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Abstract

Game online merupakan media hiburan digital yang sangat diminati oleh remaja.
Salah satunya adalah game higgs domino island. Banyak remaja yang belum memiliki
kontrol diri yang baik, hal ini dapat dilihat ketika remaja menghabiskan waktunya untuk
bermain higgs domino island sehingga banyak pekerjaan yang terbengkalai. Kontrol diri
dapat dilihat dari lima aspek, yaitu: (1) Self-discipline (disiplin diri). (2) Deliberate/non-
impulsive (tindakan atau aksi yang tidak impulsive). (3) Healthy habits (kebiasaan sehat).
(4) Work ethic (etika kerja). (5) Reliability (kehandalan). Penelitian ini bertujuan untuk
mesdeskripsikan kontrol diri siswa dalam bermain higgs domino island. Metode peneltian
deskriptif dengan sampel sebanyak 113 orang siswa SMK Negeri 2 Padang. Hasil
penelitian ini menunjukkan bahwa kontrol diri siswa dalam bermain higgs domino island
secara keseluruhan berada pada kategori sedang dengan presentase 62,83%.
Berdasarkan hasil penelitan ini layanan yang dapat diberikan untuk meningkatkan
kontrol diri siswa dalam bermain higgs domino island, yaitu layanan informasi, layanan
konseling kelompok dan layanan konseling individual.
Keywords: Kontrol Diri, Game Online,Higgs Domino Island, Siswa.
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Introduction

Game online merupakan produk yang dihasilkan dari perkembangan teknologi informasi.
Game online adalah permainan yang dimainkan secara online melalui internet yang saat ini
sangat digemari oleh remaja. Perkembangan jual beli game online semakin meningkat dengan
pesat, disebabkan oleh besarnya keinginan untuk memperoleh uang secara instan tanpa
adanya usaha yang lebih. Hal ini didukung dengan berkembangnya teknologi yang
menawarkan fitur yang simpel mudah dan menguntungkan. Di Indonesia pemain game online
aktif berkisar 6 jutaan, dimana 50% penggunanya memainkan game online yang terdapat di
situs jejaring sosial. Pemain game online meningkat setiap tahunnya seiring dengan semakin
pesatnya infrastruktur internet di Indonesia dengan kisaran kenaikan 5% - 10% setiap
tahunnya (Naradipa, 2014).

Salah satu game online yang saat ini diminati sekali oleh remaja yaitu games higgs domino
island yang merupakan salah satu permainan judi online yang dimana ketika menang akan
mendapatkan point-point atau sering disebut chip, yang nantinya dapat ditukarkan berupa
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pulsa dan uang (Sari Y. P, 2022). Permainan ini mengandalkan keberuntungan (hoki)
sehinggaa dalam memainkan permainan ini tidak memerlukan trik atau tips, hanya cukup
menekan spin tanpa perlu berfikir cara atau trik untuk menang (Sayopi et al., 2022). Banyak
remaja yang menghabiskan waktunya untuk mengumpulkan chip untuk ditukarkan dan
mendapatkan keuntungan berupa uang. Namun, karena keasyikan bermain game
meyebabkan pekerjaan terbengkalai, tidak bisa memanfaatkan waktu dengan baik dan
banyak remaja yang sulit untuk membangun interaksi dengan sosial dengan lingkungan
sekitar. Terkadang permainan ini dimainkan secara bersama-sama, namun hal ini dapat
memicu pertengkaran karena adanya kemenangan dan kekalahan sehingga berubah menjadi
kompetisi, kekerasan dan memutus hubungan.

