidur terganggu.

4) Kurang fokus pada saat belajar.

5) Bermain game mobile legends secara berlebihan.

|

Langkah-langkah Teknik self-control

1. Monitoring diri
2. Pengukuhan diri

3. Stimulasi control

4. Evaluasi
v
Kecanduan game mobile Kecanduan game mobile
legends meningkat legends menurun

l

Ciri-ciri kecanduan game mobile legends
menurun

1. Siswa mulai perlahan jarang memegang
handphon-nya

2. Tidak gampang emosi
3. Jam tidur mulai teratur

4. Mulai fokus pada saat belajar

r

Gambar 2.1 Bagan kerangka pikir
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C. Hipotesis

Hipotesis atau anggapan dasar adalah jawaban sementara terhadap
masalah yang masih bersifat praduga karena masih harus dibuktikan
kebenarannya. Hipotesis adalah jawaban sementara dari permasalahan penelitian
(Sugiono, 2013).

Berdasarkan analisis yang telah dikemukakan tersebut,hipotesis dalam
penelitian ini adalah: “penerapan self-control dalam mengatasi kecanduan game
mobile legends bagi siswa SMP Negeri 1 Ma’rang”

Ho : Apabila kurang dari 0,5 Hipotesis ditolak
Tidak ada hubungan antara penerapan Teknik self control dalam mengatasi
kecanduan game mobile legends bagi siswa SMP Negeri | Ma’rang
Hi : Apabila lebih dari 0,5 Hipotesis diterima
Ada hubungan antara penerapan Teknik self control dalam mengatasi

kecanduan game mobile legends bagi siswa SMP Negeri 1 Ma’rang



BAB III
METODE PENELITIAN

A. Lokasi Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri 1 Ma’rang beralamat di Jalan
Pendidikan, Kecamatan Ma’rang. Alasan memilih lokasi ini karena lokasi
peneitian sudah cukup mewakili kriteria untuk dilakukan sampling.
B. Pendekatan dan Jenis Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian
eksperimen tentang penerapan pendekatan konseling behavior dengan Teknik
Self-Control untuk mengatasi kecanduan game mobile legends pada peserta didik.
Arikunto (2014: 207) menyatakan bahwa “Penelitian eksperimen merupakan
penelitian yang dimaksud untuk mengetahui ada tidaknya dari “sesuatu” yang di
kenakan sebagai subjek penelitian”.
C. Variabel dan Desain Penelitian
1. Variabel penelitian

Identifikasi variable adalah gejala suatu peristiwa yang keberadaannya
dapat di peroleh baik secara langsung maupun tidak langsung. Pada penelitian ini
di gunakan dua variabel yaitu variabel bebas dan variable terikat. Variabel bebas
yaitu Teknik self-control dengan symbol (X) dan variable terikat perilaku

kecanduan game mobile legends dengan simbol (Y).
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2. Desain Penelitian

Desain penelitian yang di gunakan dalam penelitian ini adalah dengan
menggunakan pendapat dari sugiyono (2013: 46) yang menyatakan bahwa “One
Group Pretest-Posttest dengan satu macam perlakuan “. Didalam model ini sebelum
di mulai perlakuan, kedua variabel di berikan tes awal atau pretest untuk mengukur
kondisi awal (O:) Selanjutnya variabel X di berikan tes sebagai posstest(O-).

Secara umum model ini dapat di skemakan sebagai berikut:

O, X 0,

Keterangan :
O: : Gambaran kecanduan game mobile legends sebelum perlakuan
X : Perlakuan
O: : Gambaran kecanduan game mobile legends setelah perlakuan
D. Definisi Operasional Variabel
Untuk lebih memahami jenis variabel yang digunakan dalam penelitian ini perlu

definisi operasional variabel yaitu:

