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MOTTO 

 

                   

“Janganlah kamu menjadi golongan orang yang melupakan Allah, sehingga 

Allah membuat mereka lupa pada diri mereka sendiri, mereka                          

itulah orang-orang yang fasik.”
*

 

(Al-Hasyr: 19) 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                           
*
 Departemen Agama, Al-Qur’an dan Terjemah, ( Bandung: Syamil Quran, 2007), hlm. 

548. 
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ABSTRAK 

 

FITRIATUN SOLIKHAH, Efektivitas Pendekatan Rational Emotive Behavior 

Therapy (REBT) Untuk Mengurangi Kecanduan Game Online Pada Anak 

Sekolah Dasar di SD Jumeneng, Sumberadi, Mlati, Sleman : Jurusan Bimbingan 

dan Konseling Islam Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2016. 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektifitas pendekatan Rational 

Emotive Behavior Therapy (REBT) untuk mengurangi perilaku terhadap anak 

yang kecanduan game online. Subjek dalam penelitian ini adalah 12 siswa yang 

tergabung dalam kelompok eksperimen. 12 siswa tersebut terdiri dari 2 anak kelas 

IV, 2 anak kelas V dan 2 anak kelas VI, yang dibagi menjadi 2 golongan yaitu 

golongan dengan kategori sedang dalam bermain game online yang terdiri dari 6 

siswa dan golongan dengan kategori kecanduan game online yang terdiri dari 6 

siswa. Karakteristik subjek diantaranya : (1) Individu yang berusian 10 tahun 

sampai 13 tahun yaitu siswa kelas IV, V dan VI SD N Jumeneng, (2) siswa yang 

memiliki nilai 4 dan 5 dari angket pertimbangan subjek, (3) bersedia menjadi 

responden atau subjek penelitian ini. 

Kelompok eksperimen mendapat perlakuan pendekatan Rational Emotive 

Behavior Therapy selama 3 kali pertemuan dan setiap pertemuan 120 menit yang 

dibagi menjadi 3 sesi. Desain yang digunakan adalah one-group pretest-posttest 

design. Pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan dengan menggunakan 

skala kecanduan game online yang disusun oleh peneliti. Metode analisis data 

yang digunakan adalah statistik nonparametrik dengan menggunakan teknik 

Wilcoxon Signed Ranks untuk menguji beda skor dari dua sampel yang 

berpasangan yaitu data pre-test dan post-test pada kelompok eksperimen. Hasil 

Wilcoxon Signed Ranks menunjukkan bahwa pendekatan Rational Emotive 

Behavior Therapy efektif untuk mengurangi kecanduan game online. Keduanya 

memiliki nilai Z dan P yang sama yaitu z= -2,201 dan p= 0,028. 

 

Kata kunci: Pendekatan Rational Emotive Behavior Therapy, Kecanduan Game 

Online 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Seiring dengan perkembangan teknologi yang semakin pesat, internet 

juga mengalami perkembangan yang pesat. Survei Asosiasi Penyelenggara 

Jasa Internet Indonesia (APJII) tahun 2012 mencatat, pengguna internet di 

Indonesia pada tahun 2009 sebanyak 30 juta pengguna, tahun 2010 sebanyak 

63 juta pengguna atau sekitar 24,23% dari jumlah penduduk Indonesia. Survei 

yang dilakukan APJII bersama Badan Pusat Statistik (BPS) pada tahun 2013 

berhasil mengungkap bahwa jumlah pengguna internet hingga akhir tahun 

2013 mencapai 71,19 juta meningkat 13 persen dibanding tahun 2012. Adanya 

pertumbuhan penggunaan internet juga dipertegas oleh pernyataan yang 

diungkapkan Samuel A. Pangerapan, selaku Ketua Umum APJII bahwa 

penggunaan internet di Indonesia mencapai 107 juta pengguna pada tahun 

2014, dan 139 juta pengguna pada tahun 2015.
1

 Internet dapat diakses 

menggunakan media elektronik seperti komputer, laptop, handphone, gadget 

dan tablet. Saat ini media komputer, laptop, handphone, gadget dan tablet 

bukan barang yang asing lagi bahkan anak-anak bisa memilikinya. Peneliti 

melihat anak sekolah dasar saat ini sudah memiliki posel yaitu handphone, 

gadget dan tablet, begitu juga anak-anak SD N Jumeneng yang siswanya 

banyak menggunakan ponsel yang bisa terhubung internet. 

                                                           
1
 Hida Nur Aini, Hubungan Pola Asuh Otoriter Dengan Kecanduan Game Online Pada 

Anak Usia Sekolah Dasar, Skripsi, (Yogyakarta: Jurusan Psikologi Fakultas Ilmu Sosial Dan 

Humaniora, Universitas Islam Negri Sunan Kalijaga,  2014), hlm. 7 

 



2 

Individu dapat terpuaskan dengan adanya layanan internet karena dengan 

adanya internet dapat mempermudah komunikasi, pembelajaran, perdagangan. 

Layanan internet juga menyediakan game online yang merupakan game 

berbasis elektronik dan visual. Game online mempunyai perbedaan yang 

sangat besar dengan game lainnya karena pemain game tidak hanya dapat 

bermain dengan orang yang berada di sebelahnya namun juga dapat bermain 

dengan beberapa pemain lain di lokasi lain, bahkan hingga pemain di belahan 

bumi lain.
2
 Game online dapat diakses oleh siapapun mulai dari anak-anak 

hingga orang dewasa asalkan tersedia fasilitas untuk mengakses game online, 

seperti dijelaskan di atas bahwa anak SD Negeri Jumeneng banyak yang sudah 

memiliki fasilitas untuk mengakses game online dan sudah pernah ada kasus 

yaitu  2 siswa lupa mengerjakan tugas sekolah karena keseringan bermain 

game online. 

Maraknya game online menyebabkan pemain game menjadi kecanduan 

terhadap permainan tersebut. Fase kecanduan game merupakan keadaan 

dimana seorang pemain game akan sangat sulit untuk lepas dari permainannya 

tersebut. Kecanduan game dapat menimbulkan kerugian yang sangat 

signifikan. Salah satu kerugian bermain game adalah pemain game dapat 

menjadi lalai dengan kehidupan nyata karena sudah terlibat pada permainan 

tersebut. Orang yang sudah kecanduan game akan mengorbankan waktunya 

untuk kegiatan-kegiatan lain seperti belajar, menyalurkan bakat atau hobi yang 

dimiliki, berkumpul dengan teman dan keluarga. Semakin banyaknya tempat 

                                                           
2

 Young, K. S. “Internet addiction: symptoms, evaluation, and treatment”, Jurnal 

Innovations in Clinical Practic, Volume 17, (Professional Resource Press, 1999), hlm. 12 
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bermain game online sebagai salah satu faktor yang mendorong pemain game 

online kecanduan. Dekatnya jarak rumah dengan game center bisa dikatakan 

sebagai faktor pemain game menjadi kecanduan game online seperti yang 

dikatakan Hega salah satu anak yang mengalami kecanduan game online 

bahwa: 

“pas aku neng omah simbah kan cerak game center dadi aku kerep 

online neng game center tapi nak pas neng kene adoh dadi ngegame ngo 

hp (kalau aku di rumah nenek yang dekat dengan game center jadi aku 

sering ke game center tapi kalau disini jauh jadi bermain game pakai 

hp)”.
3
 

 

Kecanduan game online merupakan masalah psikososial yang banyak 

ditemukan pada anak-anak dan remaja. Penelitian yang dilakukan oleh 

Sanditaria pada tahun 2012 di wilayah Jatinangor, Sumedang menghasilkan 

data sebanyak 71 responden 62% diantaranya termasuk dalam kategori 

kecanduan game online. Responden dalam penelitian tersebut adalah anak usia 

sekolah yang memiliki rentang usia 6-12 tahun.
4
 Anak-anak lebih rentan 

terhadap penggunaan permaianan game online dari pada orang dewasa. Anak 

yang kecanduan game bisa berlanjut sampai anak menginjak usia remaja 

bahkan sampai dewasa kalau tidak ada yang mengatasi. 

Untuk mengatasi kecanduan game online banyak cara yang bisa 

digunakan seperti memberikan konseling keluarga karena banyak anak yang 

mengalami kecanduan game karena adanya masalah dalam keluarga seperti 

yang telah dibuktikan dalam penelitian Suciati yang berjudul “Konseling 

                                                           
3
Wawancara dengan Hega, salah satu  anak yang  kecanduan bermain game online siswa 

SD N Jumeneng, 28 September 2015. 

 
4
Hida Nur Aini, Hubungan Pola Asuh Otoriter Dengan Kecanduan Game Online Pada 

Anak Usia Sekolah Dasar, Skripsi, hlm. 7. 
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Keluarga I-Cacho-E Untuk Mengurangi Kecanduan Bermain Game”. Selain 

konseling keluarga bisa juga menggunakan pendekatan rational emotive 

behavior therapy (REBT) karena anak yang kecanduan game online selalu 

berpikir supaya dapat terus bermain game online dan kemudian muncul 

perasaan ingin bermain game online yang mengakibatkan anak kecanduan 

game online. Pikiran supaya dapat terus bermain game online merupakan 

pikiran yang tidak rasional karena game online bukan kebutuhan pokok dan 

masih banyak tugas lain yang harus diselesaikan oleh anak seperti belajar. 

Pendekatan Rational Emotive Behavior Therapy (REBT) adalah sistem 

psikoterapi yang mengajari individu bagaimana sistem keyakinannya 

menentukan apa yang dirasakan dan dilakukan.
5
  

Dari berbagai uraian latar belakang di atas menggerakkan hati peneliti 

untuk membuat penelitian dan menuangkannya dalam sebuah skripsi untuk 

menyelesaikan tugas akhir. Penelitian ini berjudul “Efektivitas Pendekatan 

Rational Emotive Behavior Therapy (REBT) Untuk Mengurangi Kecanduan 

Game Online Pada Anak Sekolah Dasar di SD Jumeneng, Sumberadi, Mlati, 

Sleman“. 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka masalah penelitian 

dapat dirumuskan sebagai berikut: “Apakah pendekatan Rational Emotive 

Behavior Therapy (REBT) efektif untuk mengurangi kecanduan game 

online.” 

                                                           
5
 Stephen Palmer, Konseling dan Psikoterapi, (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2011), hlm. 

499. 
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C. Tujuan  

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui efektivitas 

pendekatan Rational Emotive Behavior Therapy (REBT) untuk mengurangi 

perilaku terhadap anak yang kecanduan game online. Apabila penelitian ini 

terbukti maka dapat dijadikan alternative dalam mengurangi kecanduan game 

online. 

 

D. Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian yang diharapkan dari penelitian ini sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

Secara teoritis penelitian ini dapat menambah konstribusi dalam 

pengembangan ilmu pengetahuan, tentang mengatasi kecanduan game 

dengan menggunakan pendekatan Rational Emotive Behavior Therapy 

(REBT). 

2. Manfaat Praktis 

a. Apabila penelitian ini terbukti maka dapat digunakan sebagai data 

yang akurat untuk memberikan penjelasan tentang efektivitas 

pendekatan Rational Emotive Behavior Therapy (REBT) untuk 

mengurangi kecanduan game online. 

b. Diharapkan penelitian ini dapat digunakan sebagai salah satu cara 

untuk mengubah perilaku atau mengurangi kecanduan game online 

pada anak. 

c. Diharapkan penelitian ini dapat dijadikan referensi bagi peneliti 

selanjutnya. 
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E. Kajian Pustaka 

Berdasarkan judul yang diangkat yaitu “Efektifitas Pendekatan Rational 

Emotive Behavior Therapy (REBT) Untuk Mengurangi Kecanduan Game 

Online Pada Anak Sekolah Dasar Di SD Jumeneng, Sumberadi, Mlati, 

Sleman” peneliti akan mengkaji terhadap  beberapa penelitian yang relevan 

terhadap penelitian yang  akan dilakukan. Untuk memperjelas kajian pustaka 

peneliti mengkategorisasikan pustaka yang akan dikaji menjadi empat kategori 

yaitu pendekatan Rational Emotive Behavior Therapy (REBT), mengurangi 

kecanduan game online, kecanduan yang dialami anak sekolah dasar, dan 

game online. 

Pada penelitian sebelumnya sudah ada yang menggunakan pendekatan 

Rational Emotive Behavior Therapy (REBT) dalam menangani permasalahan 

yaitu “Pengaruh Rational Emotive Behavioral Therapy (REBT) Dalam 

Menurunkan Kecemasan Menghadapi Masa Depan Pada Penyalahguna Napza 

di Panti Rehabilitasi”, hasil analisis data penelitian yang dilakukan dapat 

disimpulkan bahwa metode REBT yang diberikan berpengaruh dalam 

menurunkan kecemasan menghadapi masa depan, hanya saja hasilnya 

dipengaruhi oleh individu sendiri. Penurunan kecemasan dipengaruhi oleh 

konsistensi serta komitmen subjek dalam menerapkan REBT yang diberikan 

selama treatment serta dipengaruhi oleh faktor lingkungan.
6

 Selanjutnya 

penelitian dengan judul “Rational Emotive Behavior Therapy untuk 

                                                           
6

 Siburian, dkk., Pengaruh Rational Emotive Behavioral Therapy (REBT) Dalam 

Menurunkan Kecemasan Menghadapi Masa Depan Pada Penyalahguna Napza di Panti 

Rehabilitasi, Jurnal Psikologi UNDIP. Vol 7. No. 1. (2012). 
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Mengurangi Gangguan Depresi” studi kasus kepada istri 34 tahun yang 

mengalami KDRT. Penelitian tersebut menyatakan bahwa subjek mengalami 

penurunan tingkat depresi dengan terapi sebanyak 14 sesi dan dapat 

disimpulkan REBT merupakan salah satu metode yang dapat digunakan untuk 

menurunkan tingkat depresi seseorang.
7
 Penelitian yang berhubungan dengan 

pendekatan REBT selanjutnya adalah “Konseling Rational Emotive 

Behavioral Therapy Berbasis Islam untuk Meningkatkan Self Efficacy Peserta 

Didik MTs Nurul Huda Demak” hasil penelitian ini dapat disimpulkan bahwa 

konseling Rational Emotive Behavior Therapy berbasis islam efektif 

digunakan untuk meningkatkan self efficacy peserta didik MTs Nurul Huda 

Demak yang dibuktikan dengan hasil uji statistik yang memperoleh nilai sig. 

