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Online game addiction has become a significant global problem in recent years, affecting
many teenagers. This phenomenon is caused by various aspects, including low self-control
in individuals. The problem in this study is the high level of online game addiction in
students. The purpose of this study was to determine the effectiveness of the application
of group counseling using reward and punishment techniques to increase self-control in
reducing students' online game addiction. This type of research is quantitative and uses
an experimental method, a type one group pretest-postest design. The population in this
study was class X students at SMK Negeri 2 Kupang City, totaling 32 people. The
research sample was 8 students. The sample was determined by purposive sampling
technique. Measuring instruments in this study used self-control scales and game online
addiction questionnaire. The data analysis technique used is the descriptive analysis
technique and the T-test. Before being given treatment, the level of addiction to online
game addiction was in the very high and high categories, and the level of self-control was
in the medium and low categories. After being given treatment, the results showed that
group counseling with reward and punishment techniques can effectively increase self-
control in reducing students' online game addiction as shown by the T-test analysis of the
results of toum = 213.76 > ti. = 69.788 online game addiction, and teun = 100.44 >
tuble = 20.125 self-control with a significance level of 0.5. It is concluded that the reward
and punishment technique in group counseling is quite effective in increasing self-control
in reducing students' online game addiction. However, it can be considered in a longer
technique intervention time and continuous monitoring after treatment.

Keyword: Self-Control, Online game addiction, Group counselling, Reward
& Punishment

Abstrak

Kecanduan game online telah menjadi masalah global yang signifikan dalam beberapa
tahun terakhir, yang memengaruhi beberapa remaja. Kecanduan game online
disebabkan oleh berbagai aspek, salah satunya adalah rendahnya kontrol diri pada
individu. Masalah dalam penelitian ini adalah tingginya tingkat kecanduan game
online pada siswa. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui efektivitas
penerapan konseling kelompok dengan menggunakan teknik reward and punishment
untuk meningkatkan kontrol diri dalam mengurangi kecanduan game online pada
siswa. Jenis penelitian ini adalah kuantitatif dengan menggunakan metode eksperimen
tipe one group pretest-postest design. Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas
X di SMK Negeri 2 Kota Kupang yang berjumlah 32 orang. Sebanyak 8 siswa dipilih
sebagai sampel penelitian yang ditentukan dengan teknik purposive sampling. Alat
ukur dalam penelitian ini menggunakan skala Kontrol Diri dan angket Kecanduan
Game Online. Analisis data dilakukan dengan menggunakan analisis deskriptif dan
uji T. Sebelum diberikan perlakuan, tingkat kecanduan game online berada pada
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kategori sangat tinggi dan tinggi, serta tingkat kontrol diri berada pada kategori sedang
dan rendah. Setelah diberikan perlakuan, hasil penelitian menunjukkan bahwa
konseling kelompok dengan teknik reward and punishment efektif meningkatkan
kontrol diri dalam menurunkan adiksi game online pada siswa yang ditunjukkan
dengan hasil analisis uji T hasil ¢ pigmg 213,76 > t 1w 69,788 pada tingkat adiksi
game online dan ¢ piung 100,44 > ¢ wpa 20,125 pada kontrol diri dengan taraf
signifikansi 0,5. Disimpulkan bahwa teknik reward and punishment dalam konseling
kelompok cukup efektif dalam meningkatkan kontrol diri dalam menurunkan adiksi
game online siswa. Namun perlu dipertimbangkan waktu intervensi teknik yang lebih
lama dan pemantauan secara terus-menerus setelah diberikan perlakuan.

Kata Kunci: Pengendalian Diri, Kecanduan Game Online, Konseling
Kelompok, Reward & Punishment.
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PENDAHULUAN

Dalam Undang-undang Sistem Pendidikan Nasional Nomor 20 tahun 2013, pendidikan
dirumuskan sebagai usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses
pembelajaran yang mendorong peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya
untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan,
akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa, dan negara.
Pendidikan tidak hanya bertujuan untuk membekali peserta didik dengan ilmu pengetahuan
saja, akan tetapi juga mencakup semua ranah dalam dunia pendidikan, baik ranah kognitif,
ranah afektif, dan ranah psikomotorik. Menurut Mulyasa (2017) pendidikan di Indonesia
dianggap gagal dalam membentuk kepribadian dan karakter siswa karena terlampau
menekankan ranah kognitif, itu pun ranah kognitif yang tidak utuh karena hanya pada ranah
kognitif tingkat rendah.

