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Lampiran 1 Wawancara

Wawancara Guru Wali Kelas

Nama Guru

Tempat wawancara
Hari/Tanggal Wawancara
Topik wawancara

Musripah, S.Pd

Ruang Guru

Selasa, 11 Januari 2022

Pelaksanaan Konseling Behavior dengan Teknik
Self Control untuk Mengatasi Kecanduan Game
Online Peserta Didik

Tabel Wawancara Untuk Guru Wali Kelas

Pertanyaan

Hasil Wawancara

Apa saja permasalahan
yang bu  Musripah
temui dikelas ini?

Permasalah yang sering tejadi yaitu masalah
kurang disiplinnya siswa (seperti: berpakaian
tidak lengkap, lupa memakai dasi bagi laki-laki)
dan kebanyakan siswa di kelas ini juga belajar
melihat mood/perasaan mereka, jika ingin belajar
mereka akan benar-benar serius dalam mengikuti
pembelajaran dan sebaliknya pula jika mereka
tidak mood untuk belajar maka mereka akan ribut
dikelas, sering terlambat, tidak mengerjakan PR.

Adakah peserta didik
dikelas ini yang
memiliki permasalahan
mengenai kecaduan
game online bu?

Untuk masalah kecanduan game online, dikelas
ini ada, bahkan mereka tidak mengerjakan PR,
sering terlambat, mudah emosi dan berkata kotor
itu di akibatkan karena sudah kecanduan game
online sehingga banyak waktu yang terbunag sia-
sia.

Apakah ada peserta
didik di kelas ibu yang
ketahuan sering
memainkan game
online?

iya sering, saat kegiatan belajar mengajar sering
kali kedapatan siswa main game online terutama
di kelas saya.

Bagaimanakan cara bu
Musripah mengatasi
permasalahan kecaduan
game online tersebut?

Cara mengatasinya permasalahan tersebut yang
pertama pasti dengan sistem teguran dan jika
sudahdi tegur tidak dihiraukan oleh siswa maka
dia akan mendapat hukuman.

Apakah bu Musripah
pernah melakukan
koordinasi mengenai
permasalahan di kelas
ini dengan guru lain?

Dalam hal koordinasi dengan guru yang lain
pernah dan bahkan sering, karena seluruh guru di
sekolah ini memang harus saling
berkoordinasi/bekerja sama dan pasti melibatkan
dengan guru BK.
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Wawancara Siswa

Nama siswa : DT

Kelas o XTKII

Tempat wawancara : Ruangan BK

Hari/Tanggal Wawancara : Kamis, 13 Januari 2022

Topik wawancara . Pelaksanaan Konseling Behavior dengan Teknik

Self Control untuk Mengatasi Kecanduan Game
Online Peserta Didik

Tabel Wawancara Untuk Siswa

No Pertanyaan Hasil Wawancara
1 | Apakah yang mas DT | Menyelesaikan suatu masalah dan menghukum
ketahui mengenai | siswa yang berbuat salah

bimbingan konseling?

2 | Tahukah mas DT yang | Bermain game online sampai lupa waktu sehingga
dimaksud dengan | banyak waktu yang terbuang sisa-sia

kecanduan game
online?

3 | Bagaimana cara mas | mampu mengendalikan diri dan mulai membatasi
DT mengendalikan | waktu dengan membuat jadwal belajar yang jelas
perilaku agar terhindar
dari kecanduan game
online?

4 | Bagaimana cara mas | Dapat memahaminya dengan baik agar dapat
DT mengolah informasi | diketahui kejelasannya

yang belum  tahu
kejelasannya?

5 | Bagaimana cara mas | Membuat daftar kegiatan dan lebih bertanggung
DT memanajemen | jawab terhadap diri sendiri dan orang lain

waktu  belajar  dan
bermain game online?

6 | Bagaimana cara mas | Caranya dengan lebih bertanggung jawab
DT mengendalikan diri | terhadap diri sendiri, mampu mengendalikan
dan emosi agar tetap | ajakan teman dan lebih tekun belajar

berperilaku positif?
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Nama siswa

Kelas

Tempat wawancara
Hari/Tanggal Wawancara
Topik wawancara

Wawancara Siswa

DI

XTKII

Ruangan BK

Kamis, 13 Januari 2022

Pelaksanaan Konseling Behavior dengan Teknik
Self Control untuk Mengatasi Kecanduan Game
Online Peserta Didik

Tabel Wawancara Untuk Siswa

No Pertanyaan Hasil Wawancara
1 | Apakah yang mas DI | Memecahan masalah bagi siswa yang terlibat
ketahui mengenai | dalam masalah
bimbingan konseling?
2 | Tahukah mas DI yang | Perilaku sering main game dan menghabiskan
dimaksud dengan | atau membuang-buang waktu
kecanduan game
online?
3 | Bagaimana cara mas DI | Lebih banyak menghabiskan waktu luang
mengendalikan perilaku | bersama keluarga dan teman untuk belajar
agar terhindar  dari
kecanduan game
online?
4 | Bagaimana cara mas DI | Mencari informasi yang lebih jelas terlebih
mengolah informasi | dahulu
yang belum  tahu
kejelasannya?
5 | Bagaimana cara mas DI | Membuat jadwal belajar
memanajemen  waktu
belajar dan bermain
game online?
6 | Bagaimana cara mas DI | Mengatur  diri sendiri dan waktu untuk
mengendalikan diri dan | dimanfaatkan ke hal-hal yang lebih positif
emosi agar tetap
berperilaku positif?
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Nama siswa

Kelas

Tempat wawancara
Hari/Tanggal Wawancara
Topik wawancara

Wawancara Siswa

DK

XTKII

Ruangan BK

Kamis, 13 Januari 2022

Pelaksanaan Konseling Behavior dengan Teknik
Self Control untuk Mengatasi Kecanduan Game
Online Peserta Didik

Tabel Wawancara Untuk Siswa

No Pertanyaan Hasil Wawancara
1 | Apakah yang mas DK | Bimbingan konseling adalah yang sering
ketahui mengenai | menasehati siswa yang tidak disiplin

bimbingan konseling?

2 | Tahukah mas DK yang | Perilaku yang banyak membuang-buang waktu
dimaksud dengan | dan membuat stress
kecanduan game
online?

3 | Bagaimana cara mas | Berusaha mengendalikan diri dan mulai
DK mengendalikan | membatasi waktu dengan membuat jadwal belajar
perilaku  agar  bisa | yang jelas
terhindar dari
kecanduan game
online?

4 | Bagaimana cara mas | Sebaiknya kita lebih mendalami dan memahami
DK mengolah informasi | masalah bahaya bermain game secara berlebihan
yang belum  tahu
kejelasannya?

5 | Bagaimana cara mas | Membuat daftar kegiatan dan lebih bertanggung
DK memanajemen | jawab terhadap diri sendiri dan orang lain
waktu  belajar  dan
bermain game online?

6 | Bagaimana cara mas | Memanfaatkan waktu sebaik mungkin dan

DK mengendalikan diri
dan emosi agar tetap
berperilaku positif?

melakukan kegiatan yang bermanfaat
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Nama siswa

Kelas

Tempat wawancara
Hari/Tanggal Wawancara
Topik wawancara

Wawancara Siswa

AP

XTKJ1

Ruangan BK

Kamis, 13 Januari 2022

Pelaksanaan Konseling Behavior dengan Teknik
Self Control untuk Mengatasi Kecanduan Game
Online Peserta Didik

Tabel Wawancara Untuk Siswa

No Pertanyaan Hasil Wawancara
1 | Apakah yang mas AP | Bimbingan konseling adalah yang suka membantu
ketahui mengenai | siswa ketika kesusahan dalam suatu masalah

bimbingan konseling?

2 | Tahukah mas AP yang | Aktivitas yang menguras emosi dan banyak
dimaksud dengan | membuang-buang waktu dan perbuatan yang
kecanduan game | tidak baik, terasing dari teman-teman sekitar
online?

3 | Bagaimana cara mas | Menghargai waktu luang untuk beristirahat dan
AP mengendalikan | melakukan hal-hal yang lebih positif
perilaku agar bisa
terhindar dari
kecanduan game
online?