0,045 < 0,05 pada kelompok eksperimen dan nilai sig. 0,110 > 0,05 pada 

kelompok Kontrol.
8
 

Penelitian sebelumnya yang berkaitan dengan strategi untuk 

mengurangi kecanduan game online yaitu penelitian dengan judul “Penerapan 

Konseling Keluarga Untuk mengurangi Kecanduan Game Online Pada Siswa 

Kelas VIII SMP Negeri 21 Surabaya”. Hasil uji menunjukkan bahwa N=7 dan 

x=0 dengan α (taraf kesalahan) sebesar 5% adalah 0,05, maka diperoleh harga  

ρ=0,008, harga tersebut lebih kecil dari α=0,05. Sehingga dapat disimpulkan 

                                                           
7
 Lestari, Rational Emotive Behavior Therapy untuk Mengurangi Gangguan Depresi, 

Jurnal Sains dan Praktik Psikologi . Vol. 1. No. 2. (2011). 

 
8
 Andik Hermawan, Konseling Rational Emotive Behavioral Therapy Berbasis Islam 

untuk Meningkatkan Self Efficacy Peserta Didik MTs Nurul Huda Demak, Tesis, (Yogyakarta: 

Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga, Program Studi Pendidikan Islam, Konsentrasi 

Bimbingan dan Konseling Islam, 2014). 
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bahwa hipotesis yang berbunyi penerapan konseling keluarga untuk 

mengurangi kecanduan game online pada siswa kelas VII SMP Negeri 21 

Surabaya” dapat diterima.
9

 Selanjutnya dengan menggunakan konseling 

keluarga dengan judul “Konseling Keluarga I-Cacho-E Untuk Mengurangi 

Kecanduan Bermain Game”. Hasil penelitian yang telah dilakukan 

menunjukkan bahwa implementasi model konseling keluarga untuk 

mengurangi kecanduan bermain game memberikan dampak positif untuk 

mengurangi kecanduan bermain game pada siswa.
10

 Selanjutnya penelitian 

dengan judul “Pengembangan Konseling Kelompok Untuk Peningkatan 

Pengelolaan Diri Pada Remaja Yang Kecanduan Game Online” dengan hasil 

penelitian menunjukkan terdapat perbedaan yang signifikan antara sebelum 

dan sesudah diberikan konseling kelompok
11

  

Kajian pustaka yang terkait dengan kecanduan yang dialami oleh anak 

sekolah dasar yaitu penelitian yang berjudul “Model Pengembangan Diet 

Media TV Sebagai Penangkal Kecanduan Anak Terhada Media TV dan 

Dampak Negatifnya” penelitian ini membahas tentang anak yang kecanduan 

terhadap media TV.
12

 Penelitian yang membahas tentang kecanduan yang 

dialami oleh anak sekolah dasar selanjutnya adalah penelitian dengan judul 

                                                           
9
 Fitri Ma’rifatul Laili, Penerapan Konseling Keluarga Untuk mengurangi Kecanduan 

Game Online Pada Siswa Kelas VIII SMP Negeri 21 Surabaya, Skripsi, (Surabaya: Universitas 

Negeri Surabaya, 2012). 

 
10

 Suciati, Konseling Keluarga I-Cacho-E Untuk Mengurangi Kecanduan Bermain Game, 

Tesis,  (Semarang: Universitas Negeri Semarang, 2013). 

 
11

Triharini K. S. Pilpala, Pengembangan Konseling Kelompok Untuk Peningkatan 

Pengelolaan Diri Pada Remaja Yang Kecanduan Game Online, Sktipsi, (Malang: Universitas 

Muhammadiyah Malang, 2013). 

 
12

 Catur Suratnoaji, Model Pengembangan Diet Media TV Sebagai Penangkal Kecanduan 

Anak Terhadap Media TV dan Dampak Negatifnya, Tesis, (Jawa Timur: UPN Veteran, 2011). 
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“Hubungan Pola Asuh Otoriter Dengan Kecanduan Game Online Pada Anak 

Usia Sekolah Dasar” yang menghasilkan kesimpulan bahwa tidak ada 

hubungan positif yang signifikan antara pola asuh otoriter dan kecanduan 

game online.
13

 

Penelitian sebelumnya sudah ada yang meneliti tentang game online 

diantaranya adalah penelitian yang berjudul “Adiksi Bermain Game Online 

Pada Anak Usia Sekolah Di Warung Internet Penyedia Game Online Jatinagor 

Sumedang” dengan meneliti 71 responden dan 62% anak termasuk kategori 

adiksi.
14

 Penelitian yang senada yaitu penelitian dengan judul “Hubungan 

Antara Intensitas Bermain Game Balapan Online Dengan Aggressive Driving 

Pada Remaja” yang membuktikan adanya hubungan antara interaksi bermain 

game balapan online dengan aggressive driving pada remaja.
15

 Penelitian 

selanjutnya adalah penelitian dengan judul “Hubungan Bermain Game Online 

Dengan Prestasi Belajar Matematika Anak Usia Sekolah Kelas V Di Sekolah 

Dasar” yang mendapatkan kesimpulan bahwa lebih sering anak-anak bermain 

game online dari pada anak-anak akan lebih buruk dicapai pada studi 

matematika.
16

 

                                                           
13

 Hida Nur Aini, Hubungan Pola Asuh Otoriter Dengan Kecanduan Game Online Pada 

Anak UsiaSekolah Dasar, Skripsi, (Yogyakarta: UIN Sunan Kalijaga, 2014) 

 
14

 Winsen Sanditamirin, Adiksi Bermain Game Online Pada Anak Usia Sekolah Di 

Warung Internet Penyedia Game Online Jatinagor Sumedan, Skripsi, (Universitas Padjadjaran, 

2012). 

 
15

 Anisa Triana Madyanti, Huungan Antara Intensitas Bermain Game Balapan Online 

Dengan Aggressive Driving Pada Remaja, Skripsi,(Surakarta: Fakultas Psikologi, Universitas 

Muhammadiyah, 2011). 

 
16

 Ni Putu Marlina, “Huungan Antara Intensitas Bermain Game Balapan Online Dengan 

Aggressive Driving Pada Remaja”,  Jurnal Marlina. Vol. 02. No. 3 (2014). 
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Setelah meneliti dan mengkaji terhadap skripsi dan pustaka di atas, 

peneliti tidak menemukan penelitian yang membahas tentang “Efektivitas 

Pendekatan Rational Emotive Behavior Therapy (REBT) Untuk Mengurangi 

Kecanduan Game Online Pada Anak Sekolah Dasar Di SD Jumeneng, 

Sumberadi, Mlati, Sleman“, akan tetapi ada sedikit persamaan dan perbedaan 

dengan penelitian-penelitian sebelumnya adapun persamaannya antara lain: 

terdapat persamaan variabel bebas penelitian ini dan penelitian-penelitian 

sebelumnya yang dilakukan oleh Siburian, Lestari dan Andik Hermawan yaitu 

sama-sama menggunakan pendekatan Rational Emotive Behavioral Therapy 

(REBT) akan tetapi penelitian sebelumnya memiliki variabel terkait yang 

berbeda. Penelitian sebelumnya memiliki variabel terkait kecemasan 

menghadapi masa depan pada penyalahguna napza, gangguan depresi dan 

meningkatkan self efficacy. Penelitian-penelitian sebelumnya juga sudah ada 

yang meneliti tentang mengurangi kecanduan game online tetapi pendekatan 

yang digunakan dengan penelitian ini berbeda karena penelitian-penelitian 

sebelumnya menggunakan konseing keluarga, konseling keluarga I-Cacho-E 

dan konseling kelompok. Sedangkan penelitian ini menggunakan pendekatan 

Rational Emotive Behavioral Therapy (REBT) untuk mengurangi kecanduan 

game online. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Hasil eksperimen terhadap efektivitas pendekatan Rational Emotive 

Behavior Therapy untuk mengurangi kecanduan game online menunjukkan 

bahwa terdapat perbedaan antara hasil pre-test dan post-test pada subjek yang 

tergabung pada kelompok eksperimen. Selain dari hasil pre-test dan post-test 

dapat dilihat dari hasil wawancara pada akhir sesi pertemuan yang 

menunjukkan bahwa anak merasa terlalu lama bermain game online 

merugikan diri sendiri, anak sadar bahwa kegiatan yang lebih penting yaitu 

belajar sering terhambat dan terganggu karena aktivitas bermain game online, 

beberapa anak merasa sedih karena pernah marah atau ngambek dengan 

orang tua yang pernah memarahi dan menyita gadget saat bermain game 

online terlalu lama, anak-anak ingin mengurangi bermain game online setelah 

melihat dampak negatif bermain game online dan ingin mengejar cita-cita dan 

harapan masing-masing. Dengan demikian dapat ditarik kesimpulan bahwa 

pendekatan Rational Emotive Behavior Therapy efektif dapat mengurangi 

kecanduan game online. Tingkat kecanduan game online subjek setelah 

diberikan pendekatan Rational Emotive Behavior Therapy lebih rendah 

daripada sebelum diberikan pendekatan. 

 

B. Saran 

Berdasarkan kesimpulan yang telah dipaparkan di atas, peneliti dapat 

mengajukan saran sebagai berikut : 
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1. Kepada Peserta 

Diharapkan peserta dapat terus mempertahankan pemikiran yang 

lebih logis dan meninggalkan pemikiran yang tidak logis bahwa bermain 

game online itu bukan kegiatan yang harus terpenuhi karena akan 

membuat candu yang mengganggu aktivitas yang lebih penting dan bisa 

mengganggu harapan dan cita-cita yang diinginkan, utamakan aktivitas 

yang lebih penting. 

2. Kepada Para Peneliti 

Diharapkan kepada para peneliti selanjutnya agar dapat mengemas 

pelaksanaan pendekatan Rational Emotive Behavior Therapy ini dengan 

lebih menarik sehingga peserta lebih antusias dan mampu memberikan 

efek yang lebih positif kepada peserta.  

3. Kepada Lembaga 

Diharapkan kepada sekolah terutama bagi guru Bimbingan 

Konseling untuk dapat menggunakan pendekatan Rational Emotive 

Behavior Therapy ini dalam rangka mengatasi anak yang kecanduan 

bermain game online. Hal ini dikarenakan penelitian ini terbukti efektif 

untuk mengurangi kecanduan game online. 

4. Kepada Orang tua 

Diharapkan kepada orang tua untuk lebih menjaga dan mengawasi 

aktivitas yang dilakukan oleh anak terutama lebih mengawasi 

penggunaan media elektronik yang digunakan anak, dan membatasi 

penggunaan media elektronik jika tidak terlalu penting. 
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Pada penelitian tentang efektifitas pendekatan Rational Emotive 

Behavior Therapy untuk mengurangi kecanduan game online ini, peneliti 

menyadari bahwa masih terdapat beberapa kesalahan sehingga masih jauh 

dari sempurna. Seperti kualitas alat ukur yang digunakan, isi aitem pada 

masing-masing tahap pada pendekatan Rational Emotive Behavior Therapy 

yang diberikan masih harus disempurnakan, dan pelaksanaan pendekatan 

Rational Emotive Behavior Therapy masih harus disempurnakan. Meskipun 

demikian, peneliti berharap penelitian ini dapat memberikan kontribusi yang 

positif bagi perkembangan keilmuan Bimbingan Konseling Islam. 
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A. Deskripsi Umum 

Modul ini disusun untuk mendeskripsikan secara detail mengenai apa 

dan bagaimana penerapan anakng dengan pendekatan Rational Emotive 

Behavior Therapy untuk mengurangi kecanduan game online. Dengan 

demikian, di dalam modul ini dijelaskan tahap-tahap atau proses yang dilalui 

untuk menguji efektivitas anakng dengan pendekatan Rational Emotive 

Behavior Therapy yang meliputi tahap awal, pelaksanaan dan pengakhiran. 

Secara keseluruhan modul ini dilaksanakan selama  3 (tiga) kali pertemuan, 

dimana setiap pertemuan terdiri dari 3 sesi dengan durasi waktu 120 menit. 

B. Tujuan 

Tujuan utama dari anakng dengan pendekatan Rational Emotive 

Behavior Therapy untuk membantu individu atau anak yang kecanduan game 

online dan sudah beranggapan bahwa game online merupakan aktifitas yang 

dilakukan untuk memenui hasrat harus terpuaskan. Hasrat harus terpuaskan 

merupakan pikiran irasional yang membuat anak kecanduan game online, 

ketika pikiran harus terpuaskan dirubah akan membantu individu untuk 

mengurangi aktifitas bermain game online. 

C. Pelaksana 

Sebagai pelaksana dalam penelitian ini adalah peneliti sendiri 

bertindak sebagai peneliti atau pihak yang memberikan perlakuan atau 

intervensi secara langsung dari awal sesi pertemuan sampai akhir sesi 

pertemuan. Patner selama proses anakng adalah teman peneliti yang dipilih 

berdasarkan pertimbangan yang matang. Pelaksanaan modul ini bertempat di 
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SD Negeri Jumeneng yang beralamat di Jumeneng, Sumberadi, Mlati, Sleman, 

Yogyakarta. 

D. Metode Anakng 

Metode yang digunakan dalam proses anakng adalah dengan 

menggunakan anakng kelompok. Jumlah subjek yang disertakan dalam 

penelitian ini berjumlah 12  peserta didik yang diambil berdasarkan purposive 

sampling. Di sini peneliti berfungsi sebagai seorang pemimpin kelompok yang 

bertanggung jawab dan berperan aktif-direktif serta memfasilitasi kelompok 

untuk mencapai tujuan anakng. Selama proses anakng, anak dituntut untuk 

berperan aktif di seluruh tahapan anakng. Selain itu diharapkan kesadaran dari 

pribadi anak itu sendiri agar bersedia mengubah pola pikir yang keliru atau 

irasional dan menggantinya dengan pola pikir baru yang lebih rasional. 

E. Ruang Lingkup Pembahasan 

Berikut ini merupakan ruang lingkup pembahasan dan materi yang 

diberikan selama proses anakng berlangsung: 

1. Dampak negatif kecanduan game online 

Bermain game online secara berlebihan akan menimbulkan dampak 

negatif bagi pemainnya. Individu yang bermain game online secara 

berlebihan disebut dengan kecanduan game online yang diakibatkan oleh 

ketertarikan, kesenangan dan ketergantungan terhadap game online. 

Kecanduan game online diakibatkan oleh hasrat harus terpuaskan yang 

memaksa individu untuk bermain game online bagaimanapun caranya 

supaya bisa terpuaskan. Ketertarikan, kesenangan dan ketergantungan 

terhadap permainan game online meliputi aspek, sebagai berikut: 
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a. Salience merupakan dominasi aktivitas bermain game dalam pikiran 

dan tingkah laku. Salience meliputi cognitive salience dan behavioral 

saliene. Cognitive salince merupakan dominasi aktivitas bermain game 

pada tingkat pikiran sedangkan behavioral salience merupakan 

dominasi aktivitas bermain game pada tingkat tingkah laku.  Cognitive 

salience dan behavioral salience saling berpengaruh, ketika individu 

sering memikirkan aktivitas bermain game online maka semakin besar 

juga aktivitas bermain game online yang dilakukan oleh individu 

tersebut. 

b. Euphoria merupakan kesenangan dalam aktivitas bermain game. 

