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ABSTRAK 

Nama  : Alfia Tutnur Putri 

NIM  : 200213014 

Prodi  : Bimbingan dan Konseling 

Judul skripsi : Penggunaan Game Therapi Untuk Mengurangi       

Kecanduan Gadget MTsN 3 Banda Aceh 

Tebal skripsi                 : 68 Halaman 

Pembimbing  : Fatimah Ibda, S.Ag., M.Si., Ph.D. 

Kata kunci  : Game Therapi, Kecanduan Gadget 

 

Game therapi adalah salah satu metode yang digunakan untuk membantu siswa 

mengatasi masalah melalui interaksi sosial aktif dengan trapis. Game therapi 

menggunakan permainan sebagai media untuk mengekspresikan diri dan emosi, 

terapi ini dapat menggunakan permainan tradisional yang dilakukan bimbingan 

kelompok untuk menarik minat siswa dan mengalihkan perhatian mereka dari 

gadget. Game therapi mendukung ekspresi kreatif dan eksplorasi siswa, 

membantu mereka mengatasi masalah mereka dengan cara yang simbolis dan 

menyenangkan. Kecanduan gadget dapat dapat berdampak negatif bagi siswa, 

siswa mengabaikan waktu belajar kurangnya interaksi sosial, menurunnya prestasi 

akademik dan masalah kesehatan mental dan fisik seperti gangguan penglihatan 

dan emosi menjadi tidak stabil. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

penggunaan game therapi dalam layanan bimbingan konseling kelompok apakah 

dapat mengurangi kecanduan gadget pada siswa MTsN 3 Banda Aceh. Penelitian 

ini menggunakan jenis penelitian kuantitatif dengan metode eksperimen one 

group pre-test post-test design. Subjek penelitian terdiri dari 12 siswa yang dipilih 

menggunakan teknik non-probability sampling, yang menggunakan jenis 

purposive sampling. Pengumpulan data menggunakan obsevasi dan kuesioner. 

Analisi data menggunakan uji t-test. Hasil penelitian ditemukan ada perbedaan 

yang signifikan antara hasil pre-test dan post-test. dengan nilai t hitung sebesar 

101.444 (nilai t tabel = 1.796, α = 0.05). Temuan ini mendukung hipotesis bahwa 

game therapi dapat mengurangi kecanduan gadget pada siswa. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A.  Latar Belakang Masalah 

Di era modern seperti sekarang, kemajuan teknologi dan informasi 

berkembang dengan sangat cepat. Berbagai teknologi canggih, termasuk gadget, 

telah diciptakan dan berkembang pesat. Namun, di balik manfaat yang 

ditawarkan, kecanggihan teknologi ini juga membawa tantangan, salah satunya 

adalah meningkatnya kecanduan gadget di kalangan masyarakat, terutama anak-

anak dan remaja.
1
 

Leung mengartikan kecanduan gadget sebagai suatu kondisi di mana 

individu tidak dapat mengontrol penggunaan teknologi dan mengalami dampak 

negatif yang signifikan dalam kehidupan sehari-hari.
2
 Menurut Kwon, gadget 

addiction atau kecanduan gadget merujuk pada perilaku ketergantungan yang 

sangat kuat terhadap gadget, yang dapat menyebabkan masalah sosial yang 

signifikan. Dampaknya bisa berupa isolasi diri dari lingkungan sekitar dan 

kesulitan dalam menjalankan aktivitas sehari-hari secara optimal. Selain itu, 

kondisi ini juga dapat dianggap sebagai gangguan kontrol impuls terhadap diri 

siswa, di mana siswa merasa sulit untuk mengontrol keinginan dan kebutuhan 

terhadap penggunaan gadget.
3
 

                                                             
1 Rezky Graha Pratiwi, faktor yang mempengaruhi kecanduan gadget terhadap perilaku 

remaja, Jurnal Ilmiah PSYCHE Vol. 15,No. 2 Desember, h. 105 – 112. 
2 Tri Mulyati, kecanduan smartphone ditinjau dari kontrol diri dan jenis kelamin pada 

siswa sma mardisiswa semarang, Jurnal Empati,  Vol.7, No.4, h. 152-161 
3
 Refa Adinda Fauziah Isni dan Dadan Anugrah, Penanganan Kecanduan Gadget pada 

Anak Usia Sekolah Selama Masa Pandemi Covid-19 di Desa Wantilan, Kabupaten Subang, Vol: I 

No: XXVIII.2021 
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Sementara itu, menurut Karuniawan dan Cahyanti dalam jurnalnya, gadget 

addiction didefinisikan sebagai kecenderungan penggunaan ponsel secara 

berlebihan yang bisa dianggap sebagai gangguan kontrol impulsif. Meskipun 

tidak bersifat memabukkan seperti kecanduan zat, gadget addiction memiliki 

kemiripan dengan judi patologis dalam hal pola perilaku yang merugikan.
4
 

Penjelasan yang diberikan oleh Karuniawan dan Cahyanti dalam jurnal 

mereka juga menggambarkan kecanduan gadget sebagai kecenderungan untuk 

menggunakan ponsel secara berlebihan, yang seringkali sulit untuk dikendalikan. 

Meskipun tidak seperti kecanduan zat, kecanduan gadget memiliki kesamaan 

dengan kecanduan judi dalam hal pola perilaku yang merugikan.
5
 Hal ini sesuai 

dengan penelitian Demelia K. Nuramadan yang menunjukan bahwa ada 

kecendrungan yang tinggi dikalangan remaja dalam penggunaan gadget
6
. 

Sedankan menurut guru BK SMP Negeri 16 Yogyakarta Ada sebagian 

murid yang senang bermain game online, bahkan ada yang sampai kecanduan. 

Hal ini berdampak pada kebiasaan mereka yang sering terlambat datang karena 

bangun kesiangan, kurang fokus saat belajar, mengantuk di waktu pelajaran, sulit 

mengontrol emosi karena lelah, serta sering menunda-nunda tugas sekolah dan 

pekerjaan rumah. Akibatnya, mereka kesulitan untuk menyelesaikan tugas rumah 

                                                             
4
 Refa Adinda Fauziah Isni dan Dadan Anugrah Penanganan Kecanduan Gadget pada 

Anak Usia Sekolah Selama Masa Pandemi Covid-19 di Desa Wantilan, Kabupaten Subang, 
5
 Rezky Graha Pratiwi , ‘’Rosyidah Umpu Malwa, Faktor Yang Mempengaruhi 

Kecanduan Gadget Terhadap Perilaku Remaja’’, Jurnal Ilmiah PSYCHE Vol. 15 No. 2 Desember 

: 105 - 112 
6
 Demelia K. Nuramadan,”Ketergantungan Handphone Pada Remaja”Jkifn, 3  Juni 2023 

ISSN 2809-4549 
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dengan baik dan seringkali tidak dapat mengumpulkan tugas sekolah tepat waktu, 

yang pada akhirnya berpotensi menurunkan prestasi belajar mereka.
7
 

Kecanduan gadget juga telah menjadi masalah serius di kalangan 

Kalangan remaja, hal ini termaksud pada siswa MTsN 3 Banda Aceh. Siswa-

Siswi cenderung menghabiskan waktu yang berlebihan di depan layar gadget, 

mengabaikan waktu untuk belajar, berinteraksi sosial, dan beraktivitas fisik. Hal 

ini telah menimbulkan berbagai dampak negatif, seperti penurunan prestasi 

akademik, kurangnya keterlibatan dalam kegiatan sosial, dan masalah kesehatan 

mental dan fisik. 

Berdasarkan observasi awal bersama guru BK di MTsN 3 Banda Aceh, 

bisa dikatakan semua siswa mempunyai gadget dan banyak di antara mereka 

yang membawa gadget ke sekolah walaupun sekolah sudah melarang mereka 

untuk membawa gadget selain dari pada jam proyek. Namun masih banyak 

siswa yang membawa gadget setiap hari, dan juga kedapatan sedang bermain 

gadget di kelas saat tidak ada guru, siswa-siswa bermain game online. Dan 

juga guru BK kedapatan beberapa siswa Menitipkan gadget nya kepada 

warung-warung sekitaran sekolah, saat jam solat mereka menggambil dan 

bermain. Hal ini sangat berpengaruh dalam pendidikan mereka, minat belajar 

menurun dan memperoleh hasil belajar yang tidak maksimal. 

Salah satu tantangan utama dalam mengatasi kecanduan gadget adalah 

kurangnya pemahaman tentang dampak negatifnya dan cara mengelola 

penggunaan gadget dengan bijak. Siswa sering kali tidak menyadari bahwa 

                                                             
7
 Muhammad Ikbal Fakhrozi,’’ Peran guru bimbingan dan konseling dalam mengatasi 

kecanduan bermain game online pada siswa sekolah menengah pertama’’, Vol. 8, No. 1, 2023, pp. 

130-136 
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kecanduan gadget dapat berdampak buruk pada kesehatan dan kesejahteraan 

mereka. Selain itu, sulitnya menciptakan lingkungan yang mendukung 

penggunaan gadget yang sehat juga menjadi kendala, mengingat penggunaan 

gadget telah menjadi bagian tak terpisahkan dari kehidupan sehari-hari.
8
 

Dari penjelasan tersebut, dapat disimpulkan bahwa kecanduan gadget 

adalah salah satu faktor yang dapat memiliki dampak negatif pada perkembangan 

anak. Oleh karena itu, peran orang tua sangatlah penting dalam mengawasi dan 

mengontrol penggunaan gadget anak-anak, guna mencegah terjadinya kecanduan 

gadget yang berpotensi merugikan bagi kesejahteraan dan perkembangan anak. 