Hardiyansyah (2016) Terdapat beberapa faktor yang dapat mempengaruhi siswa
bermain game bermain game online higgs domino island, yaitu: kurangnya kontrol diri, minimnya
pengawasan orang tua serta kondisi lingkungan. Permasalahan kontrol diri merupakan
proses belajar yang melibatkan pengendalian kemampuan individu dalam membimbing
tingkah laku, mengolah informasi yang diinginkan dan dapat menentukan suatu tindakan
sesuai yang diinginkan (Averill, 1973). Sedangkan menurut Tangney et al., (2004) kontrol diri
yaitu kemampuan seseorang dalam menentukan perilakunya dengan mempertimbangkan
moral, nilai, dan aturan masyarakat sehingga mengesampingkan impuls dan respon spontan
yang selama ini menjadi kebiasaan agar mengarah pada perilaku positif.

Sedangkan menurut Thalib (dalam Firman et al., 2016) kontrol diri menggambarkan
keputusan individu dalam melakukan sesuatu dengan pertimbangan kognitif untuk
menyatukan perilaku yang telah disusun agar sesuai dengan tujuan yang diinginkan. Kontrol
diri sangat diperlukan sekali apalagi pada saat menginjak usia remaja, keinginan-keinginan
serta dorongan-dorongan untuk melakukan sesuatu yang baru dan apabila tidak memiliki
kontrol diri yang baik maka remaja tersebut akan dikuasai oleh keinginan-keinginannya. Hal
ini selajan dengan Intani dan Ifdil (2018) bahwa secara umum kontrol diri dibutuhkan oleh
setiap individu untuk mengatasi kondisi yang kurang berkenan dalam kehidupannya.
Berdasarkan penelitian yang sudah dilakukan oleh Santrock (dalam Putri et al., 2017)
mengatakan bahwa kontrol diri memiliki peran penting dalam kenakalan remaja.

Menurut Tangney et al., (2004) ada lima aspek dalam kontrol diri, yaitu: 1) Self-discipline
(disiplin diri), yaitu kemampuan individu dalam mendisiplikan diri sendiri. 2) Deliberate/non-
impulsive (tindakan atau aksi yang tidak impulsif), yaitu kemampuan individu dalam
mengerjakan atau melakukan sesuatu dengan hati-hati dan tidak tergesa-gesa. 3) Healthy habits
(kebiasaan sehat), yaitu kemampuan individu dalam mengatur pola perilaku yang sehat dan
positif bagi dirinya. 4) Work ethic (etika kerja), yaitu kemampuan individu yang berkaitan
dengan penilaian individu terhadap regulasi diri mereka dalam layanan etika kerja. 5)
Reliability (kehandalan), yaitu kemampuan individu yang berkaitan dengan penilaian
individu terhadap kemampuannya dalam pelaksanaan rencana jangka panjang untuk
pencapaian tertentu.

Berdasarkan hasil studi pendahuluan peneliti di SMK Negeri 2 Padang pada tanggal 12
Juni 2023, terdapat banyak siswa yang bermain game online pada saat jam pelajaran maupun
diluar jam pelajaran, pada saat proses belajar berlangsung banyak siswa yang bermain game.
Di samping itu guru sering menemukan siswa duduk atau nongkrong baik itu di kantin, di
kelas maupun di tempat duduk yang ada di sekolah untuk bermain game chip domino island,

http://bk.ppj.unp.ac.id/lindex.phplijacss/index


http://bk.ppj.unp.ac.id/index.php/ijacss/index

Consilium, Vol 3 No 2 2023 10

permainan ini sudah cukup marak terjadi baik itu di kalangan bapak- bapak, mahasiswa,
pekerja dan terutama pada remaja. Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh Budhi dan
Indrawati (2017) terdapat dampak negatif yang tinggi dari hubungan kontrol diri dalam
intensitas bermain game online diantaranya 54% termasuk kategori rendah dan 28,5% pada
kategori tinggi. Sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Kamil dan Aestetika (2021)
mengenai online game addiction behavior in teenagers menyimpulkan bahwa kecanduan pada
remaja yang bermain game online higgs domino island membuat mereka selalu memikirkan game
dan rela melakukan apa saja untuk dapat bermain game.

