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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Deskripsi Hasil  Penelitian 

Hasil penelitian yang telah dilakukan berdasarkan observasi yang telah 

peneliti lakukan di Dusun Ngibak, didapati sebanyak 23 remaja yang aktif 

menggunakan atau sebagai pemain game online. Kemudian dari populasi 

sebanyak 23 remaja yang menggunakan permainan game online tersebut, 

peneliti memberikan angket pre test untuk mengetahui tingkat kecanduan game 

online yang dialami oleh remaja di Dusun Ngibak tersebut. Berdasarkan hasil 

pre test yang telah  diberikan peneliti mendapati sebanyak 8 remaja yang 

memiliki tingkat kecanduan game online tinggi, sehingga ke 8 remaja tersebut 

dipilih menjadi sampel penelitian dan dibagi menjadi 4 remaja sebagai 

kelompok eksperimen untuk mendapatkan layanan dengan teknik  diskusi 

kelompok dan 4 remaja sebagai kelompok kontrol. Berikut hasil persebaran 

angket pre test  yang telah diberikan kepada 23 remaja pengguna permainan 

game online: 

Tabel 4.1 pemilihan sampel 

Nama  Hasil  kategori 

AY 133 Tinggi  

AK 78 Rendah  

DF 136 Tinggi 

RC 84 Rendah 

AA 143 Tinggi 

FA 144 Tinggi 

AC 84 Rendah 

AH 138 Tinggi 

TA 106 Sedang 

AJ 137 Tinggi 

AK 119 Sedang 
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HI 104 Sedang 

WR 82 Rendah 

Z 111 Sedang 

FF 116 Sedang 

FH 100 Sedang 

ZAA 146 Tinggi 

HK 101 Sedang 

MS 83 Rendah  

HF 120 Sedang 

RS 139 Tinggi  

IS 107 Sedang 

FZ 102 Sedang 

 

Tabel 4.2 hasil uji kategori 

Kategori 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 

rendah 5 21.7 21.7 21.7 

sedang 10 43.5 43.5 65.2 

tinggi 8 34.8 34.8 100.0 

Total 23 100.0 100.0  

 

Berdasarkan hasil dari pre test dan uji kategori menggunakan SPSS 2.0 yang 

telah dilakukan dapat diketahui bahwa sebanyak 5 remaja atau 21,7% berada 

pada tingkat kecanduan game online rendah, kemudian sebanyak 10 remaja atau 

sebesar 43,5% berada pada kondisi kecanduan game online  sedang, dan 

sebanyak 8 remaja atau sebesar 34,8% berada pada kondisi kecanduan game 

online tinggi. Sehingga berdasarkan hal tersebut serta untuk memudahkan 

penelitian dan pemberian layanan maka ke 8 remaja yang mengalami kecanduan 

game online tinggi tersebut dipilih sebagai sampel penelitian dan dibagi menjadi 

4 remeja sebagai kelompok eksperimen untuk mendapatkan layanan dengan 

teknik diskusi kelompok dan 4 remaja sebagai kelompok kontrol yang tidak 
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diberikan layanan. Berikut pembagian kelompok yang digunakan pada penelitian 

ini adalah sebagai berikut: 

Tabel 4.3 hasil pre test 
No  Nama  Skor  No  Nama  Skor  

1 AY 133 1 AA 143 

2 DF 136 2 FA 144 

3 AH 138 3 AJ 137 

4 RS 139 4 ZAA 146 

 

B. Uji intrumen 

1. Uji validitas intrumen 

Sebelum angket digunakan sebagai intrumen penelitian, terlebih dahulu 

dilakukan uji validitas untuk mengetahui suatu instrimen angket yang 

digunakan pada penelitian valid atau tidak untuk dijadikan sebagai intrumen 

penelitian. Arikunto (2010:45) menyebutkan bahwa validitas sendiri 

merupakan suatu ukuran yang bertujuan untuk menunjukan kevalidan dari 

suatu instrument. Sehingga instrument yang tidak valid memiliki validitas 

rendah. Pada penelitian ini peneliti membuat 50 item angket pertanyaan, 

kemudian angket tersebut peneliti validasikan ke dosen validator yaitu Ibu 

Mirna Wahyu Agustina, M.Psi, kemudian setelah mendapatkan validasi dari 

dosen validator kemudian peneliti melakukan uji intrumen kepada 38 

responden, dan diketahui sebanyak 7 pernyataan yang tidak valid sehingga 

hanya terdapat 43 pernyataan yang valid, berikut tabel uji validitas: 