4 | Bagaimana cara mas | Sebaiknya memahami informasi telebih dahulu
AP mengolah informasi | sampai  kita bisa memahami apa Yyang
yang belum  tahu | disampaikannya agar tidak tejadi kesalahpahaman
kejelasannya? dan harus dipertanyakan lagi  kejelasan

informasinya

5 | Bagaimana cara mas | Sebaiknya kita memilih yang lebih penting
AP memanajemen | diselesaikan. Seperti tindakan, tindakan tersebut
waktu  belajar  dan | dapat diselesaikan dan dapat sesuatu yang kamu
bermain game online? | inginkan

6 | Bagaimana cara mas | Menganti aktivitas bermain game dengan

AP mengendalikan diri
dan emosi agar tetap
berperilaku positif?

melakukan hal-hal yang lebih positif seperti
berolah raga

113




Nama siswa

Kelas

Tempat wawancara
Hari/Tanggal Wawancara
Topik wawancara

Wawancara Siswa

AZ

XTKJ1

Ruangan BK

Sabtu, 15 Januari 2022

Pelaksanaan Konseling Behavior dengan Teknik
Self Control untuk Mengatasi Kecanduan Game
Online Peserta Didik

Tabel Wawancara Untuk Siswa

No Pertanyaan Hasil Wawancara

1 | Apakah yang mas AZ | Bimbingan konseling ialah membimbing siswa
ketahui mengenai | yang terlibat dalam masalah atau mengarahkan
bimbingan konseling? | siswa agar menjadi lebih baik lagi

2 | Tahukah mas AZ yang | Aktivitas yang menyenangkan namun membuang-
dimaksud dengan | buang waktu
kecanduan game
online?

3 | Bagaimana cara mas | Banyak menghabiskan waktu dengan keluarga,
AZ mengendalikan | menghindarkan penggunaan handphone yang
perilaku  agar  bisa | berlebihan dan berprilaku baik dengan orang
terhindar dari | sekitar, sopan dengan orang yang lebih tua/teman
kecanduan game
online?

4 | Bagaimana cara mas | Menanyakan sekali lagi kepada orang yang
AZ mengolah informasi | memberi informasi agar jelas informasinya.
yang belum  tahu
kejelasannya?

5 | Bagaimana cara mas | Membuat jadwal belajar dan lebih sering
AZ memanajemen | berkumpul dengan keluarga
waktu  belajar  dan
bermain game online?

6 | Bagaimana cara mas | Memanfaatkan waktu senggang untuk melakukan

AZ mengendalikan diri
dan emosi agar tetap
berperilaku positif?

hal-hal yang lebih positif dan menghindarkan
penggunaan handphone yang berlebihan. Kita
juga harus menahan diri agar lebih peka terhadap
lingkungan sekitar dan bertaggung jawab terhadap
tugas yang dikerjakan
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Nama siswa

Kelas

Tempat wawancara
Hari/Tanggal Wawancara
Topik wawancara

Wawancara Siswa

MO

XTKJ1

Ruangan BK

Sabtu, 15 Januari 2022

Pelaksanaan Konseling Behavior dengan Teknik
Self Control untuk Mengatasi Kecanduan Game
Online Peserta Didik

Tabel Wawancara Untuk Siswa

No Pertanyaan Hasil Wawancara

1 | Apakah yang mbak MO | Membantu menyelesaikan masalah siswa oleh
ketahui mengenai | guru BK
bimbingan konseling?

2 | Tahukah mbak MO | Perbuatan yang tidak baik dan terasing dari
yang dimaksud dengan | teman-teman sekitar
kecanduan game
online?

3 | Bagaimana cara mbak | Menghargai waktu luang untuk beristirahat dan
MO mengendalikan | melakukan hal-hal yang lebih positif
perilaku agar bisa
terhindar dari
kecanduan game
online?

4 | Bagaimana cara mbak | Bertanya kepada orang lain atau melihat
MO mengolah | informasi yang lebih jelasnya lagi kita lebih
informasi yang belum | mendalami dan memahami masalah bahaya
tahu kejelasannya? bermain game secara berlebihan

5 | Bagaimana cara mbak | Sebaiknya kita memilih yang lebih penting
MO memanajemen | diselesaikan. Seperti tindakan, tindakan tersebut
waktu  belajar  dan | dapat diselesaikan dan dapat sesuatu yang kamu
bermain game online? | inginkan

6 | Bagaimana cara mbak | Memanfaatkan waktu senggang untuk melakukan
MO mengendalikan diri | hal-hal yang lebih positif dan menghindarkan
dan emosi agar tetap | penggunaan handphone yang berlebihan
berperilaku positif?
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Nama siswa

Kelas

Tempat wawancara
Hari/Tanggal Wawancara
Topik wawancara

Wawancara Siswa

AB

XTKJ1

Ruangan BK

Sabtu, 15 Januari 2022

Pelaksanaan Konseling Behavior dengan Teknik
Self Control untuk Mengatasi Kecanduan Game
Online Peserta Didik

Tabel Wawancara Untuk Siswa

No Pertanyaan Hasil Wawancara
1 | Apakah yang mas AB | Bimbingan konseling merupakan proses dimana
ketahui mengenai | melibatkan siswa dan guru BK dalam membantu

bimbingan konseling?

masalah siswa yang dialami

2 | Tahukah mas AB yang | Game online sebuah permainan yang sering di
dimaksud dengan | lakukan dan di mainkan terus menerus
kecanduan game
online?

3 | Bagaimana cara mas | Mampu mengatur waktu dan memprioritaskan
AB mengendalikan | pekerjaan yang terpenting dahulu, jika ingin
perilaku agar bisa | bermain game mainlah sekedarnya saja serta
terhindar dari | dengan cara tidak mendownload aplikasi game
kecanduan game | apabila sudah memiliki segera di delate
online?

4 | Bagaimana cara mas | Mencari lebih detail terkait informasi dan
AB mengolah informasi | menanyakan kepada orang lain yang lebih paham
yang belum  tahu
kejelasannya?

5 | Bagaimana cara mas | Buat jadwal belajar tiap hari minimal 1 jam dan
AB memanajemen | mengatur kapan waktunya bermain game,
waktu  belajar  dan | Membuat jadwal belajar dan belajar lebih giat lagi
bermain game online? | agar kelak berguna bagi orang lain terutama

keluarga saya

6 | Bagaimana cara mas | Selalu mengucap istigfar, melakukan hal-hal

AB mengendalikan diri
dan emosi agar tetap
berperilaku positif?

positif seperti melakukan aktivitas di luar

ruangan berolahraga
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Nama siswa

Kelas

Tempat wawancara
Hari/Tanggal Wawancara
Topik wawancara

Wawancara Siswa

VA

XTKJ1

Ruangan BK

Sabtu, 15 Januari 2022

Pelaksanaan Konseling Behavior dengan Teknik
Self Control untuk Mengatasi Kecanduan Game
Online Peserta Didik

Tabel Wawancara Untuk Siswa

No Pertanyaan Hasil Wawancara
1 | Apakah yang mas VA | Menyelesaikan permasalahan pribadi terkait
ketahui mengenai | belajar dan karir

bimbingan konseling?

2 | Tahukah mas VA yang | Permainan seru yang sering dimainkan secara
dimaksud dengan | terus menerus tanpa ingat waktu
kecanduan game
online?

3 | Bagaimana cara mas | Caranya dengan menghapus game online dan
VA mengendalikan | menghiraukan ajakan teman
perilaku agar bisa
terhindar dari
kecanduan game
online?

4 | Bagaimana cara mas | Jangan langsung percaya apabila ada informasi
VA mengolah informasi | yang belum ada kejelasannya, mencari tahu
yang belum  tahu | terlebih dahulu
kejelasannya?

5 | Bagaimana cara mas | Mendahulukan yang penting dulu terkait belajar,
VA memanajemen | sesudahnya baru bermain game online
waktu  belajar  dan
bermain game online?

6 | Bagaimana cara mas | Menenangkan diri sendiri dengan cara tarik nafas

VA mengendalikan diri
dan emosi agar tetap
berperilaku positif?

untuk mengatur pernafasan agar bisa tenang dan
Menenangkan diri sendiri dengan cara tarik nafas
untuk mengatur pernafasan agar bisa tenang
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Lampiran 2 RPL

RENCANA PELAKSANAAN LAYANAN (RPL)
BIMBINGAN KONSELING KELOMPOK

1. ldentitas
Satuan Pendidikan
Tahun Ajaran
Kelas
Pelaksana dan pihak terkait

2. Waktu
Hari/Tanggal
Jam Pelayanan
Volume/alokasi waktu
Tempat

: SMK Muhammadiyah Karanganyar
: 2021/2022

X TKJ1

: Pangestuti Kurniasih

: Selasa, 18 januari 2022
. Sesuai kesepakatan

: 1 x 45 Menit

: Ruang kelas X TKJ 1

3. Bidang bimbingan dan konseling : Pribadi, Sosial dan Belajar

4. Materi Pelayanan
Tema

Sub Tema/Materi Pelayanan

5. Tujuan layanan
Umum

Khusus (Indikator)

KecanduanGame Online

1.
2.

3.
4.

Pengertian game online

Faktor penyebab kecanduan
game online

Dampak game online

Cara mengatasi  kecanduan
game online

Peserta didik memiliki pemahaman

bahaya
1. Peserta didik mampu
menjelaskan mengenai
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pengertian game online dengan
diskusi kelas

Peserta didik mampu
menyebutkan  minimal tiga
dampak negatif  kecanduan
game online

Peserta didik mampu
menyebutkan  minimal  tiga
faktor penyebab

kecanduangame online

Setelah diskusi peserta didik
mampu mengemukakan
minimal tiga cara mencegah



9.

