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LAMPIRAN 3 

Pedoman Wawancara 

  

Nama   : Siti Nurhamidah, S.Pd 

Usia   : 27 Tahun 

Tujuan   : Studi Pendahuluan Kecanduan Game Online 

No. Pertanyaan Jawaban 

1. Ada berapa banyak guru BK di 

sekolah ini?  

 

2. Apakah ibu pernah menangani 

kasus kecanduan game online? 

 

3. Jika pernah, apa tindakan yang 

dilakukan dalam menghadapi 

siswa yang mengalami 

kecanduan game online?  

 

4. Ada berapa siswa yang pernah 

ibu tangani dalam kasus 

kecanduan game online? 

 

6. Apakah dalam menangani kasus 

kecanduan game online ibu 

menggunakan teknik atau 

konseling dalam 

penanganannya? 

 

 

Jakarta, Maret 2016 

Pewawancara 

 

(Fania Agustina) 



LAMPIRAN 4 

Pedoman Wawancara  

Nama   : Siti Nurhamidah, S.Pd 

Usia   : 27 Tahun 

Tujuan   : Studi Pendahuluan Kecanduan Game Online 

No. Pertanyaan Jawaban 

1. Ada berapa banyak guru BK di 

sekolah ini?  

Guru BK di sekolah ini ada tiga, 

setiap guru BK memegang satu 

angkatan yang terdiri dari 6 kelas. 

2. Apakah ibu pernah menangani 

kasus kecanduan game online? 

 

Pernah, tapi biasanya aja sih. 

3. Jika pernah, apa tindakan yang 

dilakukan dalam menghadapi 

siswa yang mengalami 

kecanduan game online?  

Biasanya paling saya panggil ke 

ruang BK terus saya kasih tahu 

gitu aja.  

4. Ada berapa siswa yang pernah 

ibu tangani dalam kasus 

kecanduan game online? 

Sedikit, Cuma satu dua orang 

kayanya deh. 

6. Apakah dalam menangani kasus 

kecanduan game online ibu 

menggunakan teknik atau 

konseling dalam 

penanganannya? 

Tidak, ketika menangani kasus 

kecanduan game online biasanya 

memanggil siswa yang 

bersangkutan. Terus dibicarakan 

masalahnya sampai selesai.  

  

Jakarta, Maret 2016 

Pewawancara 

 

(Fania Agustina)  



LAMPIRAN 5  

Biodata Siswa 

 

Nama     : Arjuna Saptha Nugraha 

NISN    : 003 1896 135 

Tempat Tanggal Lahir : Jakarta, 10 Februari 2002 

Jenis Kelamin   : Laki-laki 

Agama    : Islam  

Kewarganegaraan   : Indonesia  

Jumlah Saudara Kandung : 2 (dua) 

Pendidikan Sebelumnya : SMP Negeri 245 Jakarta  

Pekerjaan Orang Tua 

a. Ayah    : Wiraswasta 

b. Ibu   : Ibu Rumah Tangga  

Alamat Orang Tua  : Jln. Joglo Raya No.10 RT.01/ RW.01 Ciledug, 

Tangerang 

 

 

 

 

 

 

 



LAMPIRAN 6 

Kisi-kisi Instrumen Kecanduan Game Online Menurut Teori 

Kimberly Young  

Variabel Aspek Indikator No. Item  

 
 
 

Kecanduan 
Game 
Online 

Excessive 
Use 

 Penggunaan waktu 
yang lebih banyak 
dihabiskan untuk 
melakukan aktivitas 
bermain game 
online. 

 Pengabaian 
terhadap kebutuhan-
kebutuhan dasar.   

 1,2,4 

Withdrawal  

 Merasa marah, 
tertekan, dan 
depresi ketika game 
online tidak dapat 
diakses.  

 7 

Tolerance 
(Toleransi) 

 Kebutuhan yang 
tinggi untuk memiliki 
fasilitas game online 
yang lebih baik. 

 Penambahan waktu 
dari hari ke hari 
untuk bermain game 
online. 

 9, 11, 12 

Negative 
Repercussi
on (efek 
negative 
terhadap 
diri sendiri)  

 Banyak memberikan 
alasan dan 
berbohong.   

 Pencapaian prestasi 
yang rendah. 

 Isolasi sosial  

 13,14,16,18,20,21,
23,24,26,27,28 



LAMPIRAN 7 

Pedoman Wawancara 

Operator Warnet Game Sky Center 

  

Nama   : Rizal 

Usia   : 25 Tahun 

Tujuan   : Untuk mengetahui informasi AS  

No. Pertanyaan Jawaban 

1. Apakah kenal dengan AS?  

2. Seberapa sering AS main game?  

3. Aktivitas apa yang biasanya 

dilakukan AS di sini? 

 

4. Berapa lama biasanya dia 

bermain game?  

 

5.  Dalam sehari, biasanya berapa 

jam waktu yang digunakan AS 

bermain game online? 

 

6.  Kalau di hari weekend 
bagaimana? 

 

 

 

Jakarta, Juni 2017 

Pewawancara 

 

(Fania Agustina) 

 



Pedoman Wawancara 

Operator Warnet Game Sky Center 

  

Nama   : Rizal 

Usia   : 25 Tahun 

Tujuan   : Untuk mengetahui informasi AS  

No. Pertanyaan Jawaban 

1. Apakah kenal dengan AS? Iya kenal, karena dia sering 

banget main di sini. 

2. Seberapa sering AS main game? Biasanya mah tiap hari dia selalu 

muncul mba, apalagi kalo hari 

libur atau weekend. 

3. Aktivitas apa yang biasanya 

dilakukan AS di sini? 

Biasanya dia main game mba.  

4. Berapa lama biasanya dia 

bermain game?  

Dia toh pernah seharian, bahkan 

pernah sampai nginep haha. 

5.  Dalam sehari, biasanya berapa 

jam waktu yang digunakan AS 

bermain game online? 

Kalau pas hari biasa paling dari 

pulang sekolah kisaran jam 5-an 

sampai malem jam 12-an lah 

paling cepet. 