Tabel 4.4 hasil uji validasi 
NO Nilai Validasi R tabel (N:38), 

taraf signifikasi 

5% 

KETERANGAN 

1 0,191 0,320 Tidak Valid 

2 0,347 0,320 Valid 

3 0,473 0,320 Valid 
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  4 0,288 0,320 Tidak Valid 

5 0,590 0,320 Valid 

6 0,347 0,320 Valid 

7 0,620 0,320 Valid 

8 0,684 0,320 Valid 

9 0,177 0,320 Tidak valid 

10 0,532 0,320 Valid 

11 0,456 0,320 Valid 

12 0,711 0,320 Valid 

13 0,447 0,320 Valid 

14 0,080 0,320 Tidak Valid 

15 0,391 0,320 Valid 

16 0,531 0,320 Valid 

17 0,479 0,320 Valid 

18 0,472 0,320 Valid 

19 0,561 0,320 Valid 

20 0,425 0,320 Valid 

21 0,687 0,320 Valid 

22 0,595 0,320 Valid 

23 0,454 0,320 Valid 

24 0,482 0,320 Valid 

25 0,418 0,320 Valid 

26 0,500 0,320 Valid 

27 0,405 0,320 Valid 

28 0,553 0,320 Valid 

29 0,261 0,320 Tidak Valid 

30 0,417 0,320 Valid 

31 0,420 0,320 Valid 



 

 

55 

 

32 0,368 0,320 Valid 

33 0,525 0,320 Valid 

34 0,525 0,320 Valid 

35 0,547 0,320 Valid 

36 0,504 0,320 Valid 

37 0,335 0,320 Valid 

38 0,525 0,320 Valid 

39 0,368 0,320 Valid 

40 0,391 0,320 Valid 

41 0,413 0,320 Valid 

42 0,525 0,320 Valid 

43 0,216 0,320 Tidak Valid 

44 0,721 0,320 Valid 

45 0,395 0,320 Valid 

46 0,445 0,320 Valid 

47 0,395 0,320 Valid 

48 0,639 0,320 Valid 

49 0,191 0,320 Tidak Valid 

50 0,395 0,320 Valid 

 

Berdasarkan data dari tabel diketahui bahwa dari 50 item 

pertanyaan terdapat 7 item pertanyaan yang tidak valid yaitu nomer 1, 

4, 9, 14, 29, 43, 49. kemudian peneliti memilih untuk  menghilangkan 

item pertanyaan yang tidak valid sehingga tersisa 43 item pertanyaan 

yang valid yang dijadikan sebagai skala kecanduan game online. 

setelah itu dari ke 43 angket yang valid tersebut dilakukan 

pengkatogorian menggunakan rumus hipotetik untuk mengetahui 

tingkat tinggi, sedang, rendah. Berikut hasil pengkategorian 

menggunakan rumus hipotetik yang telah peneliti lakukan: 
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Tabel 4.5 Deskripsi Statistik 

Variabel Statistik Hipotetik Empirik 

Kedisiplinan Nilai minimal 43 60 

 Nilai maksimal 172 147 

 Mean (µ) 107.5 98.0 

 Std. Deviasi (σ) 21.5 26.6 

 

Berdasarkan hasil perhitungan skor hipotetik dan skor empirik pada 

tabel 10 diatas, maka dapat di ketahui gambaran dari variabel. Pada 

variabel dikategorikan  menjadi 3 kategori yaitu rendah, sedang, dan 

tinggi. Azwar (2013:69) menjelaskan bahwa untuk mengkategorikan 

subjek menjadi 3 (tiga) kategori maka pembagiannya adalah untuk 

kategori rendah  X< (µ - α), untuk kategori sedang (µ - α) ≤  X < (µ + 

α), dan kategori tinggi (µ + α) ≤ X. sehinggadari 43 item angket, dapat 

diketahui bahwa skor rendah 43-86, sedang 87-129, dan skor tinggi 130-

172. 

 

2. Uji reliabilitas 

Uji reliabilitas pada penelitian ini dilakukan untuk mengetahui 

instrument yang digunakan pada penelitian ini dapat dipercaya sebagai 

pengumpul data yang baik. Instrument yang baik tidak akan berusaha 

mengarahkan responden untuk memilih jawaban tertentu. Reliabilitas 

menujukan pada tingkat yang dapat dipercaya (Arikunto, 2006:184). 