Oleh sebab itu permasalah diatas tentu perlu adanya treatment untuk 

membuat siswa sadar tentang dampak negative dari kecanduan dari bermain 

gadget berlebihan. Kecanduan gadget dapat di minimalisir salah satunya 

dengan game terapi. Game therapi adalah suatu  yang dapat di lakukan kepada 

siswa untuk mereduksi kecanduan gadget ialah dengan menggunakan. Game 

therapi yang di gunakan dalam kegiatan bimbingan kelompok.
9
 Dalam kegiatan 

bimbingan kelompok terdapat berbagai jenis teknik salah satunya adalah teknik 

game therapi. Menurut Wibowo, bimbingan kelompok merupakan kegiatan di 

mana seorang pemimpin kelompok memberikan informasi dan mengarahkan 

                                                             
8
 Nurhalipah, R., Yustiana, M., Saeni, S., & Muslih, M. Pengaruh Gadget terhadap 

Minat Belajar pada Anak-Anak. Seminar Nasional Informatika (SEMNASIF), 1(1), 172–177.2020 
9
 Rina Fajriani, ‘’Efektifitas Peer Counseling Untuk Meningkatkan Perilaku Prososial 

Pada Siswa Di MAS Babul Maghfirah Aceh Besar’’, Skripsi, (Banda Aceh: UIN Ar- Raniry Banda 

Aceh, 2019), h.4 
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diskusi agar anggota kelompok dapat lebih bersosialisasi atau mencapai tujuan 

bersama.
10

 

Cattanac mendefinisikan game therapi  sebagai metode untuk membantu 

anak-anak yang menghadapi masalah dengan memanfaatkan permainan 

sebagai sarana interaksi antara siswa dan konselor. Melalui bermain, siswa 

dapat melepaskan ketegangan, sehingga memungkinkan mereka untuk 

menghadapi masalah-masalah dalam kehidupan. Game therapi juga memberi 

kesempatan kepada anak untuk menyalurkan energi yang berlebihan serta 

melepaskan emosi-emosi yang terpendam dan sebelumnya sulit untuk 

diekspresikan.
11

 

Sedangkan menurut Landreth game therapi yaitu salah satu media yang 

di gunakan untuk memberikan bantuan kepada anak agar bisa mengatasi 

permasalahan yang terjadi padanya. Dikarenakan menurut anak bermain adalah 

simbol dari verbalisasi. Terapi bermain dapat di lakukan baik di luar ruangan 

atau bisa juga di lakukan di dalam ruangan dengan peralatan-peralatan bermain 

yang sudah di persiapkan oleh guru bimbingan dan konseling. Oleh sebab itu 

therapi bermain diyakini dapat menghilangkan kejenuhan, perasaan tidak 

nyaman, emosi, kecemasan yang terjadi pada siswa dan mengubah prilaku 

yang tidak diinginkan.menurut nurjaman terapi bermain juga bisa di gunakan 

                                                             
10

 Dra. Sri Narti,M.Pd. Kumpulan contoh laporan hasil penelitian tindakan bimbingan 

konseling(CV Budi utama:Yogyakarta 2019),h.332 
11

 Sofwan Adiputra, Play therapy in perspective theory of eco systemic therapy, Vol 
1,No.2 2017,h. 119-124 
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untuk mengurangi siswa dalam bermain gadget dan menghilangkan 

keterlibatan siswa dalam bermain gadget.
12

  

Dalam penelitian ini permainan yang digunakan ialah permainan 

tradisional, yang di mana permainan tradisional dapat membantu mengurangi 

kecanduan gadget, serta juga dapat meningkatkan kreatifitas dan imajinasi, 

permainan yang digunakan adalah congklak yang di mana permainan ini 

dilakukan dengan melibatkan interaksi sosial antara siswa, permainan congklak 

dapat membantu anak-anak mengembangkan hubungan sosial dan mengatasi 

masalah emosional yang mungkin terkait dengan kecanduan gadget.
13

  

Penelitian yang dilakukan ini senada dengan beberapa penelitian 

terdahulu dengan tujuan untuk menguatkan penelitian-penelitian terdahulu. 

Penelitian yang dilakukan oleh rizka Ausrianti dan Rifka Putri Andayani 

“Efektifitas Game Therapy Terhadap Kecanduan Gadget Siswa Sekolah 

Dasar”, pada tahun 2024 dengan menggunakan desain penelitian pre-

eksperimen dengan menggunakan one grup pre-test dan post-test, dengan 

jumlah responden sebanyak 17 siswa, yang di mana dalam penelitian ini 

peneliti memberikan game therapi kepada siswa untuk melihat apakah game 

therapi evektif untuk menurunkan kecanduan gadget pada siswa. Dari hasil 

penelitian yang dilakukan tersebut menunjukan bahwa game therapi dapat 

menurunkan kecanduan gadget pada siswa dengan nilai kecanduan gadget 

sebelum di berikan therapi rata-rata 44, 06 menjadi 13,47 dalam penelitian ini 

                                                             
12

 Gusti Ayu NyomanTriana Dewi, ‘’efektifitas Terapi Bermain Dan 

Positivereiformentuntuk Mengurangi Kecanduan Gadget Pada Anak’’ vol 8 2020 
13

 Defi Astriani, ‘’Play therapy dengan permainan tradisional “Gobak sodor” untuk 

meningkatkan regulasi diri pada anak dengan tanggung jawab rendah’’, p-ISSN 2302-1462; e-

ISSN 2722-7669,.2022. 
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menunjukan bahwa game therapi berpengaruh dalam menurunkan kecanduan 

gadget.
14

 

Penelitian yang dilakukan oleh Maulida Rizki MP pada tahun 2021 

dengan judul penelitian “Terapi Bermain Gegasak Untuk Mengatasi 

Kecanduan Game Online Pada Seorang Anak Di Pantang Tengah Aceh” 

penelitian menggunakan metode kualitatif dengan menggunakan analisis 

deskriptif Komperatif. Untuk melihat apakah terapi bermain berhasil untuk 

anak yang kecanduan gadget. Dan hasil penelitian ini menunujukan bahwa 

penggunaan terapi bermain berhasil ini dapat dilahat dari perubahan sikap 

konseli yang didapati dari hasil wawancara, observasi dan dokumentasi.
15

 

Penelitian yang dilakukan oleh Gusti Ayu Nyoman Triana Dewi yang 

menggunakan teknik game therapi dalam penelitiannya untuk mengurangi 

kecanduan gadget pada anak pada tahun 2020. Metode dalam penelitian ini 

menggunakan sigle subject design,dengan pemberian 3 kali treatment. Dari 

hasil penelitian ini penggunaan game therapi dapat menurunkan kecanduan 

gadget pada anak. Hal ini dilihat dari perubahan tingkah laku sebelum dan 

sesudah di berikan therapi di sertai dari hasil wawancara orang tua dan guru. 
16

 

Penelitian yang dilakukan oleh Melda Prananda dengan judul “Terapi 

Permainan Tradisional Untuk Meningkatkan Ketrampilan Sosial Pada Peserta 

Didik SD Alam Lampung”, pada tahun 2023. Metode penelitian yang 

                                                             
14

 RizkaAusrianti dan Rifka Putri Andayani,’’efektifitas Game Therapy terhadap 

Kecanduan Gadgetsiswa Sekolah Dasar’’, Vol 16 No 4, Desember 2024 
15

 Maulida Rizki MP,’’ Terapi Bermain Gegasak Untuk Mengatasi Kecanduan Game 

Online Pada Seorang Anak Di Pantan Tengah Aceh’’.2021 
16

 Gusti Ayu Nyoman Triana Dewi,’’ Efektivitas Terapi Bermain Dan Positive 

Reinforcement Untuk Mengurangi Kecanduan Gadget Pada Anak’’, Vol 8 2020 
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digunakan adalah kualitatif dengan menggunakan teknik wawancara, observasi 

dan dokumentasi, permainan yang dilakukan dalam penelitian ini adalah game 

therapi menggunakan permainan tradisional untuk melihat apakah game therapi 

dapat berpengaruh terhadap perkembangan ketrampilan sosial peserta didik. 

Dan dari hasil penelitian game therapi berpengaruh terhadap perkembangan 

keterampilan sosial peserta didik.
17

  

Penelitian yang dilakukan oleh Disty Ayu Pratiwi dengan judul “ Game 

play therapy dengan media permainan tradisional untuk meningkatkan kontrol 

diri pada anak dengan prilaku agresif,” pada tahun 2023. Penelitian ini 

menggunakan metode desain quasi eksperimen pretest-postes kontrol group 

desain, dengan 2 kelompok yaitu kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. 

Teknik yang digunakan yaitu purposive sampling dengan menggunakan 

permainan tradisional congklak lidi dan engklek. 
18

 

Fenomena yang sama juga terjadi di MTsN 3 Banda Aceh dan di dasari 

fakta diatas maka penelitian ini penting untuk dilakukan. 

B. Rumusan Masalah 

 Berdasarkan latar belakang permasalahan yang diatas, maka rumusan 

masalah dalam penelitian ini adalah “Apakah Penggunaan Game Therapi Dapat 

Mengurangi Kecanduan Gadget Siswa MTsN 3 Banda Aceh?’’. 