Method

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode kuantitatif dengan jenis
penelitian deskriptif. Sampel dalam penelitian ini dipilih menggunakan teknik purposive
sampling. Sampel dalam penelitian adalah peserta didik SMK Negeri 2 Padang sebanyak 113
peserta didik. Data dikumpulkan dengan cara mengadministrasikan instrument kontrol diri
siswa dalam bermain higgs domino island yang disusun menurut skala Likert kepada peserta
didik SMK Negeri 2 Padang. Data dianalisis dengan teknik analisis deskriptif.

Result and Discussion
Durasi Bermain Higgs Domino Island

Dalam bermain game online biasanya remaja menghabiskan waktu untuk bermain
sebanyak 1-2 jam sehari dengan intensitas rendah, intensitas tingkat sedang bila remaja
bermain 3-4 jam dalam sehari dan intensitas tingkat tinggi bila remaja bermain lebih dari
4 jam Young (dalam Pasaribu, 2022), maka intensitas durasi bermain higgs domino island
siswa SMK Negeri 2 Padang sebagai berikut:

Tabel 1. Durasi Bermain Higgs Domino Island Siswa SMK Negeri 2 Padang

No Kategori Durasi Bermain 2 %
1 Tinggi >4 Jam 6 531
2 Sedang 3-4 Jam 50 44,25
3 Rendah 1-2 Jam 57 50,44

Jumlah 113 100

Berdasarkan tabel di atas, dapat diketahui intensitas durasi siswa dalam bermain
higgs domino island pada siswa di SMK Negeri 2 Padang berada kategori tinggi sebanyak
6 orang dengan presentase 5,31%, pada kategori sedang sebanyak 50 orang dengan
presentase 44,25% dan pada kategori rendah sebanyak 57 orang dengan presentase
50,44%. Jadi, dapat disimpulkan bahwa pada umumnya tingkat durasi bermain higgs
domino island siswa SMK 2 Padang berada pada kategori rendah dengan lama durasi 1-
2 jam dalam sehari.dengan presentase 50,44%.

(Kontrol Diri Siswa Dalam Bermain Higgs Domino Island)
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Kontrol Diri Siswa dalam Bermain Higgs Domino Island Secara Keseluruhan

Berdasarkan pengolahan data yang telah dilakukan, maka dapat diuraikan hasil
penelitian sebagai berikut:

Tabel 2. Distribusi dan Persentase Kontrol Diri Siswa dalam Bermain Higgs Domino
Island Secara Keseluruhan (n=113)

Kategori Interval f %
Sangat Tinggi =147 4 3,54
Tinggi 128-146 22 19,47
Sedang 109-127 71 62,83
Rendah 90-108 15 13,27
Sangat Rendah <89 1 0,88
Jumlah 113 100

Berdasarkan tabel di atas, dapat diketahui bahwa kontrol diri siswa dalam
bermain higgs domino island pada siswa di SMK Negeri 2 Padang berada kategori sangat
tinggi (ST) sebanyak 4 orang dengan presentase sebesar 3,54%, pada kategori tinggi (T)
sebanyak 22 orang dengan presentase 19,47%, pada kategori sedang (S) sebanyak 71 orang
dengan presentase 62,83%, pada kategori rendah (R) sebanyak 15 orang dengan
presentase 13,27 % dan pada kategori sangat rendah (ST) sebanyak 1 dengan presentase
0,88%. Jadi, dapat disimpulkan bahwa pada umumnya kontrol diri siswa SMK Negeri 2
Padang berada pada kategori sedang dengan presentase 62,83%. Artinya rata-rata siswa
dalam bermain higgs domino island memiliki kontrol diri yang cukup baik.

