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Abstract 

Khomariyana, S. N. 2023. Development of Group Counseling Model Guide with Self-

Control Techniques to Reduce Online Game Addiction in Adolescent. Guidance and Counseling 

Study Program. Faculty of Teacher Training and Education. Nadhlatul Ulama Sunan Giri 

University. The Supervisor, Vesti Dwi Cahyaningrum, M.Pd., and Assistant  Supervisor Dr.Yunita 

Dwi Setyoningsih, S.Psi., M.Pd. 

Keywords: Group Counseling Service, Self-Control Techniques, Online Game. 

Online Game Addiction is a behavior that is no longer based on rational considerations 

but a desire that has reached an irrational level. Group Counseling services are counseling 

services provided in a group atmosphere. In this guide, counselors carry out interventions using 

self-control techniques. Self-control techniques are individual abilities to modify behavior and 

unique skills to manage desired and unwanted information. From the analysis of the 

questionnaires distributed to three schools in several sub-districts, eight students were addicted to 

online games at a meager percentage rate of 7.8%. Twenty-three students had a low level of 

addiction to online games, with a percentage of 36.4%. Thirty-four students addicted to online 

games were high, with a rate of 57.2%. Nine students who were addicted to online games had a 

percentage of 10.2%. The results of this guidebook have passed the three expert test stages, namely 

the guidance counseling expert test, media expert union, and prospective user expert test. It helps 

reduce student’s online game addiction. The conclusions obtained from the three expert tests are 

that the guidebooks are appropriate, exciting, and can be used as a guide for junior high school 

counselors. 
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Abstrak 

  Khomariyana, S. N. 2023. Pengembangan Panduan Model Konseling Kelompok dengan 

Teknik Self-Control untuk Mengurangi Kecanduan Game Online Pada Remaja. Program Studi 

Bimbingan Konseling. Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan. Universitas Nahdlatul Ulama 

Sunan Giri. Pembimbing Utama Vesti Dwi Cahyaningrum, M.Pd. dan Pembimbing Pendamping 

Dr.Yunita Dwi Setyoningsih, S.Psi, M.Pd.  

Kata kunci: Layanan Konseling Kelompok, Teknik Self Control, Game Online 

Kecanduan Game Online merupakan perilaku yang tidak lagi didasarkan pada 

pertimbangan yang rasional, melainkan keinginan yang sudah mencapai taraf tidak rasional lagi. 

Layanan konseling kelompok adalah layanan konseling yang diberikan dalam suasana kelompok. 

Dalam buku panduan ini intervensi yang dilakukan oleh konselor dengan menggunakan teknik self 

control di dalamnya. Teknik self control adalah kemampuan individu untuk memodifikasi 

perilaku, kemampuan individu dalam mengelola informasi yang diinginkan dan tidak diinginkan. 

Dari hasil analisis kuisioner yang dibagikan pada tiga sekolah dibeberapa kecamatan di kabupaten 

Bojonegoro terdapat 8 siswa yang kecanduan game online sangat rendah dengan tingkat prosentase 

7,8%. 23 Siswa yang memiliki tingkat kecanduan game online rendah dengan prosentase 36,4%. 

34 siswa yang tingkat kecanduan game online tinggi dengan prosentase 57,2%. 9 siswa yang 

memiliki tingkat perilaku kecanduan game online sangat tinggi dengan prosentasi 10,2%. Hasil 

dari buku panduan ini telah melewati tahap tiga uji ahli yaitu uji ahli bimbingan konseling, uji ahli 

media, dan uji ahli calon pengguna. Berdasarkan hasil penilaian dari ketiga uji ahli tesebut bahwa 

Panduan Model Konseling Kelompok dengan Teknik Self Control untuk Mengurangi Kecanduan 

Game Online pada Remaja tersebut berguna untuk mengurangi Kecanduan Game Online siswa. 

Simpulan yang didapatkan dari ketiga uji ahli adalah buku panduan tersebut layak, tepat, menarik, 

dan dapat digunakan sebagai panduan untuk konselor SMP.  
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