6.  Kalau di hari weekend 
bagaimana? 

Kalau pas weekend / hari libur 
mah lebih parah itu kaya yang 
sampe nginep-nginep 

 

Jakarta, Juni 2017 

Pewawancara 

 

(Fania Agustina) 



LAMPIRAN 8 

Ancangan Konseling 

Pertemuan ke-1 (5 Juni 2017) 

A. Deskripsi Kasus  

Konseli berinsial AS merupakan siswa SMA Negeri 85 kelas XII 

dan berusia 17 tahun, berjenis kelamin laki-laki. AS merupakan anak 

pertama dari dua bersaudara. Ayahnya bekerja sebagai karyawan, 

sedangkan ibunya sebagai ibu rumah tangga dan adiknya laki-laki 

masih duduk di bangku sekolah dasar. AS saat ini tinggal bersama 

ayah dan ibunya di Joglo, Kembangan. AS lulusan dari SMP Negeri 

245 Jakarta.  Skor instrumen kecanduan game online menunjukkan 

bahwa AS mengalami kecanduan terhadap game online sehingga 

berdampak pada aktvitas sosial AS, baik di lingkungan rumah, 

ataupun di lingkungan sekolah.  

  

B. Tujuan Konseling  

Target yang ingin dicapai pada sesi konseling yaitu praktikan 

membangun hubungan baik dengan konseli agar sesi konseling 

berjalan dengan baik, konseli memahami tahapan proses konseling 

yang akan diikuti.  

 



C. Perencanaan Pelaksanaan Konseling 

Pelaksanaan konseling akan dilakukan pada hari Senin, 5 Juni 

2017 pukul 10.10 – 10.50 di Ruang BK. Praktikan membangun raport 

dengan konseli, seperti membangun kepercayaan dan keterbukaan 

antara peneliti dan konseli. Lalu praktikan menjelaskan tujuan dan 

alasan dilakukannya penanganan dalam kasus ini, kemudian praktikan 

membahas setiap aspek kecanduan game online berdasarkan 

instrumen yang telah diisi oleh AS dan bertanya mengenai 

pengalaman bermain game online yang dilakukan oleh AS.  

 

D. Pendekatan dan Teknik Konseling 

Pendekatan yang akan digunakan selama sesi konseling adalah 

Cognitive Behavioral Therapy. Teknik yang akan digunakan dalam 

pelaksanaan konseling ini adalah teknik Self-management. 

 

 

 

 

 

 

 

 



Ancangan Konseling 

Pertemuan ke-2 (6 Juni 2017) 

A. Deskripsi Kasus  

Konseli berinsial AS merupakan siswa SMA Negeri 85 kelas XII 

dan berusia 17 tahun, berjenis kelamin laki-laki. AS merupakan anak 

pertama dari dua bersaudara. Ayahnya bekerja sebagai karyawan, 

sedangkan ibunya sebagai ibu rumah tangga dan adiknya laki-laki 

masih duduk di bangku sekolah dasar. AS saat ini tinggal bersama 

ayah dan ibunya di Joglo, Kembangan. AS lulusan dari SMP Negeri 

245 Jakarta.  Skor instrumen kecanduan game online menunjukkan 

bahwa AS mengalami kecanduan terhadap game online sehingga 

berdampak pada aktvitas sosial AS, baik di lingkungan rumah, 

ataupun di lingkungan sekolah. Ketika di kelas, AS jarang 

berkomunikasi dengan teman-teman lainnya, AS merupakan siswa 

yang pendiam di kelas. Kemudian AS seringkali tidak bersemangat 

ketika belajar di kelas karena pada malam harinya AS tidur terlambat 

karena bermain game online.  

Berdasarkan hasil instrument kecanduan game online, AS 

memiliki kategori tinggi pada aspek excessive use (penggunaan 

berlebihan) dan aspek negative repercussion (efek negatif bagi diri 

sendiri). Namun pada aspek withdrawal (menarik diri) dan tolerance 



(toleransi) dalam kategori rata-rata. AS sering sekali melupakan jadwal 

makan dan jadwal tidur karena bermain game online, juga di hari libur 

atau weekend biasanya AS lebih senang untuk menghabiskan waktu 

bermain game online dibandingkan untuk berkumpul dengan keluarga 

atau sekedar bermain dengan teman sebayanya di dunia nyata.  

 

B. Tujuan Konseling  

Target yang ingin dicapai pada sesi konseling yaitu praktikan 

mengidentifikasi masalah, mengukur frekuensi, intensitas, dan 

kaitannya dengan perilaku dan kognisi, serta konseli dapat mengenal 

dan memperoleh pemahaman terkait konsep analisis ABC dalam 

konseling CBT.  

 

C. Perencanaan Pelaksanaan Konseling 

Pelaksanaan konseling akan dilakukan pada hari Selasa, 6 Juni  

pukul 10.10 – 10.50 di Ruang BK. Praktikan melakukan identifikasi 

masalah, serta mengukur seberapa sering masalah itu terjadi dan 

apakah ada kaitannya dengan sikap serta kognisi konseli. Kemudian 

praktikan memberikan lembar kerja ABC kosong yang harus diisi oleh 

konseli.  

 

 



D. Pendekatan dan Teknik Konseling 

Pendekatan yang akan digunakan selama sesi konseling adalah 

Cognitive Behavioral Therapy. Teknik yang akan digunakan dalam 

pelaksanaan konseling ini adalah teknik Self-management. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Ancangan Konseling 

Pertemuan ke-3 (8 Juni 2017) 

 

A. Deskripsi Kasus  

Konseli berinsial AS merupakan siswa SMA Negeri 85 kelas XII 

dan berusia 17 tahun, berjenis kelamin laki-laki. AS merupakan anak 

pertama dari dua bersaudara. Ayahnya bekerja sebagai karyawan, 

sedangkan ibunya sebagai ibu rumah tangga dan adiknya laki-laki 

masih duduk di bangku sekolah dasar. AS saat ini tinggal bersama 

ayah dan ibunya di Joglo, Kembangan. AS lulusan dari SMP Negeri 

245 Jakarta.  Skor instrumen kecanduan game online menunjukkan 

bahwa AS mengalami kecanduan terhadap game online sehingga 

berdampak pada aktvitas sosial AS, baik di lingkungan rumah, 

ataupun di lingkungan sekolah. Ketika di kelas, AS jarang 

berkomunikasi dengan teman-teman lainnya, AS merupakan siswa 

yang pendiam di kelas. Kemudian AS seringkali tidak bersemangat 

ketika belajar di kelas karena pada malam harinya AS tidur terlambat 

karena bermain game online.  