Kontrol Diri Siswa dalam Bermain Higgs Domino Island Berdasarkan Aspek

Selanjutnya akan diuraikan data hasil penelitian kontrol diri siswa dalam bermain

higgs domino island berdasarkan masing-masing aspek, yaitu:
Kontrol Diri Siswa dalam Bermain Higgs Domino Island Dilihat dari Aspek Self
Dicipline (Disiplin Diri)

Hasil analisis deskripsi kontrol diri siswa dalam bermain higgs domino island

berdasarkan aspek self dicipline (disiplin diri) dapat digambarkan pada tabel berikut:

Tabel 3. Distribusi dan Presentase Kontrol Diri Siswa dalam Bermain Higgs Domino
Island Dilihat dari Aspek Self Dicipline (Disiplin Diri)

Kategori Interval f %
Sangat Tinggi 244 6 5,31
Tinggi 37-43 29 25,66
Sedang 30-36 69 61,06
Rendah 22-29 8 7,08
Sangat Rendah <21 1 0,88
Jumlah 113 100
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Berdasarkan tabel di atas, dapat di lihat bahwa kontrol diri siswa dalam bermain
higgs domino island di SMK 2 Negeri Padang berada pada kategori sangat tinggi (ST)
sebanyak 6 orang dengan presentase 5,31%, pada kategori tinggi (T) sebanyak 29 orang
dengan presentase 25,66%, pada kategori sedang (S) sebanyak 69 orang dengan
presentase 61,06%, pada kategori rendah (R) sebanyak 8 orang dengan presentase 7,08%
dan pada kategori sangat rendah (SR) sebanyak 1 orang dengan presentase 0,88%. Jadi,
dapat disimpulkan bahwa kontrol diri siswa bermain higgs domino island ditinjau dari
aspek self dicipline (disiplin diri) berada pada kategori sedang. Artinya rata-rata siswa
dalam bermain higgs domino island memiliki kontrol diri yang cukup baik ditinjau dari
aspek self dicipline (disiplin diri).

Kontrol Diri Siswa dalam Bermain Higgs Domino Island Dilihat dari Aspek
Deliberate/Non-Impulsive (Tindakan atau Aksi yang Tidak Impulsif)

Hasil analisis deskripsi kontrol diri siswa dalam bermain higgs domino island
berdasarkan aspek deliberate/non-impulsive (tindakan atau aksi yang tidak impulsif) dapat
digambarkan pada tabel berikut:

Tabel 4. Distribusi dan Presentase Kontrol Diri Siswa dalam Bermain Higgs Domino
Island Dilihat dari Aspek Deliberate/Non-Impulsive (Tindakan atau Aksi

yang Tidak Impulsif)
Kategori Interval f %

Sangat Tinggi 244 9 7,96

Tinggi 38-43 24 21,24

Sedang 31-37 40 35,40

Rendah 26-31 34 30,09

Sangat Rendah <25 6 5,31
Jumlah 113 100

Berdasarkan tabel di atas, dapat di lihat bahwa kontrol diri siswa dalam bermain
higgs domino island di SMK 2 Negeri Padang berada pada kategori sangat tinggi (ST)
sebanyak 9 orang dengan presentase 7,96%, pada kategori tinggi (T) sebanyak 24 orang
dengan presentase 21,24%, pada kategori sedang (S) sebanyak 40 orang dengan
presentase 35,40%, pada kategori rendah (R) sebanyak 34 orang dengan presentase 30,09%
dan pada kategori sangat rendah (SR) sebanyak 6 orang dengan presentase 5,31%. Jadi,
siswa mengalami kontrol diri ditinjau dari aspek deliberate/non-impulsive (tindakan atau
aksi yang tidak impulsif) berada pada kategori sedang. Artinya rata-rata siswa dalam
bermain higgs domino island memiliki kontrol diri yang cukup baik pada aspek

deliberate/non-impulsive (tindakan atau aksi yang tidak impulsif).