Individu akan merasakan kepuasan ketika bermain game. Kesenangan 

individu dalam bermain game mengakibatkan untuk mengulangi 

aktivitas tersebut secara terus menerus tanpa mempertimbangkan 

dampak yang dialami. 

c. Conflict merupakan pertentangan yang muncul antara individu yang 

kecanduan game dengan orang-orang yang ada disekitarnya. Individu 

yang sudah mengalami kecanduan game tidak akan memperdulikan 

pertentangan yang dialami. 

d. Tolerance merupakan aktivitas yang mengalami peningkatan secara 

progresif. Individu yang sudah mengalami kecanduan selalu 

berkeinginan untuk meningkatkan aktivitasnya sampai merasa puas. 

e. Withdrawal merupakan perasaan tidak menyenangkan pada saat tidak 

bermain game. Perasaan tidak menyenangkan ini membuat individu 

susah lepas dari bermain game. 



84 

f. Relaps and reinstatement merupakan kecenderungan untuk mengulang 

bermain game yang menunjukkan ketidak mampuan untuk berhenti 

secara utuh dari aktivitas bermain game.
1
 

Keenam aspek di atas menunjukkan bahwa kecanduan game online 

dipengaruhi oleh pemikiran, emosi dan prilaku. Bermain game online 

secara berlebih atau kecanduan game online memiliki dampak negatif bagi 

individu yang bermain. Dampak negatif dari kecanduan game online, 

sebagai berikut: 

a. Penurunan aktivitas gelombang otak depan yang memiliki peranan 

sangat penting, dengan pengendalian emosi dan agresivitas sehingga 

mereka cepat mengalami perubahan mood, seperti mudah marah, 

mengalami masalah dalam hubungan sosial, tidak konsentrasi dan lain 

sebagainya.  

b. Penurunan aktifitas gelombang beta merupakan efek jangka panjang 

yang tetap berlangsung meskipun gamer tidak sedang bermain game. 

Dengan kata lain para gamer mengalami “autonomicnerves“ yaitu 

tubuh mengalami pengelabuan kondisi dimana sekresi adrenalin 

meningkat, sehingga denyut jantung, tekanan darah, dan kebutuhan 

oksigen terpacu untuk meningkat. Bila tubuh dalam keadaan seperti ini 

maka yang terjadi pada gamer adalah otak mereka merespon bahaya 

sesungguhnya.  

 

                                                           
1
Detria D, Efektivitas Teknik Manajemen Diri Untuk Mengurangi Kecanduan Online 

Game, Skripsi , (Bandung: Jurusan Pendidikan dan Bimbingan Fakultas Ilmu Pendidikan, 

Universitas Pendidikan Indonesia, 2012), hlm. 49. 



85 

c. Menyebabkan kepribadian ganda  

Hasil penelitian fakultas Kedokteran Universitas Hanover 

mengatakan, game online bisa mengakibatkan kepribadian ganda. 

Seorang wanita yang sering main game online tiap hari selama 3 bulan, 

dengan memainkan beberapa tokoh yang berbeda. Ternyata, tokoh-

tokoh imajinasi itu mengambil alih kepribadiannya. Sehingga, wanita 

tersebut kehilangan kendali atas identitas dan kehidupan sosialnya. 

d. Menimbulkan efek ketagihan 

Hal ini  yang berakibat melalaikan kehidupan nyata. Inilah 

masalah sebenarnya yang dihadapi oleh para gamer yang intinya 

adalah pengendalian diri. 

e. Kurang bersosialisasi langsung 

Membuat orang terisolisir dengan lingkungan sekitar. Ini adalah 

efek karena terlalu seringnya bermain game sehingga lupa akan 

kehidupan nyatanya. 

f. Mempengaruhi pola pikir 

Jika terlalu sering akan menimbulkan pengaruh psikologis. 

Menghayal dan pikiran yang selalu tertuju pada game adalah efek 

negatif yang ditimbulkannya. 

g. Mengganggu kesehatan 

Dr Partono mengatakan, jika sering bermain game berada di 

depan komputer selama 24 jam tanpa henti, terus-terusan memacu 

mata dan otak bekerja, itu bisa melemahkan saraf. Umumnya, dampak 
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kesehatan yang dirasakan oleh para gamer yang hobi bermain game 24 

jam tanpa henti adalah resiko terkena penyakit ginjal, lambung, 

jantung dan kerusakan saraf mata dan otak.  

h. Mengganggu psikologis  

Penelitian yang dilakukan oleh peneliti dari Universitas Brisol, 

Inggris, tersebut melibatkan 1.000 anak berusia sepuluh hingga sebelas 

tahun. Hasil dari penelitian ini menemukan kesulitan psikologis naik 

sebesar 60 % pada anak-anak yang menghabiskan lebih dari dua jam 

dalam waktu sehari untuk bermain game atau menonton televisi.
2
 

Di atas merupakan delapan dampak negatif yang dialami oleh 

individu yang kecanduan game online. Dampak yang dialami sangat 

membahayakan individu belum lagi untuk anak-anak yang masih usia 

pelajar mereka akan terganggu prestasi belajarnya karena aktivitas bermain 

game online, oleh karena itu kecanduan bermain game online harus 

dikurangi atau dihilangkan. 

2. Pendekatan Rational Emotive Behavior Therapy  

Kecanduan game online diakibatkan oleh pemikiran, emosi dan 

prilaku yang tidak wajar atau irasional. Kecanduan game online juga 

memiliki dampak negatif yang sangat membahayakan individu yang 

mengalami kecanduan dalam bermain game online, oleh karena itu perlu 

ditangani untuk mengurangi atau menghilangkan aktivitas tidak wajar 

tersebut. 

                                                           
2
 Abdul Aziz Fauzan, “Dampak dan Cara Mengatasi Game Online”, Makalah,  (Malang: 

tp., 2011), hlm. 4-6. 
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Individu yang mengalami kecanduan dalam bermain game online 

selalu memiliki pikiran harus terpuaskan yang membuat individu berusaha 

bagaimanapun caranya supaya bisa memenuhi hasrat harus terpuaskan 

walaupun dengan cara perbuatan yang menyimpang seperti berbohong 

kepada orang tua supaya bisa meminta uang untuk bermain game online, 

menggunakan waktu belajar untuk bermain game online, dan 

meninggalkan waktu beribadah untuk bermain game online. Pemikiran 

harus terpuaskan merupakan pemikiran yang tidak rasional, disinilah titik 

temu pendekatan Rational Emotive Behavior Therapy dapat memasuki 

celah tersebut untuk memperbaiki pemikiran tidak rasional dengan 

mengubah kepada pemikiran yang lebih rasional. 

Pendekatan Rasional Emotive Behavior Therapy merupakan 

pendekatan kognitif-behavioral. Pendekatan Rasional Emotive Behavior 

Therapy berfokus pada perilaku individu, akan tetapi Rasional Emotive 

Behavior Therapy menekankan bahwa perilaku yang bermasalah 

disebabkan oleh pemikiran yang tidak rasional. Rasional Emotive 

Behavior Therapy adalah pendekatan yang bersifat direktif, yaitu 

pendekatan yang membelajarkan kembali anak untuk memahami input 

kognitif yang menyebabkan gangguan emosional yang mempengaruhi 

perilaku.
3
 

Menurut Ellis ada tiga hal yang terkait dengan perilaku, yaitu 

activating event (A), belief (B), emotional and behavioral consequence 

                                                           
3
Gantina Komalasari, dkk.,  Teori dan Teknik Anakng, hlm. 202. 
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(C). Ketiga teori ABC tersebut ditambah  (D) disputing dan (E) 

effectiveuntuk memasukkan perubahan dan hasil yang diharapkan dari 

perubahan. (A) activating event adalah kejadian yang mengakibatkan 

individu. (B) belief adalah keyakinan baik rasional maupun irasional. (C) 

emotional and behavioral consequence adalah konsekuensi emosional dan 

prilaku. (D) disputing adalah melakukan disput pikiran irasional dan (E) 

effective adalah mengembangkan filosofi hidup yang efektif.
4
 

Rasional Emotive Behavior Therapy membantu anak mengenali dan 

memahami perasaan, pemikiran, dan perilaku. Proses ini membantu anak 

untuk menerima bahwa perasaan, pemikiran dan perilaku tersebut 

diciptakan dan diverbalisasi oleh anak sendiri. Dalam proses anakng 

dengan pendekatan Rasional Emotive Behavior Therapy  terdapat tiga 

tahap.
5
 Tahap pertama, proses di mana anak diperlihatkan dan disadarkan 

bahwa mereka tidak logis dan irasional. Proses ini membantu anak 

memahami bagaimana dan mengapa dapat menjadi irasional. Pada tahap 

ini anak diajarkan bahwa mereka memiliki potensi untuk mengubah hal 

tersebut. Tahap kedua, anak dibantu untuk yakin bahwa pemikiran dan 

perasaan tersebut dapat ditangani dan dirubah. Pada tahap ini peneliti 

mengeksplorasi ide-ide untuk menentukan tujuan-tujuan rasional, peneliti 

juga mengembangkan pemikiran anak secara rasional. Tahap ketiga, anak 

dibantu untuk secara terus menerus mengembangkan pikiran rasional serta 

                                                           
4
Ibid,.hlm. 211. 

 
5
Latipun, Psikoloi Anakng, Cet. ke-3, hlm. 80. 
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mengembangkan filosofi hidup yang rasional sehingga anak tidak terjebak 

pada masalah yang disebabkan oleh pemikiran irasional. 

F. Teknik Pelaksanaan  

Secara teknis pelaksanaan anakng ini dilaksanakan selama 3 (tiga) kali 

yang setiap pertemuan terdiri dari tiga sesi. Sebelum pelaksanaan anakng 

maka terlebih dahulu perlu dilakukan pembentukan kelompok agar 

memudahkan peneliti atau peneliti di dalam memberikan anakng. Adapun 

pembahasan secara lebih detail mengenai teknis pelaksanaan anakng dengan 

pendekatan Rational Emotive Behavior Therapy sebagai berikut: 

1. Pembentukan kelompok 

Sebelum pelaksanaan anakng, tentunya perlu dipertimbangkan 

mengenai pembentukan kelompok anakng itu sendiri, pembentukan 

kelompok eksperimen meliputi anak yang pernah bermain game online dan 

anak yang sering bermain game online atau kecanduan game online, 

keduanya dibentuk dengan teknik purposive sampling. Sesuai dengan 

desain eksperimen yang telah dipilih, maka maka dalam pelaksanaan 

eksperimen nantinya keduanya akan dijadikan satu kelompok yang diberi 

intervensi yang sama. 

Teknis pelaksanaan pembentukan kedua kelompok tersebut dimulai 

dari memberikan angket pertimbangan subjek penelitian yang berisi 5 butir 

pertanyaan dimana responden menjawab “ya” atau “tidak” sesuai dengan 

keadaan dirinya. Pertanyaan angket pertimbangan subjek adalah sebagai 

berikut:  
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a. Apakah anda pernah bermain game online? 

b. Apakah anda sering bermain game online? 

c. Apakah anda ingin mengurangi kegiatan bermain game online dengan 

kegiatan lain? 

d. Apakah anda bermain game online lebih dari 2 jam setiap harinya? 

e. Ketika waktu libur anda sering menghabiskan waktu untuk bermain 

game online? 

Angket pertimbangan subjek penelitian dibagikan kepada siswa-siswi 

kelas IV, V dan VI yang berjumlah 99 peserta didik. Dari hasil angket 

pertimbangan subjek diketahui anak yang belum pernah bermain game 

online adalah 46 peserta didik yang terdiri dari kelas IV ada 20 peserta 

didik, kelas V ada 22 peserta didik, dan kelas VI ada 4 peserta didik. Anak 

yang pernah bermain game online akan tetapi tidak sering bermain atau 

tidak kecanduan ada 42 peserta didik yang terdiri dari kelas IV ada 7 

peserta didik, kelas V ada 6 peserta didik dan kelas VI ada 29 peserta didik. 

Sedangkan yang kecanduan game online ada 11 peserta didik yang terdiri 

dari kelas IV ada 5 peserta didik, kelas V ada 2 peserta didik dan kelas VI 

ada 4 peserta didik. 

Kelompok penelitian ini terdiri dari 6 anak yang pernah bermain game 

online dan 6 anak yang kecanduan game online. Teknik pemilihan subjek 

dengan purposive sampling dengan ketentuan: 

a. Termasuk dalam kategori anak yang pernah bermain game online dan 

kecanduan game online. 
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b. Berjenis kelamin laki-laki, supaya anak lebih terbuka dan nyaman 

ketika proses konseling kelompok. 

c. Bersedia mengikuti kegiatan konseling kelompok 

2. Pertemuan Pertama  

Pada pertemuan pertama ini, dilaksanakan melalui 3 sesi. Penjelasan 

lebih rinci mengenai prosedur pelaksanaan ketiga sesi tersebut sebagai 

berikut: 

a. Sesi Pertama 

1) Kegiatan : Perkenalan untuk menjalin kedekatan dengan 

anak. 

2) Tujuan :  Menjalin keakraban antara peneliti dengan 

anak dan menciptakan suasana yang hangat 

dan kondusif. 

3) Metode : Ceramah 

4) Alokasi Waktu : 30 menit 

5) Prosedur : 

a) Peneliti membuka sesi dengan memperkenalkan diri kepada 

seluruh anak. 

b) Anak bergantian memperkenalkan diri satu persatu. 

b. Sesi Kedua 

1) Kegiatan : Menjalin hubungan interpersonal antara 

peneliti dengan anak dan anak dengan anak. 



92 

2) Tujuan : Agar suasana anakng tidak terkesan 

menegangkan dan anak bisa terbuka dengan 

peneliti. 

3) Metode : Cerita-cerita pengalaman. 

4) Alokasi Waktu : 60 menit 

5) Prosedur : 

a) Peneliti memulai cerita dengan menceritakan kisah-kisah yang 

dialami selama menjadi pelajar, pengalaman yang dialami 

selama menempuh pendidikan dari SD sampai kuliah saat ini. 

b) Anak mengisi  angket kecanduan game online. 

c) Peneliti melakukan penjelasan mengenai maksud dan tujuan, 

fungsi, serta manfaat diadakannya anakng kelompok. 

d) Peneliti menanyakan pengalaman belajar anak selama ini, 

kemudian peneliti berusaha memancing anak terkaid dengan 

bermain game online yang sering mengganggu waktu belajar. 

c. Sesi Ketiga 

1) Kegiatan : Penjelasan maksud dan tujuan dari kegiatan 

yang berlangsung 

2) Tujuan : Agar anak mengerti maksud dan tujuan 

mereka dikumpulkan 

3) Metode : Ceramah 

4) Alokasi Waktu : 30 menit 

5) Prosedur : 
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a) Peneliti melakukan refleksi atas apa yang telah disampaikan 

dari sesi pertama sampai ketiga. 

b) Peneliti menegaskan atau melakukan penguatan maksud dari 

kegiatan anakng yang dilaksanakan. 

