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Lembar Motto

Maka, sesungguhnya beserta kesulitan ada kemudahan, Sesungguhnya beserta
kesulitan ada kemudahan, Apabila engkau telah selesai (dengan suatu kebajikan),
teruslah bekerja keras (untuk kebajikan yang lain). Dan hanya kepada TUHAN
mu berharaplah.

(Qs. Al - Insyirah: 5-8)

Ada banyak warna di hidup ini, yang kamu perlu hanyalah tetap membuka mata
dan mensyukurinya.

(Ustadzah Halimah Alaydrus)

Setiap orang memiliki rute hidupnya masing-masing, kamu tidak tertinggal oleh
siapapun, dan kamu tidak mendahului siapapun.

(Penulis)

Kupersembahkan Skripsi ini untuk:

“Kedua orang tua yang tidak pernah putus do’a nya saya dan tak pernah
lelah memberikan dukungan dalam bentuk apapun, Kepada suami tercinta
yang menaruhkan segala energi dan kasih sayang, serta kepada teman-teman
yang selalu menemani dan ikut andil dalam setiap perjalanan hidup saya”
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Ringkasan

Zahra Zhafira Pengaruh Support Group untuk Mengurangi Kecanduan Game
Online Di SMKN 1 Tanjunganom, Skripsi, Bimbingan dan Konseling, FKIP UN
PGRI Kediri 2025.

Kata Kunci: Support Group, Kecanduan Game Online

Perkembangan teknologi digital telah menghadirkan dampak positif
maupun negatif dalam kehidupan remaja, salah satunya adalah meningkatnya
kecanduan terhadap game online. Fenomena ini berdampak pada penurunan
prestasi akademik, gangguan sosial, dan emosional pada siswa. Penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui pengaruh support group dalam mengurangi kecanduan
game online pada siswa kelas X1 di SMKN 1 Tanjunganom.

Pendekatan yang digunakan adalah kuantitatif dengan teknik penelitian
experimen desain one group pretest-posttest. Subjek penelitian berjumlah 7 siswa
yang dipilih melalui teknik purposive sampling berdasarkan kriteria kecanduan
game online. Pengumpulan data menggunakan skala kecanduan game online
dengan 40 item pernyataan, diuji validitas dan reliabilitasnya menggunakan SPSS.
Setiap tahapan dalam support group dirancang untuk membantu siswa secara
bertahap mengenali masalah, membangun kebersamaan, dan belajar mengatasi
kecanduan game online. Mulai dari sesi pertama dengan saling mengenal (forming)
dan mengungkapkan perasaan serta pengalaman (storming), lalu pada sesi kedua
yakni menyusun strategi bersama (norming), pada sesi ketiga mempraktikkan
perubahan dalam kehidupan sehari-hari (performing), dan pada sesi keempat
diakhiri dengan refleksi serta rencana keberlanjutan (adjourning). Selama proses
ini, siswa aktif berdiskusi, saling memberi dukungan, dan mencoba teknik yang
dipelajari, seperti mengatur waktu bermain.

Hasil penelitian menunjukkan adanya penurunan signifikan skor kecanduan
game online setelah diberikan perlakuan support group, yang dibuktikan melalui
uji paired sample t-test dengan hasil signifikansi < 0,001 (<0,05) dan t-hitung
(8,577) lebih tinggi dari t-tabel (2,447). Temuan ini membuktikan bahwa support
group berpengaruh dalam membantu siswa mengurangi kecanduan game online
melalui dukungan emosional, pemahaman antar teman sebaya, serta pengembangan
strategi coping yang sehat. Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi
guru Bimbingan dan Konseling serta praktisi pendidikan dalam menerapkan
intervensi berbasis kelompok untuk menangani masalah perilaku adiktif pada
remaja. Saran untuk penelitian selanjutnya dianjurkan untuk menguji efektivitas
pendekatan serupa pada kelompok yang lebih beragam atau dengan menggunakan
bentuk intervensi lain, seperti konseling individual maupun pendekatan berbasis
teknologi.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Seiring dengan perkembangan zaman milenial, inovasi teknologi yang
pesat memberikan kemudahan bagi masyarakat dalam mengakses dan
mendapatkan informasi yang mereka butuhkan. Seperti mendapatkan
informasi untuk pendidikan, layanan kesehatan, politik, ekonomi dan tidak
lupa hiburan. Apabila tidak ditanggapi secara arif, kemudahan dalam
mengakses informasi ini malah dapat berdampak buruk, contohnya akses
hiburan seperti game online.

Generasi Z yang tumbuh dalam era teknologi digital menjadi generasi
yang paling melek teknologi. Kemajuan teknologi menghasilkan produk-
produk inovatif yang memenuhi berbagai kebutuhan manusia mulai dari
pendidikan hingga hiburan. Video game dan game online menjadi salah satu
produk teknologi yang paling digemari pelajar saat ini, dengan berbagai
platform seperti Nintendo, Sega, dan khususnya game online yang sedang
trending di kalangan siswa.

Game online adalah bentuk permainan yang memanfaatkan jaringan
internet sebagai medianya. Permainan jenis ini menyediakan keunggulan
tambahan dengan memfasilitasi komunikasi antar pemain melalui sistem chat
dan komunikasi suara.