. Fungsi Layanan

Metode dan Teknik
Jenis layanan
Kegiatan pendukung

kecanduan game online.
: Fungsi pemahaman, pencegahan,
pengentasan dan, pemeliharaan

: Format Kelompok
: Observasi, Tampilan Kepustakaan

Metode

Pendekatan

. Sarana

Media
Instrumen
Sumber
Pendekatan

: Ceramah, tanyajawab, diskusi,
simulasi, dan resitasi.
: Cognitive Behavior Therapy

: Power point

: Panduan/handout kegiatan

: Bahan Bacaan

: Cognitive Behavior Therapy

Sasaran penilaian : Peserta didik Kelas X TKJ 1

10. Langkah Kegiatan (Bimbingan/Konseling Klasikal)

No

Tahap

Kegiatan

Woaktu

Pendahulu
an

* Berdoa

« Menyapa dan menyatakan kesediaan peserta didik
untuk belajar

 Absen dengan menanyakan kepada ketua kelas
mengenai kehadiran peserta didik

« Menanyakan dan mencek tugas peserta didik
minggu lalu mengenai kecanduan game online
dengan bijak dikalangan remaja

» Menjelaskantujuan pembelajaran sesuai indikator

3 menit

Kegiatan
Inti

« Guru BK menjelaskantentangkegiatanbelajar

» Guru BK membagi peserta didik menjadi beberapa
kelompok

» Guru BK menginstruksikan peserta didik untuk
memilih ketua, sekretaris dan reporter kelompok

» Guru BK nenampilkan sebuah kasus tentang
dampak kecanduan game online.

» Guru BK memberi kesempatan pada peserta didik
yang ingin bertanya hal-hal yang belum dipahami

» Guru BK mengintruksikan peserta didik untuk
melakukan analisis tentang kasus yang telah
disebutkan tadi

» Guru BK membimbing peserta didik/kelompok saat
berdiskusi dalam mengaitkan teori yang dipelajari
dengan kenyataan dilapangan yang ada

» Guru BK meminta peserta didik mendiskusikan di

40 menit
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dalam kelompok

» Guru BK meminta setiap kelompok
mempersentasikan hasilpenemuan yang telah di
diskusikan

» Guru BK memberikan kesempatan peserta didik
yang ingin merespon

» Guru BK meminta peserta didik menyimpulkan
hasil diskusi dan tanya jawab (ber BMB3)

» Guru BK memberikan lembaran evaluasi pada
masing-masing peserta didik

Penutup

Kesimpulan :
Peserta didik mampu menyimpulkan bahwa dampak
dari kecanduan game online.
* Refleksi (Peserta Ddidk) :
a. Berpikir:
Peserta didik berfikir tentang materi layanan
bermain game online dengan bijak yang
diberikan oleh guru BK
b. Merasa :
Bagaimana perasaan peserta didik setelah
mendapatkan materi layanan mencegah
kecanduan game online yang diberikan oleh
guru BK
c. Bersikap :
Bagaimana peserta didik menyikapi setelah
mendapatkan materilayanan mencegah
kecanduan game yang diberikan oleh guru BK
d. Berbuat/Bertindak :
Bagaimana peserta didik bertindak setelah
mendapatkan materi layanan mencegah
kecanduan game yang diberikanoleh guru BK
e. Bertanggung jawab :
Bagaimana peserta didik bertanggung jawab
setelah mendapatkan materi layanan penggunaan
smartphone dengan bijak yang diberikan oleh
guru BK
» Memberi reward (per kelompok atau individu
kepada peserta didik yang aktif)

2 menit

11. Rencana Penilaian
Penilaian proses/Penugasan : Peserta didik aktif mendiskusikan

dalam proses layanan membahas
materi kecanduan game online
yang diberikan oleh guru
BK/Konselor
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Penilaian hasil : (Terlampir)

12. Catatan Khusus

1) Laiseg : Penilaian
menggunakan BMB3

2) Laijapen :Peserta didik dapat
mencegah kecanduan game
online

3) Laijapang : Peserta didik
mampu mengaplikasikan dalam
kehidupan sehari-hari

Pekalongan, 16 Januari 2022
Peneliti,

Pangestuti Kurniasih
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Lampiran 3 Materi

1.

2.

3.

MATERI
GAME ONLINE

PENGERTIAN

Game online adalah jenis permainan komputer yang memanfaatkan jaringan
komputer. Jaringan yang biasanya digunakan adalah jaringan internet dan
yang sejenisnya serta selalu menggunakan teknologi yang ada saat ini, seperti
modem dan koneksi kabel. Biasanya permainan daring disediakan sebagai
tambahan layanan dari perusahaan penyedia jasa online, atau dapat diakses
langsung melalui sistem yang disediakan dari perusahaan yang menyediakan
permainan tersebut. Sebuah game online bisa dimainkan secara bersamaan
dengan menggunakan computer yang terhubung ke dalam sebuah jaringan
tertentu.

DAMPAK

a. Positif:

1. Membuat orang pintar. Penelitian di Manchester University dan
Central Lanchashire University membuktikan bahwa gamer yang
bermain 18 jam per minggu memiliki koordinasi yang baik antara
tangan dan mata setara kemampuan atlet.

2. Meningkatkan kemampuan berbahasa Inggris. Riset di Indonesia
membuktikan bahwa pria yang mahir berbahasa Inggris di sekolah
atau universitas tanpa kursus adalah mereka yang bermain game.

3. Menghilangkan stres. Bermain game dapat mengendurkan ketegangan
syaraf.

b. Negatif:

Menimbulkan efek ketagihan

Membuat orang terisolir dari kehidupan disekitarnya
Membuat orang menjadi malas

Mengganggu kesehatan

Menimbulkan masalah psikologis apabila terlalu dipikirkan
Mengganggu kehidupan di dunia nyata

Pemborosan apabila kecanduan game online

No oakowhdRE

FAKTOR PENYEBAB

1. Seperti Punya Dunia Sendiri
Mau seperti apapun jenis gamenya, baik genre fantasy, horror, action,
comedy, atau petualangan semuanya sama saja, yaitu memberikan efek
kesenangan bagi anak-anak. Anak-anak merasa bebas mau ngapain saja
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dalam dunia game. Mereka seakan-akan punya dunia sendiri yang tidak
ada batasan. Jauh dari yang namanya belajar, orang tua maupun segala
rutinitas lainnya. Sehingga karena rasa bebas inilah yang menyebabkan
mereka sangat betah bermain game.

2. Mudah di Akses
Walaupun dibeberapa game menyuguhkan permainan yang sulit dan
lumayan ribet, tetapi hal ini tetap saja bagi mereka sebuah kesenangan
tersendiri. Apalagi sekarang, telah bermunculan jutaan game yang mudah
di akses. Baik dari gadget pribadi mereka hingga di tempat-tempat game
centre yan lepas dari pengawasan orangtua. Karena kemudahan inilah,
mereka akan sangat cepat beradaptasinya dengan game-game ini sehingga
menyebabkan kecanduan.

3. Fasilitas Maksimal
Ini juga menjadi penyebab yang sering menimpa anak-anak dan kecanduan
bermain. Fasilitas maksimal seperti televisi, konsol game dan yang lainnya
adalah penyebabnya. Awalnya yang disediakan orangtua untuk
menyenangkan hati anak bisa berujung terhadap malapetaka anak
kecanduan game. Maka dari itulah, fasilitas untuk menunjang anak sah-sah
saja, namun harus ada kesepakatan antara orangtua dan anak. Buatlah
kesepakatan tentang penggunaan fasilitas tersebut. Jadi anak akan tahu
kapan harus berhenti menggunakan fasilitas tersebut.

. CIRI-CIRI

. Gelisah

Kamu cenderung merasa gelisah kalau berhenti main dalam waktu yang

cukup lama. Merasa ingin bermain lagi dan lagi

. Emosional

Seseorang yang telah kecanduan bermain game online akan memiliki emosi

yang tidak stabil dan cenderung sering marah-marah

. Nafsu makan menurun

Hal ini terjadi karena dengan terus menerus bermain game kita akan lupa

waktu dan lupa untuk makan

. Kurang teman

Terlalu asik dengan bermain game dapat menyebabkan seseorang tidak

mempunyai banyak teman dan kurang bersosialisasi dengan lingkungan

sekitarnya

. Mudah sakit

Orang yang kecanduan game akan mudah terkena penyakit seperti sakit mata

dan kram tangan karena terlalu sering memegang hp ataupun laptop

. CARA MENGATASI

. Berilah Perhatian yang Lebih Pada Anak
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Kecanduan game online pada anak bisa saja terjadi karena kurangnya
perhatian orang tua kepada anak, mereka kemudian mencoba mencari
perhatian tersebut dari hal lain, salah satunya adalah dengan bermain game
online. Nah jika Anda ingin menghilangkan kecanduan game online pada
anak maka yang harus dilakukan adalah dengan memberikan perhatian yang
lebih kepada mereka.

