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ABSTRACT
One phenomenon of students who frequently play online games is students at SMK Abdul Aziz Curahlele Balung Jember. Then this is what prompted researchers to provide solutions and guidance to students who frequently play online games. This guidance uses self-monitoring techniques which are then developed by researchers into research. Self-monitoring guidance techniques are simply defined as guidance therapy for solving someone's problems with mastery from within themselves. The research written by this researcher has 2 objectives:  general objective and specific objective. The general objective on this research is to complete the researcher's final assignment as a final year student. The specific objective is to overcome the problem of students frequently playing online games at SMK Abdul Aziz Curahlele Balung Jember so that students can return to focusing on studying at school. This research use a qualitative approach with case study research design that aims to determine the effect of individual counseling using self-monitoring techniques to reduce online game addiction. The results of this research are to resolve and alleviate the problem of students at SMK Abdul Aziz Curahlele Balung Jember frequently playing online games so that they do not focus on learning. In addition, this research can be imitated and reviewed by various groups in its application.
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ABSTRAK
Salah satu fenomena yang terjadi dalam penelitian ini adalah siswa sering bermain game online adalah Siswa di SMK Abdul Aziz Curahlele Balung Jember. Kemudian hal inilah yang mendorong peneliti untuk melakukan penyelesaian sekaligus bimbingan kepada siswa yang kecanduan bermain game online tersebut. Bimbingan ini menggunakan teknik berupa self-monitoring yang kemudian oleh peneliti dinaik tingkatkan menjadi sebuah penelitian. Teknik bimbingan self-monitoring secara sederhana diartikan sebagai terapi bimbingan penyelesaian masalah seseorang dengan penguasaan dari dalam pribadinya. Penelitian yang ditulis oleh peneliti ini mempunyai 2 (dua) tujuan, yaitu tujuan umum dan tujuan khusus. Tujuan umum pada penelitian ini adalah untuk menyelesaikan tugas akhir peneliti sebagai mahasiswa akhir. Tujuan khusus agar masalah seringnya siswa yang bermain game online pada siswa SMK Abdul Aziz Curahlele Balung Jember dapat teratasi dan siswa kembali fokus belajar menimba ilmu di sekolah. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan desain penelitian studi kasus yang bertujuan untuk mengetahui pengaruh konseling individu menggunakan teknik self-monitoring untuk mengurangi kecanduan game online. Hasil dari penelitian ini adalah mengentaskan dan menyelesaikan masalah seringnya siswa di SMK Abdul Aziz Curahlele Balung Jember yang bermain game online sehingga tidak fokus dalam belajar. Selain itu penelitian ini agar dapat ditiru dan dikaji ulang oleh berbagai kalangan dalam penerapannya.
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A.	Pendahuluan 
Game online adalah permainan yang dimainkan menggunakan jaringan internet dan digunakan dalam waktu bersamaan. Game online bisa dimainkan dengan beberapa media elektronik seperti smartphone, tablet, komputer maupun laptop. Pada mulanya, game online hanya bisa dilakukan dengan menggunakan jaringan LAN. Seiring perkembangan zaman, game online dapat dimainkan tanpa menggunakan kabel LAN dan hanya menggunakan jaringan nirkabel.
Kecanduan atau addiction dapat diartikan sebagai suatu keadaan interaksi antara psikis atau fisik dari makhluk hidup dan obat yang dibedakan oleh respon perilaku dan respon lainnya yang harus menyertakan keharusan untuk menggunakan sebuah obat secara kontinu atau berkala dengan tujuan untuk mendapatkan efek psikis, dan terkadang bertujuan untuk menghindari ketidaknyamanan atas ketiadaan obat. Beberapa ahli memberikan pendapat terkait kecanduan game online, salah satunya adalah Young (2020) yang yang mengemukakan pendapat bahwa kecanduan game online adalah sebuah sindrom yang dapat ditandai dengan menghabiskan waktu yang sangat banyak dalam menggunakan fasilitas internet dan tidak mampu mengontrol penggunaanya saat online. Kecanduan untuk bermain diakibatkan pula oleh seringnya intensitas bermain game online tersebut. Game online sendiri sudah banyak dimainkan dari berbagai kalangan, baik usia dewasa hingga usia anak-anak sekalipun, baik kalangan pelajar ataupun pekerja, baik laki-laki maupun perempuan. 