Sedangkan untuk mengetahui tingkat reliabilitas intrumen penelitian 

adalah menggunakan uji Alpha Cronbach’s menggunakan SPSS 2.0 

berikut hasil uji reliabilitas yang telah dilakukan: 
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Tabel 4.6 hasil uji reliabilitas 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

.928 43 

 

Berdasarkan tabel diatas diketahui bahwa Alpha Cronbach’s 

sebesar 0,928, kemudian nilai ini dibandingkan dengan nilai rtabel 

dengan nilai N=38 dicari pada distribusi nilai rtabel signifikasi 5% 

diperoleh nilai rtabel sebesar 0,320. Berdasarkan uji reliabilitas nilai 

Alpha Cronbach’s = 0,928 > rtabel = 0,320 sehingga tergolong dinilai 

antara 0,90  <  r11 ≤ 1,00, maka hasil uji tersebut dikategorikan 

Reliabilitas sangat tinggi sebagai alat pengumpul data dalam 

penelitian.  

C. Uji Prasarat 

1. Uji homogenitas 

Pada penelitian ini uji homogenitas digunakan untuk mengetahui 

kesamaan populasi dari data yang digunakan pada penelitian. Prayitno 

(2008:54) bahwa uji homogenitas ini merupakan pengukuran untuk 

mengetahui adanya kesamaan populasi yang diteliti. Berikut hasil uji 

homogenitas menggunakan SPSS 20 yang dilakukan pada penelititan ini: 

Tabel 4.7 hasil uji homogenitas 

Test of Homogeneity of Variances 

Hasil 

Levene Statistic df1 df2 Sig. 

.342 1 6 .580 
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Berdasarkan hasil uji homogenitas diatas diperoleh nilai Sig. 0,580 lebih 

tinggi 0,05. Sehingga dapat disimpulkan bahwa data yang digunakan pada 

pelitian ini homogen. 

2. Uji Normalitas 

Pada penelitian ini pengujian normalitas bertujuan untuk mengetahui 

data yang digunakan pada penelitian berdistribusi normal atau tidak. Uji 

normalitas pada penelitan ini menggunakan uji kolmogorof-smirnov 

menggunakan SPSS 20.0 for windows. Untuk mengetahu data berdistribusi 

normal adalah jika data >0,05 namun jika taraf signifikansinya <0,05 maka 

data tidak berdistribusi normal. Uji normalitas dilakukan pada hasil pre test 

dan hasil post test siswa, berikut hasil pre test – post test siswa: 

Tabel 4.8 hasil normalitas pre test 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 Unstandardized Residual 

N 8 

Normal Parametersa,b 
Mean 0E-7 

Std. Deviation .36965655 

Most Extreme Differences 
Absolute .173 
Positive .173 

Negative -.108 

Kolmogorov-Smirnov Z .490 

Asymp. Sig. (2-tailed) .970 

a. Test distribution is Normal. 

b. Calculated from data. 

 

Tabel 4.9 hasil uji normalitas post test 

 

 

 

 

 

  

 

 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 Unstandardized Residual 

N 8 

Normal Parametersa,b 
Mean 0E-7 

Std. Deviation .07041012 

Most Extreme Differences 

Absolute .150 

Positive .130 

Negative -.150 

Kolmogorov-Smirnov Z .424 

Asymp. Sig. (2-tailed) .994 

a. Test distribution is Normal. 

b. Calculated from data. 
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Berdasarkan table diatas  diketahui bahwa nilai Asymp Sig > 0,05 pre 

test sebesar 0,970 dan nilai Sig > 0,05 post test sebesar 0,994 sehingga 

dapat dikatan bahwa data pada penelitian ini berdistribusi normal. 

D. Uji Hipotesis 

1. Uji independent T-Test 

Uji hipotesis bertujuan untuk mengetahui apakah layanan dengan teknik 

diskusi kelompok efektif dalam membantu mencegah kecanduan game 

online remaja di Dusun Ngibak. Berikut hasil  post test kelompok 

eksperimen dan kontrol setelah pemberian intervensi: 

Tabel 4.10 hasil post test 

No  Nama  Skor  No  Nama  Skor  

1 AY 73 1 AA 135 

2 DF 84 2 FA 136 

3 AH 80 3 AJ 131 

4 RS 77 4 ZAA 141 

 

Berikut hasil uji Independent sampel T test menggunakan SPSS 20.0: 

Tabel 4.11 hasil pengujian hipotesis 

 
Group Statistics 

 Kelompok N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

hasil 
kelompok eksperimen 4 78.50 4.655 2.327 

kelompok control 4 135.75 4.113 2.056 
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Independent Samples Test 

 Levene's 

Test for 

Equality of 

Variances 

t-test for Equality of Means 

F Sig. T df Sig. 