 

 

                                                             
17

 Melda Prananda dengan  “Terapi Permainan Tradisional Untuk Meningkatkan Ketrampilan 

Sosial Pada Peserta Didik SD Alam Lampung”.2023 
18

 Disty Ayu Pratiwi,’’Game play therapy dengan media permainan tradisional untuk 

meningkatkan control diri pada anak dengan prilaku agresif,” 2023 
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C. Tujuan dan Manfaat Penelitian  

 Berdasarkan rumusan masalah di atas tujuan utama dari penelitian ini 

adalah untuk mengetahui penggunaan game teraphi dalam layanan bimbingan 

kelompok dapat mengurangi kecanduan gadget siswa MTsN 3 Banda Aceh. 

D. Hipotesis Penelitian 

Hipotesis merupakan dugaan sementara atau jawaban sementara dalam 

rumusan masalah atau pertanyaan dalam suatu penelitian yang perlu di uji lagi 

kebenarannya.
19

 Berdasarkan uraian tersebut yang menjadi hipotesis dalam 

penelitian ini adalah: 

Ha : Penggunaan teknik game theraphi dapat mengurangi kecanduan gadget   

.siswa MTsN 3 Banda Aceh. 

  Ho : Penggunaan teknik game therapi  tidak dapat mengurangi kecanduan      

.gadget siswa MTsN 3 Banda Aceh. 

E. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat teoritis, hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

manfaat dan informasi terbaru mengenai penggunaan game therapi dapat 

di gunakan untuk mereduksi kecanduan gadget. 

2. Manfaat Praktis 

a. Untuk siswa, di harapkan dapat membantu siswa memahami apa 

dampak negatif gadget, memahami betapa pentingnya mengurangi 

kecanduan gadget dan mengalihkan gadget ke game therapi. 

                                                             
19

 M.Zaki, Salman, Kajian Tentang Perumusan Hipotesis Statistik Dalam Pengujian 

Hipotesis Penelitian, vol 4,no.02, maret 2021(115-118) 
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b. Bagi guru BK, peneliti berharap penelitian ini dapat membantu guru 

BK mengetahui bahwa game therapi bisa digunakan untuk mengurangi 

kecanduan gadget. 

c. Bagi sekolah, diharapkan hasil penelitian ini dapat menjadi pedoman 

untuk merumuskan program BK dan game therapi dapat dimasukan ke 

dalam program BK. 

F. Definisi Operasional 

Definisi operasional adalah petunjuk tentang cara mengukur variabel     

mengenai penjelasan terhadap  istilah variabel yang ingin diteliti secara praktis. 

Defenisi penelitian ini sebagai berikut: 

1. Teknik Game Therapi 

Cattanach menggambarkan game therapi sebagai metode yang digunakan 

untuk membantu siswa yang mengalami masalah dengan menggunakan 

permainan sebagai alat interaksi antara siswa dan konselor. Melalui aktivitas 

bermain, siswa dapat meredakan ketegangan, yang pada gilirannya 

memungkinkan mereka untuk menghadapi berbagai masalah dalam kehidupan. 

Game therapi juga memberikan kesempatan bagi anak untuk menyalurkan 

energi yang berlebihan dan melepaskan emosi-emosi yang terpendam yang 

sebelumnya sulit diungkapkan.
20

 

Game therapi yang dimaksud dalam penelitian tersebut adalah jenis 

permainan yang dirancang khusus untuk membantu mengurangi kecanduan 

terhadap gadget. Dalam penelitian ini game yang digunakan adalah permainan 

                                                             
20

 Sofwan Adiputra, Play therapy in perspective theory of eco systemic therapy, Vol 
1,No.2 2017,h. 119-124 



11 
 

 

tradisional berupa congklak yang dilakukan dalam bimbingan kelompok. 

Penelitian ini dilakukan di MTsN 3 Banda Aceh dengan tujuan untuk melihat 

apakah  game therapi dapat mengurangi kecanduan gadget pada siswa. Game 

therapi  ini dirancang sedemikian rupa agar dapat memberikan pengalaman yang 

positif kepada pemainnya, sekaligus membantu mereka mengurangi 

ketergantungan pada gadget. Dengan menggunakan pendekatan game, 

diharapkan siswa dapat mengalihkan minat dan perhatian mereka dari Gadget ke 

aktivitas lain yang lebih bermanfaat. 

2. Kecanduan Gadget 

Menurut leung kecanduan gadget adalah ketertarikan yang berlebihan 

kepada gadget atau bisa di bilang sudah terikat kepada gadget yang sudah tidak 

dapat terkontrol lagi dan berdampak negatif bagi si pecandu.
21

Kecanduan ialah 

suatu perbuatan yang dimana sudah tidak bisa di kendalikan lagi yang di mana 

perlakuan tersebut tidak bisa langsung berhentik begitu saja dalam waktu 

tertentu.
22

  

Kecanduan gadget yang dimaksud dalam penelitian tersebut adalah 

kondisi di mana siswa mengalami ketergantungan yang berlebihan terhadap 

penggunaan gadget, seperti smartphone atau tablet. Kecanduan ini dapat 

menyebabkan siswa menghabiskan waktu yang terlalu banyak untuk 

menggunakan gadget, sehingga mengganggu aktivitas sehari-hari dan 

keseimbangan kehidupan mereka. Dalam konteks penelitian di MTsN 3 Banda 

Aceh, kecanduan gadget menjadi masalah yang perlu diatasi karena dapat 

                                                             
21

 Nikmah, Dampak Kecanduan Gadget, (jakarta;Grasindo,2020),h.27 
22

 Dr. Tina Amelia., S.H.,M.H, Kecanduan Sekolah.(Penerbit Segap Pustaka: Cv.Literasi 

Bangsa,April 2022) 
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berdampak negatif pada prestasi belajar dan kesejahteraan siswa secara 

keseluruhan. Oleh karena itu, penggunaan game terapi diharapkan dapat 

membantu mengurangi kecanduan gadget tersebut dengan mengalihkan 

perhatian siswa pada aktivitas yang lebih positif dan bermanfaat. 



 
 

13 
 

BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Teknik Game Therapi 

1. Pengertian Teknik game therapi 

Homo Lude lns me lnge lmukakan bahwa manusia adalah makhluk yang tidak  

bisa jauh dari belrmain. Karena itu belrmain tidak bisa jauh dan di pisahkan dari 

ke lhidupan manusia, baik dari masa anak-anak maupun sampai tua. Dulu belrmain 

dianggap me lmbuang-buang waktu, namun se liring be lrjalannya waktu aktivitas 

be lrmain melmbelrikan manfaat yang sangat be lsar bagi pe lrke lmbangan anak. Telori 

be lrmain yang dije llaskan Huizing adalah pe lrmainan atau belrmain yaitu suatu 

ke lsibukan yang dilakukan se lcara suka re lla delngan batas waktu dan te lmpat, 

de lngan melngikuti aturan dalam pelrmainan telrse lbut, dilakukan selcara sukarella 

dan se lnang. Dalam bimbingan konse lling te lrdapat telknik game l the lrapi yaitu salah 

satu telknik yang digunakan dalam bimbingan ke llompok. 
23

  

Cattanach mendeskripsikan game therapi sebagai sebuah metode yang 

diterapkan untuk membantu siswa dengan masalah tertentu, di mana permainan 

digunakan sebagai sarana interaksi antara siswa dan konselor. Melalui kegiatan 

bermain, siswa dapat mengurangi ketegangan, sehingga membantu mereka 

dalam menghadapi berbagai tantangan kehidupan. Game therapi juga 

menyediakan ruang bagi siswa untuk menyalurkan energi yang berlebihan dan 

membebaskan emosi-emosi yang tertahan yang sebelumnya sulit diungkapkan.
24

 

                                                             
23

 Dewi Retno Suminar.Bermain dan Permainan Bagi Perkembangan 

Anak,(Surabaya:Tim e-Book AirLangga University Press, 2019),h1-18 
24
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Landre lth me lnge lmukakan gamel the lrapi selbagai hubungan intelraksi  sosial 

yang aktif antara anak dan ahli te lraphi de lngan melnggunakan prose ldur telrtelntu, 

melnye ldiakan matelri pe lrmainan dan alat pe lrmainan yang akan digunakan dalam 

prose ls te lrapi.
25

 Ke lcanduan gadge lt se lmakin se lring te lrjadi pada anak-anak di elra 

digital ini, selhingga dipe lrlukan intelrve lnsi yang e lfe lktif. Salah satu intelrve lnsi 

yang dapat dilakukan adalah gamel the lrapi, selbuah belntuk te lrapi belrmain. 