3. Pertemuan Kedua  

Pada pertemuan kedua ini peneliti mengidentifikasi peristiwa-peristiwa 

penyebab kecanduan game online yang dialami anak. Keterangan lebih 

lanjut sebagai berikut: 

a. Sesi Pertama 

1) Kegiatan : Penjelasan seputar penyebab kecanduan game 

online dan dampaknya jika terus 

dipertahankan. 

2) Tujuan : Agar anak memperoleh pemahaman mengenai 

penyebab mereka kecanduan game online 

beserta dampak jika terus dibiarkan. 

3) Metode : Ceramah, menampilkan PowerPoint 

4) Alokasi Waktu : 60 menit 

5) Prosedur  

a) Peneliti menayangkan dan menjelaskan PowerPoint yang 

berisikan penyebab kecanduan game online dan dampaknya 

jika terus dipertahankan. 

b) Anak bisa menanyakan isi dari PowerPoint yang belum 

dimengerti. 
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c) Peneliti menayangkan film pendek dampak bermain game dan 

gara-gara game. 

b. Sesi kedua 

1) Kegiatan : Diskusi peneliti dengan anak mengenai 

alasan anak kecanduan game online. 

2) Tujuan : Mengetahui alasan anak senang bermain 

game online dan menyadarkan anak bahwa 

mereka tidak rasional sesuai alasan yang 

dijawab tidak rasional. 

3) Metode : Diskusi, ceramah 

4) Alokasi Waktu : 30 menit 

5) Prosedur  

a) Peneliti membagikan lembar kerja pertama yaitu  alasan anak 

suka bermain game online. 

b) Peneliti menjelaskan alasan-alasan yang ditulis anak yang 

tidak rasional. 

c. Sesi Ketiga 

1) Kegiatan : Memberikan materi (salince, euphoria, 

confict, tolerance, withdrawal, relaps and 

reinstatement) 
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2) Tujuan :  Anak mengetahui penyebab ia mengalami 

kecanduan game online dan cara untuk 

mengurangi atau meninggalkan pemikiran 

yang membuat anak selalu ingin bermain 

game online. 

3) Metode :  Ceramah dan menampilkan PowerPoint 

4) Alokasi Waktu :  30 menit 

5) Prosedur  

a) Peneliti menayangkan PowerPoint yang berisi materi 

kemudian menjelaskan isi materi tersebut. 

b) Anak bisa menanyakan isi maupun penjelasan yang belum 

mereka pahami. 

4. Pertemuan Ketiga 

Pada pertemuan ketiga ini peneliti berusaha agar anak memperoleh 

keyakinan baru yang lebih rasional. Penjelasan detailnya sebagai berikut: 

a. Sesi Pertama 

1) Kegiatan : Mengisi lembar kerja kedua tentang cita-cita, 

kegiatan pendukung dan kegiatan penghambat. 

2) Tujuan : Agar anak sadar kegiatan yang menghambat 

cita-cita dan proses belajar. 

3) Metode : Mengisi lembar kerja 

4) Alokasi Waktu : 30 menit 

5) Prosedur : 



96 

a) Peneliti menanyakan cita-cita anak dengan membagikan lembar 

kerja yang berisikan  

 Cita-cita yang dimiliki 

 Kegiatan yang mendukung tercapainya cita-cita 

 Kegiatan yang harus dikurangi karena menghambat 

tercapinya cita-cita. 

b. Sesi Kedua 

1) Kegiatan : Mendiskusikan lembar kerja kedua 

2) Tujuan : Agar anak selalu mempertahankan pemikiran 

yang lebih rasional 

3) Metode : Ceramah 

4) Alokasi Waktu : 30 menit 

5) Prosedur : 

a) Peneliti mengulas hasil dari lembar kerja kedua supaya anak 

lebih termotifasi untuk terus mengembangkan pemikiran 

rasionalnya. 

c. Sesi Ketiga 

1) Kegiatan : Evaluasi 

2) Tujuan : Mengetahui perubahan yang sudah dialami oleh 

anak. 

3) Metode : Diskusi  

4) Alokasi Waktu : 60 menit 

5) Prosedur : 
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a) Kegiatan evaluasi diawali dengan pengisian angket kecanduan 

game online. 

b) Evaluasi kegiatan dengan menanyakan kepada anak tentang 

pendapat mereka mengenai bermain game online saat ini. 

c) Terakhir peneliti menutup keseluruhan sesi dengan membahas 

secara garis besar apa saja yang telah dilaksanakan pada 

pertemuan pertama sampai terakhir dan ucapan terimakasih 

kepada anak yang telah berpartisipasi dalam kegiatan tersebut. 

G. Penutup 

Pelaksanaan anakng dengan pendekatan rational emotive behavior 

therapy dikatakan berhasil jika pertama: anak-anak mengalami pengurangan 

kecanduan game online yang ditunjukkan dari hasil olah statistic. Kedua: jika 

anak-anak mampu mengaplikasikan pengetahuan yang telah didapat dari sesi 

anakng dalam kehidupan sehari-hari setelah proses anakng. Ketiga: proses 

anakng yang dilaksanakan, secara keseluruhan harus mendukung keberhasilan 

pencapaian tujuan yang telah ditetapkan pada masing-masing pertemuan. 
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Lampiran 2. 

Angket Pertimbangan Subjek 

Nama  : 

Kelas  : 

Jenis Kelamin : 

Usia  : 

 

Pertanyaan ini bertujuan untuk mengetahui anak yang pernah bermain game 

online dan sering bermain game online. Oleh karena itu, anda diharapkan mengisi 

pertanyaan ini sesuai dengan keadaan diri anda. Sebelum mengerjakan bacalah 

kalimat-kalimat pertanyaan di bawah ini dan kalau belum mengerti apa yang 

dimaksud dari pertanyaan di bawah ini tanyakan kepada kakak yang membagikan 

pertanyaan. Kemudian berilah tanda silang (x) pada pilihan jawaban yang sesuai 

dengan keadaan diri anda. Pilihlah sesuai dengan petunjuk di bawah ini: 

Ya  : Jika pertanyaan tersebut sesuai dengan keadaan diri anda 

Tidak : Jika pertanyaan tersebut tidak sesuai dengan keadaan diri anda  

 

1) Apakah anda pernah bermain game online? 

a. Ya   b. Tidak 

2) Apakah anda sering bermain game online? 

a. Ya   b. Tidak 

3) Apakah anda pernah dimarahi oleh orang tua akibat bermain game online 

terlalu lama? 

a. Ya   b. Tidak 

4) Apakah anda bermain game online lebih dari 2 jam? 

a. Ya   b. Tidak 

5) Ketika waktu libur anda sering menghabiskan waktu untuk bermain game 

online? 

a. Ya   b. Tidak  
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Lampiran 3. 

Hasil Analisi Angket Pertimbangan Subjek 

Kelas IV 

NO NAMA 
Jenis 

Usia 1 2 3 4 5 
Skor/ 

Kelamin Nilai 

1 Manda Bayu Irawan Laki-laki 10 1 0 1 0 0 2 

2 Riani Prasetyo Perempuan 10 0 0 0 0 0 0 

3 Amelia Nur Intan Perempuan 10 0 0 0 0 0 0 

4 Fita Dwi Astuti  Perempuan 10 0 0 0 0 0 0 

5 Yoga Dwi Putra Laki-laki 10 1 1 0 0 1 3 

6 Muhammad Rosyid Ridho Laki-laki 10 1 0 1 1 0 3 

7 Violista Kinanti Wuninggar Perempuan 10 0 0 0 0 0 0 

8 Rifka Zulfa Lutfiah Perempuan 10 0 0 0 0 0 0 

9 Nanda Riesta Pradana Laki-laki 10 1 1 0 1 1 4 

10 Andi Setiawan Laki-laki 10 1 0 1 0 0 2 

11 Very Dwiki Darmawan Laki-laki 10 1 0 1 0 0 2 

12 Dimas Putra Marten Laki-laki 10 1 0 1 0 0 2 

13 Farah Aulia Romadhoni Perempuan 10 0 0 0 0 0 0 

14 Rahma Dheaningsih Perempuan 10 0 0 0 0 0 0 

15 Dimas Okta Wibowo Laki-laki 10 1 0 1 1 1 4 

16 Okta Evan  Santoso Laki-laki 10 1 0 0 0 0 1 

17 Khafizah Nur Ain Perempuan 10 1 0 1 1 0 3 

18 Yudhi Ahmad Muzhaki Laki-laki 10 0 0 0 0 0 0 

19 Bastariatul Perempuan 10 0 0 0 0 0 0 

20 Ahmad Andi Setiawan Laki-laki 10 0 0 0 0 0 0 

21 Destania Maharani Perempuan 10 0 0 0 0 0 0 

22 Hanidi Aqsyahadi Laki-laki 10 1 0 1 0 0 2 

23 Dika Nugroho Laki-laki 10 0 0 0 0 0 0 

24 Dava Yanda Pratama Laki-laki 10 1 1 0 0 0 2 

25 Kanya Risang Ayu Nirwana Perempuan 9 0 0 0 0 0 0 

26 Ilham Nurdin Laki-laki 9 0 0 0 0 0 0 

27 Ravi Aristo Satmika Laki-laki 9 0 0 0 0 0 0 

28 Novia Nursafitri Perempuan 10 0 0 0 0 0 0 

29 Aisyah Marwah Sundava Perempuan 9 0 0 0 0 0 0 

30 Mutohanah Perempuan 11 0 0 0 0 0 0 

31 Cantika Risma Putri Maharani Perempuan 9 0 0 0 0 0 0 

32 Natasya Diandra Paramitha Perempuan 10 0 0 0 0 0 0 
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Kelas V 

NO NAMA 
Jenis 

Usia 1 2 3 4 5 
Skor/ 

Kelamin Nlai 

1 Erwanda Candra Mustika Perempuan 11 0 0 0 0 0 0 

2 Atiqah Zahra Yumna Perempuan 11 0 0 0 0 0 0 

3 Rivani Aprilia Lestari Perempuan 11 0 0 0 0 0 0 

4 Ahmad Farid Tijani Laki-laki 11 0 0 0 0 0 0 

5 Puput Yulia Octaviani Perempuan 11 0 0 0 0 0 0 

6 Rahmad Nur Sigit Laki-laki 11 1 0 1 0 1 3 

7 Winda Noryani Perempuan 11 0 0 0 0 0 0 

8 Muhammad Syarif Hidayat Laki-laki 11 1 0 1 1 0 3 

9 Akaryaning Perempuan 11 0 0 0 0 0 0 

10 Agus Nur Hidayat Laki-laki 11 1 0 0 0 1 2 

11 Fauzi Hidayat Laki-laki 11 0 0 0 0 0 0 

12 Naili Aulia Dewi Perempuan 11 0 0 0 0 0 0 

13 Latifa Nur Aziza Perempuan 11 0 0 0 0 0 0 

14 Riska Septi Indra Viviana Perempuan 11 0 0 0 0 0 0 

15 Sadewa Saelindra Laki-laki 11 1 1 1 1 1 5 

16 Nisa Putri Wahyuni Perempuan 11 0 0 0 0 0 0 

17 Dian Anggrainy Puti Perempuan 11 0 0 0 0 0 0 

18 Ramadhan Rifky Edi Saputra Laki-laki 11 0 0 0 0 0 0 

19 Haifa Najla Rafifiah Perempuan 11 1 0 1 0 0 2 

20 Fara Chelsia Virara Perempuan 11 0 0 0 0 0 0 

21 Noval Satrio Nugroho Laki-laki 11 1 1 0 1 1 4 

22 Novita Nur Syaniah Perempuan 11 1 0 0 0 0 1 

23 Eka Wahyu Windarti Perempuan 11 0 0 0 0 0 0 

24 Adeliya Pramesti Perempuan 10 0 0 0 0 0 0 

25 Ramadita Erlin Puspitasari Perempuan 10 0 0 0 0 0 0 

26 Kuny Tsuroyya Machfudhoh Perempuan 10 0 0 0 0 0 0 

27 Anik Ambarwati Perempuan 10 0 0 0 0 0 0 

28 Tika Puspitasari Perempuan 10 0 0 0 0 0 0 

29 Angela Monic Serafim Perempuan 10 1 1 0 0 0 2 
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Kelas VI 

 

NO NAMA 
JENIS 

Usia 1 2 3 4 5 
Skor/ 

KELAMIN Nilai 

1 Afnan Faridho Laki-laki 11 1 0 1 0 0 2 

2 Ahmad Budi Santoso Laki-laki 12 1 0 1 0 0 2 

3 Alfan Al Bastomi Laki-laki 11 1 0 1 0 1 3 

4 Danu Pradetiya Laki-laki 11 1 0 1 0 0 2 

5 Dikky Nur Saputra Laki-laki 11 1 0 0 0 0 1 

6 Dimas bagus Chaedori Laki-laki 11 1 0 1 0   2 

7 Dini Setya Ningrum Perempuan 11 1 0 1 0 1 3 

8 Dyas Cahyo Nugroho Laki-laki 12 1 0 1 0 0 2 

9 Elisa Hania Bella Perempuan 11 1 0 1 0 1 3 

10 Enggar Okta Pradana Laki-laki 12 1 0 1 1 0 3 

11 Farchan Lutfi Darunajati Laki-laki 11 1 0 0 0 0 1 

12 Febiana Dwi Wahyuni Perempuan 11 1 0 0 0 0 1 

13 Gilang Eka Saputra Laki-laki 14 1 0 1 0 0 2 

14 Hanif Dzaky Risgiyadi Laki-laki 11 1 0 0 0 0 1 

15 Hega Dian Maulfi Laki-laki 12 1 1 1 1 1 5 

16 Jauhar Umroh Mahfudzoh Perempuan 12 1 0 0 0 0 1 

17 Khadzirotun Istiqomah Perempuan 11 0 0 0 0 0 0 

18 M. Meilan Kenji Hikaru Laki-laki 11 1 1 1 1 0 4 

19 Marcellina Resti Anggreini Perempuan 11 1 0 1 0 0 2 

20 Maya Irna Syafira Perempuan 12 1 0 1 0 0 2 

21 Muhammad Aksan Dzaky Laki-laki 12 1 0 1 0 0 2 

22 Muhammad Ikhsan Laki-laki 12 1 0 1 0 0 2 

23 Muhammad Roziqin Laki-laki 11 1 0 0 0 1 2 

24 Mutia Farah Fauziah Perempuan 11 1 0 0 0 0 1 

25 Najwa Putri Nahl Perempuan 11 1 0 0 0 0 1 

26 Noviana Ramadhani Perempuan 12 1 0 0 0 0 1 

27 Nur Amri Musadi Laki-laki 11 0 0 0 0 0 0 

28 Retno Setyawati Perempuan 11 0 0 0 0 0 0 

29 Rio Wildan Mahendra P Laki-laki 11 1 0 1 0 0 2 

30 Rizky Achmad  Fahrizi Laki-laki 12 1 0 0 1 0 2 

31 Sekar Arum Nurvitajati Perempuan 11 1 0 0 0 0 1 

32 Selvi Aniva Puspitasari Perempuan 12 1 0 0 0 0 1 

33 Siti Azkia Utami Perempuan 11 1 0 1 0 0 2 

34 Sri Lestari Perempuan 12 1 0 0 0 0 1 

35 Trinita Kumalasari Perempuan 11 1 0 0 0 0 1 

36 Yuyun Rohayati Perempuan 11 0 0 0 0 0 0 

37 Zulfiana Arsyifah Sundari Perempuan 12 1 0 1 0 0 2 
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Lampiran 4. 

Angket Kecanduan Game Online Uji Coba 

Nama : 

Kelas : 

Petunjuk Pengisian 

Bacalah setiap pernyataan dibawah ini dengan teliti, kemudian berikan jawaban 

anda tentang pernyataan tersebut, dengan cara member tanda (√) untuk pernyataan 

yang sesuai dengan anda.  