1. Teknik Self-Control atau variabel X
Teknik Self Control merupakan kemampuan individu untuk mengatur,
membimbing dan mengarahkan tingkah lakunya sesuai kondisi yang dihadapinya.
Dan secara aktif melakukan perubahan untuk menentukan perilaku mereka melalui
kegiatan pemantauan diri, pengukuhan diri dan kontrol stimulus.
2. Perilaku kecanduan game mobile legends atau variabel Y
Kecanduan game merupakan suatu keadaan seseorang yang terikat pada

kebiasaan yang sangat kuat dan tidak bisa lepas untuk bermain game, dari waktu ke
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waktu akan terjai peningkatan frekuensi, durasi atau jumlah dalam melakukan hal
tersebut, tanpa memedulikan konsekuensi-konsekuensi negatif yang ada pada dirinya.
Walaupun pada awalnya game ditunjukkan untuk anak-anak dan remaja, tetapi tidak
sedikit orang dewasa sering memainkannya bahkan banyak orang dewasa. Game
dapat membawa dampak yang besar terhadap perkembangan jiwa seseorang karena
dengan bermain game seseorang dapat melupakan interaksi dengan lingkungan
sekitar.
E. Populasi Dan Sampel
1. Populasi

Populasi keseluruhan subjek atau totalitas subjek penelitian yang dapat berupa
orang benda, suatu hal yang di dalamnya dapat di peroleh dan atau dapat memberikan

informasi (data) penelitian (Riandi.M,2020). Populasi pada penelitian ini dengan

jumlah :
Tabel 3.1 Jumlah Populasi Siswa Kelas VIII SMP Negeri 1 Ma’rang
No Nama kelas Laki-Laki Perempuan Jumlah siswa
1 Budi Utomo 10 8 18
2 Pangeran 13 6 21
diponegoro
3 Sultan Hasanuddin 17 5 22
4 RA. Kartini 5 22 27
5 Ki Hdjar 10 5 15
Dewantara
Jumlah 55 46 103
2. Sampel

Teknik sampling merupakan Teknik pengambilan sampel. Sugiyono,(2013:
118), Adapun yang menjadi sample pada penelitian ini berfokus ke siswa SMP Negeri

1 Ma’rang.
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Untuk itu, teknik pengumpulan sampel yang digunakan dalam pengambilan
sampelnya yaitu purposive sampling . purposive Sampling dengan pertimbangan
siswa yang dijadikan sampel adalah siswa SMP Negeri 1 Ma’rang. Yaitu, dengan
pertimbangan yang cermat dan strategi yang tepat peneliti dapat menentukan sesuai
tujuan yaitu mengambil siswa yang memiliki kecanduan Game mobile legends untuk
dimasukan kedalam anggota.

Sampel yang digunakan dalam penelitian ini berjumlah 30 orang,dimana 30
orang ini dipilih secara acak berdasarkan kriteria kecanduan game mobile legends.
Menurut Arikunto (2014:173) mengatakan bahwa apabila sampel kurang dari 100,
maka seluruh populasi menjadi sampel penelitian, tetapi jika subjeknya lebih dari 100
maka dapat diambil 10-15% atau 20-25%. Jadi sampel dalam penelitian ini 25% dari
jumlah populasi yaitu 30 orang dimana kelompok eksperimen akan diberikan teknik
self-control secara langsung.

Syarat-syarat dalam penarikan sampel purposive sampling berdasarkan tujuan
tertentu yang harus di penuhi adalah :

a. Pengambilan sampel harus didasarkan atas ciri-ciri, sifat-sifat atau karakteristik
tertentu, yang merupakan ciri-ciri pokok populasi.
b. Subjek yang diambil sebagai sampel benar-benar merupakan yang paling banyak
mengandung ciri-ciri yang terdapat pada populasi.
c. Membagikan angket sesuai dengan ciri-ciri , sifat-sifat atau karakteristik yang
merupakan ciri-ciri pokok populasi.
d. Menganalisis hasil angket untuk menentukan sampel penelitian dari hasil angket .
Dari observasi lapangan yang telah dilakukan peneliti dan berkoordinasi