Me lnurut Landre lth, game l the lrapi adalah sarana untuk me lmbantu anak melngatasi 

masalahnya mellalui aktivitas be lrmain, yang bagi anak adalah be lntuk simbolik 

dari ve lrbalisasi. Gamel thelrapi melnggunakan pelrmainan digital atau tradisional 

yang dirancang untuk me lnarik minat anak dan me lngalihkan pelrhatian melre lka 

dari gadgelt. Prinsip-prinsip dari Landre lth telntang telrapi belrmain dapat 

ditelrapkan dalam gamel the lrapi melmfasilitasi elksprelsi krelatif dan elmosional, 

melndukung pelrmainan elksprelsif dan elksploratif, anak-anak dapat 

melnge lkspre lsikan diri me lre lka mellalui pelrmainan, yang sangat me lmbantu bagi 

melre lka yang ke lsulitan melngungkapkan pe lrasaan delngan kata-kata, melngalihkan 

Pe lrhatian dari gadgelt.
26

 

Pe lrmainan yang dipilih haruslah pe lrmainan yang me lnge lmbangkan 

pe lrkelbangan anak, me lnge lkspre lsikan dan e lksplorasi dirinya. Inte lrnational 

Asosiation for play the lrapy (APT), se lbuah asosiasi gamel telrapi yang be lrada di 

Ame lrika, melnde lskripsikan gamel telrapi se lbagai pelnggunaan se lcara telrstruktur 

mellalui modell untuk melnguatkan prose ls intelrpe lrsonal dimana ahli telrapi 

                                                             
25

  Ni’matuzahroh,dkk.Psikologi dan Intrvensi Pendidikan Anak Berkebutuhan 

Khusus,(Malang:Universitas Muhammadiyah Malang, 2021),.h. 243 
26

 Gusti Ayu Nyoman Triana Dewi.” The Effectiveness of Play Therapy and Positive 

Reinforcement to Reduce Gadgets Addiction in Children: Efektivitas Terapi Bermain Dan Positive 

Reinforcement Untuk Mengurangi Kecanduan Gadget Pada Anak” Vol 8 (2020),.h.5 
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melmanfaatkan kelkuatan telrapelutik pelrmainan yang be lrtujuan untuk me lmbelri 

bantuan kelpada klieln melncelgah, me lnye lle lsaikan pelrmasalahan dan melndapatkan 

pe lrkelmbangan yang se lmpurna. Me lnurut Cohe ln game l telraphi melnjadi artelfak 

mellalui gamel yang di manfaatkan untuk me llatih anak-anak untuk belrbicara 

telntang se lsuatu yang te lrpe lndam dalam diri anak agar bisa di ungkapkan ole lh 

anak. 
27

 

Game l the lrapi yaitu suatu te lknik yang digunakan delngan cara be lrintelraksi 

antara pelrmain delngan me lngikuti proseldur-prose ldur atau syarat-syarat telrtentu 

yang te lrdapat dalam pelrmainan telrse lbut agar pe lrmainan dapat melncapai tujuan 

yang diinginkan.
28

 Axline l me lnde lfinisikan bahwa pe lnggunaan game l te lrapi adalah 

alat yang alami untuk melmbuat anak lelbih te lrbuka. Namun melnurut Gino game l 

telrapi dilakukan untuk melnge lmbangkan konse lntrasi anak, melningkatkan 

ke lse lhatan dan pelrke lmbangan anak. Me lnurut pelnelliti gamel thelrapi adalah 

pe lrmainan yang dilakukan dalam layanan bimbingan kellompok untuk melmbantu 

siswa me lngatasi pelrmasalahan yang te lrjadi dan melngikuti pe lraturan-pelraturan 

telrte lntu.
29

  

2. Fungsi Teknik Game Therapi 

Me lnurut Rici dan Alawiyah te lknik game l thelrapi dalam bimbingan 

ke llompok belrtujuan untuk melmbantu siswa  melnge lmbangkan ke lte lrampilan 

sosial mellalui pelngalaman-pelngalaman se lpe lrti hubungan intelrpe lrsonal, 

ke lmampuan pelngambilan kelputusan, pe lrbaikan hubungan antar siswa, dan 

                                                             
27

 Ni’matuzahroh,Psikologi dan Intrvensi Pendidikan Anak Berkebutuhan Khusus. 
28

 Anggi Sundono, Sumber Belajar dan Alat Permainan, (Jakarta: Grasindo, 2000),h.12 
29

 Dr. Dede Rahmat Hidayat, M.Psi. Konseling di Sekolah: Pendekatan- Pendekatan 

Kontemporer,(Jakarta:Prenadamedia Group, 2018),h.29 
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se lbagai sarana untuk me llampiaskan keltelgangan. De lngan de lmikian, siswa dapat 

melngalami pelrke lmbangan se lcara psikis, fisik, dan e lmosional. Pelrmainan, baik 

yang be lrsifat mode lrn maupun tradisional, me lmiliki fungsi se lbagai upaya 

melnye lhatkan aspe lk melntal, fisik, dan e lmosional selse lorang.
30

 Se ldangkan 

melnurut Ma'rifatul Laili N game l the lrapi melnggunakan pe lrmainan  dianggap 

dapat melmbantu melngatasi hambatan inte lrnal dan melngatur e lmosi, de lngan 

tujuan melngubah pe lrilaku anak yang tidak se lsuai melnjadi pelrilaku yang 

diinginkan. Thelrapi ini bisa ditelrapkan untuk melngatasi anak yang ke lcanduan 

gadge lt. Melngajak anak belrmain dapat melngurangi waktu melre lka delngan gadge lt, 

namun teltap melmbuat melre lka se lnang, tidak bosan, dan me lndapatkan banyak 

manfaat pelrkelmbangan se lte llah belrmain.
31

 

 Fungsi lain dari gamel thelrapi itu selndiri adalah: 

a. Dapat melngontrol diri jika ada pelrmasalahan yang te lrjadi pada siswa. 

b. Me lnge lluarkan elmosinya. 

c. Me lndapatkan jalan kelluar untuk melnye lle lsaikan masalah dan mampu 

melngambil ke lputusan. 

d. Me lmpelre lrat hubungan sosial delngan se lsama. 

e. Me lmbangun se llf concelpt dan se llf elstele lm. 

f. Me lmpelrluas wawasan.
32

 

                                                             
30

 Septi Anaitulloh, Sultijono, Dimas Ardika Miftah Farid, play thetaoy dengan 

permainan tradisional ‘’bantengan’’ efektif meningkatkan kemampuan interaksi social sisqa saat 
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31

 RizkaAusrianti dan Rifka Putri Andayani, ‘’Efektifitas Game Therapyterhadap 

Kecanduan Gadgetsiswa Sekolah Dasar’’Jurnal Keperawatan,Volume 16Nomor 4, 
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32
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3. Manfaat Teknik Game therapi 

Psikolog Gracia melnyatakan bahwa telrapi belrmain melmiliki manfaat 

se lrupa delngan psikote lrapi lainnya, yaitu me lmbantu pelnge lmbangan psikologis 

anak se lsuai delngan targe lt pe lrilaku atau tujuan te lrapi yang dite ltapkan. Me lnurut 

informasi yang dikutip dari He lalthlinel, organisasi profe lsional Play Thelrapy 

Intelrnational melncatat bahwa selbanyak 71 pe lrse ln yang me lngikuti telrapi 

be lrmain melngalami pelrubahan positif. Ke ltidakbe lrhasilan telrapi pada selbagian 

ke lmungkinan diselbabkan olelh keltidakpe lrcayaan telrhadap telrapis, karelna 

ke lpelrcayaan ini dianggap se lbagai kunci ke lsukse lsan telrapi belrmain.
33

 

Be lbe lrapa manfaat potelnsial dari telrapi belrmain mellibatkan: 

a. Me lningkatkan pelmahaman dan kelsadaran tanggung jawab. 

b. Me lnge lmbangkan ke lmampuan dalam melme lcahkan masalah delngan 

stratelgi koping dan ide l kre latif. 

c. Me lmbangun harga diri yang positif. 

d. Pe lmbellajaran telntang e lmpati dan pelnghargaan te lrhadap orang lain. 

e. Me lmbuat anak melrasa lelbih nyaman dan melngurangi ke lcelmasan. 

f. Me lnge lmbangkan pe lmahaman telntang cara melnge lkspre lsikan idel, diri, dan 

pe lrasaan. 

g. Me llatih kelmampuan sosial. 

h. Me lmpelrtahankan hubungan yang baik de lngan anggota ke lluarga lainnya.
34
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 Tri Yunita Lestari. Mengenal Manfaat Terapy Bermain Untuk Mental Anak 
34
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4. Kelebihan Teknik Game therapi 

Ke lle lbihan dari bimbingan ke llompok delngan me lnggunakan te lknik game l 

telraphi antara lain: 

a. Mampu melmahami kelpeldulian budaya dan ke lbutuhan psikologis umum. 

b. Me lnge lmbangkan se lcara instingtif dan instrume lntal pola pelrilaku yang 

be lrguna untuk ke lhidupan masa delpan. 

c. Be lrfokus pada ke lsamaan antara pelrilaku belrmain delngan aktivitas 

ke lhidupan nyata. 

d. Be lrsifat sosial dan me llibatkan pelmbellajaran selrta keltaatan telrhadap 

aturan, pelmelcahan masalah, disiplin diri, dan pe lnge lndalian elmosi. 

e. Me lmbelrikan kelse lmpatan untuk melnge lkspre lsikan agrelsi dalam cara-cara 

yang dapat ditelrima selcara sosial. 

f. Me lnjadi alat pelmbe llajaran untuk melngungguli orang lain de lngan cara-cara 

yang dapat ditelrima selcara sosial. 

g. Me lne lkankan pada konse lp katarsis yang me llibatkan pellelpasan e lnelrgi 

e lmosional dan psikis yang te lrtahan. 

h. Me lnjadi sarana untuk sublimasi impuls dasar. 

i. Me lrupakan kelkuatan pelndorong dalam pe lrke lmbangan manusia. 

j. Be lrfungsi se lbagai pe lngganti ve lrbalisasi e lkspre lsi fantasi atau asosiasi 

be lbas,Rusmana.
35
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5. Proses pelaksanaan Teknik game therapi 

Dalam melne lrapkan telknik game l thelrapi, langkah-langkah te lrte lntu pelrlu 

diikuti agar prose lsnya le lbih te lrarah dan be lrjalan delngan lancar. Be lrikut adalah 

prose ldur pe llaksanaan telknik game l thelrapi: 

1) Pe lrsiapan Guru: 

 Me lne ltapkan topik atau telma pelrmainan. 