(2-

tailed) 

Mean 

Difference 

Std. Error 

Difference 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

hasil 

Equal 

variances 

assumed 

.185 .682 
-

18.433 
6 .000 -57.250 3.106 -64.850 -49.650 

Equal 

variances 

not 

assumed 

  

-

18.433 
5.910 .000 -57.250 3.106 -64.878 -49.622 

 

Berdasarkan analisa uji –t terhadap layanan teknik diskusi 

kelompok dalam membantu mencegah kecanduan game online di Dusun 

Ngibak, diketahui nilai thitung sebesar 18.433  > ttabel sebesar 2.447 dengan 

signifikansi sebesar 0,00. Nilai signifikansi menunjukan 0,00 < 0,05 

sehingga H0 ditolak. Selain itu berdasarkan analisis dari tabel . diketahui 

bahwa nilai mean kelompok eksperimen sebesar 78.50 lebih besar dari pada 

kelas kontrol yaitu sebesar 135.75, berdasarkan hasil nilai mean kelompok 

eksperimen lebih rendah daripada kelompok kontrol, hal ini menunjukan 

bahwa kelompok eksperimen mengalami penurunan kecanduan game 

online. Sehingga  dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh layanan 

teknik diskusi kelompok dalam membantu mencegah kecanduan game 

online bagi remaja di Dusun Ngibak. 

 

2. Uji Ngain Score 

Uji N-Gain Score dilakukan untuk mengetahui apakah teknik diskusi 

kelompok efektif dalam membantu mencegah kecanduan game online 
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remaja di Dusun Ngibak, berikut hasil uji N-Gain Score sebagai 

menggunakan SPSS 20: 

 

Tabel 4.12 hasil uji N-Ngain Score 

 
Descriptives 

 
Kelompok Statistic Std. 

Error 

ngain_persen 

kelompok 
eksperimen 

Mean 159.4671 8.02194 

95% Confidence Interval for 

Mean 

Lower 

Bound 
133.9377 

 

Upper 

Bound 
184.9965 

 

5% Trimmed Mean 159.0600  

Median 155.8030  

Variance 257.406  

Std. Deviation 16.04388  

Minimum 144.44  

Maximum 181.82  

Range 37.37  

Interquartile Range 29.62  

Skewness 1.204 1.014 

Kurtosis 1.728 2.619 

kelompok control 

Mean 15.9681 1.77737 

95% Confidence Interval for 

Mean 

Lower 

Bound 
10.3117 

 

Upper 
Bound 

21.6245 
 

5% Trimmed Mean 16.1048  

Median 17.1990  

Variance 12.636  

Std. Deviation 3.55474  

Minimum 10.87  

Maximum 18.60  

Range 7.74  

Interquartile Range 6.29  

Skewness -1.534 1.014 

Kurtosis 2.117 2.619 
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No Kelompok Eksperimen No Kelompok Kontrol 

N-Gain Score (%) N-Gain Score (%) 

1 181.82 1 18.60 

2 144.44 2 18.18 

3 152.63 3 16.22 

4 158.97 4 10.87 

Rata-Rata 159.4671 Rata-Rata 15.9681 

Minimal 144.44 Minimal 10.87 

Maksimal 181.82 Maksimal 18.60 

 

Untuk mengetahui seberapa besar efektifitas layanan yang telah diberikan 

dengan menggunakan uji N-Gain Score maka perlu diketahui rumus kategori 

uji N-gain Score (Sundayana, 2014:151), iyalah sebagai berikut: 

Tabel 4.13 kriterian N-Gain 

Nilai N-

Gain 

Interpretasi 

> 0,70 Kategori Tinggi 

0,30 – 0,70 Kategori Sedang 

< 0,30 Kategori Rendah 

 

Berdasarkan hasil perhitungan uji N-Gain Score di atas diketahui bahwa 

nilai N-Gain Score untuk kelompok eksperimen 159.467% termasuk dalam 

kategori efektif. Dengan nilai N-Gain Score minimal 144.44% dan maksimal 

181.82%. Sementara untuk rata-rata N-Gain Score  untuk kelas kontrol adalah 
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sebesar 15.9681% termasuk dalam katergori kurang efektif. Dengan nilai N-

Gain Score minimal 10.87% dan maksimal 18.60%. Dengan demikian dapat di 

ketahui berdasarkan uji N-Gain Score  nilai rata-rata kelompok eksperimen 

yang di berikan intervensi lebih tinggi dari pada nilai rata-rata kelompok kontrol 

yang tidak diberikan intervensi. Sehingga dapat di katakan bahwa layanan 

dengan teknik diskusi kelompok efektif dalam membantu mencegah kecanduan 

game online remaja di Dusun Ngibak.  