. Alihkan Perhatian Anak ke Aktifitas Lainnya

Cara selanjutnya yang bisa Anda lakukan dalam mengatasi kecanduan game
online pada anak adalah dengan mengalihkan perhatian mereka ke aktifitas
lain yang lebih bermanfaat. Anda bisa mengikutkan anak ke program les,
ektrakurikuler sekolah dan pengembangan bakat yang tentu saja akan
memberikan dampak yang lebih baik daripada bermain game online.

. Jadilah Teladan yang Baik

Kebanyakan anak menjadi kecanduan game online karena kebanyakan waktu
luang dan tidak dapat memanfaatkannya dengan baik. Anda sebagai orang tua
harus mampu menjadi teladan contoh yang baik bagi anak, misalnya berilah
teladan bagaimana menghabiskan waktu luang seperti jalan-jalan,
membersihkan rumah, membaca, dan yang lainnya.

. Ajak Anak Berlibur Tamasya Sekeluarga

Jangan terlalu menyibukkan diri terhadap pekerjaan yang Anda lakukan,
tetapi Anda juga harus bisa memperhatikan orang lain terutama pada anak.
Ajak anak berlibur tamasya bersama sekeluarga, bisa pergi ke pantai, taman,
atau tempat wisata lainnya. Dengan melakukan hal tersebut Anda sudah
menjauhkan anak dari game online dan juga mengenalkan anak pada dunia
luar.



Lampiran 4 Daftar Hadir

Hari/Tanggal
Pertemuan Ke-

DAFTAR HADIR

KONSELING KELOMPOK

9_/_1 I)nmuar t 403

1

125

NO NAMA JENIS TANDA TANGAN
KELAMIN i

1 |DT L 1. n

2 | DI L » 2.7 [

3 DK L 3. jﬂﬂ.l-(m N

4 | AP L _ [ a4fp

5 [AZ L 5. At sl t _

6 |MO P _ 6. A~

7 | AB 7 7. VU, A

8 | VA 7 8. | Aps—
Pra
Pangestuti Kurniasih




DAFTAR HADIR

KONSELING KELOMPOK
Hari/Tanggal 17 Februart 2p22
Pertemuan Ke- ol
NO NAMA JENIS TANDA TANGAN
KELAMIN
1 | DT L 1. T A,
2 [ DI L 2./
3 DK L 3' W N
4 | AP L 4.
5 [AZ I 5. AL
6 | MO P ~ 6. Mysremns
7 | AB L 7oA | &
8 | VA L " 8. } 'E
P
Pangestuti Kurniasih
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Lampiran 5 Penilaian Proses

Beri tanda centang (V) pada kolom yang sesuai dengan cara mengamati tingkah

laku peserta didik selama kegiatan layanan diberikan.
- Antusiasme peserta didik selama kegiatan berlangsung
Ket : skor 3 = memperhatikan
skor 2 = kurang memperhatikan
skor 1 = tidak memperhatikan
- Cara siswa menyampaikan pendapat
Ket: skor 3 = sesuai topik
skor 2 = kurang sesuai dengan topik
skor | = tidak sesuai topik
- Keaktifan peserta didik selama mengikuti kegiatan
Ket: skor 3 = bersemangat
skor 2 = kurang semangat
skor 1 = tidak semangat

Antusiasme Berpendapat Keaktifan Jumlah

i Nauia S E SR ENER & 2 | 3

l. |DT N N v 6
2. DI N v v 5
3. |DK v v v 6
4. | AP v v v 7
5. |az v v N 5
6. |MO N v 7
7. | AB Vv v N 5
8. |vA v vV | 7

Selesai mengamati jumlahkan tanda centang yang telah diberikan dan

klasifikasikan jumlah tersebut kedalam penilaian sebagai berikut:
Kriteria Hasil

7-9 : Baik
4-6 : Kurang Baik
0-3 : Tidak Baik
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Lampiran 6 Penilaian Hasil

NAMA SISWA £ oo oo sessessssessesssesesssssesssessessaesssesssesssesssessses
Kelas SO AT Co =2 B C T = o SRR
Topik L Selaksanaen. kengeling, belhaviov

Beri tanda centang (V) pada kolom yang sesuai dengan apa yang didapatkan
setelah kegiatan layanan diberikan. Klasifikasikan skor sebagai berikut:
Keterangan : | = Tidak Setuju

2 = Kurang Setuju

3 = Setuju

Skor

No Aspek/Pernyataan

A | Pemahaman Baru

1 | Melalui layanan ini saya mampu membentuk pendapat
sesuai dengan pemikiran saya

2 | Melalui layanan ini saya mampu menjelaskan kembali
topik vang sudah dibahas

3 | Melalui layanan ini saya mampu mendiskusikan topik

sampai tuntas dan menyimpulkannya ol

B | Perasaan Positif
4 | Setelah mengikuti layanan ini saya merasa senang, karena
dilakukan dengan cara yang menyenangkan

5 | Saya senang mengikuti layanan ini karena saya merasa WV
dihargai dalam kegiatan ini

6 | Saya senang mengikuti layanan ini karena merasa materi

yang disampaikan sangat bermanfaat bagi kehidupan W/
sekarang dan yang akan datang
C | Rencana Tindakan
7 | Setelah mengikuti layanan ini, saya mampu melakukan g
yang terbaik untuk diri saya
8 | Setelah mengikuti layanan ini, saya mampu A\
mengemukakan pendapat saya
9 | Setelah mengikuti layanan ini, saya mengetahui i
pentingnya belajar bersama
Jumlah Skor 27
Kriteria Hasil Santr ik

Selesai mengerjakan jumlahkan skor yang telah diberikan dan klasifikasikan
jumlah tersebut kedalam penilaian sebagai berikut:

Kriteria Hasil _
21 — 27 : Sangat Baik 7 - 13 : Kurang Baik
14 — 20 : Baik 0-6 :Tidak Baik
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Lampiran 7 Rekaman Konseling

Rekaman Konseling

Nama siswa : Doni Tata

Kelas : XTKJI

Tempat wawancara ¢ Ruangan BK

Harv'Tanggal Wawancara : Kamis, 13 Januari 2022

Topik wawancara . Pelaksanaan Konseling Behavior dengan Teknik

Self Control untuk Mengatasi Kecanduan Game
Online Peserta Didik

Latar Belakang :

Koﬂ%lr l,f\mhgd‘ami keyulitan g)aéu V,.Jgfamu webemnatiea
o\CN\ M&M \wﬁm, chf'!/\ ﬁfumrl"e[asao\ .jamj ngan[mq

Jasi zdwu w\u(u,l, gz,-hmﬁq W‘l"‘”"j konpeli s bude Lelai I
W e main game gRlne,
Masalah :

ngaa I
GU-W- W\OlF‘J SCMR'( W\Uﬂgojur waM\a()San lean (}(,tmjg (etnse
lon L e \our moin hadphore. . -
Sk keali loonsedc \ood mood ﬁaw, onlme Jjac\.[cm\ P
5"? U oot

k w[\‘ oquren .
i o S
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Rekaman Konseling

Nama siswa © o Diaz Iman

Kelas o X TKII

Tempat wawancara : Ruangan BK

HarvTanggal Wawancara :  Kamis, 13 Januari 2022

Topik wawancara . Pelaksanaan Konseling Behavior dengan Teknik

Self Control untuk Mengatasi Kecanduan Game
Online Peserta Didik

Latar Belakang : _ ‘
Sclmp ‘3‘" 0\&0\ \W&ﬂ\a(‘ Jm Ja#my - [cunul. yw,Mﬂ.b fntmuin

" e
[ afohfea Ko Jruwe  puasena bgrune, paun {eon ft:‘lfo‘ i)
Fd[l;‘c;\cuﬁf\m :v\ L»r\ﬁ'i\m oﬂ‘;a\ \onge ':10’;]"\"\ adie lot?'-(tdw\jﬂl Oty g
Ve ke Aj«”‘guu\ W‘u‘kﬂl 041‘-‘17% oJari Pfk{q }V\V«‘{f, gLrin M‘jﬂa\(\cm .f!adns-c[\,
I wnm‘ouﬂca-r\ \jv\ool ngﬂa{w‘t UMJ oot lcan;dr Jo\rl.‘m,fja engen
:-’\‘?::‘?Inh : Vaer mam Jaw. onhe

¥ Mendhabmlcw banjak waloﬁu unM P;umm

¥ Monasie Jdre 4:11’1 ,‘Mmga.
¥ Ldo'\r\ gulea WU\HM_IM Mg« Jenmaln -

kan onlme .
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Rekaman Konseling

Nama siswa © Dicky Kumniawan

Kelas o X TKII

Tempat wawancara : Ruangan BK

Hari/Tanggal Wawancara :  Kamis, 13 Januari 2022

Topik wawancara . Pelaksanaan Konseling Behavior dengan Teknik

Self Control untuk Mengatasi Kecanduan Game
Online Peserta Didik

Latar Belakang :

’(u.ﬂ—m -{N‘ou‘cq ula':]au\ oron [am hing s pamdin - gane onlme.
/ J .

gdooja;j alfernaig Ll wx(wf\?zr\ Jdeet JZ* pragale W 3(2'5’ drhad<pi.