 Me lrumuskan tujuan yang ingin dicapai me llalui pelrmainan. 

 Me lnyiapkan alat atau bahan-bahan yang dipe lrlukan untuk 

pe llaksanaan pelrmainan. 

 Me lnyusun pe ltunjuk pe llaksanaan meltodel pe lrmainan. 

2) Pe llaksanaan: 

 Guru me lmbelrikan pe lnjellasan melnge lnai maksud, tujuan, dan prose ls 

pe lrmainan kelpada siswa. 

 Guru me lndistribusikan atau me lne lmpatkan alat dan bahan 

pe lrmainan selsuai delngan pe ltunjuk. 

 Siswa aktif telrlibat dalam kelgiatan pe lrmainan yang te llah disiapkan. 

 Siswa me llaporkan hasil pelrmainan, baik belrupa pe lmahaman 

konse lp te lrtelntu maupun hasil-hasil lain yang dapat diambil dari 

pe lrmainan.
36

 

Langkah-langkah ini me lmbantu melmastikan bahwa pellaksanaan gamel 

thelrapi tidak hanya me lnjadi kelgiatan hiburan selmata, teltapi juga dapat me lncapai 
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tujuan telrte lntu dalam melndukung pe lnge lmbangan psikologis, sosial, atau 

e ldukatif siswa.  

6. Jenis-Jeni Teknik Game Therapi 

1) Sosiodrama  

Salah satu teknik game therapi dalam bimbingan kelompok yang bisa 

digunakan adalah teknik sosiodrama, karena melalui sosiodrama,peserta 

didik dapat secara langsung mengurangi dampak negatif dari gadget dan 

bhkan bisa merasakan secara langsung manfaat saat bermain sosiodrama.
37

 

2) Permainan  Tradisional Wayang 

Permainan wayang memungkinkan siswa untuk mengekspresikan 

emosi dan mengembangkan imajinasi melalui gerakan simbolik, yang 

dapat membantu mereka menghadapi perasaan sulit dan mengurangi 

ketergantungan pada gadget dengan menciptakan karakter lain dan 

berinteraksi dalam dunia imajinatif.
38

 

3) Permainan Lego 

Lego sebagai Permainan yang dilakukan dalam Kelompok untuk 

Mengurangi Kecanduan Gadget pada dengan memanfaatkan desain Lego 

yang sederhana untuk mengembangkan imajinasi dan pola pikir kreatif 

anak, serta membantu mengatasi ketergantungan pada game.
39
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4) Permainan Tradisional Congklak 

permainan tradisional ini mengandung banyak nilai-nilai yang dapat 

diambil untuk menumbuhkan karakteristik siswa, memupuk kembali rasa 

sosial, empati, jujur, sportif dan menghargai orang lain dan mengalihkan 

siswa dalam bermain gadget.
40

 

Adapun pe lrmainan tradisional yang digunakan dalam pe lnellitian ini adalah   

permainan tradisional congklak Me lnurut Hapidin, pe lrmainan tradisional 

melwakili elkspre lsi dan pe lnghargaan telrhadap tradisi masyarakat dalam 

melnciptakan momeln dan ke lgiatan yang pe lnuh kelge lmbiraan dan kelse lnangan. 

De lngan me llibatkan pelrmainan tradisional, se ltiap individu dalam masyarakat 

dapat belrkumpul, belrintelraksi, dan me lnge lkspre lsikan diri, baik se lcara fisik, 

melntal, maupun elmosional. Dampak positif dari ke lgiatan ini dapat melmbantu 

melmbe lntuk karaktelr anak. Pelrmainan tradisional me lmiliki variasi je lnisnya, 

se lpe lrti gobak sodor, congklak, pe ltak umpe lt, dan selbagainya. Me lskipun 

pe lrmainan-pe lrmainan ini tellah dilakukan di be lrbagai wilayah Nusantara, istilah 

yang digunakan mungkin be lrbe lda-be lda. Pe lnggunaan istilah pelrmainan 

tradisional atau pelrmainan rakyat melne lkankan bahwa kelgiatan ini tidak hanya 

untuk hiburan se lmata, teltapi juga se lbagai upaya me lmellihara harmoni, 

ke lnyamanan, dan kelrukunan sosial. Se llain itu, pelrmainan tradisional be lrpe lran 
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dalam melmbelntuk karaktelr anak agar dapat belrsosialisasi delngan telman selbaya 

de lngan le lbih baik.
41

  

Me lnurut Ulansari, Me lningkatnya pe lrmainan tradisional me lmiliki pelran 

yang sangat pe lnting dalam me lnge lndalikan ke lcanduan gadgelt pada anak-anak 

dan selkaligus me lnjadi meldium sosialisasi te lntang nilai-nilai pelnting dari warisan 

budaya, khususnya pe lrmainan tradisional yang kaya akan manfaat dan nilai 

budaya. Modifikasi pe lrmainan tradisional dapat dianggap se lbagai solusi e lfe lktif 

untuk melngurangi ke ltelrgantungan anak-anak pada gadgelt, sambil kelmbali 

melmpe lrkelnalkan pelrmainan tradisional dan me lmellihara warisan budaya 

Indone lsia. Pe lran orang tua dalam hal ini tidak dapat diabaikan, kare lna se lcara 

tidak langsung me lrelka turut belrpelran dalam melmpelrke lnalkan, mellelstarikan, dan 

melndorong ke lbe lrlanjutan pelrmainan tradisional di e lra modelre ln selpe lrti saat ini. 

Namun pelrmainan tradisional yang digunakan dalam pe lne llitian ini adalah 

congklak.
42

 

Me lnurut Humairo, V. M & Ame llia, Z Pe lrmainan tradisional Congklak 

mellibatkan dua pelmain yang saling be lrhadapan, melnggunakan papan Congklak 

de lngan biji ke lrang atau kopi. Papan ini me lmiliki elnam bellas lubang, di mana 

e lmpat bellas lubang kelcil melmiliki diamelte lr yang sama, se ldangkan dua lubang di 

se ltiap ujungnya me lmiliki diameltelr lelbih be lsar dan diselbut selbagai rumah atau 

gudang untuk me lngumpulkan biji congklak yang te llah dibagi be lrmain congklak, 
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tanpa disadari, melmbe lrikan nilai positif kelpada karelna mellatih keltelrampilan 

hitung dan pre ldiksi langkah sellanjutnya.
43

  

Me lmbelrikan ke lse lmpatan belrmain congklak tidak hanya se lbagai be lntuk 

hiburan, teltapi juga se lbagai sarana elfe lktif untuk mellatih pelrke lmbangan saraf 

motorik anak. Aktivitas ini me lmiliki ke lmampuan untuk me lrangsang 

pe lrkelmbangan saraf motorik halus, melngingat pelrmainan congklak mellibatkan 

ge lrakan tangan yang ce lrmat dan koordinasi mata yang baik. Se llain itu, 

pe lrmainan congklak melmbuka ruang untuk olah fisik, me lngalihkan pelrhatian 

anak dari gadgelt yang dapat me lnjadi ke lbiasaan buruk. Tidak hanya itu, 

pe lrmainan congklak juga be lrpelran dalam mellatih keljujuran anak. Prosels 

pe lmbagian biji satu pe lrsatu kel dalam seltiap lubang melmbutuhkan keltelrbukaan 

dan ke ljujuran. Delngan be lrmain congklak, anak tidak hanya be llajar stratelgi 

pe lrmainan, teltapi juga melmahami pelntingnya be lrlaku jujur dalam seltiap 

tindakan yang dilakukan.
44

  

   Langkah-langkah be lrmain conglak ialah: 

a) Le ltakkan tujuh biji di se ltiap lubang kelcil, se lmelntara lubang belsar kanan 

dan kiri teltap kosong. 

b) Dua pe lmain melnghadap satu sama lain dan me llelmpar koin untuk 

melne lntukan siapa yang akan me lmulai pelrmainan. 

c) Pe lmelnang me lmilih satu lubang dan me lngambil se lmua biji dari lubang 

telrse lbut. 
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d) Pe lmain belrge lrak se larah jarum jam melnge llilingi papan congklak dan 

melne lmpatkan satu biji di se ltiap lubang. 

e) Jika biji telrakhir jatuh kel dalam lubang yang me lmiliki biji, pelmain 

melngambil se lmua biji telrse lbut dan mellanjutkan delngan me lnaruh satu biji 

di se ltiap lubang. 

f) Pe lrmainan belrakhir keltika biji telrjatuh kel dalam lubang yang kosong.
45

 

B. Kecanduan Gadget 

1. Pengertian Kecanduan Gadget 

Ke lte lrgantungan adalah kondisi di mana se lse lorang me lrasa sangat 

be lrgantung se lcara psikologis pada suatu rangsangan, tidak te lrbatas pada objelk 

atau zat telrtelntu. Jika kelinginannya tidak te lrpe lnuhi, hal telrse lbut dapat 

be lrpelngaruh se lcara psikologis pada pe lrilaku individu, melngarah pada suatu 

be lntuk pelrilaku yang dise lbut se lbagai ke lte lrgantungan. Kate lgori ke ltelrgantungan 

tidak hanya te lrbatas pada zat adiktif, mellainkan juga dapat me llibatkan pelrilaku 

atau kelgiatan telrtelntu yang dapat melnjadi pelmicu dari kelcanduan.  