Departemen Komunikasi dan Informasi (Depkominfo) dalam Nugrahanto (2021), menjelaskan bahwa terdapat tiga puluh juta orang Indonesia yang bermain game online. Dalam hal ini dapat diambil kesimpulan bahwa satu dari delapan orang Indonesia merupakan seorang yang bermain game online. Akibat dari kurangnya kemampuan dalam mengendalikan antusiasme kepada sesuatu yang mampu membangunkan minat, maka para remaja dinilai lebih rentan untuk melakukan sebuah penyimpangan dari penggunaan internet, seperti melarikan diri dari kehidupan nyata ke dunia maya. Hal tersebut nmenjadi sebuah masalah serius dalam keseharian remaja. Kegemaran bermain game online pada kalangan remaja dapat menyebabkan berbagai pengaruh negatif dalam perkembangan remaja. Adapun game yang difokuskan dalam penelitian ini adalah Mobile Legend. Saat ini salah satu game online yang banyak di gemari oleh masyarakat di Indonesia adalah Mobile Legend yang telah didownload sebanyak 35 juta kali, dan terdapat 8 juta pengguna aktif harian di Indonesia. Data ini didapat dari wawancara tiga dari manager Moonton yang merupakan developer dari game Mobile legend. Mobile legend merupakan sebuah game yang menggunakan genre multiplayer online battle arena. Game ini mengharuskan kerjasama dari setiap para pemain dalam sebuah tim. Para pemainnya dapat melakukan sebuah interaksi dengan menggunakan fitur voice chat atau pesan langsung yang terdapat di dalam game. Saat ini muncul fenomena yang dilansir oleh liputan6.com, bahwa game Mobile Legend dapat menyebabkan orang yang memainkannya mengalami kecanduan, seperti yang terjadi pada bulan puasa dimana penggunanya lebih senang bermain game dibandingkan dengan beribadah seperti sholat tarawih, Selain itu, kecanduan bermain game Mobile Legend dapat menyebabkan siswa mengalami penurunan dari segi akademis. Selain itu, dampak buruk memainkan game tersebut dapat mempengaruhi penglihatan jika dimainkan secara terus-menerus dan dalam waktu yang lama.
Berdasarkan observasi dan wawancara yang telah dilakukan, salah satu kasus yang ditemukan yaitu fenomena siswa di SMK Abdul Aziz Curahlele Balung Jember, yang sering memainkan game online, khususnya ketika orang tua/wali yang bersangkutan datang berkunjung. Pada saat kunjungan oleh wali siswa, siswa menggunakan momen tersebut untuk memainkan game online dengan leluasa menggunakan hp orang tuanya atau hp milik siswa tersebut yang dibawa oleh orang tuanya dari rumah. Selain itu, hp yang dibawa oleh orang tua kemudian dibawa masuk oleh siswa dan digunakan di dalam asrama pesantren. Akibat perilaku tersebut, dapat mengakibatkan siswa menjadi kurang fokus dalam proses belajar-mengajar, mudah stres, muncul perilaku agresif, mata mudah kelelahan, bahkan dapat mengganggu hubungan sosial antar siswa. Tindakan kecanduan game online tersebut dapat mengakibatkan prestasi siswa menurun drastis. Seperti contoh, nilai subjek A memiliki nilai nilai rata-rata 86 sebelum kecanduan. Setelah kecanduan game online, nilai rata-rata subjek A menjadi 80. Hal ini berlaku kepada subjek B yang memiliki nilai rata-rata 82 menjadi 77 setelah kecanduan game online. 