Masalah :

¥ Koﬂsd,' {dak mﬂmpcmja.‘ -L(MM akal,  [echlea Jr fCJaJ.
X /Cfmdr‘ J':ja WMPuMJoJ s‘f(ul— muialz\ lw"wuﬂ‘j :
» Jbm emilia WJMJW B g online
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Rekaman Konseling

Nama siswa S Andika Pratama

Kelas . XTKIJI

Tempat wawancara © Ruangan BK

Hari/Tanggal Wawancara  : Kamis, 13 Januari 2022

Topik wawancara : Pelaksanaan Konseling Behavior dengan Teknik

Self Control untuk Mengatasi Kecanduan Geame
Online Peserta Didik

lﬁi:wfftnh:miacl psod ane o asekan @[dﬂ Jeonge N baik 9”‘*_ o ruash
atou ggdcda[mﬂ. Dﬂ(ﬂmﬁﬂh cijw, Pulalr,uav\ ayaknjq ﬂanj 9ering, et
W\m\om‘l\\nj . \oan.,\dj\cm\ keonsc JMJM [ca[mlp [erem peostspa Qchmjaff
wtmbuat - feonscli leway - hyaman dan  pemiln ot main Omf, gnlpar -

Masalah :

¥ gnﬂ""‘j mw\Juw' Qfm Qr 15‘0“"“ o) oA leloM M\,;L\ W”"M
JO\M«G onlone Sart [‘pac&a mu’\:tMJat‘cm pﬂk@@am afw:j *MGJ'\
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Rekaman Konseling

Nama siswa © Anugrah Zul

Kelas : XTKJI

Tempat wawancara : Ruangan BK

HarvTanggal Wawancara @ Sabtu, 15 Januari 2022

Topik wawancara . Pelaksanaan Konseling Beliavior dengan Teknik

Self Control untuk Mengatasi Kecanduan Game
Online Peserta Didik

Latar Belakang :
lCa‘-iJa(rv 'Mom(xmﬂ wnbde  pencahur walehn | g Jimiki

komselr wwesa faak R U a “ bakat Yelusus lyeag borsa JijM[CNI
il st woehe \nony -
Masalah :Wj M‘D

F Meusa W od bl yon wonale uahde pmensis m;
IU-C*"!} W.JJ‘,‘ 'aon;dr WM&Q*FM W"\’ﬁ laormt»m ﬁm me .
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Rekaman Konseling

Nama siswa : Monicha

Kelas . XTKIJ 1

Tempat wawancara : Ruangan BK

Hari/Tanggal Wawancara :  Sabtu, 15 Januari 2022

Topik wawancara : Pelaksanaan Konseling Behavior dengan Teknik

Self Control untuk Mengatasi Kecanduan Game
Online Peserta Didik

Latar Belakang : ) -
onse i w19 Joman seleelos yan wlalu pembearkan Tgormes
ﬁ;wp \camw\‘z chwz_ owlie krloaza ﬁdm‘vj»\ leonselt Livaloue|
wsa Y)Ms’arun \!W‘ qdﬂ\u. e oba (jﬁm{’_ onlme k(.r\oaM 421‘“/&3“‘
Masalah :
* L;‘V\ lewaq oa Hanj Rcmn «lcrloon‘(w\, 9@%\&)34 y\,«mslukwj
I J .
W ane 0“-1
longeli il lelu J
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Rekaman Konseling

Nama siswa - Vivan Almas

Kelas o XTKI

Tempat wawancara © Ruangan BK

Hari/Tanggal Wawancara :  Sabtu, 15 Januari 2022

Topik wawancara . Pelaksanaan Konseling Behavior dengan Teknik

Self Control untuk Mengatasi Kecanduan Game
Online Peserta Didik
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Rekaman Konseling

Nama siswa - Altan Bachum
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Lampiran 8 Skala Instrumen

SKALA KECANDUAN GAME ONLINE

Petunjuk pengisian!

1. Pada lembar-lembar berikut terdapat pernyataan yang berhubungan dengan
kecanduan game online.

2. Anda diminta untuk menyatakan tanggapan terhadap pernyataan tersebut,
dengan cara memilih:
SS : Sangat Setuju
S - Setuju
TS : Tidak Setuju
STS : Sangat Tidak Setuju

3. Anda bebas menyatakan pilihan yang sesuai dengan keadaan diri anda.

4. Semua pilihan adalah benar selama itu sesuai dengan keadaan diri anda.

5. Cara menyatakan dengan memberi tanda chek (¥ ) pada kolom yang
tersedia.

Contoh:
NO PERNYATAAN SS| § TS| STS
1 Saya yakin akan kemampuan saya v

6. Jika anda sudah selesai, periksa kembali dan pastikan tidak ada nomor yang
terlewatkan.

7. Terima kasih atas segala kesediaan anda, selamat mengerjakan.
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Nama  :Doni tate
Umur &
NO PERNYATAAN SS. S TS STS
| Tdak masalah bagi saya jika kcluuﬂ:n atau teman T T \
v
mengetahui sava suka bermain game online.
R Sia_\'nilncira;uiclm'uﬁhcnn;:in game online walau T
2 7 v
hanya 1 jam. | ‘
. e E——— = S = . - S S
Sava lebih memilih bermain game online daripada
3 v
menyelesaikan masalah sendiri. }
Saya akan berhenti bermain game online jika ada |
4 |
vang membutuhkan saya untuk melakukan v
aktivitas lain. ‘
Sava lebih senang jalan bersama teman daripada
5 | &
menghabiskan wakiu di eame eenrer,
z Saya suka menghabiskan waktu bersamma teman
v
ketika tidak sedang bermain game online.
i Saya merasa gelisah ketika sedang tidak bemain
game online dan perasaan itu akan hilang ketikasaya v
bermain game online.
Saya berbohong melakukan aktivitas lain ketika
B ingin bermain game online. w
Saya bermain game online lebih dari 4 jam setiap
9 v
hari.
Ketika offline, saya lebih senang melakukan
10 v
aktivitas bersama dengan teman-teman.
Saya bisa lupa wakt jika sedang asyik bermain
11 ) i
game online.
Saya tidak merasa gelisah ketika tidak sedang
12 . ; v
bermain game online.
Dengan bermain game online saya bisa melupakan
13 ) s
rasa sedih saya.
Saya suka menunda pekerjaan ketika sedang
14 , _ 4
bermain game online.
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Saya bisa membagi waktu kapan bermain game

5
. online dan kapan harus melakukan akuvitas Tain. I

7.\';1_\'11 Scrin;? memikickan — game  online  ketika |
e sedang offline. v

SaynTvl_n_ n_wn;-_u_u_m?g_i _q‘nla_h ju__iun saya asal bisa
17 Vv

bermain game online .

Saya sulit mengontrol waktu dalam hcnnaﬂl_x_zmm' —]
8] - 4

online.
9 Saya dapat konsentrasi melakukan aktivitas lain

tanpa memikirkan bermain game online.
- Ketika sedang bermain game online, saya suka

menambah waktu main saya biar bisa online lebih v

lama. B [
51 Sava akan berkata jujur jika ingilfbcn?uin game
; online.
53 Saya terus bermain game online walaupun sudah

menghabiskan banyak uang. e

Saya sering menolak ajakan teman untuk jalan-
2 jalan jika sedang bermain game online. v

Saya berhenti bermain game online jika waktu bermain
24 yang sudah saya rencanakan habis. (misalnya : saya

berencana hanya benmain 2 jam

dan berhenti jika waktu bermainnya sudah 2 jam)
25 | Saya bisa mengontrol waktu bermain game online
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Nama :/D\ag \rexn
Umur e
| we > e .
NO PERNYATAAN ss| s [ Ts[ sTs|
Tidak masalah bagi saya jika Kclum'gu atau teman : a
] “
mengetahu saya suka bermain game online. Vv’
s Saya merasa culqu 13&11—1;i|-1_g?m;rm?imfwnl.iu' . — . o
hanya 1 jam. t { v !
Saya lebih memilih hcnnaﬂl—ztmmnjﬁamﬁgla_ O | .
3 . . \ \/
menyelesaikan masalah sendiri,
Saya akan berhenti bermain game online jika ada
4
yang membutuhkan saya untuk  melakukan v
aktivitas lain.
Saya lebih senang jalan bersama teman daripada
5 v
menghabiskan waki di game conrer,
Saya suka menghabiskan waktu bersama teman 1
6
ketika tidak sedang bermain game online. ’d
Saya merasa gelisah ketika sedang tidak bemain
7
game online dan perasaan itu akan hilang ketikasaya LA
bermain game online.
Saya berbohong melakukan aktivitas lain ketika
8 . . . . l/’ »
ingin bermain game online.
Saya bermain game online lebih dari 4 jam setiap
9 ) ¥ (g
hari.
Ketika offline, saya lebih senang melakukan
10 ) v
aktivitas bersama dengan teman-teman.
Saya bisa lupa waktu jika sedang asyik bermain
11 _ Vs
game online.
Saya tidak merasa gelisah ketika tidak sedang
12 : ; v
bermain game online.
Dengan bermain game online saya bisa melupakan
13 , \/
rasa sedih saya.
Saya suka menunda pekerjaan ketika sedang s
14 ) .
bermain game online.