Proses pendidikan dan perbaikan perilaku siswa di sekolah tidak hanya menjadi tugas dan
tanggung jawab guru mata pelajaran saja, tetapi semua pihak. Salah satu pihak yang sangat
berkepentingan di sekolah adalah konselor. Konselor ikut berperan meningkatkan mutu
pendidikan dan perbaikan terhadap perilaku peserta didik di sekolah. Hal ini sejalan dengan
Undang-undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional pasal 1 butir 6
bahwa: Pendidik adalah tenaga kependidikan yang berkualifikasi sebagai guru, dosen, konselor,
pamong belajar.

Perbaikan perilaku di sekolah tentunya membutuhkan peran konselor atau guru BK yang
diharapkan dapat membantu dalam menangani permasalahan peserta didik khususnya pada
ranah perilaku yang dapat merugikan peserta didik. Membantu adalah memberikan
pertolongan untuk persoalan tertentu, Konselor atau guru BK diharapkan dapat membantu
peserta didik yang mengalami suatu permasalahan terkait dengan perbuatan yang dapat
merugikan baik aspek pribadi maupun sosialnya. Dalam penanganan masalah yang dialami
oleh peserta didik, kedudukan guru bimbingan dan konseling sangatlah penting perannya,
melalui bimbingan kelompok, bimbingan klasikal, konseling individu, konseling kelompok
dan lain sebagainya.

Konseling kelompok merupakan layanan bimbingan dan konseling yang memungkinkan
peserta didik memperoleh kesempatan untuk pembahasan dan pengentasan masalah yang
dialami melalui dinamika kelompok (Sukardi 2015). Pendapat Sukardi ini dapat dipahami
bahwa konseling kelompok adalah layanan bimbingan dan konseling yang memberi
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kesempatan kepada anggota untuk memperoleh pembahasan dan pengentasan masalah. Dalam
pelaksanaan konseling kelompok tentunya banyak Teknik yang digunakan, dalam penelitian
ini Teknik yang digunakan adalah teknik reward dan punishment.

Menurut Purwanto (2019) reward ialah alat untuk mendidik anak-anak supaya anak-
anak dapat merasa senang karena perbuatan atau perkerjaannya mendapat penghargaan.
Selanjutnya Arikunto (2006) menjelaskan bahwa penghargaan merupakan sesuatu yang
diberikan kepada seseorang karena sudah mendapatkan prestasi dengan yang dikehendaki,
yakni mengikuti peraturan sekolah yang sudah ditentukan. Penghargaan tidak selalu bisa
dijadikan sebagai motivasi, karena penghargaan untuk suatu pekerjaan tertentu, mungkin tidak
akan menarik bagi orang yang tidak senang dengan pekerjaan tersebut. Punishment adalah
(hukuman) adalah penderitaan yang diberikan atau ditimbulkan dengan sengaja oleh seseorang
(orang tua, guru dan sebagainya) sesudah terjadi pelanggaran, kejahatan atau kesalahan
(Ngalim 2014). Secara subtansi, reward dan punishment mempunyai tujuan yang sama, yaitu
sebagai reinforcement (penguatan) demi tercapainya kemandirian siswa. Tujuan pemberian
penghargaan sama dengan tujuan pemberian hukuman, yaitu sama-sama membangkitkan
perasaan dan tanggung jawab. Penghargaan bertujuan agar anak lebih bersemangat dalam
memperbaiki dan mempertinggi prestasi siswa.

Salah satu perbuatan yang merugikan peserta didik dalam ranah pendidikan adalah
kecanduan bermain game online. Game online juga banyak disukai oleh berbagai kalangan
dimulai dari golongan anak-anak hingga orang dewasa. Aktivitas memainkan game di kalangan
remaja adalah sesuatu hal yang perlu mendapatkan perhatian khusus, pasalnya kemunculan
game online telah membawa dampak yang cukup signifikan pada diri remaja yakni berisiko
menimbulkan kecanduan game online (Emria, 2018). Game online bisa diakses dan dimainkan
dengan mudah melalui berbagai macam platform seperti handphone, laptop, komputer, dan
konsol game (alat khusus yang biasa digunakan untuk bermain game). Game online bersifat
seductive (menggairahkan) yang artinya dapat membuat siapapun yang memainkannya akan
bergairah dan tidak ingin menghentikan permainannya hingga mengakibatkan kecanduan.
Dalam kata lain permainan game online sangat menyenangkan.