dengan guru BK sekolah, peneliti mengkhususkan mengambil kelas VIII untuk
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mengambil sampel. Untuk menentukan sampel penelitian disebarkan angket
sederhana untuk menemukan siswa yang tergolong kecanduan game mobile legends :
1) Saya bermain game mobile legends.
2) Saya bermain game mobile legends setiap hari.
3) Saya tidak mengerjakan tugas sekolah karena asyik bermain game.
4) Saya bolos sekolah untuk bermain game.
5) Saya selalu menghabiskan waktu luang hanya untuk bermain game mobile legends.
6) Saya lebih memilih bermain game mobile legends dibandingkan belajar.
7) Saya tidak suka membaca buku karena game mobile legends lebih menyenangkan.
8) Saya sering marah dan kesal jika ada yang mengganggu saya saat bermain game.
9) Saya sering begadang demi bisa bermain game mobile legends lebih lama.
10) Saya sering berusaha mengurangi waktu bermain game mobile legends tapi saya
gagal.

Dengan demikian,penelitian ingin mendapatkan sampel sesuai dengan sesuatu
yang di harapkan.

Tabel 3.2 Penyebaran Sampel Penelitian

No Nama Kelas Jumlah Siswa Jenis Rata —
Kelamin Rata
Sampel
Laki- laki Perempuan
1 Budi Utomo 18 3 0 3
2 Pangeran 21 4 1 5
Diponegoro
3 Sultan 22 6 0 6
Hasanuddin
4 RA. Kartini 27 5 7 12
5 Ki Hdjar 15 3 1 4
Dewantara

Jumlah 103 21 9 30




BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Penelitian dengan menggunakan Pre-eksperimen yang dilakukan terhadap
30 siswa mengenai “Penerapan Teknik Self-Control Dalam Mengatasi Kecanduan
Game Mobile Legends Bagi Siswa SMP Negeri 1 Ma’rang”, dimana datanya
diperoleh melalui instrument angket dan hasilnya dianalisis dengan menggunakan
analisis statistik deskriptif dan analisis statistik infersial.

1. Gambaran pelaksanaan penerapan teknik self-control dalam mengatasi
kecanduan game mobile legends.

Berikut adalah jadwal pelaksanaan penerapan teknik self-control dalam
mengatasi kecanduan game mobile legends

a. Pertemuan I

Hari/tanggal : Rabu 15 mei 2024
Waktu : 45 menit
Pendekatan/teknik : Teknik self-control

Langkah-langkah/strategi : Monitoring diri

Tempat layanan : Ruang kelas SMP Negeri | Ma’rang

Pelaksanaan penerapan teknik self-control pada pertemuan 1 diawali
dengan salam dan doa. Peneliti kemudian memperkenalkan diri serta tujuan

kegiatan yang akan berlangsung, begitupun sebaliknya siswa memperkenalkan
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diri masing-masing. Setelah itu peneliti membagikan angket prefes terlebih dahulu
kepada siswa sebelum menerapkan teknik self-control. Siswa yang menjadi sampel
peneliti yaitu sebanyak 30 orang. Tujuan dari pelaksanaan pretest ini yaitu untuk
mengetahui bagaimana cara mengatasi kecanduan game mobile legends sebelum
penerapan teknik self-control. Kemudian peneliti menjelaskan tujuan serta langkah-
langkah kegiatan pretest. Setelah siswa mengisi angket prefest, maka dilanjutkan
dengan teknik self-control. Sebelum ketahap selanjutnya, peneliti memberikan ice
breaking agar siswa tidak merasa tegang dan menjadi rileks dalam penerpan teknik
self-control. Pada tahap selanjutnya, peneliti menjelaskan langkah-langkah kegiatan
yang akan dilaksanakan serta menanyakan kesiapan siswa dalam memulai penerapan
teknik self-control. Pada pertemuan I ini, Peneliti menjelaskan sedikit demi sedikit
mengenai monitoring diri pada siswa, dengan menjelaskan ciri umum dan tujuan
monitoring diri. Selanjutnya peneliti memberikan pertanyaan terkait hal-hal dalam
monitoring diri, setelah itu peneliti meminta siswa untuk melakukan tanya jawab.