. 141




Saya bisa membagi waktu kapan bermain game

15
online dan kapan harus melakukan aktivitas lain. v
lih S;I_\il >crin;_1 memikirkan game online  ketika
sedang offline,
- Saya rela menglku';nii TJIJII ji;!l:‘;’ly;i asal bisa R
’ bermain game online .
8 Saya sulit mengontrol waktu dalam bermain game
‘ online.
= Saya dapat konsentrasi melakukan aktivitas lain L
tanpa memikirkan bermain game online. Y]
. Ketika sedang bermain game online, saya suka
menambah waktu main saya biar bisa online lebih
lama. o
; ST_\_'.]_ akan berkata jujur jika ingin bermain game R "
. online. Ll
Saya terus bermain game online walaupun sudah
- menghabiskan banyak uang.
Saya sering menolak ajakan teman untuk jalan-
2 jalan jika sedang bermain game online. 15
Saya berhenti bermain game online jika walﬁtu bermain
24 | Y2N8 sudah saya rencanakan habis. (misalnya : saya \/
berencana hanya bermain 2 jam
dan berhenti jika waktu bermainnya sudah 2 jam)
25 | Saya bisa mengontrol waktu bermain game online k/
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SKALA KECANDUAN GAME ONLINE

Petunjuk pengisian!

Pada lembar-lembar berikut terdapat pernyataan yang berhubungan
dengan kecanduan game online,

2. Anda diminta untuk menyatakan tanggapan terhadap pernyataan tersebut,
dengan cara memilih:
SS : Sangat Setuju
S : Setuju
TS : Tidak Setuju
STS : Sangat Tidak Setuju
3. Anda bebas menyatakan pilihan yang sesuai dengan keadaan diri anda.
4. Semua pilihan adalah benar selama itu sesuai dengan keadaan diri anda.
5. Cara menyatakan dengan memberi tanda chek ( ) pada kolom yang
tersedia.
Contoh: - B —
NO PERNYATAAN S§| S TS| SIS
1 Saya yakin akan kemampuan saya v
6. Jika anda sudah selesai, periksa kembali dan pastikan tidak ada nomor yang
terlewatkan.
7. Terima kasih atas segala kesediaan anda, selamat mengerjakan.
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Nama : ity Kunewen
Umur '
[ NO | PERNYATAAN ss| s | 18| sTS]
: Tidak ﬁras:ﬂ;lh?l;azﬁ ;‘;I;’ﬂ __iifcu kclu;l-':un atau teman 17 T
mengetahui saya suka bermain game online. v
Saya merasa ch(l?ﬁchrrnimiiﬁ lx:rumz’ online walau - T
”
= : v \
hanya 1 jam. |
Saya lebih memilih bermain game online dari];udn ) “
3 v
menyelesaikan masalah sendiri. ‘
Saya akan berhenti bermain game online jika ada |
4
yang membutuhkan saya untuk melakukan v
aktivitas lain.
_ | Saya lebih senang jalan bersama teman daripada Y, I
s
menghabiskan waktu di game cener. |
. Saya suka menghabiskan waktu bersama teman
ketika tidak sedang bermain game online. W
Saya merasa gelisah ketika sedang tidak bemain
7
game online dan perasaan itu akan hilang ketikasaya v
bermain game online.
Saya berbohong melakukan aktivitas lain ketika
8 ingin bermain game online. 2
Saya bermain game online lebih dari 4 jam setiap
9
hari.
Ketika offline, saya lebih senang melakukan
10 (4
aktivitas bersama dengan teman-teman.
Saya bisa lupa waktu jika sedang asyik bermain
11 . vV
game online.
Saya tidak merasa gelisah ketika tidak sedang
12
bermain game online. v
Dengan bermain game online saya bisa melupakan
13 ) V4
rasa sedih saya.
Saya suka menunda pekerjaan ketika sedang
14 _ . v
bermain game online.
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Sava bisa membagi waktu kapan bermain ¢ame

15
online dan kapan harus melakukan aktivitas lain, |

L bw_\a—xg_ung memikirkan gane  online  ketika

' sedang offline.

i Saya rela mcngumngi jatah jajan saya asal bisa
bermain game online .

% Saya sulit mengontrol waktu dalam bermain geme

‘ online.

g Saya dapat konsentrasi melakukan aktivitas lain
tanpa memikirkan bermain game online.

” Ketika sedang bermain game online, saya suka
menambah waktu main sava biar bisa online lebih
lama.

Saya akan berkata jujur jika E-,-m bermain game

21 o
online.

- Saya terus bermain game online walaupun sudah
menghabiskan banyak uang.

Saya sering menolak ajakan teman untuk jalan-

2 jalan jika sedang bermain game online.

Saya berhenti bermain game online jika waktu bermain

24 | Y28 sudah saya rencanakan habis. (misalnya : saya
berencana hanya bermain 2 jam
dan berhenti jika waktu bermainnya sudah 2 jam)

95 | Saya bisa mengontrol waktu bermain game online
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SKALA KECANDUAN GAME ONLINE

Petunjuk pengisian!
1, Pada lembar-lembar berikut terdapat pernyataan yang berhubungan
dengan kecanduan game online.

rJ

Anda diminta untuk menyatakan tanggapan terhadap pernyataan tersebut,
dengan cara memilih:

§S : Sangat Setuju
S : Setuju
TS : Tidak Setuju

STS : Sangat Tidak Setuju

3. Anda bebas menyatakan pilihan yang sesuai dengan keadaan diri anda.
Semua pilihan adalah benar selama itu sesuai dengan keadaan diri anda.

5. Cara menyatakan dengan memberi tanda chek ( v ) pada kolom yang
tersedia.

Contoh:

| NO PERNY AT AAN sTl s | TS| STS

—d

1 Saya yakin akan kemampuan saya v

6. Jika anda sudah selesai, periksa kembali dan pastikan tidak ada nomor yang
terlewatkan.
7. Terima kasih atas segala kesediaan anda, selamat mengerjakan.
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Nama -a'uhM
Umur e
NO PERNYATAAN SSTS TS| STS
' Tidak masalah bagi saya _iile lzc_lllnlizrnlml leman T T
mengetahui saya suka bermain game online. v
. Saya merasa cﬁup bermain ;mu' online walau o ]
hanya 1 jam. v
.| Saya lebih memilih bermain game online daripna S
3 . %
menyelesaikan masalah sendiri.
Saya akan berhenti bermain game online jika ada
4 \/
yang membutuhkan saya untuk melakukan
aktivitas lain.
Sava lebih senang jalan bersama teman daripada
| s el man: dariy o |
, menghabiskan wakw di game cenrer, .
- Saya suka menghabiskan waktu bersama teman
-
ketika tidak sedang bermain game online.
Saya merasa gelisah ketika sedang tidak bemain
7
game online dan perasaan itu akan hilang ketikasaya v
bermain game online.
Saya herbohong melakukan aktivitas lain ketika
v
- L -
§ ingin bermain game online.
Saya bermain game online lebih dari 4 jam setiap
9 |
hari.
Ketika offline, saya lebih senang melakukan
10 (/
aktivitas bersama dengan teman-teman.
Saya bisa lupa waktu jika sedang asyik bermain
11
game online.
Saya tidak merasa gelisah ketika tidak sedang
12 )
bermain game online. V
Dengan bermain game online saya bisa melupakan
13
rasa sedih saya. A
Saya suka menunda pekerjaan ketika sedang J
14 .
bermain game online.
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Saya bisa membagi waktu kapan bermain game

15

online dan kapan harus melakukan aktivitas lain, | \/ ‘
T T I = } f ——

Sava  sering  memikirkan  game  online  ketika

16 A
sedang offline.
: — | | | | |
Saya rela mengurangi jatah jajan saya asal bisa

17 L/
bermain game online .
Saya sulit mengontrol waktu dalam bermain game

18 . V4
online.

9 Saya dapat konsentrasi melakukan aktivitas lain
tanpa memikirkan bermain game online. v

5 Ketika sedang bermain game online, saya suka
menambah waktu main saya biar bisa online lebih v
lama. R -
Saya akan berkata jujur jika ingin bermain game k/‘

21
online.
Saya terus bermain game online walaupun sudah

22
menghabiskan banyak uang. v
Saya sering menolak ajakan teman untuk jalan- ./

23
jalan jika sedang bermain game online.
Saya berhenti bermain game online jika waktu bermain

24 | Yang sudah saya rencanakan habis. (misalnya : saya v
berencana hanya bermain 2 jam
dan berhenti jika waktu bermainnya sudah 2 jam)

25 | Saya bisa mengontrol waktu bermain game online ~/
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SKALA KECANDUAN GAME ONLINE

Petunjuk pengisian!