(Kontrol Diri Siswa Dalam Bermain Higgs Domino Island)
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Kontrol Diri Siswa dalam Bermain Higgs Domino Island Dilihat dari Aspek Healthy
Habits (Kebiasaan Sehat)
Hasil analisis deskripsi kontrol diri siswa dalam bermain higgs domino island

berdasarkan aspek healthy habits (kebiasaan sehat) dapat digambarkan pada tabel berikut:

Tabel 5. Distribusi dan Presentase Kontrol Diri Siswa dalam Bermain Higgs Domino
Island Dilihat dari Aspek Healthy Habits (Kebiasaan Sehat)

Kategori Interval f %
Sangat Tinggi >23 3 2,65
Tinggi 20- 22 31 27,43
Sedang 17-19 42 37,17
Rendah 14-16 34 30,09
Sangat Rendah <13 3 2,65
Jumlah 113 100

Berdasarkan tabel di atas, dapat di lihat bahwa kontrol diri siswa dalam bermain higgs
domino island di SMK 2 Negeri Padang berada pada kategori sangat tinggi (ST) sebanyak
3 orang dengan presentase 2,65%, pada kategori tinggi (T) sebanyak 31 orang dengan
presentase 27,43%, pada kategori sedang (S) sebanyak 42 orang dengan presentase
37,17%, pada kategori rendah (R) sebanyak 34 orang dengan presentase 30,09% dan pada
kategori sangat rendah (SR) sebanyak 3 orang dengan presentase 2,65%. Jadi, siswa
mengalami kontrol diri ditinjau dari aspek healthy habits (kebiasaan sehat) berada pada
kategori sedang. Artinya rata-rata siswa dalam bermain higgs domino island memiliki
kontrol diri yang cukup baik pada aspek healthy habits (kebiasaan sehat).

Kontrol Diri Siswa dalam Bermain Higgs Domino Island Dilihat dari Aspek Work Ethic
(Etika Kerja)

Hasil analisis deskripsi kontrol diri siswa dalam bermain higgs domino island
berdasarkan aspek work ethic (etika kerja) dapat digambarkan pada tabel berikut:

Tabel 6. Kontrol Diri Siswa dalam Bermain Higgs Domino Island Dilihat dari Aspek
Work Ethic (Etika Kerja)

Kategori Interval f %
Sangat Tinggi >23 2 1,77
Tinggi 20- 22 12 10,62
Sedang 17-19 24 21,24
Rendah 14-16 70 61,95
Sangat Rendah <13 5 4,42
Jumlah 113 100

Berdasarkan tabel di atas, dapat di lihat bahwa kontrol diri siswa dalam bermain
higgs domino island di SMK 2 Negeri Padang berada pada kategori sangat tinggi (ST)
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sebanyak 2 orang dengan presentase 1,77%, pada kategori tinggi (T) sebanyak 12 orang
dengan presentase 10,62%, pada kategori sedang (S) sebanyak 24 orang dengan
presentase 21,95%, pada kategori rendah (R) sebanyak 70 orang dengan presentase 61,95%
dan pada kategori sangat rendah (SR) sebanyak 5 orang dengan presentase 4,42%. Jadi,
siswa mengalami kontrol diri ditinjau dari aspek aspek work ethic (etika kerja) berada pada
kategori rendah. Artinya rata-rata siswa dalam bermain higgs domino island memiliki
kontrol diri yang kurang baik pada aspek work ethic (etika kerja).
Kontrol Diri Siswa dalam Bermain Higgs Domino Island Dilihat dari Aspek Reliability
(Kehandalan)

Hasil analisis deskripsi kontrol diri siswa dalam bermain higgs domino island

berdasarkan aspek reliability (kehandalan) dapat digambarkan pada tabel berikut:

Tabel 7. Distriebusi dan Presentase Kontrol Diri Siswa dalam Bermain Higgs Domino
Island Dilihat dari Aspek Reliability (Kehandalan)

Kategori Interval f %
Sangat Tinggi 225 0 0,00
Tinggi 22-24 10 8,85
Sedang 18-21 31 27,43
Rendah 16-18 50 44 25
Sangat Rendah <15 22 19,47
Jumlah 113 100

Berdasarkan tabel di atas, dapat di lihat bahwa kontrol diri siswa dalam bermain
higgs domino island di SMK 2 Negeri Padang berada pada kategori tinggi (T) sebanyak 10
orang dengan presentase 8,85%, pada kategori sedang (S) sebanyak 31 orang dengan
presentase 27,43%, pada kategori rendah (R) sebanyak 50 orang dengan presentase 44,25%
dan pada kategori sangat rendah (SR) sebanyak 22 orang dengan presentase 19,47%. Jadi,
siswa mengalami kontrol diri ditinjau dari aspek reliability (kehandalan) berada pada
kategori rendah. Artinya rata-rata siswa dalam bermain higgs domino island memiliki
kontrol diri yang kurang baik pada aspek reliability (kehandalan).

