
EFEKTIVITAS LAYANAN KONSELING KELOMPOK 

UNTUK MENGURANGI KECANDUAN GAME ONLINE 

PESERTA DIDIK DI SMA NEGERI 1 KELAPA 

 

 

 

 

 

 

 

 SKRIPSI 

Diajukan Untuk Memenuhi Sebagian Persyaratan 

Memperoleh Gelar Sarjana Pendidikan (S. Pd) 

 

Oleh: 

ENNA 

2015002 

 

 Fakultas : Tarbiyah 

Program Studi : Bimbingan dan Konseling Pendidikan Islam 

 

Kepada: 

INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI  

SYAIKH ABDURRAHMAN SIDDIK  

BANGKA BELITUNG  

2024  



 

 



ii 

 

  



iii 

 

 

 

 

 



iv 

 

 

 

 



v 

 

 

 



vi 

 

HALAMAN MOTTO 

“ Memulai dengan penuh keyakinan, menjalankan dengan penuh keikhlasan, serta 

menyelesaikan dengan penuh kebahagiaan.” 

(Enna) 

 

“Kunci keberhasilan yang sebenarnya adalah konsistensi.” 

(B.J. Habibie) 

 

“ Tidak ada ujian yang tidak bisa diselesaikan. Tidak ada kesulitan yang melebihi 

batas kesanggupan. Karena Allah SWT. Tidak akan membebani seseorang 

melainkan sesuai dengan kadar kesanggupannya.” 

(QS. Al-Baqarah:286) 
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Abstrak 

Kecanduan game online merupakan tingkah laku yang bergantung atau 

keadaan terkait pada kebiasaan yang sangat kuat dan tidak bisa lepas untuk bermain 

game online, dari waktu ke waktu akan terjadi peningkatan frekuensi, durasi, atau 

jumlah dalam melakukan hal tersebut, tanpa memperdulikan konsekuensi yang 

berdampak negatif pada dirinya. Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk mengetahui 

efektivitas layanan konseling kelompok untuk mengurangi kecanduan game online 

peserta didik di SMA Negeri 1 Kelapa. 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kuantitatif eksperimen dengan 

desain one group pretest posttest. Teknik pengambilan sampel dalam penelitian ini 

menggunakan purposive sampling, Adapun sampelnya yaitu 10 peserta didik dari 

kelas XI 2 dan XI 6 yang masuk dalam kategori tingginya kecanduan game online. 

Teknik pengambilan data menggunakan kuesioner kecanduan game online dan 

dokumentasi. Teknik analisis data menggunakan uji paired sample t test. 

 Adapun hasil dalam penelitian ini yaitu efektif didukung oleh data hasil uji 

hipotesis dengan paired sample t test yang menunjukkan Ttabel < Thitung yaitu 

bersignifikan 0,000 < 0,005. Berdasarkan hasil tersebut, maka dapat disimpulkan 

bahwa H0 ditolak dan Ha diterima. Artinya layanan konseling kelompok efektif 

untuk mengurangi kecanduan game online peserta didik. 

    Kata Kunci: Layanan Konseling Kelompok, Game Online, Peserta Didik 
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