Pada lembar-lembar berikut terdapat permnyataan yang berhubungan
dengan kecanduan game online,

2. Anda diminta untuk menyatakan tanggapan terhadap pernyataan tersebut.
dengan cara memilih:
S8 : Sangat Setuju
S : Setuju
TS - Tidak Setuju
STS : Sangat Tidak Setuju
3. Anda bebas menyatakan pilihan yang sesuai dengan keadaan diri anda.
4. Semua pilihan adalah benar selama itu sesuai dengan keadaan diri anda.
5. Cara menyatakan dengan memberi tanda chek ( V ) pada kolom yang
tersedia.
Contoh: - S -
NO PERNYATAAN S§S | § TS:| STS
1 Saya yakin akan kemampuan saya \
6. Jika anda sudah selesai, periksa kembali dan pastikan tidak ada nomor yang
terlewatkan.
7. Terima kasih atas segala kesediaan anda, selamat mengerjakan.
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: Ar\ugra\n_ PAVIS

Nama
Umur
NO PERNY ATAAN ss| s liﬂj
ldak masalah hugi saya jlrk{l kL‘|lii|lIL’1‘l atau teman ' j - ‘
l l/
mengetahui saya suka bermain gane online, J
Sava merasa cukﬁp lvcinlailglr‘s;uiu' online walau T |
3
hanya 1 jam. v ' ’
S — S — | Fa—— _1___+ f
Sava lebih memilih bermain game online daripada
3 [ \ i
menyelesaikan masalah sendiri. v | ‘
Saya akan berhenti bermain game online jika ada
4
vang membutuhkan saya untuk melakukan Vs
aktivitas lain.
i
' Saya lebih senang jalan bersama teman daripada ‘
5 o v
menghabiskan waktu di gaine center.
: Saya suka menghabiskan waktu bersama teman v
ketika tidak sedang bermain game online.
- Saya merasa gelisah ketika sedang tidak bemain
game online dan perasaan itu akan hilang ketikasaya v
bermain game online.
Saya berbohong melakukan aktivitas lain ketika
B e ; . Ve
ingin bermain game online.
Saya bermain game online lebih dari 4 jam setiap
9 v
hari.
Ketika offline, saya lebih senang melakukan
10 . AV
aktivitas bersama dengan teman-teman.
Saya bisa lupa waktu jika sedang asyik bermain
11 ) v
game online.
Saya tidak merasa gelisah ketika tidak sedang
12 v
bermain game online.
Dengan bermain game online saya bisa melupakan
13
rasa sedih saya. v
Saya suka menunda pekerjaan ketika sedang
14 ) v
bermain game online.
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1: ‘Sava bisa ‘membagi waktu kapan bermain game T [771
‘ | online dan kapan harus melakukan aktivitas lain. ‘!/l ; !
ié WEI_TSEI'il\g ﬁwmi_kiﬁmin_—girr};w online  ketika 7 T
sedang offline. v ‘
. Saya rela mengurangi jatah jajan szny;msz; N
r bermain game online | v
- Saya sulit mengontrol waktu dalam bermain game
" | ontine. L P
0 Saya dapat konsentrasi melakukan aktivitas lain T
tanpa memikirkan bermain game online. v
_20— Ketika sedang bermain game online, saya suka
menambah waktu main sava biar bisa enline lebih v
|
lama. \
:lﬁ Td\j akan bcl'k:?l;iill_ijliiik:l mngin bermain .;mTu T 1
B online. e
. Saya terus bermain game online walaupun sudah
menghabiskan banyak uang. v
Saya sering menolak ajakan teman untuk jalan-
23 v’
jalan jika sedang bermain game online.
Saya berhenti bermain game online jilca waktu bermain
54 | Yang sudah saya rencanakan habis. (misalnya : saya v
berencana hanya bermain 2 jam
dan berhenti jika waktu bermainnya sudah 2 jam)
25 | Saya bisa mengontrol waktu bermain game online v
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SKALA KECANDUAN GAME ONLINE

Petunjuk pengisian!

Pada lembar-lembar berikut terdapat pernyataan yang berhubungan
dengan kecanduan game online,

2. Anda diminta untuk menyatakan tanggapan terhadap pernyataan tersebut.
dengan cara memilih:
SS : Sangat Setuju
S : Setuju
TS : Tidak Setuju
STS : Sangat Tidak Setuju
3. Anda bebas menyatakan pilihan yang sesuai dengan keadaan diri anda.
4. Semua pilihan adalah benar selama itu sesuai dengan keadaan diri anda.
5. Cara menyatakan dengan memberi tanda chek ( v ) pada kolom yang
tersedia.
Contoh: - S
NO PERNYATAAN S§ S J 1S STSI
1 Saya yakin akan kemampuan saya v '
6. Jika anda sudah selesai, periksa kembali dan pastikan tidak ada nomor yang
terlewatkan.
7. Terima kasih atas segala kesediaan anda, selamat mengerjakan.
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Nama :MO’HC“@
Umur :/é
NO | PERNYATAAN ss| s | TS[ sTs]
| ] Tidak masalah bagi saya jika keluarga atau teman | | T W_—T
mengetahui saya suka bermain game online. ‘/
B Saya merasa cukup bcnnniEgI'E(' online walau T
2 1/
hanya 1 jam.
5 Saya lebih memilih bermain game online diuiripZ(‘lrzr_ T
; menyelesaikan masalah sendiri. v
Saya akan berhenti bermain game online jika ada
4
yang membutuhkan saya untuk melakukan \/
aktivitas lain.
Saya lebih senang jalan bersama teman daripada '
5 4
menghabiskan waktu di game conier. |
" Saya suka menghabiskan waktu bersama teman
ketika tidak sedang bermain game online. \/
Saya merasa gelisah ketika sedang tidak bemain
-
game online dan perasaan itu akan hilang ketikasaya v
bermain game online.
Saya berbohong melakukan aktivitas lain ketika y
8 ingin bermain game online.
Saya bermain game online lebih dari 4 jam setiap
9 _ v
hari.
Ketika offline, saya lebih senang melakukan ‘/
10
aktivitas bersama dengan teman-teman.
Saya bisa lupa waktu jika sedang asyik bermain L/
11 _
game online.
Saya tidak merasa gelisah ketika tidak sedang W/
12
bermain game online.
Dengan bermain game online saya bisa melupakan
13 , (4
rasa sedih saya.
Saya suka menunda pekerjaan ketika sedang 7
14 _ _ g
bermain game online.
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Sava bisa membagi waktu kapan bermain gane

15
enlime dan kapan harus melakukan akuvitas lain '
— ! |
Sava sering  memikickan — gane  online ketika '
16
sedang offline. 1/
o T T . o o SEN E—
Sava rela mengurangi jatah jajan saya asal bisa
17
bermain game online . ‘ v
i
. : e
Saya sulit mengontrol waktu dalam bermain game
a ' \/
; |
online.
Saya dapat konsentrasi melakukan aktivitas lain
19
tanpa memikirkan bermain game online. \/
55 Ketika sedang bermain game online, saya suka
menambah waktu main saya biar bisa online lebih V- |
lama. ) ] - | | J
Saya akan berkata jujur jika ingin bermain gane )‘/
21
online.
Saya terus bermain game online walaupun sudah R
22 : VvV
menghabiskan banyak uang.
Saya sering menolak ajakan teman untuk jalan- /
23 !
jalan jika sedang bermain game online.
Saya berhenti bermain game online jika waktu bermain
24 yang sudah saya rencanakan habis. (misalnya : saya V \/
berencana hanya bermain 2 jam
dan berhenti jika waktu bermainnya sudah 2 jam)
25 | Saya bisa mengontrol waktu bermain game online \/
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SKALA KECANDUAN GAME ONLINF

Petunjuk pengisian!