Berdasarkan hasil instrument kecanduan game online, AS 

memiliki kategori tinggi pada aspek excessive use (penggunaan 

berlebihan) dan aspek negative repercussion (efek negatif bagi diri 



sendiri). Namun pada aspek withdrawal (menarik diri) dan tolerance 

(toleransi) dalam kategori rata-rata. AS sering sekali melupakan jadwal 

makan dan jadwal tidur karena bermain game online, juga di hari libur 

atau weekend biasanya AS lebih senang untuk menghabiskan waktu 

bermain game online dibandingkan untuk berkumpul dengan keluarga 

atau sekedar bermain dengan teman sebayanya di dunia nyata. 

Pada konseling kedua, fisik AS terlihat kelelahan karena 

bermain game online semalaman sehingga menjadi kurang tidur, dan 

terlihat lesu. Pada konseling sebelumnya, praktikan membantu AS 

agar memahami konsep ABC, kemudian AS menunjukkan wajah 

murung, karena AS menyadari bahwa semenjak terus bermain game 

online, kegiatan lainnya seperti bersosialisasi dengan teman di dunia 

nyata, kondisi fisik yang menurun seperti mudah lelah, kurang tidur, 

juga AS beranggapan bahwa teman-teman di kelas tidak ada yang 

mengerti akan dirinya.  

 

B. Tujuan Konseling  

Target yang ingin dicapai pada sesi konseling yaitu praktikan 

menetapkan target perubahan perilaku yang akan dicapai. Kemudian 

menentukan strategi self-management untuk mengurangi perilaku 

kecanduan game online.  

 



C. Perencanaan Pelaksanaan Konseling 

Pelaksanaan konseling akan dilakukan pada hari Kamis, 8 Juni 

pukul 10.10 di Ruang BK. Praktikan bersama konseli menetapkan 

tujuan konseling, kemudian menentukan target sikap yang akan 

dikurangi beserta teknik yang akan digunakan konseli. Di sini praktikan 

menjelaskan tentang teknik self-management yang digunakan, serta 

kesediaan konseli untuk melakukan teknik self-management. 

Kemudian, praktikan dan konseli mengidentifikasi sejauh mana 

perilaku yang akan dikurangi dengan membuat komitmen dari awal 

hingga akhir sesi atas teknik yang akan digunakan. Praktikan 

memberikan lembar self-monitoring kepada konseli yang berisi: (1) 

Durasi bermain game dalam sehari; (2) Alasan bermain game online; 

(3) Konsekuensi yang dihasilkan dari perilaku bermain game online. 

Praktikan juga menjelaskan cara kerja dari self-monitoring, kemudian 

praktikan dan konseli mendiskusikan cara mengevaluasi perilaku 

sasaran di setiap pertemuan konseling. 

 

D. Pendekatan dan Teknik Konseling 

Pendekatan yang akan digunakan selama sesi konseling adalah 

Cognitive Behavioral Therapy. Teknik yang akan digunakan dalam 

pelaksanaan konseling ini adalah teknik Self-management.  



Ancangan Konseling 

Pertemuan ke-4 (9 Juni 2017) 

A. Deskripsi Kasus  

Konseli berinsial AS merupakan siswa SMA Negeri 85 kelas XII 

dan berusia 17 tahun, berjenis kelamin laki-laki. AS merupakan anak 

pertama dari dua bersaudara. Ayahnya bekerja sebagai karyawan, 

sedangkan ibunya sebagai ibu rumah tangga dan adiknya laki-laki 

masih duduk di bangku sekolah dasar. AS saat ini tinggal bersama 

ayah dan ibunya di Joglo, Kembangan. AS lulusan dari SMP Negeri 

245 Jakarta.  Skor instrumen kecanduan game online menunjukkan 

bahwa AS mengalami kecanduan terhadap game online sehingga 

berdampak pada aktvitas sosial AS, baik di lingkungan rumah, 

ataupun di lingkungan sekolah. Ketika di kelas, AS jarang 

berkomunikasi dengan teman-teman lainnya, AS merupakan siswa 

yang pendiam di kelas. Kemudian AS seringkali tidak bersemangat 

ketika belajar di kelas karena pada malam harinya AS tidur terlambat 

karena bermain game online.  

Berdasarkan hasil instrument kecanduan game online, AS 

memiliki kategori tinggi pada aspek excessive use (penggunaan 

berlebihan) dan aspek negative repercussion (efek negatif bagi diri 

sendiri). Namun pada aspek withdrawal (menarik diri) dan tolerance 

(toleransi) dalam kategori rata-rata. AS sering sekali melupakan jadwal 



makan dan jadwal tidur karena bermain game online, juga di hari libur 

atau weekend biasanya AS lebih senang untuk menghabiskan waktu 

bermain game online dibandingkan untuk berkumpul dengan keluarga 

atau sekedar bermain dengan teman sebayanya di dunia nyata. 

Pada konseling kedua, fisik AS terlihat kelelahan karena 

bermain game online semalaman sehingga menjadi kurang tidur, dan 

terlihat lesu. Pada konseling sebelumnya, praktikan membantu AS 

agar memahami konsep ABC, kemudian AS menunjukkan wajah 

murung, karena AS menyadari bahwa semenjak terus bermain game 

online, kegiatan lainnya seperti bersosialisasi dengan teman di dunia 

nyata, kondisi fisik yang menurun seperti mudah lelah, kurang tidur, 

juga AS beranggapan bahwa teman-teman di kelas tidak ada yang 

mengerti akan dirinya.  