Keterangan: 

SL : Selalu :  Apabila pernyataan tersebut “Selalu” anda rasakan SR

 : Sering  :  Apabila pernyataan tersebut “Sering” anda rasakan 

JR : Jarang :  Apabila pernyataan tersebut “Jarang” anda rasakan 

TP : Tidak pernah :  Apabila pernyataan tersebut “Tidak pernah” anda rasakan 

 

Contoh : 

No. Pernyataan SL SR JR TP 

1. Saya sangat senang bermain game online. √    

      

Jawaban pada contoh di atas, menunjukan bahwa pernyataan tersebut “selalu” 

anda rasakan, atau anda selalu senang bermain game online. 

Catatan: 

1. Setiap orang dapat mempunyai jawaban yang berbeda 

2. Tidak ada jawaban yang dianggap salah 

3. Jawaban anda tidak mempengaruhi penilaian yang diberikan oleh guru 

4. Jawaban anda dijaga kerahasiaannya, dan tidak disebarkan kepada pihak lain, 

termasuk kepada pihak sekolah dan orang tua anda 

5. Oleh karena itu, pilihlah jawaban yang paling sesuai dengan keadaan diri 

anda. 
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No. Pernyataan SL SR JR TP 

1. Saya sulit berkosentrasi saat belajar karena 

membayangkan bermain game online. 

    

2. Saya selalu berpikir kapan waktu yang tepat untuk 

bisa bermain game online. 

    

3. Saya selalu kepikiran tentang bermain game 

online. 

    

4. Saya bermain game online sampai terbawa mimpi.     

5. Saya sering menghabiskan waktu untuk bermain 

game online. 

    

6. Saya lebih banyak menghabiskan waktu untuk 

bermain game online dibanding membantu orang 

tua. 

    

7. Saya merasa kurang tidur cukup karena bermain 

game online. 

    

8. Saya ingin memiliki kegiatan lain selain bermain 

game online. 

    

9. Saya lebih suka bermain game online dari pada 

belajar. 

    

10. Saya menunda mengerjakan PR untuk bermain 

game online. 

    

11. Saya sering melewatkan waktu makan karena 

bermain game online. 

    

12. Saya membutuhkan waktu yang lama untuk 

mengerjakan PR karena diselangi dengan bermain 

game online. 

    

13. Saya merasa sangat bersemangat jika akan bermain 

game online. 

    

14. Ketika saya memenangkan permainan, saya merasa 

lebih semangat untuk mencoba tingkat permainan 

yang lebih tinggi lagi. 

    

15. Saya lebih suka bermain dengan teman dari pada 

bermain game online. 

    

16. Saya merasa sangat senang ketika bermain game 

online. 

    

17. Saya mengerjakan PR terlebih dahulu baru 

bermain game online. 

    

18. Saya merasa lebih bersemangat saat menerima 

tantangan di game online. 

    

19. Saya segera menjalankan perintah orang tua dan 

meninggalkan permainan game online jika 

diperintah oleh orang tua. 

    

20. Gadget saya disita oleh orang tua jika saya bermain 

game online sampai lupa waktu. 
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No. Pernyataan SL SR JR TP 

21. Orang tua saya marah jika saya bermain game 
online sampai malam. 

    

22. Saya dihukum oleh orang tua jika bermain game 
online sampai larut malam 

    

23. Saya mendapat sindiran dari teman-teman ketika 
berkumpul dengan mereka karena lebih memilih 
bermain game online. 

    

24. Teman-teman mengeluh karena saya jarang 
bermain dengan mereka lagi karena saya lebih 
memilih bermain game online. 

    

25. Saya merasa biasa saja ketika tidak bermain game 
online dalam waktu 1 minggu. 

    

26. Sejak suka bermain game online saya jarang 
berkumpul dengan teman-teman yang lain selain 
sesama pemain game online 

    

27.  Saya memilih bermain game online dari pada 
berolahraga. 

    

28. Saya kesulitan untuk mengguranggi waktu bermain 
game online. 

    

29. Saya ingin menghilangkan kebiasaan bermain 
game online karena dampak negatif dari game 
online sangat merugikan saya. 

    

30. Saya sering menambah waktu bermain game 
online untuk mencapai level dan skor yang tinggi 

    

31. Saya kesal jika tidak bermain game online.     

32. Saya merasa sulit tidur jika tidak bermain game 
online. 

    

33. Saya ingin bermain game online lagi setelah 
berhasil menghentikan kebiasaan saya bermain 
selama beberapa saat. 

    

34. Saya mencoba menghentikan kebiasaan bermain 
game online tapi tidak bisa. 

    

35. Saya bermain game online hanya untuk mengisi 
waktu luang. 

    

36. Saya gagal untuk berhenti bermain game online.     

37. Saya lebih memilih belajar dari pada bermain game 
online. 

    

38. Teman-teman saya lebih suka ketika saya bermain 
dengan mereka secara langsung dari pada bermain 
(perang atau tarung dalam game online) 

    

39. Saya pernah mendatangi game center (tempat 
untuk bermain game online) dan saya ingin dating 
lagi ke sana 

    

40. Saya sudah menghentikan atau mengurangi 
kegiatan bermain game online setelah mengetahui 
dampak negatif dari bermain game online. 

    



 
1
0
5
 

Lampiran 5. 

 

REKAP DATA UJI COBA 

 

No Distribusi Skor Aitem Skala Kecanduan Game Online 
Resp. 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 

1 3 3 4 2 4 4 3 3 3 4 3 4 4 3 4 3 4 3 2 4 4 3 2 3 3 3 2 2 3 4 3 3 2 3 2 3 3 2 3 3 

2 3 2 3 2 3 3 3 2 2 4 3 4 4 3 3 3 4 3 3 4 4 3 3 3 3 3 2 3 3 4 2 3 2 3 2 3 3 3 3 3 

3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 4 3 3 2 3 4 3 2 2 2 2 2 3 3 3 4 2 2 3 3 2 3 3 3 3 3 

4 3 2 3 2 3 2 2 2 2 3 3 2 3 2 2 3 3 2 3 4 3 2 2 2 2 2 2 3 2 3 2 2 3 2 3 3 3 2 3 2 

5 2 2 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 3 1 3 4 2 2 2 2 2 3 2 2 2 3 1 2 2 2 2 3 3 2 3 2 

6 2 2 3 2 2 2 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 1 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 4 3 2 2 2 2 2 2 2 2 

7 2 2 2 3 1 2 2 2 2 1 2 1 2 2 1 1 1 1 1 1 1 2 2 2 1 2 2 1 2 2 1 1 2 2 2 3 2 2 1 2 

8 2 1 2 2 2 3 3 2 2 2 2 1 3 2 3 2 3 1 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 3 3 3 2 3 3 3 2 3 3 3 2 

9 3 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 3 3 3 4 3 4 2 4 4 4 3 3 3 3 3 2 4 4 3 4 4 4 3 3 4 4 4 3 3 

10 1 1 2 3 1 3 4 2 2 3 2 1 1 1 3 2 3 1 2 3 4 2 2 2 2 2 2 2 4 2 3 1 2 2 2 2 2 2 3 3 

11 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 4 3 3 2 3 4 3 2 2 2 2 2 2 3 3 4 2 2 3 3 2 3 3 2 3 3 

12 3 2 3 2 3 2 2 2 2 3 3 2 3 3 2 2 3 2 3 4 3 2 2 3 2 2 2 3 2 3 2 2 3 3 3 2 3 2 2 2 

13 2 2 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 3 1 3 4 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 1 2 2 2 2 2 3 3 3 3 

14 2 2 3 2 2 2 3 2 2 3 3 3 3 2 3 3 1 2 2 2 2 3 2 3 3 2 3 2 3 3 4 3 2 2 2 2 2 2 3 3 

15 2 2 2 3 1 2 2 2 2 1 2 1 2 2 1 1 1 1 1 1 1 2 1 2 1 2 2 2 2 2 1 1 2 2 2 2 2 2 1 2 
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Lampiran 6. 

 

UJI VALIDITAS 

 
Scale: Kecanduan Game Online 
Step # 1 
Item- Total Statistics 

 
Item-Total Statistics 

 

 Scale Mean if Item 
Deleted 

Scale Variance if 
Item Deleted 

Corrected Item-
Total Correlation 

Cronbach's Alpha 
if Item Deleted 

item1 96.67 365.381 .662 .965 

item2 97.00 365.000 .606 .966 

item3 96.40 363.829 .746 .965 

item4 96.60 378.686 .108 .968 

item5 96.67 347.524 .906 .964 

item6 96.47 360.552 .739 .965 

item7 96.33 365.810 .575 .966 

item8 96.87 367.267 .661 .965 

item9 96.60 367.400 .570 .966 

item10 96.40 353.829 .802 .965 

item11 96.40 361.543 .846 .965 

item12 96.73 349.924 .786 .965 

item13 96.33 360.238 .689 .965 

item14 96.80 368.457 .569 .966 

item15 96.33 348.810 .827 .964 

item16 96.67 358.095 .830 .965 

item17 96.40 352.114 .681 .965 

item18 97.33 361.095 .755 .965 

item19 96.53 359.695 .676 .965 

item20 95.87 352.410 .652 .966 

item21 96.33 350.667 .777 .965 

item22 96.73 370.210 .604 .966 

item23 96.93 368.781 .642 .966 

item24 96.67 370.238 .578 .966 

item25 96.87 361.124 .786 .965 

item26 96.73 371.638 .526 .966 

item27 96.87 380.410 .074 .967 

item28 96.67 360.381 .746 .965 

item29 96.33 365.810 .575 .966 

item30 96.00 361.857 .726 .965 

item31 96.73 358.495 .523 .967 

item32 96.87 353.981 .834 .964 

item33 96.60 368.400 .528 .966 

item34 96.60 367.686 .698 .965 

item35 96.80 377.029 .256 .967 

item36 96.47 367.552 .570 .966 

item37 96.33 365.238 .714 .965 

item38 96.67 368.524 .529 .966 

item39 96.47 363.695 .624 .965 

item40 96.53 370.410 .559 .966 
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Step #2 

Item- Total Statistics 

 
Item-Total Statistics 

 Scale Mean if Item 
Deleted 

Scale Variance if 
Item Deleted 

Corrected Item-
Total Correlation 

Cronbach's Alpha 
if Item Deleted 

item1 89.73 356.210 .662 .968 

item2 90.07 356.067 .597 .968 

item3 89.47 354.552 .752 .968 

item4 89.73 338.495 .908 .967 

item5 89.53 351.552 .735 .968 

item6 89.40 356.971 .562 .969 

item7 89.93 358.352 .647 .968 

item8 89.67 358.381 .562 .969 

item9 89.47 344.410 .814 .967 

item10 89.47 352.695 .834 .968 

item11 89.80 340.457 .799 .967 

item12 89.40 350.829 .700 .968 

item13 89.87 359.124 .575 .969 

item14 89.40 339.971 .824 .967 

item15 89.73 348.924 .834 .967 

item16 89.47 342.695 .691 .968 

item17 90.40 351.686 .766 .968 

item18 89.60 350.686 .673 .968 

item19 88.93 342.924 .663 .969 

item20 89.40 341.543 .781 .968 

item21 89.80 360.886 .609 .969 

item22 90.00 359.571 .642 .968 

item23 89.73 360.924 .583 .969 

item24 89.93 351.781 .795 .968 

item25 89.80 362.171 .538 .969 

item26 89.73 351.638 .732 .968 

item27 89.40 356.971 .562 .969 

item28 89.07 352.352 .740 .968 

item29 89.80 349.886 .511 .970 

item30 89.93 344.924 .835 .967 

item31 89.67 359.810 .502 .969 

item32 89.67 358.524 .696 .968 

item33 89.53 358.552 .562 .969 

item34 89.40 356.114 .712 .968 

item35 89.73 359.638 .516 .969 

item36 89.53 354.267 .635 .968 

item37 89.60 361.114 .562 .969 
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UJI RELIABILITAS 

 

Reliability 
Step #1 

 
Case Processing Summary 

  N % 

Cases Valid 15 100.0 

Excluded
a
 0 .0 

Total 15 100.0 

a. Listwise deletion based on all variables in the 
procedure. 

 
Reliability Statistics 

Cronbach's 
Alpha N of Items 

.966 40 

 

 

Reliability 
Step # 2 

 
Case Processing Summary 

  N % 

Cases Valid 15 100.0 

Excluded
a
 0 .0 

Total 15 100.0 

a. Listwise deletion based on all variables in the 
procedure. 

 
Reliability Statistics 

Cronbach's 
Alpha N of Items 

.969 37 
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Lampiran 7. 

Angket Kecanduan Game Online Setelah Uji Coba 

Nama : 

Kelas : 

Petunjuk Pengisian 

Bacalah setiap pernyataan dibawah ini dengan teliti, kemudian berikan jawaban 

anda tentang pernyataan tersebut, dengan cara member tanda (√) untuk pernyataan 

yang sesuai dengan anda.  

Keterangan: 

SL : Selalu :  Apabila pernyataan tersebut “Selalu” anda rasakan  

SR : Sering  :  Apabila pernyataan tersebut “Sering” anda rasakan 

JR : Jarang :  Apabila pernyataan tersebut “Jarang” anda rasakan 

TP : Tidak pernah :  Apabila pernyataan tersebut “Tidak pernah” anda rasakan 

 

Contoh : 

No. Pernyataan SL SR JR TP 

1. Saya sangat senang bermain game online. √    

      

Jawaban pada contoh di atas, menunjukan bahwa pernyataan tersebut “selalu” 

anda rasakan, atau anda selalu senang bermain game online. 

