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MOTTO DAN PERSEMBAHAN 

MOTTO 

Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya. 

QS. Al-Baqarah: 286 

 

Semakin berisi semakin merunduk. 

(Husni Mubarok) 

 

Pastikan bahwa kepala Anda tidak lebih tinggi dari topi Anda. 

(Vergilius) 

 

Setiap orang adalah karya seni yang unik. Janganlah membatasi pandanganmu 

hanya pada kulit luarnya. 

(Jonny Ox) 

 

Pekerjaan-pekerjaan kecil yg selesai dilakukan lebih baik, dari pada rencana-

rencana besar yg hanya didiskusikan. 

(Peter Marshall) 
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 Untuk orang tua saya, Bapak Maslan dan ibu Yukenik Dua manusia luar 

biasa yang tidak bisa dideskripsikan. Terimakasih sudah memilih untuk 

melahirkan saya dan memperlihatkan dunia kepada saya. Saya dewasa dan 

terdidik dalam dekapan orang tua yang hebat. Saya berhasil karena 

dukungan dan doa orang tua. 

 Untuk adik laki-laki saya, Adi Firmansyah. Adik yang selalu siaga 

menemani dan menjaga kakak. Terimakasih adik, Kakak harap adik akan 

menjadi laki-laki baik, terdidik dan sukses nantinya. 

 Untuk keluarga besar saya. Terimakasih atas dukungan dan doanya. 

 Untuk sahabat saya, Ulfia Nila Febriana, Nur inda Naffa Natalia dan teman-

teman semua yang terlibat dalam pembuatan skripsi saya. Terimakasih atas 

support sekaligus bantuan yang di berikan kepada saya. 

 Untuk Dosen pembimbing saya, ibu Vesti Dwi Cahyaningrum,M.Pd dan 

bapak Moh.Yusuf Efendi S.Pd.I.,MA. Terimakasih telah membimbing saya 

dengan baik dalam proses penyusunan skripsi ini. 
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ABSTRACT 
Handayani, Titik Sri. 2023. The Development of a Self-Management Technique 

Guide to Reduce Online Games Addiction in Adolescents of Junior High School. 

Thesis, Guidance and Counseling Study Program, Faculty of Teacher Training and 

Education, Nahdlatul Ulama Sunan Giri University. First Advisor Vesti Dwi 

Cahyaningrum, M.Pd and Second Advisor, Moh. Yusuf Efendi, S.Pd.I, MA. 

Keywords: Guidance Group, Self Management Techniques, Online Games 

Addiction 

Online game addiction among high school adolescents, especially SMK 

Negeri 1 Temayang, MAN 2 Bojonegoro, and SMAN 1 Bubulan is a serious problem 

because of the negative impact on individuals as evidenced by the results of the 

analysis of student behavior with online game addiction scale. From the results of 

the analysis obtained a percentage of 53% which is classified as a very high 

category. Efforts made by schools to overcome the problem of online game 

addiction is by approaching through group guidance services. One of the 

techniques in group guidance services is the Self management technique, this 

technique is a way to help individuals manage themselves and group guidance is a 

supportive environment in overcoming this problem. Self management techniques 

are seen as a potential solution to help adolescents reduce online game addiction. 

The type of research to be used is a type of Research development (R&D) research 

with 10 steps which will be modified into 5 steps namely (1) Initial research, (2) 

Planning, (3) Initial product development (4) expert test, and (5) product revision. 

The results of this guidebook have been tested on three expert tests, namely 

counseling guidance experts, media experts, and prospective product users. Based 

on the assessment of the three expert tests, the training manual for self management 

techniques is very useful, very interesting, very feasible and very appropriate to 

reduce online game addiction in adolescents. 
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ABSTRAK 
Handayani, Titik Sri. 2023. Pengembangan Panduan Pelatihan Teknik Self 

Management untuk Mengurangi Kecanduan Game Online pada Remaja SMA 

SEDERAJAT. Skripsi, Program Studi Bimbingan Konseling, Fakultas Keguruan 

dan Ilmu Pendidikan, Universitas Nahdlatul Ulama Sunan Giri.  Pembimbing 

Utama Vesti Dwi Cahyaningrum, M.Pd. dan Pembimbing Pendamping Moh. Yusuf 

Efendi, S.Pd.I., MA. 

Kata kunci: Bimbingan Kelompok, Teknik Self Management, Kecanduan Game 

Online 

Kecanduan game online di kalangan remaja SMA  sederajat khususnya 

SMK Negeri 1 Temayang, MAN 2 Bojonegoro, dan SMAN 1 Bubulan menjadi 

masalah serius karena adanya dampak negatif pada individu yang dibuktikan dari 

hasil analisis perilaku siswa  dengan skala kecanduan game online. Dari hasil 

analisis tersebut diperoleh presentase sebesar 53% yang tergolong kategori sangat 

tinggi. Upaya yang dilakukan oleh sekolah untuk mengatasi masalah kecanduan 

game online yaitu dengan melakukan pendekatan melalui layanan bimbingan 

kelompok. Salah satu Teknik dalam layanan bimbingan kelompok yaitu Teknik Self 

management, Teknik ini merupakan cara untuk membantu individu dalam 

mengelola dirinya sendiri dan bimbingan kelompok merupakan lingkungan yang 

mendukung dalam mengatasi permasalahan ini. Teknik self management 

dipandang sebagai solusi yang potensial untuk membantu remaja mengurangi 

kecanduan game online. Jenis penelitian yang akan digunakan adalah jenis 

penelitian pengembangan Research development (R&D) dengan 10 Langkah yang 

akan dimodifikasi menjadi 5 langkah yakni (1) Penelitian awal, (2) Perencanaan, 

(3) Pengembangan produk awal (4) uji ahli, dan (5) revisi produk. Hasil buku 

panduan ini telah dilakukan uji terhadap tiga uji ahli yaitu ahli bimbingan konseling, 

ahli media, dan calon pengguna produk. Berdasarkan penilaian dari tiga uji ahli 

tersebut bahwa buku panduan pelatihan teknik self management adalah sangat 

berguna, sangat menarik, sangat layak dan sangat tepat untuk mengurangi 

kecanduan game online pada remaja. 
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