 

E. Pembahasan 

1. Efektivitas teknik diskusi kelompok untuk mencegah kecanduan game 

online remaja di Dusun Ngibak 

Kecanduan igame ionline ipada remaja di Dusun Ngibak dapat 

memberikan pengaruh baik terhadap kepribadian mapuan aktivitas sehari-

hari individu.   Pengaruh yang dapat dialami oleh remaja ketika mengalami  

kecanduan game online adalah seperti ganggunan masalah ikesehatan,  

imasalah isosial idan ilain-lain, lebih jauh lagi jika kecanduan tersebut terus 

berlanjut akan dapat menimbulkan kesulitan bagi remaja dalam mengontrol 

diri. seperti i iyang idiungkapkan ioleh iSolikhah (2016:15) ibahwa ikecanduan 

igame ionline isebagai isuatu igangguan ikontrol iterhadap ihasrat iatau ikeinginan 

ibermain igame ionline isecara iberlebih,  ikomplusif iatau imemuaskan idiri 

isehingga itimbul iketidak iberdayaan iatau iketidak imampuan iuntuk 

imenghentikan iaktivitas igame ionline iyang ipada iakhirnya imempengaruhi 

iaktivitas iwajar isehari-ha. 

Keadaan kecanduan game online jika dibiyarkan dapat berdampak 

iburuk ibagi iperkembangani remaja dimasa depan nanti. Untuk itu perlu 

adanya bantuan yang diberikan kepada remaja, sehingga remaja dapat 

memunculkan perilaku baru untuk mengurangi kecanduan game online 

yang remaja alami. Seperti ihalnya ipada ipenelitian iini idiketahui ibahwa imasih 

ibanyak iremaja iyang iberada ipada ikondisi ikecanduan igame ionline igame 

ionline iyang itinggi,  ihal iini idiketahui idari ipenyebaran iangket ipre itest ibahwa 
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idari i23 iremaja ipengguna ipermainan igame ionline idiketahui isebanyak i5 

iremaja iatau i21,7% iberada ipada ikondisi ikecanduan irendah, isedangkan i10 

iremaja iatau 43.5% iberada ipada ikondisi ikecanduan isedang, idan isebanyak i8 

iremaja iatau i34,8% iberada ipada ikondisi ikecanduan itinggi. 

Dengan adanya remaja yang mengalami kondisi kecanduan game online 

tentu dapat menjadi problematika yang perlu mendapatkan perhatian 

khusus bagi berbagai pihak seperti keluarga, sekolah dan masyarakat. 

iSementara jika kondisi tersebut tidak segera mendapatkan perhatian dan 

bantuan, dapat dikawatirkan akan menimbulkan permasalahan lain seperti 

permasalahan pada gangguan kesehatan, permasalahan pada interaksi sosial 

remaja, remaja mudah marah hingga sampai munculnya dorongan untuk 

melakukan tindakan kriminal dan lain-lain. Senada dengan hal iiAl-Munajjid 

(2016:56) menyebutkan ibahwa iperilaku ikecanduan igame ionline idapat 

imenimbulkan ipermasalahan ibaru iseperti imengajarkan ikriminalitas,  

imenanamkan ijiwa iegois ikepada ianak, imengembangakn ijiwa iyang 

iterasingkan idi iantara ipemain,  ipengaruh iisi idari igame iterhadap ikepercayaan 

idan imoral. iBerdasarkan hal tersebut maka jika keadaan kecanduan game 

online tidak segera mendapatkan bantuan maka remaja akan mengalami 

masalah yang dapat mengganggu perkembangan dirinya, untuk itu  iagar  

ikondisi ikecanduan game online iremaja itidak isampai imenimbulkan imasalah 

ibaru imaka idibutuhkan ilayanan ibantuan iagar imampu imembantu iremaja  

idalam imencegah iperilaku ikecanduan igame ionline. 

 Seperti halnya pada penelitian ini bahwa kondisi kecanduan game 

online  yang dialami oleh remaja di Dusun Ngibak menimbulkan 

permasalahan baik terhadap individu itu sendiri maupun lingkungan 

sekitarnya, hal ini peneliti ketahui  bedasarkan observasi yang peneliti 

lakukan di Dusun Ngibak bawasanya remaja yang aktif bermain game 

online sering menunjukan perilaku seperti acuh dengan linkungan sekitar, 

sering emosi, sulit jika disuruh orang tua, serta tugas sekolah yang 

terbengkalai. Keadaan tersebut tentu menjadi keprihatinan tesendiri 
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sehingga menarik minat peneliti untuk melakukan penelitian dan 

memberikan bantuan kepada remaja dengan layanan menggunakan teknik 

diskusi kelompok untuk mencegah kecanduan game online remaja. 