Catatan: 

1. Setiap orang dapat mempunyai jawaban yang berbeda 

2. Tidak ada jawaban yang dianggap salah 

3. Jawaban anda tidak mempengaruhi penilaian yang diberikan oleh guru 

4. Jawaban anda dijaga kerahasiaannya, dan tidak disebarkan kepada pihak lain, 

termasuk kepada pihak sekolah dan orang tua anda 

5. Oleh karena itu, pilihlah jawaban yang paling sesuai dengan keadaan diri 

anda. 
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No. Pernyataan SL SR JR TP 

1. Saya sulit berkosentrasi saat belajar karena 

membayangkan bermain game online. 

    

2. Saya selalu berpikir kapan waktu yang tepat untuk 

bisa bermain game online. 

    

3. Saya selalu kepikiran tentang bermain game 

online. 

    

4. Saya sering menghabiskan waktu untuk bermain 

game online. 

    

5. Saya lebih banyak menghabiskan waktu untuk 

bermain game online dibanding membantu orang 

tua. 

    

6. Saya merasa kurang tidur cukup karena bermain 

game online. 

    

7. Saya ingin memiliki kegiatan lain selain bermain 

game online. 

    

8. Saya lebih suka bermain game online dari pada 

belajar. 

    

9. Saya menunda mengerjakan PR untuk bermain 

game online. 

    

10. Saya sering melewatkan waktu makan karena 

bermain game online. 

    

11. Saya membutuhkan waktu yang lama untuk 

mengerjakan PR karena diselangi dengan bermain 

game online. 

    

12. Saya merasa sangat bersemangat jika akan 

bermain game online. 

    

13. Ketika saya memenangkan permainan, saya 

merasa lebih semangat untuk mencoba tingkat 

permainan yang lebih tinggi lagi. 

    

14. Saya lebih suka bermain dengan teman dari pada 

bermain game online. 

    

15. Saya merasa sangat senang ketika bermain game 

online. 

    

16. Saya mengerjakan PR terlebih dahulu baru 

bermain game online. 

    

17. Saya merasa lebih bersemangat saat menerima 

tantangan di game online. 

    

18. Saya segera menjalankan perintah orang tua dan 

meninggalkan permainan game online jika 

diperintah oleh orang tua. 

    

19. Gadget saya disita oleh orang tua jika saya 

bermain game online sampai lupa waktu. 

    

20. Orang tua saya marah jika saya bermain game 

online sampai malam. 
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21. Saya dihukum oleh orang tua jika bermain game 

online sampai larut malam 

    

22. Saya mendapat sindiran dari teman-teman ketika 

berkumpul dengan mereka karena lebih memilih 

bermain game online. 

    

23. Teman-teman mengeluh karena saya jarang 

bermain dengan mereka lagi karena saya lebih 

memilih bermain game online. 

    

24. Saya merasa biasa saja ketika tidak bermain game 

online dalam waktu 1 minggu. 

    

25. Sejak suka bermain game online saya jarang 

berkumpul dengan teman-teman yang lain selain 

sesama pemain game online 

    

26. Saya kesulitan untuk mengguranggi waktu 

bermain game online. 

    

27. Saya ingin menghilangkan kebiasaan bermain 

game online karena dampak negatif dari game 

online sangat merugikan saya. 

    

28. Saya sering menambah waktu bermain game 

online untuk mencapai level dan skor yang tinggi 

    

29. Saya kesal jika tidak bermain game online.     

30. Saya merasa sulit tidur jika tidak bermain game 

online. 

    

31. Saya ingin bermain game online lagi setelah 

berhasil menghentikan kebiasaan saya bermain 

selama beberapa saat. 

    

32. Saya mencoba menghentikan kebiasaan bermain 

game online tapi tidak bisa. 

    

33. Saya gagal untuk berhenti bermain game online.     

34. Saya lebih memilih belajar dari pada bermain 

game online. 

    

35. Teman-teman saya lebih suka ketika saya bermain 

dengan mereka secara langsung dari pada bermain 

(perang atau tarung dalam game online) 

    

36. Saya pernah mendatangi game center (tempat 

untuk bermain game online) dan saya ingin dating 

lagi ke sana 

    

37. Saya sudah menghentikan atau mengurangi 

kegiatan bermain game online setelah mengetahui 

dampak negatif dari bermain game online. 
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Lampiran 8. 

 

REKAP DATA Pre-Test 

Kelompok 1 

 

No 

Resp. 

Distribusi Skor Aitem Skala Kecanduan Game Online 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 

1 4 3 2 4 4 4 4 2 3 4 3 3 2 4 1 4 2 4 4 1 2 3 4 4 4 4 4 1 4 4 3 1 1 1 4 4 4 

2 2 3 3 3 2 3 4 3 3 3 4 2 2 3 3 3 4 2 2 2 3 3 2 3 2 3 3 2 2 3 2 3 3 2 3 2 3 

3 2 2 3 4 3 2 2 3 2 4 2 4 3 3 4 3 4 2 2 2 2 1 2 2 2 4 3 4 4 2 3 3 3 3 1 2 2 

4 2 3 3 4 3 3 3 4 4 3 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3 3 1 4 4 3 4 4 4 3 4 2 1 2 4 2 

5 4 4 3 1 2 1 4 1 2 3 4 4 4 2 4 2 4 3 2 2 1 3 2 4 3 3 1 3 2 4 3 2 3 3 1 4 2 

6 3 3 3 4 3 1 4 1 2 3 4 3 4 2 4 2 4 2 2 3 3 4 2 1 2 3 3 3 2 3 2 4 3 1 2 2 2 
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Rekap data aspek (1) Salince 

No 

Resp. 

Aspek Salince pada Skala Kecanduan Game Online 
Skor 

Subaspek 
Total 

A B C 
A B C 

1 2 3 5 6 7 8 9 10 11 12 15 17 19 

1 4 3 2 4 4 4 4 2 3 4 3 4 4 4 3 4 3.5 3.5 

2 2 3 3 3 2 3 4 3 3 3 4 3 3 2 2.667 2.667 3.125 2.819 

3 2 2 3 4 3 2 2 3 2 4 2 3 3 2 2.333 3 2.625 2.653 

4 2 3 3 4 3 3 3 4 4 3 4 4 4 4 2.667 3.333 3.75 3.25 

5 4 4 3 1 2 1 4 1 2 3 4 2 2 3 3.667 1.333 2.625 2.542 

6 3 3 3 4 3 1 4 1 2 3 4 2 2 2 3 2.667 2.5 2.722 

Mean 2.833 3 2.833 3.333 2.833 2.333 3.5 2.333 2.667 3.333 3.5 3 3 2.833 2.889 2.833 3.021 2.914 

 

Rekap aspek (2) Euphoria     

No 

Resp. 

Aspek Euphoria pada Skala 

Kecanduan Game Online 

Skor 

Subaspek 
Total 

A B 
A B 

13 14 16 37 18 

1 3 2 1 1 2 1.75 2 1.875 

2 2 2 3 2 4 2.25 4 3.125 

3 4 3 4 3 4 3.5 4 3.75 

4 3 4 3 1 4 2.75 4 3.375 

5 4 4 4 3 4 3.75 4 3.875 

6 3 4 4 1 4 3 4 3.5 

Mean 3.167 3.167 3.167 1.83 3.667 2.833 3.667 3.25 

 

Rekap aspek (3) Conflict 

No 

Resp. 

Aspek Conflict pada Skala Kecanduan Game 

Online 

Skor 

Subaspek 
Total 

A B 
A B 

20 21 22 23 24 26 38 

1 4 1 2 3 4 4 4 2.333 3.75 3.041 

2 2 2 3 3 2 2 3 2.333 2.5 2.417 

3 2 2 2 1 2 2 1 2 1.5 1.75 

4 4 4 4 3 3 4 2 4 3 3.5 

5 2 2 1 3 2 3 1 1. 667 2.25 1.958 

6 2 3 3 4 2 2 2 2. 667 2.5 2.583 

Mean 2.667 2.333 2.5 2.833 2.5 2.833 2.167 2.5 2.583 2.541 
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Rekap aspek (4) Tolerance 

 

No 

Resp. 

Aspek Tolerance 
Total 

28 30 39 

1 4 1 4 3 

2 3 2 2 2.333 

3 4 4 2 3.333 

4 4 4 4 4 

5 3 3 4 3.333 

 6 3 3 2 2.667 

Mean 3.5 2.833 3 3.111 

 

 

Rekap aspek (5) Withdrawal 

No 

Resp. 

Aspek Withdrawal 
Total 

25 31 32 

1 4 4 4 4 

2 2 3 3 3 

3 4 2 2 2 

4 4 4 1 1 

5 2 4 4 4 

6 2 3 1 1 

Mean 3 3.333 2.5 2.5 

 

 

Rekap aspek (6) Relapse and reinstatement 

 

No 

Resp. 

Aspek Relapse and reinstatement 
Total 

29 33 34 36 40 

1 4 3 1 1 4 2.6 

2 3 2 3 3 3 2.8 

3 3 3 3 3 2 2.8 

4 3 3 4 2 2 2.8 

5 1 3 2 3 2 2.2 

6 3 2 4 3 2 2.8 

Mean 2.833 2.667 2.833 2.5 2.5 2.667 

 



 
1
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REKAP DATA Pre-Test 

Kelompok 2 

 

No Distribusi Skor Aitem Skala Kecanduan Game Online 
Resp

. 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 

1 4 1 1 1 2 4 2 2 2 1 2 2 4 2 4 3 3 2 3 2 2 1 1 2 3 3 2 4 3 1 3 3 3 3 3 2 3 

2 2 3 2 3 1 2 2 1 3 2 2 2 3 2 2 3 3 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 3 2 1 2 3 3 2 2 3 

3 2 2 2 2 2 1 2 1 2 2 1 2 1 1 2 1 2 2 2 2 2 3 3 3 2 2 2 2 2 3 2 2 3 3 4 3 3 

4 2 2 1 1 1 1 2 1 1 2 2 1 2 2 3 3 2 2 2 1 2 2 1 2 1 2 3 3 3 3 3 2 3 2 3 3 2 

5 3 2 1 2 2 2 3 2 3 2 3 2 3 2 3 4 3 3 4 4 2 3 3 2 3 2 3 2 2 4 2 2 2 3 2 2 3 

6 3 3 3 2 2 3 3 2 2 3 2 2 3 2 2 3 4 2 3 3 2 4 2 4 3 2 2 2 3 2 3 2 2 4 2 4 2 
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Rekap data aspek (1) Salince 

No 

Resp. 

Aspek Salince pada Skala Kecanduan Game Online 
Skor 

Subaspek 
Total 

A B C 
A B C 

1 2 3 5 6 7 8 9 10 11 12 15 17 19 

1 4 1 1 1 2 4 2 2 2 1 2 2 3 2 2 2.333 2 2.111 

2 2 3 2 3 1 2 2 1 3 2 2 2 3 2 2.333 2 2.13 2.153 

3 2 2 2 2 2 1 2 1 2 2 1 1 1 2 2 1.667 1.5 1.722 

4 2 2 1 1 1 1 2 1 1 2 2 2 3 2 1.667 1 1.88 1.514 

5 3 2 1 2 2 2 3 2 3 2 3 2 4 3 2 2 2.75 2.25 

6 3 3 3 2 2 3 3 2 2 3 2 2 3 2 3 2.333 2.38 2.569 

Mean 2.67 2.2 1.67 1.83 1.67 2.17 2.33 1.5 2.167 2 2 1.833 2.833 2.167 2.167 1.889 2.1 2.053 

 

Rekap aspek (2) Euphoria 

No 

Resp. 

Aspek Euphoria pada Skala 

Kecanduan Game Online 

Skor 

Subaspek 
Total 

A B 
A B 

13 14 16 37 18 

1 2 4 4 3 3 3.25 3 3.125 

2 2 3 2 3 3 2.5 3 2.75 

3 2 1 2 3 2 2 2 2 

4 1 2 3 2 2 2 2 2 

5 2 3 3 3 3 2.75 3 2.875 

6 2 3 2 4 4 2.75 4 3.375 

Mean 1.833 2. 667 2. 667 3 2.833 2.542 2.833 2.687 

 

Rekap aspek (3) Conflict 

No 

Resp. 

Aspek Conflict pada Skala Kecanduan 

Game Online 

Skor  

Subaspek 
Total 

A B 
A B 

20 21 22 23 24 26 38 

1 3 2 2 1 1 3 3 2.333 2 2.167 

2 2 3 2 2 2 2 2 2.333 2 2.167 

3 2 2 2 3 3 2 4 2 3 2.5 

4 2 1 2 2 1 1 3 1.667 1.75 1.708 

5 4 4 2 3 3 3 2 3.333 2.75 3.042 

6 3 3 2 4 2 3 2 2.667 2.75 2.708 

Mean 2. 667 2.5 2 2.5 2 2.333 2.667 2.389 2.375 2.382 
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Rekap aspek (4) Tolerance 

 

No 

Resp. 

Aspek Tolerance 
Total 

28 30 39 

1 3 4 2 3 

2 2 2 2 2 

3 2 2 3 2.333 

4 2 3 3 2.667 

5 2 2 2 2 

6 2 2 4 2. 667 

Mean 2.167 2.5 2.667 2.444 

 

 

Rekap (5) Withdrawal 

No 

Resp. 

Aspek 

Withdrawal Total 

25 31 32 

1 3 1 2 2 

2 3 2 2 2.333 

3 2 3 3 2.667 

4 3 3 2 2.667 

5 2 4 2 2.667 

6 3 2 4 3 

Mean 2.667 2.5 2.5 2.556 

 

 

Rekap aspek (6) Relapse and reinstatement 

No 

Resp. 

Aspek Relapse and reinstatement 
Total 

29 33 34 36 40 

1 2 3 3 3 3 2.8 

2 2 1 2 3 3 2.2 

3 2 2 2 3 3 2.4 

4 3 3 2 3 2 2.6 

5 3 2 2 2 3 2.4 

6 2 3 2 2 2 2.2 

Mean 2.333 2.333 2.167 2.667 2.667 2.433 
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Lampiran 9. 