Kecanduan dalam bahasa Inggris adalah addiction yang artinya ketergantungan. Yee (2007)
mengatakan jika kecanduan merupakan tingkah laku yang tidak sehat atau negatif sehingga
sangat sulit untuk berhenti atau berakhir oleh individu yang telah mengalami kecanduan serta
akan dapat memunculkan dampak yang negatif terhadap individu itu dan juga orang lain
terutama orang yang ada di sekitarnya. Jadi, kecanduan adalah peristiwa ketergantungan pada
aktivitas yang dikerjakan secara terus-menerus dan tentunya akan sangat susah untuk di
hentikan dan kemudian dapat mengakibatkan dampak negatif. Grant & Kim (2003)
mengatakan kecanduan terjadi jika individu yang bermain dengan sangat berlebihan seolah
tidak ada hal lainnya yang akan dilakukan selain memainkan game serta menganggap bahwa
permainan game ini merupakan dunianya.

Berdasarkan fenomena yang ditemui peneliti di lokasi SMK Negeri 2 Kupang ada
beberapa siswa sekolah menengah yang mengalami perilaku kecanduan game online.
Berdasarkan hasil pra penelitian pada sampel siswa kelas X (sepuluh) Teknik Elektronika
Industri 1 terdapat 9 orang dari 32 siswa tergolong dalam kecanduan game online. Akibat jika
permasalahan perilaku kecanduan game online tidak ditangani maka hal ini akan berdampak
pada siswa itu sendiri, yakni tidak bisa mengatur waktu, penurunan prestasi belajar, gangguan
sosial, gangguan finansial, gangguan kesehatan, memicu terjadinya perilaku negatif, tugas-tugas
jadi terbengkalai, jadwal makan dan jadwal tidur yang tidak teratur, sikap boros, dan tentunya
masih banyak lagi. Tetapi dampak terburuk dari kecanduan yaitu investasi waktu yang ekstrem
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ketika bermain. Bermain game dalam waktu yang lama bisa mengganggu aktivitas sehari-hari,
serta dapat memengaruhi prioritas anak dalam menjalani kehidupan. Individu yang telah
mengalami kecanduan oleh game serta tidak mampu mengkondisikan dengan baik waktu
bermainnya cenderung akan mengabaikan lingkungan sekitar dan lebih asyik bermain di dunia
maya.

METODE PENELITIAN
Rancangan Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan adalah eksperimen. Metode yang digunakan dalam
penelitian ini yaitu metode eksperimen semu (pre experiment method). Penelitian eksperimen
merupakan salah satu jenis penelitian kuantitatif yang sangat kuat untuk mengukur hubungan
sebab akibat. Data yang digunakan untuk menganalisis pendekatan kuantitatif adalah data
berupa angka. Menurut Sugiyono (2014) menjelaskan bahwa metode penelitian eksperimen
yaitu metode penelitian yang digunakan untuk mencari pengaruh perlakuan tertentu terhadap
yang lain dalam kondisi terkendalikan. Peneliti menggunakan metode eksperimen semu karena
peneliti ingin melihat keefektivan teknik reward dan punishment dalam konseling kelompok
untuk meningkatkan selfcontrol dalam mengurangi kecanduan game online.

Sumber Data

Populasi dalam penelitian ini merupakan siswa Kelas X Teknik Elektronika Industri SMK
Negeri 2 Kupang. Teknik purposive sampling diterapkan untuk memilih sampel penelitian.
Adapun kriteria yang ditentukan yaitu siswa yang memperoleh skor tertinggi dari skala
kecanduan game online dan skor terendah dari skala selfcontrol. Skor pretest siswa digunakan
untuk menyeleksi responden dan diperoleh 8 orang siswa yang sesuai dengan kriteria sampel.

Teknik Pengumpulan Data

Instrumen pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah skala selfcontrol
dan skala kecanduan game online yang dikembangkan oleh peneliti dengan mengacu kepada
model skala likert. Skala selfcontrol terdiri dari 28 item pernyataan yang bersifat favorable dan
unfavorable dengan nilai koefisien validitas bergerak dari 0,344 - 0,867 (p > rwe= 0,312) dan
koefisien reliabilitas Cronbach Alpha a=0,959. Skala kecanduan game online terdiri dari 64
item pernyataan favorable dan unfavorable dengan nilai koefisien validitas bergerak dari 0,356 -

0,717 (p > rure= 0,349) dan reliabilitas Cronbach Alpha a=0,928.