Se lcara melndasar, kelcanduan dapat dibe ldakan dari kelbiasaan. Ke lbiasaan 

melrupakan pilihan individu yang dapat dihe lntikan kapan saja, se ldangkan 

ke lcanduan tidak dapat se lpe lnuhnya dike lndalikan olelh orang yang me lngalaminya. 

Ke lcanduan mellibatkan aspelk me lntal dan fisik, se lhingga ke ltika se lse lorang 

melncapai tahap kelcanduan, sulit untuk telrlelpas dari sumbelr kelcanduannya. 
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Kondisi ini melmbuatnya sulit untuk me lnge lndalikan hasrat candunya, be lrbe lda 

de lngan ke lbiasaan yang dapat dihe lntikan se lsuai kelinginan.
46

 

Leung mengartikan kecanduan gadget sebagai suatu kondisi di mana 

individu tidak dapat mengontrol penggunaan teknologi dan mengalami dampak 

negatif yang signifikan dalam kehidupan sehari-hari.
47

 

Me lnurut Kwon, gadge lt addiction atau ke lcanduan gadgelt melrujuk pada 

pe lrilaku keltelrgantungan yang sangat kuat te lrhadap gadgelt, yang dapat 

melnye lbabkan masalah sosial yang signifikan. Dampaknya bisa be lrupa isolasi 

diri dari lingkungan se lkitar dan kelsulitan dalam melnjalankan aktivitas se lhari-

hari selcara optimal. Sellain itu, kondisi ini juga dapat dianggap se lbagai gangguan 

kontrol impuls telrhadap diri selse lorang, di mana selse lorang me lrasa sulit untuk 

melngontrol ke linginan dan ke lbutuhan te lrhadap pelnggunaan gadge lt.
48

, 

melnggunakan gadge lt untuk melngurangi strels, melnjadi tidak sabar dan marah 

ke ltika diganggu orang lain saat me lnggunakan gadge lt, melrasa hubungan 

pe lrtelmanan atau kelluarga le lbih delkat di meldia sosial, melnggunakan gadge lt 

se lcara belrle lbihan dan tidak te lrkontrol, se lrta sellalu gagal untuk belrhelnti 

melnggunakan gadge lt.
49

  

Kwon me lnge lmukakan Individu yang me lngalami kelcanduan smartphonel 

celnde lrung me lnunjukkan be lbelrapa pelrilaku khas. Salah satu ciri yang paling 
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umum adalah kelbiasaan sellalu melmbawa pe lngisi daya smartphonel ke l mana pun 

melre lka pelrgi, se lbagai antisipasi agar pe lrangkat melre lka sellalu siap digunakan. 

Se llain itu, melre lka se lring kali melngalami kelsulitan yang signifikan dalam 

melnghe lntikan pe lnggunaan smartphone l, bahkan dalam situasi yang tidak 

melme lrlukannya. Ke ltika melre lka seldang me lnggunakan smartphone l dan diganggu 

olelh orang lain, melre lka celndelrung mudah telrsinggung dan marah.
50

 

Pe lrilaku adiksi ini juga be lrdampak pada kelmampuan melrelka untuk 

be lrkonse lntrasi. Melrelka se lring kali melngalami kelsulitan untuk fokus dalam 

melnye lle lsaikan tugas-tugas se lhari-hari atau pelke lrjaan profelsional karelna 

ke linginan yang be lsar dan hampir tak te lrtahankan untuk telrus melnggunakan 

smartphonel. Dorongan ini melngakibatkan pelnurunan produktivitas dan 

e lfelktivitas ke lrja. Pada akhirnya, se lmakin me lrelka me lnggunakan smartphonel, 

se lmakin sulit bagi me lre lka untuk belrhelnti, melnciptakan siklus ke ltelrgantungan 

yang se lmakin melngakar.
51

 

Toda melnde lfinisikan kelcanduan gadgelt selbagai pelrilaku pelnggunaan 

gadge lt yang be lrle lbihan, di mana se lse lorang se lcara telrbuka me lnggunakan gadge lt 

tanpa melmpe lrtimbangkan dampak nelgatif yang mungkin timbul. Ke lcanduan ini 

telrmanifelstasi dalam keltidakmampuan individu untuk me lngontrol pe lnggunaan 

gadge ltnya, de lngan inte lnsitas yang me llampaui batas normal se lhari-hari. De lngan 

kata lain, kelcanduan gadgelt dapat diide lntifikasi mellalui tanda-tanda selpelrti 

pe lnggunaan gadgelt yang te lrus-me lne lrus dan tidak telrke lndali, tanpa 
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melmpe lrhitungkan potelnsi kelrugian yang dapat me lmpelngaruhi ke lse limbangan 

ke lhidupan selhari-hari.
52

  

Me lnurut pelne llitian yang dilakukan ole lh Kusuma Rini dan Huriah, 

ke lcanduan gadgelt melrupakan felnome lna pelnggunaan yang be lrle lbihan, 

melngakibatkan gangguan signifikan dalam ke lhidupan selhari-hari para 

pe lnggunanya. Ge ljala ke lcanduan gadgelt me lncakup telrkungkungnya individu 

dalam dunia maya yang se lringkali melngarah pada kelasikan belrlelbihan dan sikap 

apatis telrhadap lingkungan se lkitar. Selse lorang yang me lngalami kelcanduan 

gadge lt juga celnde lrung melnunjukkan relaksi marah atau ke ltidak nyamanan keltika 

diganggu atau dihalangi dalam pelnggunaannya.
53

 

a. Dampak nelgatif Gadge lt 

1) Pe lmborosan Waktu dan Gangguan pada Produktivitas 

Telrbuangnya waktu keltika anak seldang asik belrmain hp selringkali 

melngakibatkan anak lupa akan tugas-tugasnya, se lpe lrti waktu sholat 

yang te lrtunda atau bahkan dilupakan. Se llain itu, banyak juga anak yang 

lupa makan karelna telrlalu asik delngan hpnya.  

Hal ini melngarah pada pelmborosan waktu yang se lharusnya bisa 

digunakan untuk hal-hal lelbih produktif dan belrmanfaat bagi 

pe lrkelmbangan melre lka.
54
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2) Gangguan pada Pe lrkelmbangan Kognitif dan Kre lativitas 

Ke ltika anak telrlalu asik belrmain hp se lhingga me lnghabiskan 

waktu se lhari-hari delngan gadge lt telrse lbut, hal ini dapat me lnghambat 

pe lrkelmbangan kognitif me lrelka. Anak melnjadi kurang telrstimulasi 

untuk belrkre lasi dan belrpikir selcara kritis karelna telrlalu telrfokus pada 

layar gadge lt.
55

 

b. Penggunaan Gadget Pada Remaja 

Pe lmakaian gadgelt pada orang delwasa biasa melnggunakan 1 sampai 2  jam 

dalam selkali pelnggunaan dan dapat melnggunakan sampai belrkali–kali dalam 

se lhari. Namun, pada relmaja, kelbiasaan ini belrbe lda karelna melrelka melmiliki 

batasan waktu dan inte lnsitas pe lnggunaan yang be lrbe lda delngan orang de lwasa. 

Pe lmakaian gadgelt relmaja yang be lrbe lda delngan orang de lwasa. Pe lnggunaan 

gadge lt yang be lrle lbihan akan belrdampak ne lgative l, Puspita Sari, T dan Mitsalia 

pe lmakaian gadgelt dikatelgorikan delngan intelnsitas tinggi jika me lnggunakan 

gadge lt delngan durasi le lbih dari 120 melnit/hari dan dalam se lkali pelmakaiannya 

be lrkisar >75 melnit. Se llain itu, dalam se lhari dapat belrkali–kali (lelbih dari 3 kali 

pe lmakaian) pelmakaian Gadgelt delngan durasi 30–75 melnit akan melnimbulkan 

ke lcanduan dalam pelmakaian Gadgelt. Se ldangkan de lngan durasi le lbih dari 40-60 

melnit/hari dan intelnsitas pelnggunaanan dalam selkali pelnggunaan 2–3 kali/hari 

se ltiap pelnggunaan. Se lme lntara pelnggunaan gadgelt yang baik adalah de lngan 
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katelgori re lndah yaitu de lngan durasi pe lnggunaan <30 me lnit/hari dan intelnsitas 

pe lnggunaan maksimal 2 kali pelmakaian
56

 

2. Ciri-Ciri Kecanduan Gadget 

Se lse lorang dapat dikatelgorikan se lbagai pe lcandu gadgelt apabila mayoritas 

waktunya dihabiskan untuk be lrintelraksi de lngan pe lrangkat telknologi. Kondisi ini 

juga dapat diidelntifikasi selbagai nomophobia, yang me lncelrminkan keltakutan 

telrhadap kelhilangan aksels pada pelrangkat sellulelr atau keltidak mampuan untuk 

melnggunakan gadge lt dalam aktivitas se lhari-hari.
57

 

De lmi melningkatkan pelmahaman telrhadap felnome lna ini, mari kita kelnali 

be lbelrapa indikator kelcanduan gadgelt be lrikut: 

a. Me lnggunakan gadge lt Se ltiap Saat Luang 

b. Me lnunjukkan Rasa Ge llisah Jika Tanpa gadge lt 

c. Kurang Minat pada Aktivitas Lain 

d. Le lbih Se lring Me lnghabiskan Waktu di Dalam Rumah 

e. Ke lsulitan Tidur di Malam Hari 

f.   Me lnurunnya Konse lntrasi di Se lkolah atau Telmpat Ke lrja
58

 