1. Pada lembar-lembar berikut terdapat permnyataan yang berhubungan
dengan kecanduan game online.

2. Anda diminta untuk menyatakan tanggapan terhadap pernyataan tersebut,
dengan cara memilih:
SS - Sangat Setuju
S > Setuju
TS : Thdak Setuju
STS : Sangat Tidak Setuju
3. Anda bebas menyatakan pilihan yang sesuai dengan keadaan diri anda.
4. Semua pilihan adalah benar selama itu sesuai dengan keadaan diri anda.
5. Cara menyatakan dengan memberi tanda chek ( v ) pada kolom yang
tersedia.
Contoh: - B S I
NO PERNYATAAN I ss S TS| STS
1 Saya yakin akan kemampuan saya v

6. Jika anda sudah selesai, periksa kembali dan pastikan tidak ada nomor yang
terlewatkan.

7. Terima kasih atas segala kesediaan anda, selamat mengerjakan.
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Nama :«A‘Tan ™
Umur  : (&
' NO PERNYATAAN D oss| s | TS| osTs]
; Tidak masalah hég{ sn}?jiku kclu:u_g:u atau teman i +7 ]
mengetahui saya suka bermain game online. v
. | Saya merasa cukup bermain game online walau B 1T
hanya 1 jam. i
| Saya lebih memilih bermain _unn;'_;ufim' daripada S
3
menyelesaikan masalah sendiri. L7
Saya akan berhenti bermain game online jika ada )
4
vang membutuhkan saya untuk melakukan vV
aktivitas lain.
| Sava lebih senang jalan bersama teman daripada
2 1%
menghabiskan waktu di geme center.
" Saya suka menghabiskan waktu bersama teman ]
ketika tidak sedang bermain game online. \/
Saya merasa gelisah ketika sedang tidak bemain
7
game online dan perasaan itu akan hilang ketikasaya g
bermain game online.
Saya berbohong melakukan aktivitas lain ketika v
8 ingin bermain éame online.
Saya bermain game online lebih dari 4 jam setiap
9 ) v
hari.
Ketika offline, saya lebih senang melakukan |
10
aktivitas bersama dengan teman-teman. v
Saya bisa lupa waktu jika sedang asyik bermain ’
1 : (94
game online.
Saya tidak merasa gelisah ketika tidak sedang N
12 ) )
bermain game online.
Dengan bermain game online saya bisa melupakan /
13 . \
rasa sedih saya.
Saya suka menunda pekerjaan ketika sedang
14 A \/
bermain game online.
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3 Saya bisa membagi wakitu kapan bermain  gume
online dan kapan harus melakukan akfivitas lain } L4
Saya sering  memikitkan  game  online ketika

16
sedang offline. \/

S e —

Saya rela mengurangi jatah Jajan sayn asal bisa

17 _ L g
bermain game online .
= - -t

. Saya sulit mengontrol waktu dalam bermain game

8

A
online. L |
Saya dapat konsentrasi melakukan aktivitas lain

19 .
tanpa memikirkan bermain game online.

= 1 . .

o Ketika sedang bermain game online, saya suka
menambah waktu main saya biar bisa online lebih s
lama. - (N IS S (N
Saya akan berkata jujur jika ingin bermain game

21 v
online.
Saya terus bermain game online walaupun sudah

22 ' A
menghabiskan banyak uang.
Saya sering menolak ajakan teman untuk jalan- ]

23 . - . -
jalan jika sedang bermain game online.
Saya berhenti bermain game online jika waktu bermain

04 | Yang sudah saya rencanakan habis. (misalnya : saya 14
berencana hanya bermain 2 jam
dan berhenti jika waktu bermainnya sudah 2 jam)

25 | Saya bisa mengontrol waktu bermain game online W/
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SKALA KECANDUAN GAME ONLINE

Petunjuk pengisian!

8.

Pada lembar-lembar berikut terdapat pernyataan yang berhubungan
dengan kecanduan game online.

9. Anda diminta untuk menyatakan tanggapan terhadap pernyataan tersebut,
dengan cara memilih:
SS : Sangat Setuju
S : Setuju
TS : Tidak Setuju
STS : Sangat Tidak Setuju
10. Anda bebas menyatakan pilihan yang sesuai dengan keadaan diri anda.
11. Semua pilihan adalah benar selama itu sesuai dengan keadaan diri anda.
12. Cara menyatakan dengan memberi tanda chek ( v ) pada kolom yang
tersedia.
Contoh: - ) ) o -
NO PERNYATAAN . SS| S TS| STS
1 Saya yakin akan kemampuan saya v
13. Jika anda sudah selesai, periksa kembali dan pastikan tidak ada nomor yang
terlewatkan.
14. Terima kasih atas segala kesediaan anda, selamat mengerjakan.
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Nama :\Awn Mwpy
Umur : I(,
NO PERNYATAAN ss Is| sTs
; Tidak masalah bagi sava jika keluarga atau teman - 1T |
mengetahui saya suka bermain gane online I
Sava merasa cukuip hicrmiain game online walau . [
2 _ V1 |
hanva 1 jam.
S |
.| Sava lebih memilih bermain gane online daripada '
)
menvelesaikan masalah sendiri.
Saya akan berhenti bermain game online jika ada
4
yang membutuhkan saya untuk melakukan
aktivitas lain.
Sava lebih senang jalan bersama teman daripada
| 3
| menghabiskan wakuw di game conier.
Saya suka menghabiskan waktu bersama teman
6
ketika tidak sedang bermain game online.
Saya merasa gelisah ketika sedang tidak bemain
7
game online dan perasaan itu akan hilang ketikasaya 1%
bermain game online.
Saya berbohong melakukan aktivitas lain ketika
L
. ingin bermain game online. \/
Saya bermain game online lebih dari 4 jam setiap
? v
hari.
Ketika offline, saya lebih senang melakukan
10
aktivitas bersama dengan teman-teman.
Saya bisa lupa waktu jika sedang asyik bermain
11 ) v
game online.
Saya tidak merasa gelisah ketika tidak sedang
12 ) ) P
bermain game online.
Dengan bermain game online saya bisa melupakan W,
13
rasa sedih saya.
Saya suka menunda pekerjaan ketika sedang 'V
14
bermain game online.
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Saya bisa membagi waktu kapan bermain game

. online dan kapan harus melakukan aktivitas lain.
Saya sering memikirkan game online ketika

8 sedang offline.

- Saya rela mengurangi jatah jajan saya asal bisa
bermain game online .

Saya sulit mengontrol waktu dalam bermain game

'8 online.

Saya dapat konsentrasi melakukan aktivitas lain [

1o tanpa memikirkan bermain game online.

5 Ketika sedang bermain game online, saya suka
menambah waktu main saya biar bisa online lebih
lama.

» Saya akan berkata jujur jika ingin bermain game
online.

Saya terus bermain game online walaupun sudah

2 menghabiskan banyak uang.

Saya sering menolak ajakan teman untuk jalan-
= jalan jika sedang bermain game online.
Saya berhenti bermain game online jika waktu bermain

24 | Y28 sudah saya rencanakan habis. (misalnya : saya
berencana hanya bermain 2 jam
dan berhenti jika waktu bermainnya sudah 2 jam)

25 | Saya bisa mengontrol waktu bermain game online
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Lampiran 9 Hasil Observasi Siklus I & Siklus 11

Hasil Observasi Siklus |

 INDIKATOR

HASIL OBSERVASI
4. Kendali Perilaku (Behaviour control)
a. Mampu mengendalikan keinginan dalam dirinya 18%
b. Mampu mengendalikan situasi diluar dirinya 20%
¢. Mampu Merubah stimulus yang tidak menyenangkan 18%
menjadi menyenangkan
TOTAL 56%
5. Kendali kognitif (Cognitive control)
a. Mampu memahami dan mengenali berbagai stimulus 24%
b. Mampu menilai suatu keadaan lingkungannya dengan 18%
baik
¢. Mampu melakukan antisipasi tehadap stimulus yang 22%
diharapkan
TOTAL 64%
6. Mengontrol emosi (Emotional control)
a. Mampu mengendalikan emosi 16%
b. Mampu mengarahkan emosi 20%
TOTAL 36%
Hasil Observasi Siklus I 156 % :3 =52%
Hasil Observasi Siklus I1
INDIKATOR HASIL OBSERVASI
7. Kendali Perilaku (Behaviour control)
a. Mampu mengendalikan keinginan dalam dirinya 30%
b. Mampu mengendalikan situasi diluar dirinya 28%
¢. Mampu Merubah stimulus yang tidak menyenangkan 34%
menjadi menyenangkan
TOTAL 92%
8. Kendali kognitif (Cognitive control)
a. Mampu memahami dan mengenali berbagai stimulus 36%
b. Mampu menilai suatu keadaan lingkungannya dengan 30%
baik
¢. Mampu melakukan antisipasi tehadap stimulus yang 30%
diharapkan
TOTAL 96%
9. Mengontrol emosi (Emotional control)
a. Mampu mengendalikan emosi 38%
b. Mampu mengarahkan emosi 33%
TOTAL 71%

Hasil Observasi Siklus 11

261%:3=87%
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Lampiran 10 Dokumentasi

DOKUMENTASI

Kegiatan Konseling
Kelompok
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Kegiatan Wawancara
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PROGRAM PASCASARJANA
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BERITA ACARA SEMINAR PROPOSAL TESIS
PROGRAM STUDI MAGISTER PEDAGOGI
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Telah berlangsung Seminar Proposal Tesis Program Studi Ma
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YAYASAN PENDIDIKAN PANCASAKTI
UNIVERSITAS PANCASAKTI TEGAL
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Untuk Mengatasi Kecanduan Game Online Peserta Didik Di SMK
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