Pihak pondok telah melakukan berbagai cara dengan semaksimal mungkin dalam mencegah kecanduan game online tersebut. Akan tetapi, hal yang terjadi adalah orang tua tidak hanya meminjamkan gadget berupa smartphone pada saat jam kunjungan, melainkan dibawa masuk ke asrama oleh siswa sampai beberapa kali ketahuan oleh pihak pengurus pesantren, dan hal tersebut sering dilakukan oleh siswa. Maka dari itu, untuk mencegah hal tersebut terjadi, salah satu teknik yang bisa digunakan adalah dengan teknik self-monitoring.
Jones dalam Berti (2024) mendefinisikan konseling sebagai menguak masalah seseorang dengan cara berdiskusi sebagai prosesnya. Konseling ini dapat dilakukan secara individual maupun berkelompok. Apabila dilakukan secara individual ketika masalahnya sangat rahasia dan dilakukan secara berkelompok apabila masalahnya bersifat umum (bukan rahasia). Devision of Counseling Psychology (2021) mengemukakan konseling yaitu sebuah proses dalam membantu seseorang ketika mengatasi beberapa hambatan perkembangan dalam dirinya untuk mencapai perkembangan yang optimal dan sesuai kemapuan yang dimiliki oleh seseorang tersebut. Menurut Willis (2022) , Konseling merupakan serangkaian kegiatan paling pokok dari bimbingan dalam usaha membantu seseorang secara tatap muka langsung dengan tujuan agar seseorang tersebut dapat mengambil tanggung jawab terhadap bebagai masalah atau persoalan khusus, alhasil masalah yang dihadapi oleh seseorang tersebut dapat diselesaikan. Sedangkan Tolbert (2024) menyampaikan bahwa konseling merupakan hubungan seorang individu yang dilakukan melalui cara tatap muka langsung antar dua orang. Konseling dapat membantu untuk memahami dirinya sendiri serta mencegah kemungkinan masalah yang dihadapi pada masa yang akan datang yang dapat dimulai menggunakan potensi yang ada pada dirinya, yang berguna untuk kesejahteraan pribadi serta masyarakat. Konseling dapat memberikan pelajaran tentang bagaimana cara memecahkan berbagai persoalan dan menemukan berbagai kebutuhan yang akan datang.
Self-monitoring adalah sebuah konsep yang berhubungan dengan konsep pengaturan diri atau konsep pengaturan kesan (impression management) yang dikembangkan oleh seorang peneliti bernama Albert Bandura. Menurut Bandura, self monitoring adalah upaya seseorang ketika mengatur diri pada suatu aktivitas dengan cara mengikutsertakan kemampuan metakognisi, motivasi, dan perilaku aktif.  Teknik self-monitoring dianggap paling cocok karena pada usia remaja tersebut tidak perlu adanya kekerasan fisik pada anak, melainkan dengan bertukar pikiran. Baron dan Byrne (2022) menyimpulkan bahwa self monitoring adalah sebuah kemampuan individu ketika menampilkan dirinya kepada orang lain dengan cara menggunakan beberapa petunjuk yang terdapat dalam dirinya dan sekitarnya yang berguna untuk mendapatkan informasi yang diperlukan untuk berperilaku yang sesuai dengan kondisi dan situasi dalam lingkungan sosial. Dengan teknik self monitoring, diharapkan dapat berdiskusi sekaligus melakukan sebuah bimbingan kepada para siswa yang diduga kecanduan bermain game online agar dapat mengurangi bermain game online tersebut. Menurut Sujarweni, Self-monitoring adalah proses introspeksi atau pengawasan diri yang dilakukan individu untuk mengetahui sejauh mana perilaku dan tindakannya sesuai dengan norma, aturan, atau tujuan yang diinginkan.. 
Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan, maka kami menuliskan judul penelitian ini dengan judul “IMPLEMENTASI KONSELING INDIVIDU DENGAN TEKNIK SELF MONITORING  UNTUK MENGURANGI KECANDUAN GAME ONLINE  SISWA SMK ABDUL AZIZ CURAHLELE BALUNG JEMBER”.