Me lnurut Kwon, individu yang me lngalami ke lcanduan gadgelt melnunjukkan 

ciri-ciri yang dapat diidelntifikasi selbagai be lrikut: 
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a. Me lnghabiskan le lbih banyak waktu be lrsama gadgelt daripada belrintelraksi    

de lngan orang lain.  

b. Me llalaikan pelke lrjaan yang te llah direlncanakan akibat pelnggunaan 

gadge lt. 

c. Me lngalami kelsulitan belrkonse lntrasi saat mellakukan kelgiatan karelna 

ke ltelrlibatan gadgelt.  

d. Se llalu melnge lce lk gadge lt selbe llum tidur dan se ltellah bangun tidur.  

e. Tidur sellalu di samping gadge lt.  

f. Me lngalami tidur yang le lbih lambat atau kurang tidur kare lna intelnsitas 

pe lnggunaan gadge lt.  

g. Se llalu melmelriksa gadgelt selhingga tidak mellelwatkan pelrcakapan orang 

lain dalam aplikasi pada gadgelt.  

h. Gadge lt se llalu belrada dalam ge lnggaman.  

i. Se llalu melmbawa gadgelt keltika pelrgi ke l toilelt dan melnghabiskan waktu 

yang lama untuk melnggunakan gadge lt.  

j. Me lnggunakan gadge lt sambil belrjalan.  

k. Me lnghabiskan waktu yang lama untuk me lnggunakan gadge lt. 

l. Me lnggunakan gadge lt delngan durasi le lbih dari lima jam seltiap hari. 

Ciri-ciri ini melmbe lrikan gambaran telntang pe lrilaku yang me lnandakan 

ke lcanduan gadgelt, yang dapat be lrdampak pada intelraksi sosial, produktivitas, 

ke lse lhatan tidur, dan pelnggunaan waktu se lcara kelselluruhan.
59
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3. Aspek-Aspek Kecanduan Gadget 

Menurut Kwon kecenderungan kecanduan gadget memiliki enam aspek, 

yaitu: 

1. Daily-life disturbance (Gangguan kehidupan sehari-hari): Individu 

kesulitan berkonsentrasi di kelas atau saat bekerja, mengalami gangguan 

tidur, dsb. 

2. Positive anticipation (Antisipasi positif): Perasaan bersemangat untuk 

menghilangkan stres dengan menggunakan smartphone, dan merasa 

hampa ketika jauh dari smartphone. 

3. Withdrawal (Gejala putus zat): Perasaan resah dan tidak sabar ketika jauh 

dari smartphone, serta ketidakmampuan berfungsi tanpa smartphone. 

4. Cyber-space oriented relationship (Hubungan berorientasi dunia maya): 

Hubungan pertemanan di jejaring sosial lebih erat daripada di dunia nyata. 

5. Overuse (Penggunaan berlebihan): Penggunaan smartphone secara tidak 

terkontrol, selalu siap dengan charger, dan dorongan untuk terus 

menggunakan smartphone. 

6. Tolerance (Toleransi): Usaha mengontrol penggunaan smartphone yang 

selalu gagal, meskipun berusaha untuk tidak menggunakannya secara 

berlebihan.
60
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4. Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Kecanduan Gadget 

Faktor-faktor yang me lme lngaruhi ke lcanduan gadgelt mellibatkan pelrilaku 

manusia itu selndiri, selpelrti diselbutkan olelh Pratiwi & Malwa. dan 

Hikmaturrahmah.  Yang me lnyoroti dampak positif dan nelgatif dari pelnggunaan 

gadge lt olelh pelse lrta didik. Adapun faktor-faktor telrse lbut mellibatkan dimelnsi 

intelrnal, elkstelrnal, sosial, dan situasional, se lbagaimana dikelmukakan olelh hasil 

pe lnellitian Le lstari & Sulian.
61

 

5. Dampak Kecanduan Gadget 

a. Me lnjadi Pribadi yang Te lrtutup 

Ke ltika se lorang anak telrpe lrangkap dalam kelcanduan gadgelt, celndelrung 

melre lka  melnganggap pe lrangkat telrse lbut se lbagai bagian tak te lrpisahkan dari 

ke lhidupan melre lka. Timbul rasa celmas ke ltika gadgelt dijauhkan, dan selbagian 

be lsar waktu melre lka dialokasikan untuk be lrmain delngan pe lrangkat telrse lbut. 

Fe lnome lna ini diakui belrpotelnsi melngganggu ke lde lkatan anak delngan orang tua, 

lingkungan se lkitar, bahkan telman se lbaya melre lka.
62

 

Jika situasi ini dibiarkan tanpa tindakan, anak dapat me lngalami 

ke ltelrtutupan atau kelpribadian introvelrt. Ke lgiatan di se lkolah se lring kali hanya 

dianggap se lbagai ke lwajiban selmata, karelna anak yang ke lcanduan gadgelt 

celnde lrung me llihat pelrangkat e lle lktronik se lbagai te lman se ltia yang tidak 

telrgantikan. Akibatnya, konflik inte lrnal muncul keltika melrelka dihadapkan pada 

ke lbutuhan untuk belrsosialisasi delngan te lman selbaya, baik di lingkungan rumah 
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maupun di lingkungan se lkolah. Dalam kontelks ini, kondisi ini melmiliki potelnsi 

untuk melrugikan pe lrkelmbangan sosial dan intelrpe lrsonal anak.
63

 

b. Masalah Pelnglihatan 

Me lnurut informasi yang dihimpun dari situs 21st Ce lntury Re lpairs, 

pe lnggunaan ponse ll pintar dalam jangka waktu yang lama dapat me lnimbulkan 

dampak nelgatif pada ke lselhatan mata dan pe lnglihatan. Be lbe lrapa masalah yang 

mungkin timbul telrmasuk mata lellah, ke lmelrahan, pelnglihatan kabur, selnsasi 

telrbakar di mata, bahkan pe lnurunan pelnglihatan akibat telrlalu fokus pada layar 

ponse ll. Ole lh karelna itu, disarankan untuk me lnjaga jarak antara ponse ll dan mata 

se lkitar 16 selnti melte lr (cm) dan melngurangi waktu me llihat layar smartphone l jika 

tidak telrlalu pelnting. 

c. Me lngganggu Pola Tidur 

Dampak buruk dari pelnggunaan gadge lt hingga larut malam dapat 

melngacaukan ritmel biologis tubuh, te lrutama jika telrlalu asyik be lrmain game l 

atau melnonton film. Hal ini dapat me lnye lbabkan gangguan pola tidur dan 

ke lhilangan waktu istirahat yang cukup. Me lnurut Ame lrican Optome ltric 

Association, paparan cahaya biru dari layar pada malam hari dapat me lnghambat 

produksi hormon mellatonin, yang dapat melnye lbabkan kelsulitan tidur atau 

insomnia. 

d. Kurang Fokus 

Dampak nelgatif pe lnggunaan gadge lt juga dapat melmbuat selse lorang 

ke lhilangan fokus. Informasi yang mudah diaksels mellalui smartphone l, telrutama 
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mellalui intelrne lt, dapat melmbuat pikiran telrse lbar. Akibatnya, fokus pada 

pe lkelrjaan dan aktivitas se lhari-hari yang se lbe lnarnya le lbih pelnting me lnjadi 

telrganggu. Kondisi ini juga be lrpote lnsi melnge lnai para pe llajar, melngakibatkan 

kurangnya fokus pada pe lmbe llajaran dan telrlalu telrlibat delngan informasi yang 

kurang be lrmanfaat. 

e. Sakit Ke lpala 

Se llain belrdampak pada kelse lhatan mata, pancaran cahaya dari ponse ll 

pintar juga dapat me lnjadi pelmicu sakit kelpala. Ke ladaan ini dapat se lmakin parah 

jika otak telrlalu telrbe lbani olelh belrmain game l selcara belrlelbihan atau belrganti-

ganti aplikasi delngan inte lnsitas tinggi. Pada kasus yang se lrius, pe lnggunaan 

Gadge lt yang be lrle lbihan dapat melningkatkan risiko me lngalami sakit kelpala yang 

tak telrtahankan, migrain, kelte lgangan le lhe lr, obe lsitas, strels, dan bahkan delprelsi.
64
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Rancangan Penelitian 

Pe lne llitian ini melnggunakan pelnde lkatan Kuantitatif, yakni pe lne llitian yang 

melngutamakan data delngan angka. Pe lne llitian ini mellibatkan variabell-variabell 

yang diukur se lcara numelrik dan dianalisis me lnggunakan prose ldur statistik. 

Tujuannya adalah untuk melne lntukan apakah ge lne lralisasi preldiktif dari telori 

telrse lbut belnar atau tidak. Delngan me lnggunakan pelnde lkatan ini, pelne lliti dapat 

melnghasilkan data yang obje lktif dan dapat diandalkan untuk me lndukung atau 

melnolak hipotelsis yang diajukan, se lhingga me lmungkinkan adanya pe lmahaman 

yang le lbih komprelhe lnsif telntang fe lnomelna yang dite lliti.
65

  

Sukmadinata melnge lmukakan bahwa pe lne llitian kuantitatif adalah suatu 

meltode l pelnye llidikan yang dijalankan se lcara telre lncana, sistelmatis, dan 

telrstruktur guna me lngatasi pelrmasalahan delngan me lmanfaatkan angka-angka, 

analisis statistik, se lrta melrancang dan mellaksanakan pelrcobaan yang te lrke lndali. 