Pada konseling ketiga, praktikan dan konseli kemudian 

menentukan target perubahan perilaku yang akan dicapai. Kemudian 

menentukan strategi self-management yang akan digunakan untuk 

mengurangi perilaku kecanduan game online. Praktikan kemudian 

memberikan self- monitoring dan menjelaskan maksud dari pemberian 

self-monitoring agar konseli paham dalam mengisi lembar self-

monitoring tersebut. 

  

 



B. Tujuan Konseling  

Target yang ingin dicapai pada sesi konseling yaitu penerapan 

teknik self-management terhadap sikap yang akan diubah. Praktikan 

dan konseli mengidentifikasi sejauh mana perilaku sasaran yang akan 

dikurangi dengan melihat lembar self-monitoring secara berkala.  

 

C. Perencanaan Pelaksanaan Konseling 

Pelaksanaan konseling akan dilakukan pada hari Jumat, 9 Juni 

pukul 15.00 – 15.40 di Ruang BK. Pada pertemuan konseling ke-4, 

praktikan mengontrol self-monitoring, kemudian melihat perilaku 

kecanduan game online pada AS yang mulai berkurang. Lalu 

menentukan jika perilaku yang diinginkan muncul maka membuat 

reinforcement, dan jika perilaku yang tidak diinginkan muncul maka 

membuat sanksi. Agar konseli dapat komitmen menjalani intervensi. 

Selain itu, praktikan juga melakukan evaluasi terhadap self-monitoring 

yang telah diisi oleh AS. 

 

D. Pendekatan dan Teknik Konseling 

Pendekatan yang akan digunakan selama sesi konseling adalah 

Cognitive Behavioral Therapy. Teknik yang akan digunakan dalam 

pelaksanaan konseling ini adalah teknik Self-management. 



Ancangan Konseling 

Pertemuan ke-5 (12 Juni 2017) 

 

A. Deskripsi Kasus  

Konseli berinsial AS merupakan siswa SMA Negeri 85 kelas XII 

dan berusia 17 tahun, berjenis kelamin laki-laki. AS merupakan anak 

pertama dari dua bersaudara. Ayahnya bekerja sebagai karyawan, 

sedangkan ibunya sebagai ibu rumah tangga dan adiknya laki-laki 

masih duduk di bangku sekolah dasar. AS saat ini tinggal bersama 

ayah dan ibunya di Joglo, Kembangan. AS lulusan dari SMP Negeri 

245 Jakarta.  Skor instrumen kecanduan game online menunjukkan 

bahwa AS mengalami kecanduan terhadap game online sehingga 

berdampak pada aktvitas sosial AS, baik di lingkungan rumah, 

ataupun di lingkungan sekolah. Ketika di kelas, AS jarang 

berkomunikasi dengan teman-teman lainnya, AS merupakan siswa 

yang pendiam di kelas. Kemudian AS seringkali tidak bersemangat 

ketika belajar di kelas karena pada malam harinya AS tidur terlambat 

karena bermain game online.  

Pada konseling kedua, fisik AS terlihat kelelahan karena 

bermain game online semalaman sehingga menjadi kurang tidur, dan 

terlihat lesu. Pada konseling sebelumnya, praktikan membantu AS 



agar memahami konsep ABC, kemudian AS menunjukkan wajah 

murung, karena AS menyadari bahwa semenjak terus bermain game 

online, kegiatan lainnya seperti bersosialisasi dengan teman di dunia 

nyata, kondisi fisik yang menurun seperti mudah lelah, kurang tidur, 

juga AS beranggapan bahwa teman-teman di kelas tidak ada yang 

mengerti akan dirinya.  

Pada konseling ketiga, praktikan dan konseli kemudian 

menentukan target perubahan perilaku yang akan dicapai. Kemudian 

menentukan strategi self-management yang akan digunakan untuk 

mengurangi perilaku kecanduan game online. Praktikan kemudian 

memberikan self- monitoring dan menjelaskan maksud dari pemberian 

self-monitoring agar konseli paham dalam mengisi lembar self-

monitoring tersebut.  

Pada konseling keempat, praktikan mengidentifikasi kembali 

sejauh mana perilaku sasaran yang dikurangi dengan melihat lembar 

self-monitoring, kemudian menentukan reinforcement jika perilaku 

yang diinginkan muncul, dan pemberian sanksi jika perilaku yang tidak 

diinginkan muncul.  

 

B. Tujuan Konseling  

Target yang ingin dicapai pada sesi konseling yaitu penerapan 

strategi self-management kelanjutan dari konseling sebelumnya. 



Apabila mencapai tujuan, yaitu tingkat kecanduan game online 

berkurang, maka dilakukannya strategi pemeliharaan terhadap konseli. 

 

 

C. Perencanaan Pelaksanaan Konseling 

Pelaksanaan konseling akan dilakukan pada hari Senin, 12 Juni 

pukul 15.00 – 15.40 di Ruang BK. Praktikan dan konseli menetapkan 

jangka waktu untuk pencapaian goal-setting yang ditetapkan, 

kemudian sambil melakukan evaluasi berkala terhadap self-monitoring. 

Kemudian konseli mendiskusikan reinforcement yang akan diberikan 

jika perilaku yang diinginkan muncul. Juga mendiskusikan hukuman 

jika perilaku yang tidak diinginkan muncul, sehingga akan 

memudahkan untuk mencapai goal-setting.  

 

D. Pendekatan dan Teknik Konseling 

Pendekatan yang akan digunakan selama sesi konseling adalah 

Cognitive Behavioral Therapy. Teknik yang akan digunakan dalam 

pelaksanaan konseling ini adalah teknik Self-management. 