Implikasi dalam Layanan Bimbingan dan Konseling

Yendi et al., (2013) layanan bimbingan dan konseling adalah suatu proses
pemberian bantuan oleh tenaga ahli atau konselor kepada klien bertujuan untuk
mengembangkan potensi yang ada pada diri klien dan mengentaskan permasalahan yang
dialami oleh klien. Sedangkan menurut Sasmita dan Karneli (2020) layanan bimbingan
dan konseling adalah layanan yang diberikan oleh konselor terhadap orang lain dalam
menghindari atau mengatasi kesulitan bertujuan agar orang tersebut menjadi lebih baik
terutama dalma kehidupan sehari-hari. Pemberian layanan bimbingan dan konseling
memiliki peranan yang sangat penting di dalam dunia pendidikan salah satunya untuk
mengembangkan potensi-potensi yang dimiliki oleh siswa, sehingga siswa dapat
memanfaatkan segala potensi yag dimilikinya untuk dapat menjadi pribadi yang

(Kontrol Diri Siswa Dalam Bermain Higgs Domino Island)
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bermanfaat (Putra et al., 2013). Guru BK berperan cukup besar dalam upaya penyelesaian
masalah siswa, karena salah satu tugas guru BK adalah membantu menyelesaikan KES-T
(Kehidupan Efektif Sehari-hari Terganggu) yang dialami oleh siswa (Melka, et al., 2018).
Adapun layanan yang dapat diberikan oleh guru BK untuk membantu meningkatkan
kontrol diri siswa dalam bermain higgs domino island di SMK Negeri 2 Padang, yaitu
sebagai berikut:

1. Layanan Informasi

Salah satu layanan dalam bimbingan dan konseling yang bertujuan untuk
memberikan pemahaman yaitu layanan informasi (Tanjung et al., 2018). Prayitno
(dalam Putri et al., 2015) mengungkapkan bahwa pemahaman yang diperoleh melalui
layanan informasi digunakan sebagai bahan acuan dalam meningkatkatkan kegiatan
kegiatan dan prestasi belajar, pengembanagn cita-cita, menyelengarakan kehidupan
sehari-hari dan pengambilan keputusan. Menurut Syukur et al., (2019) layanan
informasi berupaya untuk memenuhi kekurangan individu terhadap informasi yang
diperlukan. Layanan informasi memungkinkan peserta didik atau pihak-pihak yang
lain untuk dapat menerima dan memahami informasi yang nantinya dapat digunakan
sebagai bahan pertimbangan dan pengambilan keputusan sehari-hari (Fitri, et al.,
2016). Hal ini selajan dengan Rambe et al., (2017) layanan infromasi dapat digunakan
untuk mereduksi kontrol diri siswa yang rendah di sekolah yang dilakukan secara
klasikal dengan memanfaatkan media pembelajaran.

Berdasarkan hasil penelitian, diketahui bahwa terdapat beberapa item
pernyataan yang rendah “saya sulit untuk bangun pagi, karena bermain game online
sampai larut malam” sehingga guru BK dapat memberi layanan informasi dengan
materi manajemen waktu dengan baik untuk meningkatkan kontrol diri siswa dalam
bermain higgs domino island.