Bagi pecinta game, game online mempunyai keunikan tersendiri,
karena pada game online memiliki gambar 3D yang menimbulkan game
tersebut terlihat nyata. Selain itu game tersebut dapat bergerak, bertransaksi
dan melaksanakan aktifitas lain sehingga mudah menarik para remaja. Dengan
adanya kemudahan serta banyaknya fasilitas teknologi menjadikan siswa dan
remaja pada saat ini sangat mudah sekali baginya untuk mendapatkan fasilitas

game online yang dapat di dapatkan dimana saja dan kapan saja, contohnya:



remaja generasi Z pada saat ini mayoritas sudah memiliki gadget, dan tak
sedikit dari mereka memiliki game online pada masing-masing gadget mereka.

Berdasarkan riset yang dilakukan oleh Mark Griffiths, seorang ahli
kecanduan video game dari Nottingham Trent University, Amerika, pada tahun
2008 terhadap anak-anak usia remaja awal, ditemukan bahwa hampir sepertiga
dari mereka memainkan game online setiap harinya. Temuan yang lebih
mengkhawatirkan menunjukkan sekitar 7% dari responden menghabiskan
waktu bermain game online minimal 30 jam dalam seminggu, yang berdampak
signifikan terhadap perkembangan aspek pendidikan, kesehatan, dan sosial
remaja (Rini, 2011:28).

Dari sudut pandang sosiologi, individu yang mengalami
ketergantungan terhadap game online cenderung mengembangkan sifat
egosentris dan memprioritaskan sikap individualistis. Kondisi ini
menimbulkan bahaya bagi kehidupan sosial mereka karena secara bertahap
akan mengisolasi diri dari lingkungan sekitar. Akibatnya, mereka mulai
menganggap dunia virtual sebagai kehidupan yang sesungguhnya, sementara
interaksi dengan lingkungan sosial nyata menjadi terabaikan.

Dalam mengatasi kecanduan pada siswa diperlukan dukungan yang
sifathya berkelanjutan, salah satunya dari support group (dukungan
kelompok). Support group terapi merupakan bentuk terapi yang menggunakan
dinamika kelompok teman sebaya dengan masalah yang hampir sama, di mana
anggota kelompok saling berbagi informasi tentang tantangan yang mereka
alami dan solusi yang diperlukan, sambil menjalani proses pembelajaran dan
penguatan mutual. Sasaran utamanya adalah membantu individu
mengembangkan kemampuan coping yang efektif untuk menangani masalah
atau trauma yang mereka hadapi (M. Salis Yuniardi, 2011).

Dibandingkan kelompok sosial lainnya, support group memiliki
pengaruh yang lebih besar dalam membentuk perilaku remaja karena remaja

menghabiskaln lebih banyak waktu bersama teman sebaya daripada dengan



anggota keluarga. Remaja cenderung mudah beradaptasi dengan kelompoknya
yang umumnya memiliki minat dan ketertarikan yang serupa dengan dirinya.
Melihat dari fenomena banyaknya siswa kecanduan game online serta
dampaknya yang saat ini sedang marak-maraknya di khalayak masyarakat,
terutama pada pelajar di SMKN 1 Tanjunganom. Oleh karena itu, peneliti
bermaksud untuk mengkaji secara mendalam tentang ‘Pengaruh Support
Group untuk mengurangi kecanduan game online di SMKN 1 Tanjunganom”
Pemilihan istilah “support group” dalam judul ini sengaja tidak
diterjemahkan ke dalam bahasa Indonesia karena istilah tersebut telah menjadi
terminologi baku dalam literatur ilmiah psikologi dan bimbingan konseling.
Selain itu, istilah ini memiliki makna khusus yang tidak sepenuhnya setara
dengan ‘“kelompok dukungan”, serta digunakan secara konsisten dalam

referensi-referensi internasional yang menjadi landasan penelitian ini.

Rumusan Masalah
Bagaimana pengaruh support group untuk mengurangi kecanduan

game online di SMKN 1 Tanjunganom?

Tujuan Penelitian
Untuk mengetahui pengaruh support group untuk mengurangi

kecanduan game online di SMKN 1 Tanjunganom

Manfaat Penelitian
1) Manfaat Praktis
Secara praktis, diharapkan hasil penelitian ini dapat memberikan
kontribusi nyata dalam mengatasi masalah kecanduan game online pada
siswa SMKN 1 Tanjunganom. Selain itu, temuan penelitian ini diharapkan
dapat menjadi panduan bagi berbagai pihak yang memerlukan informasi
terkait penanganan kecanduan game online pada remaja.
2) Manfaat Teoritis
Dari segi teoritis, hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi
rujukan dan kontribusi keilmuan bagi Program Studi Bimbingan dan

Konseling. Penelitian ini juga diharapkan dapat menjadi sumber literatur



bagi penelitian-penelitian selanjutnya, baik di lingkungan Universitas
Nusantara PGRI Kediri, perguruan tinggi lain, maupun bagi masyarakat

akademik secara umum.
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