b. Pertemuan II

Hari/tanggal : Kamis 16 mei 2024
Waktu : 45 menit
Pendekatan/teknik : Teknik self-control

Langkah-langkah/strategi : Pengukuhan diri

Pelaksanaan teknik self-control pada pertemuan II diawali dengan salam dan
do'a. Peneliti mengulang kembali tentang pertemuan yang dilaksanakan sebelumnya
tentang langkah-langkah/strategi dalam teknik self-control mengenai monitoring diri.
Sebelum ke tahap selanjutnya, peneliti melakukan ice breaking terlebih dahulu agar
siswa tidak tegang dan menjadi rileks pada pertemuan kali ini. Selanjutnya peneliti

kemudian memberikan penjelasan tentang kegiatan yang akan dilaksanakan pada
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pertemuan II ini, dengan langkah-langkah/strategi mengenai pengukuhan diri. Dalam
tahap pengukuhan diri, peneliti menjelaskan mengenai pengukuhan diri dan
memberikan contoh perilaku pengukuhan diri. Kemudian peneliti mengarahkan siswa
untuk merenungi agar siswa dapat mengemukakan perasaan dan pikiran yang
dialaminya yang mengacu pada sebuah pengalaman. Pada pertemuan ini, mahasiswa
lebih antusias lagi dari pada pertemuan sebelumnya. Mahasiswa dapat
mengemukakan perasaan dan pikiran dengan baik dalam pelaksanaan konseling
kelompok dengan strategi pengukuhan diri ini. Pada tahap akhir, siswa
mengemukakan kesan dan hasil kegiatan serta berkomitmen untuk lebih
mengutarakan perasaan dan pikrannya dan menutup kegiatan dengan berdoa.

c. Pertemuan III

Hari/tanggal : Rabu 22 mei 2024
Waktu : 45 menit
Pendekatan/teknik : Teknik self-control

Langkah-langkah/strategi : Stimulasi control

Pelaksanaan konseling kelompok dengan menerapkan teknik self-control pada
pertemuan III diawali dengan salam dan do'a. Peneliti mengulang kembali tentang
pertemuan yang dilaksanakan sebelumnya tentang langkah- langkah/strategi dalam
teknik self-control mengenai pengukuhan diri. Sebelum ke tahap selanjutnya, peneliti
memberikan ice breaking kepada siswa agar siswa tidak tegang dan menjadi rileks
dalam pelaksanaan konseling kelompok pada pertemuan ini. Selanjutnya peneliti
kemudian memberikan penjelasan tentang kegiatan yang akan dilaksanakan pada
pertemuan III ini, dengan langkah-langkah strategi mengenai stimulasi control. Pada
tahap ini, peneliti memberikan penjelasan mengenai stimulasi control. Hal ini

merupakan salah satu yang penting dalam teknik self-control. Praktikan tidak hanya
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memberikan masukan kepada siswa untuk mengatasi kecanduan game mobile
legends.

d. Pertemuan IV

Hari/tanggal : Rabu 29 mei 2024
Waktu : 45 menit
Pendekatan/teknik : Teknik self-control

Langkah-langkah/strategi : Evaluasi

Pelaksanaan konseling kelompok dengan menerapkan teknik self-control pada
pertemuan IV diawali dengan salam dan do'a. Peneliti mengulang kembali tentang
pertemuan yang dilaksanakan sebelumnya tentang langkah- langkah/strategi dalam
Teknik self-control mengenai stimulasi control. Pada tahap ini siswa melakukan
evaluasi sebelum pertemuan IV ini berakhir, peneliti membagikan angket posttest
terlebih dahulu kepada siswa. Tujuan dari pelaksanaan post-test ini yaitu untuk
mengetahui tingkat kecanduan game mobile legends siswa setelah diberikan
perlakuan dalam hal ini penerapan teknik self-control. Selanjutnya peneliti kemudian
menjelaskan tujuan serta langkah-langkah kegiatan prefest. Setelah siswa mengisi
angket pretest, maka peneliti mengakhiri kegiatan dengan doa dan salam. Penerapan
teknik self-control memberikan pengaruh postif terhadap siswa yang mengalami
kecanduan game mobile legends. Setelah penerapan teknik self-control, siswa
mengetahui bagaimana tahapan-tahapan yang digunakan agar dapat mengatasi
kecanduan game mobile legends yang dimilikinya. Selama penerapan teknik self-
control, mahasiswa sangat antusias dalam mengikuti kegiatan pada setiap pertemuan.
Dengan peningkatan keaktifan tersebut, menandakan bahwa mahasiswa menerima
penerapan teknik self-control.