2. Layanan Konseling Kelompok

Konseling kelompok merupakan suatu layanan yang diberikan kepada
sekelompok orang yang memiliki permasalahan yang sama, sehingga individu tidak
mengalami kesulitan untuk mengembangkan potensi yang dimiliki (Prasetiawan,
2016). Menurut Afdal (2011) layanan konseling kelompok memberikan kesempatan
kepada anggota kelompok untuk dapat berinteraksi antar pribadi. Dalam pelaksanaan
layanan konseling kelompok diperlukan adanya dinamika kelompok (Fiqri & Yusri,
2020). Dinamika kelompok merupakan kekuatan sosial dalam suatu kelompok yang
memperlancar atau menghambat proses kerjasama dalam kelompok (Sukmawati et al.,
2013).

Salah satu teknik layanan konseling kelompok untuk meningkatkan kontrol diri
siswa dalam bermain game online yaitu dengan teknik self management. Hal ini sejalan
dengan penelitian yang dilakukan oleh Reza dan Mulawarman (2021) bahwa teknik
ini salah satu cara yang terbuki efektif untuk mengurangi kecanduan game online.
Layanan Konseling kelompok dengan teknik self-management adalah suatu bentuk

http://bk.ppj.unp.ac.id/lindex.phplijacss/index


http://bk.ppj.unp.ac.id/index.php/ijacss/index

Consilium, Vol 3 No 2 2023 16

kegiatan layanan yang diberikan kepada siswa melalui kegiatan kelompok, dalam
kegiatan layanan tersebut dinamika kelompok harus terbentuk meliputi komunikasi
antar siswa dan persamaan tujuan.

Berdasarkan hasil penelitian diketahui bahwa terdapat item pernyataan yang
rendah yaitu “saya tidak bisa menahan diri Ketika melakukan suatu pekerjaan,
walaupun itu salah” guru BK dapat membuat layanan bimbingan kelompok dengan
mengangkat isu yang hangat dan menarik seperti pemantapan dalam mengambil
keputusan dalam rangka perwujudan diri.

3. Layanan Konseling Individual

Konseling Individual adalah salah satu layanan dalam bimbingan konseling
yang diselenggarakan dalam rangka mengentaskan permasalahan-permasalahan yang
dialami oleh konseli (Abdi & Karneli, 2020). Layanan konseling perorangan adalah
jantung hatinya pelayanan konseling secara menyeluruh (Prayitno, 2017). Menurut
Yulfitri et al., (2014) dalam pelaksanaan bimbingan individu guru BK berdiskusi
dengan siswa mengenai permasalahan yang dihadapi siswa. Hal ini selajan dengan
penelitian yang dilakukan oleh Sitoresmi (2022) bahwa konseling individual dengan
pendekatakan behaviour teknik kontrak perilaku secara efektif dan efisien mampu
untuk mengurangi dan mengatasi masalah salah satunya kecanduan game online.

Berdasarkan hasil penelitian diketahui terdapat 1 orang siswa dengan kategori
sangat rendah dan 15 orang dengan kategori rendah yang belum memiliki kontrol diri
yang baik. Oleh karena itu, guru BK dapat memberi layanan konseling individual pada
siswa tersebut.

Conclusion

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data yang sudah dilakukan terkait dengan
kontrol diri siswa dalam bermain higgs domino island di SMK Negeri 2 Padang diperoleh hasil
bahwa siswa SMK Negeri 2 Padang mengalami kontrol diri dalam bermain higgs domino island
pada umumnya berada pada kategori sedang dengan presentase 62,83%. Selanjutnya jika
ditinjau dari masing-masing aspek sebagai berikut: 1) Aspek self dicipline (disiplin diri) berada
pada kategori sedang dengan presentase 61,06%; 2) Aspek deliberate/non-impulsive (tindakan
atau aksi yang tidak impulsif) berada pada kategori sedang 35,40%; 3) Aspek healthy habits
(kebiasaan sehat) pada kategori sedang dengan presentase 37,17%; 4) Aspek work ethic (etika
kerja) berada pada kategori rendah dengan presentase 61,95%; 5) Aspek reliability
(kehandalan) berada pada kategori rendah dengan presentase 44,25%.
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