Penggunaan iteknik diskusi kelompok bertujuan untuk mengarahakan 

pola pikir konseli dengan saling berdiskusi antar anggota kelompok 

mengenai kecanduan game online serta cara-cara atau tindakan yang dapat 

dilakukan oleh individu dalam mencegah kecanduan game online di dalam 

dirinya. Menurut  Thohirin (2013:164) teknik diskusi kelompok merupakan 

salah satu teknik dalam layanan bimbingan kelompok, dimana layanan ini 

memberikan bantuan kepada individu melalui kegiatan kelompok. Pada 

layanan diskusi kelompok setiap anggota kelompok wajib untuk 

memperoleh kesempatan untuk mengemukakan pikirannya masing-masing 

dalam memecahkan suatu masalah. Melalui diskusi kelompok, para anggota 

kelompok mendapat kesempatan untuk memecahkan masalah bersama-

sama, dengan saling memberikan saran dan pertimbangan untuk 

memecahkan masalah. Diskusi kelompok adalah suatu teknik bimbingan 

kelompok yang digunakan agar para anggota kelompok dapat 

mengumpulkan pendapat, membuat kesimpulan, dan memecahkan masalah 

yang dihadapi dengan jalan mendiskusikan masalah tersebut secara 

bersamasama (Miftakus, 2013:32). 

Sementara itu menurut Syafiei dalam Destriana (2017:34) menyebutkan 

bahwa diskusi klompok adalah diskusi yang dilaksanakan dengan 

membentuk kelompok-kelompok yang terdiri dari beberapa individu. 

Setiap kelompok membahas suatu masalah dengan topik-topik tertentu. 

Diantara peserta didik dalam kelompok itu ada yang bertugas sebagai 

sekertaris diskusi yang mencatat apa yang telah dibicarakan dan 

menyampaikan resume pikiran-pikiran yang berlangsung dalam kelompok. 

Diskusi kelompok yang digunakan pada penelitian ini adalah model the 

open-ended meeting yaitu para anggota diskusi saling bertukar pikiran dan 

mengungkapkan mengenai masalah apa saja yang berhubungan dengan 
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kehidupan mereka sehari-hari dengan berbagai macam permasalahan 

Suryosubroto (2002:180).Selain itu penggunaan teknik diskusi kelompok 

pada penelitian ini, diharapkan akan mampu membangun pola pikir baru, 

yaitu setelah remaja saling melakukan diskusi maka diharapkan remaja 

akan cenderung menemukan pola pikir baru dan mengubah sikapnya untuk  

menjadi pribadi yang lebih baik lagi. 

Berdasarkan ianalisa iuji iindependent isampel it-test iterhadap ilayanan 

iteknik diskusi kelompok dalam membantu mencegah kecanduan game 

online remaja di Dusun Ngibak, diketahui nilai thitung sebesar 18.433  > ttabel 

sebesar 2.447 dengan signifikansi sebesar 0,00. Nilai signifikansi 

menunjukan 0,00 < 0,05 sehingga H0 ditolak. Selain itu berdasarkan analisis 

dari tabel . diketahui bahwa nilai mean kelompok eksperimen sebesar 78.50 

lebih besar dari pada kelas kontrol yaitu sebesar 135.75, berdasarkan hasil 

nilai mean kelompok eksperimen lebih rendah daripada kelompok kontrol, 

hal ini menunjukan bahwa kelompok eksperimen mengalami penurunan 

kecanduan game online. Sehingga  dapat disimpulkan bahwa terdapat 

pengaruh layanan teknik diskusi kelompok dalam membantu mencegah 

kecanduan game online bagi remaja di Dusun Ngibak. 