 

 

 

 

 

 

 

 



Ancangan Konseling 

Pertemuan ke-6 (15 Juni 2017) 

 

A. Deskripsi Kasus  

Konseli berinsial AS merupakan siswa SMA Negeri 85 kelas XII 

dan berusia 17 tahun, berjenis kelamin laki-laki. AS merupakan anak 

pertama dari dua bersaudara. Ayahnya bekerja sebagai karyawan, 

sedangkan ibunya sebagai ibu rumah tangga dan adiknya laki-laki 

masih duduk di bangku sekolah dasar. AS saat ini tinggal bersama 

ayah dan ibunya di Joglo, Kembangan. AS lulusan dari SMP Negeri 

245 Jakarta.  Skor instrumen kecanduan game online menunjukkan 

bahwa AS mengalami kecanduan terhadap game online sehingga 

berdampak pada aktvitas sosial AS, baik di lingkungan rumah, 

ataupun di lingkungan sekolah. Ketika di kelas, AS jarang 

berkomunikasi dengan teman-teman lainnya, AS merupakan siswa 

yang pendiam di kelas. Kemudian AS seringkali tidak bersemangat 

ketika belajar di kelas karena pada malam harinya AS tidur terlambat 

karena bermain game online.  

Pada konseling kedua, fisik AS terlihat kelelahan karena 

bermain game online semalaman sehingga menjadi kurang tidur, dan 



terlihat lesu. Pada konseling sebelumnya, praktikan membantu AS 

agar memahami konsep ABC, kemudian AS menunjukkan wajah 

murung, karena AS menyadari bahwa semenjak terus bermain game 

online, kegiatan lainnya seperti bersosialisasi dengan teman di dunia 

nyata, kondisi fisik yang menurun seperti mudah lelah, kurang tidur, 

juga AS beranggapan bahwa teman-teman di kelas tidak ada yang 

mengerti akan dirinya.  

Pada konseling ketiga, praktikan dan konseli kemudian 

menentukan target perubahan perilaku yang akan dicapai. Kemudian 

menentukan strategi self-management yang akan digunakan untuk 

mengurangi perilaku kecanduan game online. Praktikan kemudian 

memberikan self- monitoring dan menjelaskan maksud dari pemberian 

self-monitoring agar konseli paham dalam mengisi lembar self-

monitoring tersebut.  

Pada konseling keempat, praktikan mengidentifikasi kembali 

sejauh mana perilaku sasaran yang dikurangi dengan melihat lembar 

self-monitoring, kemudian menentukan reinforcement jika perilaku 

yang diinginkan muncul, dan pemberian sanksi jika perilaku yang tidak 

diinginkan muncul. ] 

Setelah melakukan identifikasi kembali pada perilaku sasaran 

yang akan diubah, kemudian konseli menjalankan strategy self-

management sesuai dengan prosedur yang telah diberikan praktikan. 



Pada pertemuan ke lima sudah mulai terlihat perubahan perilaku 

kecanduan game online secara signifikan. Kemudian praktikan mulai 

melakukan strategi pemeliharaan terhadap perilaku konseli.  

 

B. Tujuan Konseling  

Target yang ingin dicapai pada sesi konseling yaitu melakukan 

kontrol terhadap penerapan strategi self-management kelanjutan dari 

konseling sebelumnya.  

 

C. Perencanaan Pelaksanaan Konseling 

Pelaksanaan konseling akan dilakukan pada hari Kamis, 15 Juni 

pukul 10.10 – 10.40 di Ruang BK. Praktikan melakukan evaluasi, 

dengan melihat self-monitoring yang dilakukan oleh konseli. Apabila 

mencapai tujuan, praktikan dan konseli menerapkan strategi 

pemeliharaan, dan apabila perilaku target tidak berubah ke arah yang 

diinginkan, praktikan dan konseli mengevaluasi kembali strategi self-

management yang diberikan.  

 

D. Pendekatan dan Teknik Konseling 

Pendekatan yang akan digunakan selama sesi konseling adalah 

Cognitive Behavioral Therapy. Teknik yang akan digunakan dalam 

pelaksanaan konseling ini adalah teknik Self-management. 



Ancangan Konseling 

Pertemuan ke-7 (11 Juli 2017) 

A. Deskripsi Kasus  

Konseli berinsial AS merupakan siswa SMA Negeri 85 kelas XII 

dan berusia 17 tahun, berjenis kelamin laki-laki. AS merupakan anak 

pertama dari dua bersaudara. Ayahnya bekerja sebagai karyawan, 

sedangkan ibunya sebagai ibu rumah tangga dan adiknya laki-laki 

masih duduk di bangku sekolah dasar. AS saat ini tinggal bersama 

ayah dan ibunya di Joglo, Kembangan. AS lulusan dari SMP Negeri 

245 Jakarta.  Skor instrumen kecanduan game online menunjukkan 

bahwa AS mengalami kecanduan terhadap game online sehingga 

berdampak pada aktvitas sosial AS, baik di lingkungan rumah, 

ataupun di lingkungan sekolah. Ketika di kelas, AS jarang 

berkomunikasi dengan teman-teman lainnya, AS merupakan siswa 

yang pendiam di kelas. Kemudian AS seringkali tidak bersemangat 

ketika belajar di kelas karena pada malam harinya AS tidur terlambat 

karena bermain game online.  

Pada konseling kedua, fisik AS terlihat kelelahan karena 

bermain game online semalaman sehingga menjadi kurang tidur, dan 

terlihat lesu. Pada konseling sebelumnya, praktikan membantu AS 

agar memahami konsep ABC, kemudian AS menunjukkan wajah 



murung, karena AS menyadari bahwa semenjak terus bermain game 

online, kegiatan lainnya seperti bersosialisasi dengan teman di dunia 

nyata, kondisi fisik yang menurun seperti mudah lelah, kurang tidur, 

juga AS beranggapan bahwa teman-teman di kelas tidak ada yang 

mengerti akan dirinya.  

Pada konseling ketiga, praktikan dan konseli kemudian 

menentukan target perubahan perilaku yang akan dicapai. Kemudian 

menentukan strategi self-management yang akan digunakan untuk 

mengurangi perilaku kecanduan game online. Praktikan kemudian 

memberikan self- monitoring dan menjelaskan maksud dari pemberian 

self-monitoring agar konseli paham dalam mengisi lembar self-

monitoring tersebut.  