B. Metode Penelitian 
Penelitian yang saat ini diteliti menggunakan pendekatan kualitatif artinya penilitian ini  memiliki tujuan untuk memahami dan mengeksplorasi individu secara terperinci dan mendalam, hal ini dikarenakan metode kualitatif dilakukan dengan bertemu secara langsung dan melksanakan wawancara lebih dalam. Oleh karena itu, penelitian yang dilakukan tentang implementasi konseling individu menggunakan teknik self-monitoring untuk mengurangi kecanduan game online pada siswa SMK Abdul Aziz sangat cocok menggunakan pendekatan kualitatif.
Desain penelitian yang dipakai merupakan metode studi kasus (case study). Studi kasus dipakai dalam penelitian ini dengan tujuan untuk mengetahui dan memahami secara  terperinci dan mendalam mengenai suatu fenomena atau persoalan yang akan diteliti. Penelitian ini menggunakan pendekatan studi kasus intrinsik, hal ini dikarenakan penelitian ini bertujuan untuk ingin mengeksplorasi dan memahami lebih dalam tentang implementasi konseling individu menggunakan teknik self-monitoring untuk mengurangi kecanduan game online pada siswa SMK Abdul Aziz. 
Subjek penelitian adalah salah seorang individu yang menjadi sasaran dalam penelitian. Populasi yang terdapat pada penelitian ini merupakan 80 siswa di SMK Abdul Aziz Curahlele Balung. Sampel yang digunakan pada penelitian ini yaitu 2 siswa yang memiliki kecanduan berat terhadap game online di SMK Abdul Aziz Curahlele Balung. Tenik pengambilan data yang dipakai pada penelitian ini yaitu teknik purposive sampling, yang berarti peneliti memilih subjek berdasarkan pada beberapa kriteria tertentu yang cocok terhadap tujuan penelitian. .
Adapun beberapa langkah dalam penelitian ini antara lain: 1) Identifikasi Masalah; 2) Studi Literatur; 3) Penentuan Fokus Studi Kasus; 4) Menentukan Lokasi dan Sampel Penelitian; 5) Pengumpulan Data; 6) Penerapan Konseling Individu; 7) Reduksi data; 8) Penyajian data; 9) Penarikan kesimpulan, dan; 10) Validasi temuan
[bookmark: _GoBack]Metode pengumpulan data pada penelitian ini adalah wawancara, observasi dan dokumentasi Interview atau wawancara merupakan sebuah teknik pengumpulan data yang bertujuan untuk mendapatkan sebuah informasi yang dieksplorasi dari sumber data langsung (manusia) melalui perbincangan, diskusi atau dialog tanya jawab. Pada penelitian ini, teknik yang digunakan dalam sebuah wawancaranya adalah menggunakan teknik wawancara yang tidak terstruktur. Selain itu, peneliti juga menggunakan teknik dokumentasi. Teknik pengumpulan data menggunakan dokumentasi adalah sebuah catatan kejadian atau peristiwa yang bersifat lampau. Pada dokumentasi dalam penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai bahan pendukung dari hasil penelitian yang dilakukan di SMK Abdul Aziz Curahlele Balung agar semakin akurat. Observasi merupakan metode pengumpulan data yang digunakan dalam menghimpun data penelitian melalui pengindraan dan pengamatan. Pada konteks penelitian kualitatif, observasi bukan bertujuan untuk menguji sebuah kebenaran data, akan tetapi bertujuan untuk mengetahui sebuah kebenaran yang berkaitan dengan aspek atau sebuah kategori sebagai aspek studi yang akan dikembangkan oleh peneliti.
Adapun langkah-langkah dari sebuah analisis data kualitatif yang disampaikan oleh Miles dan Huberman adalah: 1) Data Reduction (Reduksi Data), adalah pelaksanaan merangkum, memilih hal-hal yang bersifat pokok, difokuskan kepada hal-hal yang bersifat penting, dicari tema yang sesuai dengan pola serta membuang hal yang tidak perlu. 2) Data Display (Penyajian Data), pada penelitian kualitatif, penyampaian data dapat dilakukan berbentuk uraian singkat, bagan, hubungan antarkategori, atau teks yang memiliki sifat naratif. 3) Conclusion Drawing/verification (Penarikan Kesimpulan/ Verifikasi), merupakan sebuah kesimpulan dalam penelitian dan bukan merupakan sebuah karangan atau diambil dari proses tertentu, yaitu menarik yang dapat diarikan sebagai  memindahkan sesuatu dari salah satu tempat ke tempat lain. Menarik kesimpulan dari sebuah dala penelitian harus berlandaskan pada semua data yang telah diperoleh dalam sebuah penelitian. 