 

Rekap Data Post-Test 

Kelompok 1 

No Distribusi Skor Aitem Skala Kecanduan Game Online 

Resp. 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 

1 2 2 1 2 3 2 2 1 2 1 2 1 1 2 1 3 2 2 2 1 2 1 2 2 2 2 2 1 2 3 1 1 1 1 2 3 3 

2 1 2 1 1 1 2 3 2 2 2 3 1 1 2 2 2 2 2 2 1 1 1 2 2 2 1 3 1 2 2 2 1 1 1 1 1 1 

3 1 1 1 2 1 1 1 1 1 2 1 2 1 1 3 1 2 2 2 2 1 1 1 2 1 2 2 3 2 2 2 2 1 1 1 1 1 

4 1 1 1 2 1 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 2 1 1 3 2 1 2 2 2 1 2 1 1 1 2 1 

5 2 2 1 1 1 1 2 1 1 2 2 2 2 1 2 1 2 2 1 1 1 2 2 3 2 3 2 3 1 2 1 1 1 1 1 2 1 

6 2 2 2 1 2 1 2 1 2 3 2 3 2 1 2 1 3 1 2 2 2 3 2 1 2 2 2 1 1 1 1 3 2 1 1 1 1 
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Rekap data aspek (1) Salince 

No 

Resp. 

Aspek Salince pada Skala Kecanduan Game Online Skor Subaspek 

Total A B C 
A B C 

1 2 3 5 6 7 8 9 10 11 12 15 17 19 

1 2 2 1 2 3 2 2 1 2 1 2 2 3 2 1.667 2.333 1.88 1.958 

2 1 2 1 1 1 2 3 2 2 2 3 2 2 2 1.333 1.333 2.25 1.639 

3 1 1 1 2 1 1 1 1 1 2 1 1 1 2 1 1.333 1.25 1.194 

4 1 1 1 2 1 1 1 2 2 2 2 2 2 2 1 1.333 1.88 1.403 

5 2 2 1 1 1 1 2 1 1 2 2 1 1 2 1.667 1 1.5 1.389 

6 2 2 2 1 2 1 2 1 2 3 2 1 1 1 2 1.333 1.63 1.653 

Mean 1.5 1.7 1.17 1.5 1.5 1.33 1.83 1.33 1.667 2 2 1.5 1.667 1.833 1.444 1.444 1.73 1.539 

 

 

Rekap aspek (2) Euphoria 

 

No 

Resp. 

Aspek Euphoria pada Skala 

Kecanduan Game Online 

Skor 

Subaspek 
Total 

A B 
A B 

13 14 16 37 18 

1 1 1 1 1 2 1 2 1.5 

2 1 1 2 1 2 1.25 2 1.625 

3 2 1 3 1 2 1.75 2 1.875 

4 2 2 2 1 2 1.75 2 1.875 

5 2 2 2 1 2 1.75 2 1.875 

6 3 2 2 1 3 2 3 2.5 

Mean 1.833 1.5 2 1 2.167 1.583 2.167 1.875 

 

 

Rekap aspek (3) Conflict 

No 

Resp. 

Aspek Conflict pada Skala Kecanduan Game 

Online 

Skor 

Subaspek 
Total 

A B 
A B 

20 21 22 23 24 26 38 

1 2 1 2 1 2 2 2 1.667 1.75 1.708 

2 2 1 1 1 2 2 1 1.333 1.5 1.417 

3 2 2 1 1 1 1 1 1.667 1 1.333 

4 2 3 3 2 1 3 1 2.667 1.75 2.208 

5 1 1 1 2 2 2 1 1 1.75 1.375 

6 2 2 2 3 2 2 1 2 2 2 

Mean 1.833 1.667 1.667 1.667 1.667 2 1.167 1.722 1.625 1.674 

 



120 

Rekap aspek (4) Tolerance 

No 

Resp. 

Aspek Tolerance 
Total 

28 30 39 

1 2 1 3 2 

2 1 1 1 1 

3 2 3 1 2 

4 2 2 2 2 

5 3 3 2 2.667 

6 2 1 1 1.333 

Mean 2 1.833 1.667 1.833 

 

 

Rekap aspek (5) Withdrawal 

No 

Resp. 

Aspek Withdrawal 
Total 

25 31 32 

1 2 3 2 2.333 

2 2 2 2 2 

3 2 2 2 2 

4 2 2 1 1.667 

5 1 2 3 2 

6 1 1 1 1 

Mean 1.667 2 1.833 1.833 

 

 

 

Rekap aspek (6) Relapse and reinstatement 

No 

Resp. 

Aspek Relapse and reinstatement 
Total 

29 33 34 36 40 

1 2 1 1 1 3 1.6 

2 3 2 1 1 1 1.6 

3 2 2 2 1 1 1.6 

4 1 1 2 1 1 1.2 

5 2 1 1 1 1 1.2 

6 2 1 3 2 1 1.8 

Mean 2 1.333 1.667 1.167 1.333 1.5 
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Rekap Data Post-Test 

Kelompok 2 

 

No Distribusi Skor Aitem Skala Kecanduan Game Online 

Resp. 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 

1 2 1 1 1 1 1 1 2 2 1 2 1 2 1 2 1 1 2 1 1 1 1 1 2 2 2 1 2 2 1 2 2 2 2 1 2 1 

2 2 2 1 2 1 2 1 1 1 2 1 2 1 1 2 2 2 1 1 2 1 1 2 1 1 1 2 2 2 1 1 1 2 2 1 2 1 

3 1 1 1 2 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 2 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 2 2 2 1 1 

4 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 2 1 2 2 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 1 1 2 2 1 1 1 1 2 1 1 

5 2 1 1 1 2 1 2 1 2 1 2 1 2 2 2 2 1 1 2 2 2 2 2 1 2 1 2 2 1 3 1 2 2 2 2 1 2 

6 2 2 2 1 1 2 1 2 2 2 2 2 2 1 1 1 2 1 1 1 2 2 1 2 2 2 1 1 2 1 2 1 1 2 1 2 1 
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Rekap data aspek (1)  Salince 

No 

Resp. 

Aspek Salince pada Skala Kecanduan Game Online 
Skor 

Subaspek 
Total 

A B C 
A B C 

1 2 3 5 6 7 8 9 10 11 12 15 17 19 

1 2 1 1 1 1 1 1 2 2 1 2 1 1 2 1.333 1 1.5 1.278 

2 2 2 1 2 1 2 1 1 1 2 1 1 2 1 1.667 1.667 1.25 1.528 

3 1 1 1 2 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1.333 1.13 1.158 

4 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 2 2 2 1 1 1 1.5 1.167 

5 2 1 1 1 2 1 2 1 2 1 2 2 2 1 1.333 1.333 1.63 1.431 

6 2 2 2 1 1 2 1 2 2 2 2 1 1 1 2 1.333 1.5 1.611 

Mean 1.67 1.3 1.17 1.33 1.17 1.33 1.5 1.33 1.5 1.333 1.667 1.333 1.5 1.167 1.389 1.278 1.42 1.361 

 

 

Rekap aspek (2) Euphoria 

No Resp. 

Aspek Euphoria pada Skala 

Kecanduan Game Online 

Skor 

Subaspek 
Total 

A B 
A B 

13 14 16 37 18 

 1 1 2 2 2 1 1.75 1 1.375 

2 2 1 2 2 2 1.75 2 1.875 

3 1 1 2 2 1 1.5 1 1.25 

4 1 2 2 1 1 1.5 1 1.25 

5 1 2 2 2 1 1.75 1 1.375 

6 2 2 1 2 2 1.75 2 1.875 

Mean 1.333 1.667 1.833 1.833 1.333 1.667 1.333 1.5 

 

 

Rekap aspek (3) Conflict 

No 

Resp. 

Aspek Conflict pada Skala Kecanduan Game 

Online 

Skor 

Subaspek 
Total 

A B 
A B 

20 21 22 23 24 26 38 

1 1 1 1 1 1 2 1 1 1.25 1.125 

2 1 2 1 1 2 1 1 1.333 1.25 1.292 

3 1 1 1 2 1 1 2 1 1.5 1.25 

4 1 1 1 1 1 1 2 1 1.25 1.125 

5 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 

6 1 1 2 2 1 2 1 1.333 1.5 1.417 

Mean 1.167 1.333 1.333 1.5 1.333 1.5 1.5 1.278 1.458 1.368 
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Rekap aspek (4) Tolerance 

No 

Resp. 

Aspek Tolerance 
Total 

28 30 39 

1 2 2 2 2 

2 1 2 2 1.667 

3 1 1 1 1 

4 2 1 1 1.333 

5 1 2 1 1.333 

6 2 1 2 1.667 

Mean 1.5 1.5 1.5 1.5 

 

 

 

Rekap aspek (5) Withdrawal 

No 

Resp. 

Aspek Withdrawal 
Total 

25 31 32 

1 2 1 2 1.667 

2 2 1 1 1.333 

3 1 1 2 1.333 

4 2 2 1 1.667 

5 1 3 1 1.667 

6 2 1 2 1.667 

Mean 1.667 1.5 1.5 1.556 

 

 

 

Rekap aspek (6) Relapse and reinstatement 

No 

Resp. 

Aspek Relapse and reinstatement 
Total 

29 33 34 36 40 

1 1 2 2 2 1 1.6 

2 2 1 1 2 1 1.4 

3 1 1 1 2 1 1.2 

4 1 1 1 1 1 1 

5 2 1 2 2 2 1.8 

6 1 2 1 1 1 1.2 

Mean 1.333 1.333 1.333 1.667 1.167 1.367 
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Lampiran 10. 

REKAP DATA HASIL PENELITIAN 

Kel  
No 

Resp 

Skor Subaspek Aspek 
Total Ket 

1A 1B 1C 2A 2B 3A 3B 4 5 6 1 2 3 4 5 6 

Pre 1.1 3 4 3.5 1.75 2 2.333 3.75 3 4 2.6 3.5 1.875 3.041 3 4 2.6 3.003 T 

  1.2 2.667 2.667 3.125 2.25 4 2.333 2.5 2.333 3 2.8 2.819 3.125 2.417 2.333 3 2.8 2.749 T 

  1.3 2.333 3 2.625 3.5 4 2 1.5 3.333 2 2.8 2.653 3.75 1.75 3.333 2 2.8 2.714 T 

  1.4 2.667 3.333 3.75 2.75 4 4 3 4 1 2.8 3.25 3.375 3.5 4 1 2.8 2.988 T 

  1.5 3.667 1.333 2.625 3.75 4 1. 667 2.25 3.333 4 2.2 2.542 3.875 1.958 3.333 4 2.2 2.985 T 

  1.6 3 2.667 2.5 3 4 2.667 2.5 2.667 1 2.8 2.722 3.5 2.583 2.667 1 2.8 2.545 T 

  2.1 2 2.333 2 3.25 3 2.333 2 3 3 2.8 2.111 3.125 2.167 3 3 2.8 2.701 T 

  2.2 2.333 2 2.13 2.5 3 2.333 2 2 2 2.2 2.153 2.75 2.167 2 2 2.2 2.212 R  

  2.3 2 1.667 1.5 2 2 2 3 2.333 2.333 2.4 1.722 2 2.5 2.333 2.333 2.4 2.215 R 

  2.4 1.667 1 1.88 2 2 1.667 1.75 2.667 2.667 2.6 1.514 2 1.708 2.667 2.667 2.6 2.193 R 

  2.5 2 2 2.75 2.75 3 3.333 2.75 2 2 2.4 2.25 2.875 3.042 2 2 2.4 2.428 R 

  2.6 3 2.333 2.38 2.75 4 2.667 2.75 2.667 2.667 2.2 2.569 3.375 2.708 2.667 2.667 2.2 2.713 T 

Post 1.1 1.667 2.333 1.88 1 2 1.667 1.75 2 2.333 1.6 1.278 1.5 1.708 2 2.333 1.6 1.737 SR 

  1.2 1.333 1.333 2.25 1.25 2 1.333 1.5 1 2 1.6 1.528 1.625 1.417 1 2 1.6 1.528 SR 

  1.3 1 1.333 1.25 1.75 2 1.667 1 2 2 1.6 1.158 1.875 1.333 2 2 1.6 1.661 SR 

  1.4 1 1.333 1.88 1.75 2 2.667 1.75 2 1.667 1.2 1.167 1.875 2.208 2 1.667 1.2 1.686 SR 

  1.5 1.667 1 1.5 1.75 2 1 1.75 2.667 2 1.2 1.431 1.875 1.375 2.667 2 1.2 1.758 R 

  1.6 2 1.333 1.63 2 3 2 2 1.333 1 1.8 1.611 2.5 2 1.333 1 1.8 1.707 SR 

  2.1 1.333 1 1.5 1.75 1 1 1.25 2 1.667 1.6 1.958 1.375 1.125 2 1.667 1.6 1.621 SR 

  2.2 1.667 1.667 1.25 1.75 2 1.333 1.25 1.667 1.333 1.4 1.639 1.875 1.292 1.667 1.333 1.4 1.534 SR 

  2.3 1 1.333 1.13 1.5 1 1 1.5 1 1.333 1.2 1.194 1.25 1.25 1 1.333 1.2 1.205 SR 

  2.4 1 1 1.5 1.5 1 1 1.25 1.333 1.667 1 1.403 1.25 1.125 1.333 1.667 1 1.296 SR 

  2.5 1.333 1.333 1.63 1.75 1 2 2 1.333 1.667 1.8 1.389 1.375 2 1.333 1.667 1.8 1.594 SR 

  2.6 2 1.333 1.5 1.75 2 1.333 1.5 1.667 1.667 1.2 1.653 1.875 1.417 1.667 1.667 1.2 1.58 SR 
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Lampiran 11. 

UJI NORMALITAS 

 
Case Processing Summary 

Kelas 

Cases 

Valid Missing Total 

N Percent N Percent N Percent 

Kelompok 1 6 100.00% 0 0.00% 6 100.00% 

Kelompok 2 6 100.00% 0 0.00% 6 100.00% 

 
Descriptives 

Kelas Statistic Std. Error 

Kelompok1 Mean 2.8306 0.07736 
95% Confidence Interval 
for Mean 

Lower Bound 2.6317   
Upper Bound 3.0294   

5% Trimmed Mean 2.8369   
Median 2.8668   
Variance 0.036   
Std. Deviation 0.18948   
Minimum 2.55   
Maximum 3   
Range 0.46   
Interquartile Range 0.32   
Skewness -0.56 0.845 
Kurtosis -1.42 1.741 

Kelompok2 Mean 2.4101 0.10021 
95% Confidence Interval 
for Mean 

Lower Bound 2.1525   
Upper Bound 2.6676   

5% Trimmed Mean 2.4053   
Median 2.3212   
Variance 0.06   
Std. Deviation 0.24546   
Minimum 2.19   
Maximum 2.71   
Range 0.52   
Interquartile Range 0.5   
Skewness 0.543 0.845 
Kurtosis -2.243 1.741 

 

 
Tests of Normality 

Kelas Kolmogorov-Smirnov
a
 Shapiro-Wilk 

  Statistic df Sig. Statistic Df Sig. 

Kelompok 1 0.292 6 0.12 0.854 6 0.169 

Kelompok 2 0.287 6 0.134 0.799 6 0.058 

a. Lilliefors Significance Correction       
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Lampiran 12. 