Teknik Analisis Data

Dalam penelitian ini data yang dikumpulkan akan dianalisis menggunakan analisis
deskriptif dan inferensial. Analisis deskriptif dilakukan untuk memperoleh gambaran
kecanduan game online pada siswa. Selanjutnya analisis inferensial uji T dilakukan untuk
mengetahui apakah ada perbedaan terhadap kecanduan game online sebelum (pretest) dan
sesudah (post-test) diberikan konseling kelompok dengan teknik reward dan punishment.

HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Gambaran kecanduan game online dan self-control siswa sebelum diberikan perlakuan
Tabel 1 dan 2 menggambarkan skor dan kategori pre test self control dan kecanduan game

online siswa sebelum diberikan perlakuan:
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Tabel 1. Gambaran self control sebelum diberikan Perlakuan

No. Kelas interval Frekuensi  Persentase Kategori
1 92-112 0 0% Sangat Tinggi
2 7191 8 25% Tinggi
3 50-70 16 50% Rendah
4 2849 8 25% Sangat Rendah
Jumlah 32 100%
Tabel 2. Gambaran kecanduan game online sebelum diberikan perlakuan
No.  Kelas interval Frekuensi Persentase Kategori
1 209-256 4 13% Sangat Tinggi
2 161-208 4 13% Tinggi
3 113-160 20 61% Rendah
4 64-112 4 13% Sangat Rendah
Jumlah 32 100%

Berdasarkan tabel di atas terdapat seperempat (25%.) dari populasi penelitian memiliki
tingkat self control yang sangat rendah. Gambaran tingkat kecanduan game online berada pada
kategori tinggi dan sangat tinggi masing-masing 13%. Selanjutnya 8 orang siswa dengan
kategori ini ditetapkan menjadi subjek penelitian.

Perilaku kecanduan game online yang ditunjukkan dengan jawaban responden pada
pernyataan indikator kecanduan game online yaitu menghabiskan sebagian besar waktu luang
untuk bermain game online, bahkan hingga larut malam, yang mengganggu pola tidur dan
dampak negatif lainnya. Rendahnya self control pada siswa terlihat pada perilaku kecenderung
sulit untuk mengatur waktu dan membuat prioritas dengan baik. Selain itu siswa juga
menunjukkan kecenderungan impulsif yang tinggi, yakni sulit untuk menahan diri dari
bermain game meskipun ada tanggung jawab lain yang harus diselesaikan.

Adapun perilaku kecanduan game online yang dilakukan oleh siswa yakni dengan lebih
memilih untuk bermain game daripada belajar atau menyelesaikan tugas sekolah. Selain itu,
kecanduan juga dapat mengisolasi dari interaksi sosial dengan teman sebaya atau keluarga,
karena lebih memilih untuk terlibat dalam aktivitas game yang menarik perhatiannya. Hal ini
berkaitan dengan siswa yang memiliki kontrol diri yang rendah karena lebih rentan terhadap
perilaku kecanduan karena kurang mampu mengevaluasi risiko dan menentukan prioritas yang
tepat dalam penggunaan waktu. Ketika kontrol diri lemah, siswa cenderung menghadapi
kesulitan dalam membatasi waktu untuk bermain game, yang pada gilirannya dapat
mengganggu perkembangan akademis dan sosialnya.

Hasil penelitian ini sejalan dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh (Rahayu, 2017)
yang menunjukkan bahwa regulasi belajar siswa berada pada kategori sedang disebabkan oleh
kurangnya motivasi, kurangnya pemahaman tentang pentingnya belajar atau kurangnya
keterampilan dalam mengatur waktu dan mengelola diri. Dampak dari hal ini yaitu
penurunan produktivitas belajar seperti siswa cenderung menunda-nunda pekerjaan rumah
atau tugas-tugas sekolah sehingga menumpuk dan meningkatkan tingkat stres seperti merasa
cemas atau khawatir menghadapi ujian atau tugas-tigas sekolah yang belum siswa persiapkan
dengan baik.
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2. Gambaran kecanduan game online dan self control siswa setelah diberikan perlakuan
Gambaran hasil post-test dari 8 orang siswa yang telah mendapatkan perlakuan (treatmen)

dapat dilihat pada tabel 3 dan 4 di bawah ini:

Tabel 3. Gambaran selfcontrol siswa sesudah diberikan perlakuan

No. Kelas interval ~ Frekuensi ~ Persentase Kategori
1 92-112 4 50% Sangat Tinggi
2 7191 4 50% Tinggi
3 50-70 0 0% Rendah
4 28-49 0 0% Sangat Rendah
Jumlah 8 100%
Tabel 4. Gambaran kecanduan game online siswa sesudah diberikan perlakuan
No. Kelas interval ~ Frekuensi  Persentase Kategori
1 209-256 0 0% Sangat Tinggi
2 161-208 0 0% Tinggi
3 113-160 2 25% Rendah
4 64-112 6 75% Sangat Rendah
Jumlah 8 100%

Berdasarkan data tabel di atas secara umum diketahui terdapat perubahan perilaku pada
siswa yang signifikan setelah mendapatkan perlakuan, dimana adanya peningkatan kontrol diri
pada kategori tinggi dan sangat tinggi dengan persentase masing-masing 50%. Perubahan yang
sama juga terjadi pada perilaku kecanduan game online, dimana terjadi penurunan tingkat
kecanduan ke tingkat yang rendah pada 25% siswa dan tingkat sangat rendah pada 75% siswa.

3. Keefektifan penerapan konseling kelompok dengan teknik reward dan punishment
untuk meningkatkan self control dalam mengatasi kecanduan game online siswa
Berdasarkan hasil penghitungan nilai thiune dan tuwe sebesar p = 213.76 > 69.788 untuk

kecanduan game online dan p=100.44 > 20.125 untuk self control maka HO ditolak dan Ha
diterima. Ini berarti bahwa ada perubahan yan signifikan pada siswa setelah penerapan
konseling kelompok menggunakan teknik reward dan punishment untuk meningkatkan self
control dalam mengurangi kecanduan game online pada siswa. Dengan demikian dapat
disimpulkan bahwa layananan konseling kelompok dengan teknik reward dan punishment dapat
berperan efektif dalam meningkatkan selfcontrol, yang selanjutnya dapat mengurangi
kecanduan game online pada siswa. Temuan ini sejalan dengan pendapat Rodiana (2022) yang
mengatakan bahwa teknik reward dan punishment dalam konseling kelompok merupakan
metode yang efektif untuk mendorong perubahan perilaku positif dan mengurangi perilaku
negatif anggota kelompok.

Penerapannya dalam penelitian ini melibatkan penghargaan (reward) yang ditentukan
sendiri oleh masing-masing peserta sesuai dengan keinginanannya, diantaranya adalah alat tulis
(buku dan bolpoin) dan sertifikat penghargaan. Penerapan punishment digunakan untuk
memberikan konsekuensi atas kegagalan dalam melaksanakan strategi yang telah ditetapkan,
seperti membersihkan ruang kelas. Implikasi dari teknik ini mencakup pembentukan kebiasaan
positif yang konsisten, dimana reward bermanfaat menguatkan perilaku positif dan punishment
mengurangi perilaku negatif melalui pembelajaran langsung siswa tentang konsekuensi dari
tindakan mereka dan pentingnya selfcontrol dalam kehidupan sehari-hari. Penguatan positif

https://ejournal.undana.ac.id



Olfi Irene Kasi, Andriyani E. Lay & Rizky M.A Abel

melalui reward membantu membangun kebiasaan baru yang lebih sehat dan produktif,
sementara punishment mengajarkan siswa tentang akuntabilitas dan tanggung jawab atas
tindakan mereka sendiri. Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa teknik
konseling kelompok dengan teknik reward dan punishment efektif untuk meningkatkan self
control dalam mengurangi kecanduan game online.

PENUTUP

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan pada Siswa kelas X SMK Negeri 2
Kupang, dapat disimpulkan bahwa: teknik modifikasi perilaku reward dan punishment dalam
layanan konseling kelompok termasuk efektif dalam menumbuhkan motivasi intrinsic untuk
perubahan perilaku yang kurang adaptif pada siswa. Teknik ini memberikan kesempatan
kepada konselor maupun peserta untuk fokus kepada tujuan perubahan perilaku yang ingin
dicapai dan hal positif daripada memberikan perhatian yang ketat pada perilaku yang tidak
adaptif. Sistem reward yang ditentukan sendiri oleh peserta memberikan kesempatan dan pesan
kepada peserta bahwa merekalah yang memegang kontrol atas perilaku. Teknik reward dan
punishment ini juga tergolong praktis dan mudah diterapkan oleh semua guru BK. Pengujian
lebih lanjut dari teknik ini terhadap target perilaku dan subyek yang berbeda masih perlu
dilakukan gunakan memastikan efektifitas teknik ini.
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