Dalam menguji sebuah keabsahan data pada penelitian ini, peneliti menggunakan sebuah teknik triangulasi. Triangulasi yang dimaksud dapat diartikan sebagai sebuah pengecekan data dari banyak sumber dengan menggunakan berbagai cara serta berbagai waktu. Selain itu, dalam menguji sebuah keabsahan data yang dapat diperoleh, peneliti memakai triangulasi sumber, triangulasi teknik dan triangulasi waktu. 
Triangulasi sumber dapat digunakan untuk menguji sebuah kredibilitas data yang dilakukan dengan mengecek data yang sudah didapatkan melalui banyak sumber. Triangulasi teknik merupakan sebuah teknik yang digunakan untuk menguji sebuah kredibilitas data yang dapat digunakan dengan cara mengecek data dari sumber yang sama dengan beberapa teknik yang berbeda. Sebagai contoh data diperoleh dengan wawancara yang kemudian dicek kembali dengan cara dokumentasi, observasi, atau kuesioner. 
Triangulasi waktu terkadang diperlukan pada sebuah penelitian. Artinya, ketika pengujian kredibilitas data, hal yang dapat dilakukan yaitu dengan cara pengecekan data wawancara, observasi, atau teknik yang lain dalam waktu serta kondisi yang berbeda. 
C.Hasil Penelitian dan Pembahasan 
Penelitian ini mengkaji bagaimana remaja mengelola kecanduan terhadap bermain game online melalui sebuah kegiatan konseling individu. Dari banyak game yang dimainkan saat ini, game online yang memberi kesan paling candu pada penelitian ini salah satunya adalah Moblie Legend, dimana dengan mudahnya akses untuk memainkan game tersebut melalui smartphone, sehingga menyebabkan remaja mudah terserang kecanduan game tersebut. Terlebih lagi dengan terkenalnya game tersebut pada rentang waktu kurang lebih empat tahun terakhir, menjadikan daya tarik tersendiri bagi remaja agar selalu terus untuk memainkannya. Bermain game online pada hakikatnya dapat memberikan dampak positif bagi seorang individu. Akan tetapi, permasalahan kecanduan ini menjadi sebuah hal yang penting diperhatikan serta diberikan solusi. Dalam penelitian ini, salah satu solusi yang dapat diberikan untuk mengurangi kecanduan game online pada siswa SMK Abdul Aziz adalah dengan memberikan konseling individu teknik self monitoring.
Kegiatan konseling individu dengan menggunakan teknik self-monitoring dapat dilakukan oleh konselor atau guru bimbingan konseling dalam tiga tahap, antara lain: 
1) Tahap awal, dimana konselor atau guru bimbingan konseling melakukan observasi dan asesmen awal untuk menelaah serta memahami tingkat kecanduan game online oleh siswa. Setelah itu, guru bimbingan konseling atau konselor menjalin hubungan positif dengan siswa yang bersangkutan agar proses konseling berjalan dengan terbuka. 
2) Tahap inti, dimana guru bimbingan konseling atau konselor membimbing siswa melalui konseling individu dengan menggunakan teknik self monitoring. Dalam hal ini, konseling individu menggunakan teknik self monitoring bekerja pada lima tahap, yaitu:
a) Tahap pengamatan diri, pada tahap ini individu atau siswa diminta oleh konselor atau guru bimbingan konseling secara sadar untuk mengamati perilaku, ekspresi, waktu yang dibutuhkan, dan kondisi emosional ketika kecanduan game online
b) Tahap kesadaran konteks sosial, pada tahap ini individu diminta oleh konselor atau guru bimbingan konseling untuk memperhatikan isyarat sosial di lingkungan. Selain itu, pada tahap ini individu diminta untuk mencatat aktivitas bermain game online ke dalam jurnal monitoring harian. Hal ini menciptakan pola kesadaran bahwa bermain game online adalah sebuah kebiasaan, bukan sebuah kebutuhan.