Pada konseling keempat, praktikan mengidentifikasi kembali 

sejauh mana perilaku sasaran yang dikurangi dengan melihat lembar 

self-monitoring, kemudian menentukan reinforcement jika perilaku 

yang diinginkan muncul, dan pemberian sanksi jika perilaku yang tidak 

diinginkan muncul. ] 

Setelah melakukan identifikasi kembali pada perilaku sasaran 

yang akan diubah, kemudian konseli menjalankan strategy self-

management sesuai dengan prosedur yang telah diberikan praktikan. 

Pada pertemuan ke lima sudah mulai terlihat perubahan perilaku 



kecanduan game online secara signifikan. Kemudian praktikan mulai 

melakukan strategi pemeliharaan terhadap perilaku konseli.  

 Pada pertemuan konseling ke enam, praktikan melihat 

perubahan perilaku tingkat kecanduan game pada AS mengalami 

pengurangan yang signifikan, kemudian praktikan memastikan 

perilaku ini bertahan dan dilakukannya strategi pemeliharaan pada AS, 

agar perilaku ini dapat terus dilakukan oleh AS.  

 

B. Tujuan Konseling  

Target yang ingin dicapai pada sesi konseling yaitu praktikan 

mengevaluasi kembali strategi self-management yang dilakukan 

dengan melihat perubahan perilaku yang tampak pada AS yaitu 

berkurangnya tingkat kecanduan game di aspek-aspek kecanduan 

game online sesuai dengan instrument kecanduan game online. Jika 

dirasa sudah stabil perilakunya, maka praktikan terus melakukan 

strategi pemeliharaan dengan mengarahkan konseli untuk terus 

melakukan self-monitoring. 

 

C. Perencanaan Pelaksanaan Konseling 

Pelaksanaan konseling akan dilakukan pada hari Selasa, 11 Juli 

pukul 10.10 – 10.40 di Ruang BK. Praktikan masih melakukan evaluasi 

secara berkala terhadap self-monitoring yang dilakukan oleh konseli 



untuk melihat perkembangan perilaku, berkurang atau tidaknya 

perilaku kecanduan game online. Jika dirasa sudah terlihat perubahan, 

praktikan melakukan strategi pemeliharaan dengan mengarahkan 

konseli untuk terus melakukan self-monitoring.  

 

D. Pendekatan dan Teknik Konseling 

Pendekatan yang akan digunakan selama sesi konseling adalah 

Cognitive Behavioral Therapy. Teknik yang akan digunakan dalam 

pelaksanaan konseling ini adalah teknik Self-management. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Ancangan Konseling 

Pertemuan ke-8 (16 Juli 2017) 

A. Deskripsi Kasus  

Konseli berinsial AS merupakan siswa SMA Negeri 85 kelas XII 

dan berusia 17 tahun, berjenis kelamin laki-laki. AS merupakan anak 

pertama dari dua bersaudara. Ayahnya bekerja sebagai karyawan, 

sedangkan ibunya sebagai ibu rumah tangga dan adiknya laki-laki 

masih duduk di bangku sekolah dasar. AS saat ini tinggal bersama 

ayah dan ibunya di Joglo, Kembangan. AS lulusan dari SMP Negeri 

245 Jakarta.  Skor instrumen kecanduan game online menunjukkan 

bahwa AS mengalami kecanduan terhadap game online sehingga 

berdampak pada aktvitas sosial AS, baik di lingkungan rumah, 

ataupun di lingkungan sekolah. Ketika di kelas, AS jarang 

berkomunikasi dengan teman-teman lainnya, AS merupakan siswa 

yang pendiam di kelas. Kemudian AS seringkali tidak bersemangat 

ketika belajar di kelas karena pada malam harinya AS tidur terlambat 

karena bermain game online.  

Pada konseling kedua, fisik AS terlihat kelelahan karena 

bermain game online semalaman sehingga menjadi kurang tidur, dan 

terlihat lesu. Pada konseling sebelumnya, praktikan membantu AS 

agar memahami konsep ABC, kemudian AS menunjukkan wajah 



murung, karena AS menyadari bahwa semenjak terus bermain game 

online, kegiatan lainnya seperti bersosialisasi dengan teman di dunia 

nyata, kondisi fisik yang menurun seperti mudah lelah, kurang tidur, 

juga AS beranggapan bahwa teman-teman di kelas tidak ada yang 

mengerti akan dirinya.  

Pada konseling ketiga, praktikan dan konseli kemudian 

menentukan target perubahan perilaku yang akan dicapai. Kemudian 

menentukan strategi self-management yang akan digunakan untuk 

mengurangi perilaku kecanduan game online. Praktikan kemudian 

memberikan self- monitoring dan menjelaskan maksud dari pemberian 

self-monitoring agar konseli paham dalam mengisi lembar self-

monitoring tersebut.  

Pada konseling keempat, praktikan mengidentifikasi kembali 

sejauh mana perilaku sasaran yang dikurangi dengan melihat lembar 

self-monitoring, kemudian menentukan reinforcement jika perilaku 

yang diinginkan muncul, dan pemberian sanksi jika perilaku yang tidak 

diinginkan muncul.  

Setelah melakukan identifikasi kembali pada perilaku sasaran 

yang akan diubah, kemudian konseli menjalankan strategy self-

management sesuai dengan prosedur yang telah diberikan praktikan. 

Pada pertemuan ke lima sudah mulai terlihat perubahan perilaku 



kecanduan game online secara signifikan. Kemudian praktikan mulai 

melakukan strategi pemeliharaan terhadap perilaku konseli.  

 Pada pertemuan konseling ke enam, praktikan melihat 

perubahan perilaku tingkat kecanduan game pada AS mengalami 

pengurangan yang signifikan, kemudian praktikan memastikan 

perilaku ini bertahan dan dilakukannya strategi pemeliharaan pada AS, 

agar perilaku ini dapat terus dilakukan oleh AS.  