e. Analisis Hasil Observasi
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1. Persentase observasi perindividu
Dari hasil observasi yang dilakukan selama pelaksanaan teknik self-control
dalam mengatasi kecanduan game mobile legends di SMP Negeri 1 Ma’rang dapat
diketahui bahwa peningkatan jumlah persentase setiap individu ini menunjukkan
bahwa siswa mengalami kemajuan positif dalam keaktifan teknik self-control. Hal ini
menandakan bahwa siswa antusias dalam mengikuti teknik self-control, meskipun
masih ada siswa yang kurang maksimal atau tetap mengikuti kegiatan dalam
mengatasi kecanduan game mobile legends. Adapun hasil rekapitulasi hasil observasi
selama mengikuti teknik self-control peridividu adalah sebagai berikut
Grafik 4.1 Peningkatan Hasil Observasi Dalam Penerapan Self-control

Grafik Peningkatan Hasil Observasi Dalam Penerapan Self-

Control
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248
200
186
169
150
135
100
50
0
Pertemuan 1 Pertemuan 2 Peretemuan 3 Peretemuan 4

Berdasarkan hasil dari grafik 4.1 rekapitulasi hasil observasi dari 4 pertemuan
menunjukkan hasil dari pertemuan pertama dengan total skor 135, pada pertemuan
kedua total skor 169, pertemuan ketiga dengan total skor 186, dan pertemuan
keempat 218 maka hasil dari grafik dapat disimpulkan penerapan teknik self-control

dalam 4 pertemuan mengalami peningkatan.



BAB YV
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian ini, dapat ditarik kesimpulan bahwa :

1. Gambaran setelah di terapkan self-control melalui 4 pertemuan yaitu monitoring
diri, pengukuhan diri, stimulasi control, evaluasi dalam mengurangi perilaku
kecanduan game mobile legends sebelum di berikan teknik self-control yaitu
perolehan pada pretest berada pada kategori tinggi setelah di berikan self-control
perolehan berada pada kategori rendah.

2. Gambaran siswa di SMP Negeri 1 Ma’rang menunjukkan adanya perbedaan
tingkat perilaku kecandua game mobile legends sebelum dan sesudah diberikan
teknik self-control yaitu perolehan mean pada pretest berada pada kategori tinggi,
dan setelah diberikan teknik sel-control meningkat pada hasil angket posttest
berada pada kategori sangat rendah.

3. Teknik self-control berpengaruh positif dan signifikan terhadap perilaku kecanduan
game mobile legends di SMP Negeri 1 Ma’rang. Hal positifnya yaitu siswa mulai
perlahan jarang memegang handphon-nya, tidak gampang emosi, jam tidur mulai
teratur, mulai fokus pada saat belajar.

B. SARAN

1. Bagi Guru Bimbingan

Agar dapat menerapkan teknik self-control dalam mengatasi perilaku

kecanduan game mobile legends.
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. Bagi siswa

Agar kiranya dapat mengurangi bermain game mobile legends sehingga tidak
menyebabkan kecanduan bermain game.
. Bagi Peneliti

Bagi peneliti selanjutnya yang ingin meneliti permasalahan kecanduan game
mobile legends dengan menggunakan teknik self~control  diharapkan dapat
menerapkan teknik self-contril secara maksimal dan juga peneliti diharapkan dapat
menggalih informasi lebih banyak tentang faktor yang menyebabkan kecanduan itu

terjadi.
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