 

UJI WILCOXON SIGNED RANKS 

 

Uji Wilcoxon Signed Ranks aspek Salince 
Ranks 

  
N 

Mean 
Rank 

Sum of 
Ranks 

  Pre Salince – Post Salince (Kelompok 1) Negative Ranks 6
a
 3.50 21.00 

Positive Ranks 0
b
 .00 .00 

Ties 0
c
   

Total 6   

a. Pre Salince<Post Salince     

b. Pre Salince >Post Salince    

c. Pre Salince = Post Salince    

Test Statistics
b
 

 Pre Salince - Post Salince 

Z -2.201
a
 

Asymp. Sig. (2-tailed) .028 

a. Based on positive ranks. 

b. Wilcoxon Signed Ranks Test 

 
Ranks 

  
N 

Mean 
Rank 

Sum of 
Ranks 

Pre Salince - Post Salince (Kelompok 
2) 

Negative Ranks 6
a
 3.50 21.00 

Positive Ranks 0
b
 .00 .00 

Ties 0
c
   

Total 6   

a Pre Salince. <Post Salince    

b. Pre Salince>Post Salince    

c. Pre Salince = Post Salince    

 

Test Statistics
b
 

 
Pre Salince - 
Post Salince 

Z -2.214
a
 

Asymp. Sig. (2-tailed) .027 

a. Based on positive ranks. 

b. Wilcoxon Signed Ranks Test 
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Uji Wilcoxon Signed Ranks aspekEuphoria 
Ranks 

  
N 

Mean 
Rank 

Sum of 
Ranks 

Pre Euphoria – Post Euphoria 
(Kelompok 1) 

Negative Ranks 6
a
 3.50 21.00 

Positive Ranks 0
b
 .00 .00 

Ties 0
c
   

Total 6   

a. Pre Euphoria <Post Euphoria   

b. Pre Euphoria >Post Euphoria   

c. Pre Euphoria= Post Euphoria   

Test Statistics
b
 

 Pre Euphoria- Post Euphoria  

Z -2.207
a
 

Asymp. Sig. (2-tailed) .027 

a. Based on positive ranks. 

b. Wilcoxon Signed Ranks Test 

 

 

Ranks 

  
N 

Mean 
Rank 

Sum of 
Ranks 

Pre Euphoria- Post 
Euphoria(Kelompok 2) 

Negative Ranks 6
a
 3.50 21.00 

Positive Ranks 0
b
 .00 .00 

Ties 0
c
   

Total 6   

a. Pre Euphoria<Post Euphoria   

b. Pre Euphoria>Post Euphoria   

c. Pre Euphoria = Post Euphoria   

Test Statistics
b
 

 Pre Euphoria- Post Euphoria 

Z -2.214
a
 

Asymp. Sig. 
(2-tailed) 

.027 

a. Based on positive ranks. 

b. Wilcoxon Signed Ranks Test 
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Uji Wilcoxon Signed Ranks aspekConflict 

Ranks 

  
N 

Mean 
Rank 

Sum of 
Ranks 

Pre Conflict–Post Conflict 
(Kelompok 1) 

Negative Ranks 6
a
 3.50 21.00 

Positive Ranks 0
b
 .00 .00 

Ties 0
c
   

Total 6   

a. Pre Conflict<Post Conflict    

b. Pre Conflict>Post Conflict    

c. Pre Conflict= Post Conflict    

Test Statistics
b
 

 Pre Conflict- Post Conflict  

Z -2.207
a
 

Asymp. Sig. (2-tailed) .027 

a. Based on positive ranks. 

b. Wilcoxon Signed Ranks Test 

 

 

Ranks 

  
N 

Mean 
Rank 

Sum of 
Ranks 

Pre Conflict- Post Conflict 
(Kelompok 2) 

Negative Ranks 6
a
 3.50 21.00 

Positive Ranks 0
b
 .00 .00 

Ties 0
c
   

Total 6   

a. Pre Conflict<Post Conflict    

b. Pre Conflict>Post Conflict    

c. Pre Conflict = Post Conflict    

Test Statistics
b
 

 Pre Conflict- Post Conflict 

Z -2.214
a
 

Asymp. Sig. (2-tailed) .027 

a. Based on positive ranks. 

b. Wilcoxon Signed Ranks Test 
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Uji Wilcoxon Signed Ranks aspekTolerance 

 

Ranks 

  
N 

Mean 
Rank 

Sum of 
Ranks 

Pre Tolerance – Post Tolerance 
(Kelompok 1) 

Negative Ranks 6
a
 3.50 21.00 

Positive Ranks 0
b
 .00 .00 

Ties 0
c
   

Total 6   

a. Pre Tolerance<Post Tolerance   

b. Pre Tolerance>Post Tolerance   

c. Pre Tolerance= Post Tolerance   

Test Statistics
b
 

 Pre Tolerance - Post Tolerance 

Z -2.207
a
 

Asymp. Sig. (2-tailed) .027 

a. Based on positive ranks. 

b. Wilcoxon Signed Ranks Test 

 

 

 

Ranks 

  
N 

Mean 
Rank 

Sum of 
Ranks 

Pre Tolerance - Post Tolerance  
(Kelompok 2) 

Negative Ranks 6
a
 3.50 21.00 

Positive Ranks 0
b
 .00 .00 

Ties 0
c
   

Total 6   

a. Pre Tolerance<Post Tolerance   

b. Pre Tolerance>Post Tolerance   

c. Pre Tolerance= Post Tolerance   

Test Statistics
b
 

 Pre Tolerance- Post Tolerance 

Z -2.207
a
 

Asymp. Sig. (2-tailed) .027 

a. Based on positive ranks. 

b. Wilcoxon Signed Ranks Test 
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Uji Wilcoxon Signed Ranks aspekWithdrawal 

 

Ranks 

  
N 

Mean 
Rank 

Sum of 
Ranks 

Pre Withdrawal – Post 
Withdrawal (Kelompok 1) 

Negative Ranks 6
a
 3.50 21.00 

Positive Ranks 0
b
 .00 .00 

Ties 0
c
   

Total 6   

a. Pre Withdrawal<Post Withdrawal   

b. Pre Withdrawal>Post Withdrawal   

c. Pre Withdrawal= Post Withdrawal   

Test Statistics
b
 

 Pre Withdrawal- 
Post Withdrawal  

Z -2.214
a
 

Asymp. Sig. (2-tailed) .027 

a. Based on positive ranks. 

b. Wilcoxon Signed Ranks Test 

 

 

Ranks 

  
N 

Mean 
Rank 

Sum of 
Ranks 

Pre Withdrawal- Post 
Withdrawal (Kelompok 2) 

Negative Ranks 6
a
 3.50 21.00 

Positive Ranks 0
b
 .00 .00 

Ties 0
c
   

Total 6   

a. Pre Withdrawal< Post Withdrawal   

b. Pre Withdrawal> Post Withdrawal   

c. Pre Withdrawal= Post Withdrawal   

Test Statistics
b
 

 Pre Withdrawal- 
Post Withdrawal  

Z -2.226
a
 

Asymp. Sig. 
(2-tailed) 

.026 

a. Based on positive ranks. 

b. Wilcoxon Signed Ranks Test 
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Uji Wilcoxon Signed Ranks aspekRelapse and Reinstatement 

Ranks 

  
N 

Mean 
Rank 

Sum of 
Ranks 

 Pre Relapse and Reinstatement  - Post Relapse 
and Reinstatement (Kelompok 1) 

Negative 
Ranks 

6
a
 3.50 21.00 

Positive 
Ranks 

0
b
 .00 .00 

Ties 0
c
   

Total 6   

a. Pre Relapse and Reinstatement <Post Relapse and 
Reinstatement  

   

b. Pre Relapse and Reinstatement >Post Relapse and 
Reinstatement  

   

c. Pre Relapse and Reinstatement  = Post Relapse and 
Reinstatement  

   

Test Statistics
b
 

 Pre Relapse and Reinstatement  - 
Post Relapse and Reinstatement  

Z -2.232
a
 

Asymp. Sig. (2-tailed) .026 

a. Based on positive ranks. 

b. Wilcoxon Signed Ranks Test 

 

 

Ranks 

  
N 

Mean 
Rank 

Sum of 
Ranks 

Pre Relapse and Reinstatement  
- Post Relapse and 
Reinstatement (Kelompok 2) 

Negative Ranks 6
a
 3.50 21.00 

Positive Ranks 0
b
 .00 .00 

Ties 0
c
   

Total 6   

a. Pre Relapse and Reinstatement <Post Relapse and 
Reinstatement  

   

b. Pre Relapse and Reinstatement >Post Relapse and 
Reinstatement  

   

c. Pre Relapse and Reinstatement  = Post Relapse and 
Reinstatement  

   

 
Test Statstics

b
 

 Pre Relapse and Reinstatement  - Post Relapse and 
Reinstatement  

Z -2.207
a
 

Asymp. Sig. (2-tailed) .027 

a. Based on positive ranks. 

b. Wilcoxon Signed Ranks Test 
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Uji Wilcoxon Signed Ranks Kecanduan Game Online 

Ranks 

  
N 

Mean 
Rank 

Sum of 
Ranks 

Pre Kecanduan–Post 
Kecanduan (Kelompok 1) 

Negative Ranks 6
a
 3.50 21.00 

Positive Ranks 0
b
 .00 .00 

Ties 0
c
   

Total 6   

a. Pre Kecanduan<Post Kecanduan    

b. Pre Kecanduan>Post Kecanduan    

c. Pre Kecanduan = Post Kecanduan    

Test Statistics
b
 

 Pre Kecanduan–Post Kecanduan 

Z -2.201
a
 

Asymp. Sig. (2-tailed) .028 

a. Based on positive ranks. 

b. Wilcoxon Signed Ranks Test 

 

 

Ranks 

  N Mean Rank 
Sum of 
Ranks 

Pre Kecanduan–Post 
Kecanduan (Kelompok 2) 

Negative Ranks 6
a
 3.50 21.00 

Positive Ranks 0
b
 .00 .00 

Ties 0
c
   

Total 6   

a. Pre Kecanduan<Post Kecanduan    

b. Pre Kecanduan>Post Kecanduan    

c. Pre Kecanduan = Post Kecanduan    

Test Statistics
b
 

 Pre Kecanduan–Post Kecanduan 

Z -2.201
a
 

Asymp. Sig. (2-tailed) .028 

a. Based on positive ranks. 

b. Wilcoxon Signed Ranks Test 
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Lampiran 13. 

Lembar Kerja Pertama 

Nama  :  

Kelas   :  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Alasan aku suka bermain game online 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Lembar Kerja Kedua 

     

 

 

 

 



134 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



135 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



136 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



137 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



138 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



139 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



140 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



141 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



142 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



143 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



144 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



145 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



146 

Lampiran 14. 

Lembar Kerja Kedua 

 

 

Nama  :  

Kelas             :  

 
 

Cita-citaku  

 

 

 

Yang harus saya tempuh untuk mengapai cita-citaku 

 

 

 

Kegiatan penghambat yang harus saya kurangi supaya cita-citaku cepat tercapai 

adalah 

 

 

 

 

 

 

 

 

-  
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Lampiran 15. 

Lembar Evaluasi 
Pedoman Wawancara 

Kelompok 1 

Beri tanda (√) pada kolom nama yang tersedia jika anak menjawab ya dari 

pertanyaan yang telah diberikan! 

No Keterangan 1 2 3 4 5 6 

1 Siapa yang dulu sering bermain game 

online dari pada belajar.             

2 Siapa yang sekara merasa bermain game 

terlalu lama merugikan diri sendiri.             

3  Siapa yang pernah terganggu aktivitas 

lain dengan bermain game online dan 

sekarang merasa rugi.             

4 Siapa yang saat ini merasa sedih atau 

kecewa karena telah marah kepada 

orang tua yang kemarin pernah 

memarahi atau menyita gadget saat 

adik-adik bermain game terlalu lama.             

5 Siapa yang tidak mau mencontoh sikap 

Dion  tokoh dalam video kemarin yang 

lebih mementingkan bermain game dari 

pada belajar yang akhirnya nilai 

ulangannya jelek.             

6  Setelah mengetahui dampak dari 

bermain game online siapa yang ingin 

mengurangi bermain game online.             

7  Siapayang setelah mengetahui dampak 

negatif bermain game ingin mengganti 

kegiatan bermain game dengan kegiatan 

yang lebih positf seperti bermain 

tradisional atau berolahraga.             

8  Siapa yang akan mengutamakan 

kepentingan yang lebih penting dari 

pada bermain game online. Kepentingan 

yang lebih penting seperti belajar.             

9  Siapa yang sekarang sudah jarang atau 

tidak pernah bermain game online lagi             

10  Siapa yang ingin mengejar cita-cita 

dengan rajin belajar dan mengurangi 

bermain game online.             

 

Keterangan:  1 = HDM 

  2 = MMKH 

  3 = SS 

4 = NSN 

5 = DOW 

6 = NRP 
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Pedoman Wawancara 

Kelompok 2 

 

Beri tanda (√) pada kolom nama yang tersedia jika anak menjawab ya dari 

pertanyaan yang telah diberikan! 

No Keterangan 1 2 3 4 5 6 

1 Siapa yang dulu sering bermain game 

online dari pada belajar.             

2 Siapa yang sekara merasa bermain game 

terlalu lama merugikan diri sendiri.             

3  Siapa yang pernah terganggu aktivitas 

lain dengan bermain game online dan 

sekarang merasa rugi.             

4 Siapa yang saat ini merasa sedih atau 

kecewa karena telah marah kepada orang 

tua yang kemarin pernah memarahi atau 

menyita gadget saat adik-adik bermain 

game terlalu lama.             

5 Siapa yang tidak mau mencontoh sikap 

Dion  tokoh dalam video kemarin yang 

lebih mementingkan bermain game dari 

pada belajar yang akhirnya nilai 

ulangannya jelek.             

6  Setelah mengetahui dampak dari 

bermain game online siapa yang ingin 

mengurangi bermain game online.             

7  Siapayang setelah mengetahui dampak 

negatif bermain game ingin mengganti 

kegiatan bermain game dengan kegiatan 

yang lebih positf seperti bermain 

tradisional atau berolahraga.             

8  Siapa yang akan mengutamakan 

kepentingan yang lebih penting dari pada 

bermain game online. Kepentingan yang 

lebih penting seperti belajar.             

9  Siapa yang sekarang sudah jarang atau 

tidak pernah bermain game online lagi             

10  Siapa yang ingin mengejar cita-cita 

dengan rajin belajar dan mengurangi 

bermain game online.             

 

Keterangan:  1 = AAB 

  2 = EOP 

  3 = MSH 

  4 = RNS 

  5 = YDP 

  6 = MRR
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