Pada pertemuan konseling ke tujuh, dirasa cukup untuk 

mengakhiri konseling, karena melihat perubahan yang terjadi dari AS 

sudah mulai stabil dan berkurang dalam hal tingkat kecanduan game. 

Ini bisa dilihat dari penurunan atau stabilitas yang terjadi pada perilaku 

AS. Selain itu, strategi pemeliharaan yang dirasa cukup juga telah 

dilakukan oleh praktikan. Ini bertujuan agar AS dapat mandiri dan tidak 

bergantung oleh praktikan untuk mengurangi tingkat kecanduan game 

online.  

 

B. Tujuan Konseling  

Target yang ingin dicapai pada sesi konseling yaitu melakukan 

analisis ABC yang kedua setelah diberikan tritmen, melakukan 

evaluasi, refleksi diri terhadap konseli, dan mengakhiri kegiatan 

konseling.  

 



C. Perencanaan Pelaksanaan Konseling 

Pelaksanaan konseling akan dilakukan pada hari Jumat, 16 Juli 

pukul 10.10 – 10.40 di Ruang BK. Praktikan memberikan lembar 

analisis ABC yang kedua untuk dapat melihat perubahan perilaku dari 

konseli, kemudian melakukan evaluasi atas kegiatan yang telah 

konseli lakukan, lalu peneliti membantu konseli untuk bisa 

merefleksikan diri tentang hasil perilaku kecanduan game online yang 

telah berkurang  dan mengakhiri proses konseling.   

 

D. Pendekatan dan Teknik Konseling 

Pendekatan yang akan digunakan selama sesi konseling adalah 

Cognitive Behavioral Therapy. Teknik yang akan digunakan dalam 

pelaksanaan konseling ini adalah teknik Self-management. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



LAMPIRAN 9 

LAPORAN KONSELING 

 

Nama Konseli  : AS 

Nomor Kasus   : -  

Tempat    : Ruang BK SMA Negeri 85 Jakarta  

Nama Konselor   : Fania Agustina  

Tanggal Evaluasi   : 5 Juni – 16 Juli  

 

A. Tujuan Evaluasi  

Konseli berinsial AS merupakan siswa SMA Negeri 85 kelas XII 

dan berusia 17 tahun, berjenis kelamin laki-laki. AS merupakan anak 

pertama dari dua bersaudara. Ayahnya bekerja sebagai karyawan, 

sedangkan ibunya sebagai ibu rumah tangga dan adiknya laki-laki 

masih duduk di bangku sekolah dasar. AS saat ini tinggal bersama 

ayah dan ibunya di Joglo, Kembangan. AS lulusan dari SMP Negeri 

245 Jakarta.  

Berdasarkan hasil skor instrumen kecanduan game online 

menunjukkan bahwa AS mengalami kecanduan terhadap game online 

ditunjukkan dari empat aspek, yaitu excessive use, withdrawal, 

tolerance, dan negative repercussion yang tergolong tinggi, itu 

ditunjukkn dari perilaku bermain game online pada diri AS yang  



berdampak pada aktvitas sosial AS, baik di lingkungan rumah, 

ataupun di lingkungan sekolah. Ketika di kelas, AS jarang 

berkomunikasi dengan teman-teman lainnya, AS merupakan siswa 

yang pendiam di kelas. Kemudian AS seringkali tidak bersemangat 

ketika belajar di kelas karena pada malam harinya AS tidur terlambat 

karena bermain game online.  

 

B. Prosedur Asesmen  

Alat 

pengumpulan 

data 

Jenis Sumber Fungsi 

Pedoman 

wawancara 

Wawancara 

terbuka 
Guru BK 

untuk 

mengetahui 

aktivitas sosial 

konseli ketika di 

dalam kelas dan 

saat pelajaran 

berlangsung 

Wawancara 

terbuka 

Operator 

Warnet 

Untuk 

mengetahui 

aktivitas konseli 

ketika di warnet. 

Instrumen 

Kecanduan 

Game Online 

Angket Konseli 

Untuk mengukur 

kecanduan 

game online 

pada konseli 

sebelum dan 

ketika diberikan 

dintervensi. 



Self- report 

Self-monitoring Konseli 

Untuk 

mengetahui 

perkembangan 

konseli dalam 

masa treatment. 

Biodata diri Konseli 

Untuk 

mengetahui data 

siswa. 

 

C. Hasil Asesmen  

1. Wawancara  

1) Guru BK 

Hasil wawancara dengan guru BK yang mengajar di 

kelas XII IPS 3. AS merupakan siswa yang pendiam ketika di 

dalam kelas, juga sering sekali tertidur di kelas ketika jam 

pelajaran sedang berlangsung. Ketika jam pelajaran 

berlangsung juga AS mengerjakan tugas, dan telat 

mengumpulkan sesuai tepat waktu.  

 

2) Operator Warnet  

Hasil wawancara dengan operator warnet game sky 

center yaitu AS sering sekali bermain di warnet tersebut. jika 

hari biasa, maka AS sering terlihat dari jam 16.00 hingga malam 

23.00 karena mengambil paketan malam, berbeda dengan akhir 



pekan, AS lebih lama bermain game online, mengambil paketan 

jam siang – malam, dari jam 10.00 hingga malam hari, sering 

juga AS sampai menginap di warnet tersebut. 

  

2. Instrument Kecanduan Game Online  

Kesimpulan dari hasil skor instrument diperoleh grafik dan 

tabel perolehan data baseline sebelum intervensi. Berikut adalah 

grafik perolehan data baseline frekuensi kecanduan game online 

AS sebelum intervensi dilakukan oleh praktikan:  

 

Tanggal 

Skor Kecanduan Game Online 

Excessive Use 

(Penggunaan 

berlebihan) 

Withdrawal 

(menarik diri) 

Tolerance 

(Toleransi) 

Negative 

Reppercussion 

(efek negatif 

terhadap diri 

sendiri) 

8 Mei 20 8 15 24 

15 Mei 20 8 15 23 

22 Mei 20 8 13 23 

29 Mei 20 8 15 23 

 



D. Kesimpulan  

1. Diagnosa  

AS memiliki tingkat kecanduan game online yang tinggi 

sehingga berdampak pada aktivitas yang dilakukan seperti sulit 

mengatur waktu tidur, tidak percaya diri jika bersosialisasi dengan 

teman di dunia nyata (di kelasnya),  

 

2. Pragnosa  

Tujuan konseling dalam penelitian ini adalah untuk mengurangi 

durasi bermain game online pada diri AS yaitu supaya AS bisa 

melakukan kegiatan ini dengan baik, seperti tidur, makan, 

bersosialisasi dengan teman sebaya. 