Kemudian iberdasarkan inilai irata-rata iN-Gain iScore ikelompok 

ieksperimen 159.467% termasuk dalam kategori efektif. Dengan nilai N-

Gain Score minimal 144.44% dan maksimal 181.82%. Sementara untuk 

rata-rata N-Gain Score  untuk kelas kontrol adalah sebesar 15.9681% 

termasuk dalam katergori kurang efektif. Dengan nilai N-Gain Score 

minimal 10.87% dan maksimal 18.60%. Dengan demikian dapat di ketahui 

berdasarkan uji N-Gain Score  nilai rata-rata kelompok eksperimen yang di 

berikan intervensi lebih tinggi dari pada nilai rata-rata kelompok kontrol 

yang tidak diberikan intervensi. Sehingga dapat di katakan bahwa layanan 

dengan teknik diskusi kelompok efektif dalam membantu mencegah 

kecanduan game online remaja di Dusun Ngibak.  
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Penurunan ikondisi kecanduan igame ionline i ipada ikelomppok ieksperimen 

imenunjukan ibahwa teknik diskusi kelompok yang telah dibangun dapat 

memberikan pengaruh dan memberikan pola pikir baru didalam diri remaja, 

yaitu penggunaan permainan game online. iSehingga diskusi kelompok iyang 

idibangun ipada ipenelitian iini imampu imemberikan ipemahaman ibaru ibagi 

iremaja iuntuk imengontrol idiri idan imemunculkan iperilaku ibaru iyang ilebih 

iproduktif ibagi iperkembangan idirinnya. Yaitu mengurangi perilaku 

kecanduan game online dan meningkatkan perilaku yang lebih produktif 

dan positif.  IKondisi tersebut sesuai idengan iyang idiungkapkan ioleh 

Nursalim (2002:59) bahwa salah satu tujuan dari diskusi kelompok adalah 

kecenderungan mengubah sikap-sikap dan tingkah laku tertentu setelah 

mendengarkan pandangan, kritikan atau saran dari teman anggota 

kelompok. 

Berdasarkan ipenjabaran idiatas idapat idisimpulkan ibahwa iteknik diskusi 

kelompok dalam membantu remaja mencegah kecanduan game online 

didalam dirinya. iPada isesi ikegiatan ipemberian ilayanan ipeneliti imemberikan 

ilayanan idengan iteknik diskusi kelompok dimana peneliti  sebagai 

pemimpin kelompok mengarahkan setiap anggota kelompok untuk berani 

mengungkapkan pendapat serta saling memberikan masukan antara satu  

sama lain sehingga kegitan diskusi kelompok dapat terbangun dan konseli 

dapat terarahkan untuk menbangun pemikirian baru dan memujutkan dalam 

sikap mengurangi kecanduan game online nya dan mengarahkan diri  ke 

kegiatan yang lebih positif serta membangun bagi perkembangan diri  yang 

lebih baik  lagi.  

Pengalaman responden dalam keberhasilanya mengurangi kecanduan 

game online dengan dibantu layanan menggunakan teknik diskusi 

kelompok diungkapkan oleh responden AY yang imengungkapkan ibahwa 

iselama imelakuakan diskusi kelompok awalnya iAY imerasa iberat, iterkadang 

imarah ikepada iorang itua ikarena itidak iboleh imelakukan ipermainan igame 

ionline, inamun setelah mengikuti kegiatan diskusi kelompok AY mulai 
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menyadari bahwa penting untuk merubah diri ke arah yang lebih baik lagi 

dan mengurangi terlalu sering bermain game online agar AY mampu 

mengembangkan dirinya demi masa depan yang lebih baik lagi. Sementara 

DF imengungkapkan ibahwa iselama imengikuti kegiatan diskusi kelompok 

DF sadar bahwa dirinya sebelumnya terlalu fokus untuk bermain game 

online yang sering dia lakukan, permainan tersebut DF sadari teah 

berdampak buruk bagi perkembangan diri seperti imalas imengerjakan PR,  

iacuh iterhadap iorang itua, inamun isetelah iDF mengikuti kegiatan diskusi 

kelompok DF merasa perlu untuk imenjadi idiri iyang ilebih ibaik ilagi dan 

membangun kedekatan yang lebih intens idengan iorang itua. 

Sedangkan responden AH mengungkapkan mendapatkan pengalaman 

baru setelah mengikuti kegiatan diskusi kelompok, dimana AH mulai 

mendapatkan baru untuk bermain diluar rumah, serta melakukan kegiatan-

kegiatan positif lainnya. Sementara responden RS menyebutkan bahwa 

dengan diskusi kelompok yang telah dilakukan dirinya menjadi lebih berani 

untuk mengungkapkan pendapat didepan orang lain, serta dirinya memiliki 

pengalaman baru yakni untuk mengurangi perilaku terlalu aktif bermain 

game online  karena jika terlalu besar porsi yang RS berikan pada 

permainan game online dapat berdampak buruk bagi perkembangan 

dirinya. Sehingga penting bagi RS untuk membawa diri ke kegiatan yang 

lebih membangun lainya. 