c) Tahap evaluasi diri, pada tahap ini individu diminta oleh konselor atau guru bimbingan konseling untuk menilai apakah perilaku kecanduan game online tersebut berdampak baik bagi individu,baik secara kesehatan, emosional, atau prestasi.
d) Tahap pengendalian diri, pada tahap ini individu melakukan penyesuaian untuk mencegah kecanduan terhadap game online dan berkomitmen untuk tidak memilikisifat kecanduan terhadap game online.
e) Tahap refleksi diri, pada tahap ini individu merefleksikan kembali dan berkomitmen untuk meninggalkan pola kegiatan kecanduan dan menggantinya dengan kegiatan lain yang memiliki dampak lebih positif.
3) Tahap akhir, dimana konselor dan individu bersama-sama untuk membuat rencana tindak lanjut dan strategi untuk mempertahankan perubahan. Selain itu, guru bimbingan konseling atau konselor memberikan penguatan positif dan mendorong kemandirian individu dalam mengelola kebiasaan meninggalkan kecanduan game online. 
Tabel 1
Jurnal monitoring harian siswa 
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Setelah melalui tahap akhir, subjek siswa yang memiliki kecanduan game online mengalami perubahan yang signifikan. Hasil dari data menunjukkan bahwa perubahan utama yang dialami oleh siswa adalah siswa mampu mengurangi durasi kecanduan game online yang awalnya mencapai 6 jam per hari menjadi 1 jam per hari. Selain itu, terdapat perubahan dalam emosional, sosial, dan prestasi di sekolah, diantaranya adalah:
1) Siswa mampu mengendalikan keinginan yang bersifat impulsif untuk bermain game online.
2) Siswa mampu untuk tidak menggunakan game online sebagai pelarian dari rasa stress dan jenuh.
3) Siswa mampu mengikuti kegiatan-kegiatan yang bersifat sosial dan akademik, seperti belajar kelompok, piket kelas, dan sebagainya.
4) Siswa mampu berkomunikasi lebih terbuka dengan teman, guru, dan keluarganya
Perubahan ini menunjukkan bahwa implementasi konseling individu dengan menggunakan teknik self monitoring tidak hanya bersifat permukaan, akan tetapi menyentuh aspek psikososial lebih mendalam, sehingga perubahan yang dialami oleh siswa menjadi konsisten dan tidak bersifat secara sementara. Selain itu, konseling individu dengan teknik self monitoring secara tidak langsung menciptakan ruang amandan suportif bagi siswa untuk mengeksplorasi masalahnya tanpa ada rasa takut dihakimi. Hubungan positif antara konselor atau guru bimbingan konseling dengan siswa menjadi faktor penting dalam keberhasilan proses ini. Dengan demikian, konseling individu menggunakan teknik self monitoring tidak hanya mengurangi frekuensi bermain game, tetapi juga membantu siswa untuk mengembangkan kebiasaan baru yang lebih sehat, serta meningkatkan aspek psikososial dan akademis lainnya seperti disiplin, tanggung jawab, dan kemampuan mengelola waktu yang baik.
Dalam pelaksanaan konseling individu dengan menggunakan teknik self-monitoring untuk mengurangi kecanduan game online di SMK Abdul Aziz Curahlele Balung Jember, tentunya terdapat beberapa faktor yang dapat mendukung atau mememperlambat proses konseling individu tersebut. Adapun faktor yang mendukung atau memperlambat proses konseling individu dengan menggunakan teknik self-monitoring untuk mengurangi kecanduan game online di SMK Abdul Aziz Curahlele Balung Jember adalah sebagai berikut:
1. Faktor Pendukung
a. Komitmen siswa, dalam hal ini siswa menunjukkan keterbukaan dan kemauan untuk berubah. Ini menjadi modal awal penting dalam keberhasilan konseling individu tersebut.
