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ABSTRACT 
 

Retnaningsih, Putri. 2024. Application of Group Counseling Services Self 

Management Techniques to Reduce Game Online Mobile Legends 

Addiction for Class XII F-6 SMA Negeri 2 Kudus Students. Guidance 

and Counseling, Faculty of Teacher Training and Education, Muria Kudus 

University. Supervisors (1) Dr. Agung Slamet Kusmanto, S. Pd., M. Pd., 

Kons. (2) Dra. Sumarwiyah, M. Pd, Kons. 

Keywords: Group Counseling, Self Management Technique, Game Online Mobile 

Legends Addiction  

Online game addiction can be defined as an activity that involves excessive 

online gaming. So, it can make students ignore their duties, namely learning and 

doing assignments because they are busy playing online games. People who 

experience addiction to playing online games feel uncomfortable when they are in 

a crowded place so they will withdraw from their social circle. Students are more 

interested in pursuing mission achievement in the game than in daily activities. 

The objectives of this study are: 1. To determine the application of group 

counseling services of self management techniques to reduce addiction to game 

online Mobile Legends in class XII F-6 SMA Negeri 2 Kudus students. 2. To 

determine the group counseling services of self management techniques are 

effective in reducing addiction to game online Mobile Legends in students of class 

XII F-6 SMA Negeri 2 Kudus. 

This study uses a type of quantitative research using the Quasi-Experimental 

Design (Quasi-Experiment) method with One-group Pretest-Posttest Design. In the 

One Group Pretest-Posttest design, which is a research design by giving a pretest 

first before doing the service and giving a posttest after doing the service to find out 

the results. So, the results that come out are more precise and correct because it is 

the result of comparing the situation before and the situation after the service. 

The results of this study indicate that before group counseling services with 

self-management techniques (pre-test) students had a high level of addiction to 

mobile legends online games with an average of 98.5 and after group counseling 

services with self management techniques (post-test) had an average of 63.5 with a 

difference of 35.5% which means a decrease. The results of statistical data 

interpretation in the Wilcoxon test obtained a significance of 0.028. The value of 

Asymp. Sig. (2-tailed) of 0.028 <0.05 so that the hypothesis is accepted. 

Based on these results, it can be concluded that group counseling services 

with self management techniques are effective in reducing addiction to mobile 

legends online games for students of class XII F-6 SMAN 2 Kudus.  The 

contribution of this research for counseling is to add insight and knowledge that 

self-management techniques are one of the right methods in solving problems 

regarding online game addiction. 
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ABSTRAK 

  

Retnaningsih, Putri. 2024. Penerapan Layanan Konseling Kelompok Teknik 

Self Management untuk Mengurangi Kecanduan Game Online Mobile 

Legends Terhadap Siswa Kelas XII F-6 SMA Negeri 2 Kudus. 

Bimbingan dan Konseling Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan 

Universitas Muria Kudus. Dosen Pembimbing (1) Dr. Agung Slamet 

Kusmanto, S. Pd., M. Pd., Kons. (2) Dra. Sumarwiyah, M. Pd, Kons. 

Kata Kunci: Konseling Kelompok, Teknik Self Management, Kecanduan Game 

Online Mobile Legends  

Kecanduan game online dapat didefinisikan sebagai aktivitas yang 

melibatkan game online secara berlebihan. Sehingga, dapat membuat siswa tidak 

memperdulikan tugasnya yaitu belajar dan mengerjakan tugas karena sibuk bermain 

game online. Orang yang mengalami kecanduan bermain game online merasa  

kurang  nyaman  ketika  berada  tempat  yang  ramai  sehingga  akan menarik diri 

dari pergaulan sosialnya. Siswa lebih tertarik mengejar pencapaian misi dalam 

game dari pada aktivitas yang dilakukan sehari-hari. 

Tujuan dari penelitian ini adalah: 1. Untuk mengetahui penerapan layanan 

konseling kelompok teknik self management untuk mengurangi kecanduan game 

online Mobile Legends pada peserta didik kelas XII F-6 SMA Negeri 2 Kudus. 2. 

Untuk mengetahui layanan konseling kelompok teknik self management efektif 

dalam mengurangi kecanduan game online Mobile Legends pada siswa kelas XII 

F-6 SMA Negeri 2 Kudus. 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kuantitatif dengan 

menggunakan metode Quasi-Experimental Design (Eksperimen-kuasi) dengan 

One-group Pretest-Posttest Design. Dalam desain One Group Pretest-Posttest 

yaitu desain penelitian dengan memberikan pretest terlebih dahulu sebelum 

melakukan layanan dan memberikan posttest setelah melakukan layanan untuk 

mengetahui hasilnya. Sehingga, hasil yang keluar lebih tepat dan benar karena 

merupakan hasil perbandingan keadaan sebelum dan keadaan sesudah layanan. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa sebelum dilakukan layanan 

konseling kelompok dengan teknik self-management (pre-test) siswa memiliki 

tingkat kecanduan game online mobile legends tinggi dengan rata-rata 98,5 dan 

setelah dilakukan layanan konseling kelompok dengan teknik self management 

(post-test) memiliki rata-rata 63,5 dengan selisih 35,5% yang berarti mengalami 

penurunan. Hasil interpretasi data statistik dalam uji Wilcoxon diperoleh 

signifikansi sebesar 0,028. Nilai Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0,028 < 0,05 

sehingga hipotesisnya diterima. 

Berdasarkan hasil tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa layanan 

konseling kelompok teknik self management efektif untuk mengurangi kecanduan 

game online mobile legends siswa kelas XII F-6 SMAN 2 Kudus.  Kontribusi 

penelitian ini bagi BK adalah menambah wawasan dan ilmu bahwa teknik self-

management adalah salah satu metode yang tepat dalam menyelesaikan 

permasalahan mengenai kecanduan game online.
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