 

3. Rekomendasi  

Untuk membantu mengatasi masalah yang dialami AS, peneliti 

menggunakan Self-Management sebagai upaya dalam mengurangi 

tingkat kecanduan game online pada diri AS. Tahapan 

pelaksanaannya adalah sebagai berikut:  

a. Review ABC dari masalah yang dialami  konseli 

b. Proses mengingatkan konseli mengenai pentingnya 

menghubungkan behavior (B) dengan consequences (C), 

bahwa behavior yang ditunjukkan oleh konseli sangat 



menentukan konsekuensi. Hal ini akan membantu konseli untuk 

melihat kegunaan dilakukannya self-management.  

 

E. Hasil Konseling  

 

Setelah dilakukan asesmen, penetapan tujuan, dan 

memperkenalkan model teori ABC, pertemuan selanjutnya yaitu 

mengimplementasikan teknik. Tahap ini berdasarkan pada teknik 

self-management yaitu:  

 

a. Review ABC  

Pada pertemuan ke lima peneliti melakukan peninjauan 

analisis ABC. Tujuannya adalah untuk mengingatkan kembali 

kepada AS mengenai pentingnya menghubungkan behavior (B) 

dengan consequence (C), bahwa behavior (B) sangat 

menentukan consequence (C). Peneliti melakukan review 

kemudian hasil analisis ABC sebagai berikut:  

 

A (Antecedent)  

Konseli kecanduan bermain game online. 

B (Behavior) 

Bermain game online setiap hari, durasi dalam satu hari minimal 

main 6 jam dalam hari kerja, dan 12 jam saat akhir pekan.  



 

 

C (Consequence)  

Susah bersosialisasi dengan teman di kelas, sulit mengatur 

waktu tidur, merasa dijauhkan oleh teman-teman di dunia nyata 

(terutama di kelas) karena merasa tidak nyambung ketika bicara 

dengan teman-temannya.  

   

b. Melakukan teknik self-management 

Peneliti melakukan teknik self-management dengan 

menggunakan self-monitoring. tahap ini dilakukan dimulai dari 

pertemuan ketiga, dimana peneliti memulai kegiatan self-

monitoring dan mengajak AS untuk berdiskusi mengenai 

kegiatan tersebut dan dapat ditarik kesimpulan dari kegiatan 

self-monitoring tersebut yaitu AS merasa lebih bisa mengatur 

waktu  serta memiliki keyakinan baru yang lebih rasional. Selain 

itu setelah dilakukannya intervensi, tingkat kecanduan game 

online pada diri AS mengalami penurunan.  

 

c. Mengevaluasi proses konseling dan mengakhiri konseling   

Pada sesi ke delapan, yang merupakan sesi evaluasi 

proses konseling. AS melakukan analisis ABC yang kedua 



setelah diberikan teknik self-management, yaitu self-monitoring. 

kemudian peneliti dan AS mendiskusikan analisis ABC dengan 

cara membandingkan ABC pertama dan kedua. Tujuannya agar 

peneliti dapat memastikan bahwa AS mencapai perubahan 

yang signifikan dalam berpikir yang dapat mempengaruhi 

perilakunya. Peneliti bersama konseli (AS) menyimpulkan 

kegiatan konseling yang telah dilakukan bersama dan juga 

peneliti meminta AS untuk menyebutkan manfaat dari sesi 

konseling, yaitu dapat mendorong diri sendiri untuk bisa 

mengubah pikiran negatif menjadi lebih positif, juga perasaan 

yang lebih tenang ketika perlu bersosialisasi dengan teman di 

dunia nyata. AS mengatakan bahwa selama sesi konseling, 

betul-betul dirasa manfaat bagi dirinya yang memang memiliki 

tingkat kecanduan game online yang tinggi, sehingga konseling 

dapat menurunkan tingkat kecanduan game online tersebut. 

 Selain itu juga terlihat perubahan pada aspek behavior 

AS, di mana tingkat kecanduan game online, seperti pada 

aspek excessive use, misalnya AS kehilangan waktu tidur 

karena bermain game online hingga larut malam menjadi 

berkurang. AS lebih bisa mengatur pola tidurnya, sehingga bisa 

bangun pagi dan tidak merasa mengantuk ketika belajar di 

sekolah. Lalu pada aspek withdrawal, misalnya emosi marah 



yang muncul ketika tidak bermain game online, menjadi 

berkurang, sehingga tidak lagi menggerutu atau mengeluarkan 

kalimat-kalimat kasar. Kemudian pada aspek tolerance 

misalnya, AS sudah mulai mengurangi untuk membeli item-item 

di dalam game, yang dapat membuat uang jajannya menipis. 

Juga pada aspek negative repercussion misalnya, lebih 

mengutamakan mengerjakan PR terlebih dahulu, dibanding 

harus bermain game online secara terus-menerus dan 

melupakan pekerjaan rumah. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



LAMPIRAN 10 

 



 



 
 



LAMPIRAN 11 

 



 
 



LAMPIRAN 12 

 



 
 



LAMPIRAN 13 

Strategi Pemeliharaan 

 
 



LAMPIRAN 14 

Distorsi Kognitif 

 



LAMPIRAN 15 

Berikut merupakan foto pada saat kegiatan konseling 

berlangsung:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



Berikut merupakan lokasi di mana konseli sering bermain 

game online:  

 

Warnet : Game Sky Center 

 

 

 

 

 

 

 

 