b. Dukungan lingkungan, seperti dari guru bimbingan konseling, wali kelas, pengurus dan orang tua untuk turut memberikan dorongan positif dan pengawasan di luar sesi konseling individu tersebut.
c. Sarana monitoring yang sederhana dan konsisiten, dalam hal ini jurnal monitoring dibuat dalam format yang mudah dan konsisten digunakan setiap hari, sehingga siswa tidak merasa terbebani dan kesulitan dalam mengisi jurnal monitoring tersbeut.
d. Pendekatan relasional konselor, dalam hal ini konselor dituntut untuk menciptakan hubungan yang suportif dan empatik, sehingga siswa merasa aman dan tidak dibawah tekanan saat mengekspresikan diri.
2. Faktor Penghambat
a. Kurangnya konsistensi awal dalam pencatatan jurnal, terutama pada minggu pertama
b.  Rasa malu dan minder saat siswa mulai berinteraksi kembali dalam kegiatan sosial selama menarik diri
c. Relaps ringan pada pertengahan pelaksanaan konseling, dimana siswa kembali memainkan game online lebih lama karena jenuh dan merasa stress.
D. Kesimpulan
Penelitian ini mengkaji bagaimana siswa SMK Abdul Aziz Curahlele Balung Jember untuk mengurangi kecanduan terhadap bermain game online melalui kegiatan konseling individu dengan menggunakan teknik self monitoring. Kegiatan konseling individu dengan menggunakan teknik self-monitoring dilakukan oleh guru bimbingan konseling atau konselor dalam tiga tahap, antara lain: 1) Tahap awal, dimana guru bimbingan konseling atau konselor melakukan observasi dan asesmen awal untuk mengidentifikasi dan mengetahui tingkat kecanduan game online oleh siswa. 2)Tahap inti, dimana guru bimbingan konseling atau konselor membimbing siswa melalui konseling individu menggunakan teknik self monitoring, yang terbagi menjadi lima tahap, yaitu tahap pengamatan diri, tahap kesadaran konteks sosial, tahap evaluasi diri, tahap pengendalian diri, dan tahap refleksi diri. 3) Tahap akhir, dimana konselor dan individu bersama-sama untuk membuat rencana tindak lanjut dan strategi untuk mempertahankan perubahan. Setelah melalui tahap akhir, subjek siswa yang memiliki kecanduan game online mengalami perubahan yang signifikan, yaitu dari segi mengurangi kecanduan game online, emosional, psikososial, dan akademis ke arah yang lebih baik. 
Terdapat faktor mendukung konseling individu tersebut berhasil, yaitu komitmen siswa, dukungan lingkungan, sarana monitoring yang sederhana dan konsisiten, dan pendekatan relasional konselor. Adapun faktor yang dapat menghambat kesuksesan konseling individu tersebut adalah kurangnya konsistensi awal dalam pencatatan jurnal, terutama pada minggu pertama, rasa malu dan minder saat siswa mulai berinteraksi kembali dalam kegiatan sosial selama menarik diri, dan relaps ringan pada pertengahan pelaksanaan konseling
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Tanggal  Jam Mulai - Selesai  Lama  Bermain  Perasaan  sebelum  Perasaan  setelah  Tempat  Catatan  

29/07/2025  18.00 - 00.00  6 Jam  Bosan  Sedikit  senang  Kamar  Melewatkan  PR  

30/07/2025  21.00 - 00.00  3 Jam  Jenuh  Biasa saja  Kamar  Melewatkan  tugas  

31/07/2025  20.00 - 00.00  4 Jam  Malas  Sedikit  senang  Kamar  Masih  sempat  belajar  

01/08/2025  21.00 - 23.00  2 Jam  Biasa saja  Biasa saja  Kamar  Masih  sempat  belajar  

02/08/2025  21.00 - 22.30  1,5 Jam  Biasa saja  Sedikti  menyesal  Kamar  Mengerjakan  tugas  

03/08/2025  21.00 - 22.00  1 Jam  Biasa saja  Menyesal  Kamar  Mengerjakan  tugas dan  belajar  

 