Hasil ipenelitian iini ijuga isesuai idengan ipenelitian iyang idilakukan ioleh 

Putu Nopi Sayondari (2013), yang meneliti tentang “Penerapan Bimbingan 

Kelompok Dengan Teknik Diskusi Kelompok Untuk Meningkatkan Rasa 

Percaya Diri Siswa Kelas VIII E SMP Negeri 3 Singaraja”. Hasil yang 

telah dilakukan oleh Putu, menemukan bahwa penerapan bimbingan 

kelompok dengan teknik diskusi kelompok dapat digunakan untuk 

meningkatkan rasa percaya diri siswa kelas VIII E. Dari uji hipotesis 

tersebut maka dapat disimpulkan bahwa penerapan bimbingan kelompok 
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dengan teknik diskusi kelompok efektif digunakan untuk meningkatkan 

rasa percaya diri siswa kelas VIII E SMP Negeri 3 Singaraja. 

Hasil ipenelitian ilain ijuga isesuai idengan ipenelitian iyang idilakukan 

ioleh  Alzachbana (2018), pada penelitiannya tentang “Penerapan 

Bimbingan Kelompok Teknik Diskusi Dengan Topik Konsep Diri Untuk 

Meningkatkan Percaya Diri Siswa Kelas X-7 SMA Negeri 1 Sumenep”. 

Hasil penelitian yang dilakukan oleh i Alzachbana diketahui bahhwa 

rumusan hipotesis yang berbunyi “bimbingan kelompok teknik diskusi 

dengan topik konsep diri dapat meningkatkan percaya diri rendah siswa 

kelas X-7 SMA Negeri 1 Sumenep” dapat diterima. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa bimbingan kelompok khususnya teknik diskusi dengan 

topik konsep diri dapat digunakan oleh pembimbing untuk meningkatkan 

percaya diri siswa kelas X-7 SMA Negeri 1 Sumenep. 

Menurunya ikondisi kecanduan igame ionline iremaja idi Dusun Ngibak ini, 

dapat disimpulkan bahwa ihasil idari ipenelitian iyang idilakukan ioleh ipeneliti 

isudah isesuai idengan itujuan idari ipemberian layanan dengan teknik diskusi 

kelompok. Salah satu tujuan dari penggunaan tekni diskusi kelompok 

adalah kecenderungan mengubah sikap-sikap dan tingkah laku tertentu 

setelah mendengarkan pandangan, kritikan atau saran dari teman anggota 

kelompok yaitu mengubah perilaku kecanduan game online. Untuk iitu 

idengan imengacu ipada ipenelitian iyang idilakukan ioleh ipeneliti iserta 

ipenelitian-penelitian iterdahulu idan ipendapat  idari ipara iahli imaka idapat 

idisimpulkan ibahwa iteknik diskusi kelompok efektif idalam imencegah  

ikecanduan igame ionline iremaja idi iDusun Ngibak. 

 

 

 

F. Keterbatasan Penelitian 

Pada penelitian yang peneliti lakukan, peneliti telah mengupayakan untuk 

menerapkan setiap aspek pendukung penelitian dapat berjalan dengan 
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maksimal, sehingga penelitian yang dilakukan dapat terkondisikan dengan 

semaksimal mungkin yang disesuaikan dengan prosedur penelitian ilmiah yang 

benar. Namun pada kenyataanya masih terdapat keterbatasan-keterbatasan 

sehingga penelitian tidak dapat mencapai secara keseluruhan, iketerbatasan-

keterbatasan ipada ipenelitian iiyalah sebagai berikut: 

1. Pada ipemberian itreatment ihanya idilakukan iteknik  diskusi kelompok, 

inamun isebenarnya imasih ibanyak iteknik ilain iyang idapat idigunakan iuntuk 

imengurangi ikecanduan igame ionline. 

2. Penelitian idilakukan ihanya ipada i23 iresponden iyang iberada idi iDusun 

iNgibak, ipertimbangan itersebut  iberdasarkan ihasil iobservasi iyang ipeneliti 

ilakukan idan imendapatkan i23 iremaja iyang iaktif imenggunakan ipermainan 

igame ionline isehingga ilebih imembutuhkan ibantuan iagar imampu imengurangi 

iperilaku ikecanduan igame ionline. 

3. Instrumen iyang idigunakan ipada ipenelitian iini imasih iterbatas ipada 

ipenggunaan iangket isaja, iyang imungkin imasih ibelum imemperlihatkan 

ikeadaan iresponden iyang isesungguhnya. 

 