Pe lnde lkatan ini belrtujuan untuk melndapatkan pelmahaman yang kompre lhe lnsif 

dan obye lktif mellalui pelnggunaan data be lrbelntuk angka, se lrta melrinci prosels 

analisis delngan me lmanfaatkan meltode l statistik, struktur pe lne llitian yang 

telrorganisir, dan e lkspe lrimeln yang dapat dike lndalikan selcara celrmat. 

Martono melnjellaskan bahwa meltode l pelne llitian kuantitatif dapat 

didelfinisikan se lbagai suatu prose ldur pe lne llitian yang me llibatkan pelngumpulan 

data delngan me lnggunakan angka. Pe lnde lkatan ini melnelkankan pada aspelk 
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kuantitatif dalam prosels pe lngumpulan informasi, di mana data yang 

dipelrole lh dapat diukur dan diolah se lcara matelmatis. De lngan me lmfokuskan pada 

re lpre lse lntasi nume lrik, meltodel pe lne llitian kuantitatif dirancang untuk me lmbelrikan 

ke ljellasan dan objelktivitas dalam analisis data se lrta melmungkinkan pelnye llidikan 

telrhadap hubungan antar variabell selcara siste lmatis.
66

 

Metode dalam pelne llitian ini elkspe lrimeln, se lsuai de lngan de lfinisi Sugiyono, 

di mana pelne llitian ini belrtujuan untuk melne lmukan pelngaruh dari pelrlakuan 

telrte lntu telrhadap variabell lain dalam kondisi yang te lrke lndali. Pe lnellitian 

e lkspe lrimeln ini melrupakan bagian dari meltodel kuantitatif dan melmiliki ciri khas, 

telrutama delngan adanya ke llompok kontrol untuk me lngontrol variabe ll-variabe ll 

yang mungkin me lme lngaruhi hasil pelnellitian.
67

 

Pe lne llitian ini melne lrapkan Meltode l De lsain One l Group Pre l-te lst Post-telst. 

Pe lngukuran awal atau preltelst dilakukan se lkali telrhadap objelk pelne llitian selbe llum 

dibelrikan pelrlakuan. Subjelk pe lnellitian, yang me lrupakan siswa yang me lngalami 

ke ltelrgantungan pada Gadge lt, kelmudian melnjalani pelrlakuan selbanyak tiga kali 

de lngan me lnelrapkan telknik game l telraphi. Se ltellah itu, pelne lliti mellakukan 

pe lngukuran untuk me lnge lvaluasi hasil pelrlakuan atau post-telst. Tujuannya adalah 

melndapatkan hasil pelrlakuan yang le lbih akurat delngan me lmbandingkannya 

de lngan kondisi selbe llum pelrlakuan dibelrikan. Rincian delsain pelne llitian dapat 

ditelmukan dalam tabell di bawah ini: 
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Tabel 3.1 

Desain One Group Pretest Postest Design 

Tes Awal Perlakuan Tes Akhir 

  

`O1 

 

X 

 

O2 

     Ke lte lrangan: 

     O1 : Pre l-Te lst dibelrikan selbe llum melnggunakan telknik game l telraphi. 

      O2 : Post- Te lst dibelrikan selte llah melnggunakan telknik game l telraphi 

      X : Pe lne lrapan atau pelnggunaan te lknik gamel telraphi. 

B. Lokasi Penelitian 

Untuk me lndapatkan data-data yang di inginkan, pe lnulis me llakukan 

pe lnellitian delngan me lngambil lokasi pe lne llitian di MTsN 3 Banda Ace lh yang 

be lralamat di Jl. Kampus Unida, Kota Banda. 

C. Populasi dan Sampel Penelitian 

1. Populasi 

KBBI me lnde lfinisikan populasi selbagai kelse lluruhan individu atau 

pe lnduduk di suatu wilayah, totalitas orang atau pribadi de lngan karaktelristik 

se lrupa, jumlah pelnghuni te lrmasuk manusia dan makhluk hidup lainnya dalam 

satuan ruang telrtelntu, selke llompok orang, be lnda, atau hal yang dijadikan sumbe lr 

sampell, atau suatu kumpulan yang me lmelnuhi kritelria telrtelntu telrkait delngan 

pe lrmasalahan pelnellitian. Melnurut Sugiyono, populasi me lrupakan domain 

ge lne lralisasi yang me lncakup objelk atau subjelk de lngan kualitas dan karakte lristik 
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khusus yang dite lntukan olelh pelne llitian untuk dianalisis, diikuti de lngan 

pe lmbelntukan kelsimpulan.
68

 

Populasi dari pelne llitian ini adalah siswa ke llas VIII yang be lrjumlah 94  

orang, yang di mana seltellah mellakukan obse lrvasi ke llas VIII mayoritas siswa 

de lngan ke lcanduan gadgelt. 

Tabel 3.2 

Jumlah Populasi Penelitian 

No Kelas Jumlah 

1 VIII
1
 30 

2 VIII
2
 32 

3 VIII
3
 32 

          Total 94 

 

 

2. Sampel 

sampell dapat diartikan se lbagai se lbagian kelcil dari selluruh anggota 

populasi belse lrta ciri-ciri yang dimilikinya. Dalam mellakukan pelne llitian pelne lliti 

hanya me lngambil belbe lrapa sampell saja dari anggota populasi di kare lnakan 

ke ltelrbatasan akan waktu, ole lh se lbab itu tidak melmungkinkan jika pelne lliti 

melmpe llajari selmua yang ada pada populasi. Me ltodel yang digunakan dalam 

pe lnellitian ini adalah Teknik sampling yang diterapkan dalam penelitian ini 

adalah non-probability sampling, yang menggunakan jenis purposive sampling. 

Purposive sampling adalah metode di mana peneliti secara sengaja memilih 

sampel yang dianggap paling memenuhi kriteria atau persyaratan yang 
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dibutuhkan untuk penelitian ini.
69

 Dengan demikian, pemilihan sampel dilakukan 

berdasarkan pertimbangan tertentu yang sesuai dengan tujuan dan kebutuhan 

penelitian, sehingga hasil yang diperoleh diharapkan dapat lebih relevan dan 

mendalam. Delngan belgitu pe lne lliti melnye lbarkan angke lt untuk melmilih atau 

melne ltukan sampell yang paling cocok untuk pe lne llitian yang akan di lakukan ole lh 

pe lnelliti, delngan me llakukan pelnye lbaran angke lt ke lpada siswa kellas VIII pe lne lliti 

melmilih Siswa yang paling tinggi angka ke lcandua gadgeltnya de lngan jumlah 12 

siswa. 

Tabel 3.3 

Sampel 

No Nama Ke llas L/P 

1. R1 VIII/1 Laki-Laki 

2. R2 VIII/1 Pe lre lmpuan 

3. R3 VIII/1 Pe lre lmpuan 

4. R4 VIII/1 Pe lre lmpuan 

5. R5 VIII/1 Pe lre lmpuan 

6. R6 VIII/2 Laki-Laki 

7. R7 VIII/2 Laki-Laki 

8. R8 VIII/2 Laki-Laki 

9. R9 VIII/2 Laki-Laki 

10. R10 VIII/2 Pe lre lmpuan 

11. R11 VIII/2 Pe lre lmpuan 

12. R12 Vlll/3 Pe lre lmpuan 

 

    Prose ldur pe lngumpulan data dalam pelne llitian ini ialah selbagai be lrikut: 

1. Tahap Awal, (Prel-Te lst) 

Dalam pelne llitian ini tahap awal yang dilakukan untuk 

melngumpulkan data ialah de lngan cara melmbagikan kuelsionelr ke lpada 
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pe lse lrta didik untuk melnelntukan sampell dan me lndapatkan nilai prel telst 

se lbe llum melndapatkan pelrlakuan. 

2. Tahap Pellaksanaan 

Dalam tahap pellaksanaan pelnellitian ini melmbe lrikan trelatmelnt 

yang dimana te lrdapat 3 kali tre latmelnt dengan jumlah waktu 2x45 menit 

yang dibe lrikan kelpada pelse lrta didik dalam 3 kali pe lrtelmuan, trelatme lnt 

yang dibe lrikan yaitu be lrupa matelri dan game l yang dilakukan dalam 

bimbingan kellompok. 

3. Tahap Akhir, (Post-Te lst) 

Se ltellah pelmbelrian trelatme lnt selle lsai dilakukan langkah se llanjutnya 

adalah kelgiatan post-telst yang dilakukan untuk melnge lvaluasi elfelktivitas 

dari intelrve lnsi yang te llah dilakukan. Post-telst me lrupakan tahap pelnilaian 

se ltellah pelrlakuan atau intelrve lnsi dibe lrikan kelpada subjelk pe lne llitian. 

Dalam kontelks ini, se ltellah siswa telrlibat dalam kelgiatan belrmain congklak 

se lbagai altelrnatif untuk melngurangi pe lnggunaan gadge lt, post-telst 

dilakukan untuk melngukur dampaknya telrhadap kelcanduan gadgelt 

melre lka. Tujuannya adalah untuk me lmbandingkan pe lrubahan pelrilaku atau 

kondisi siswa se lbe llum dan seltellah intelrve lnsi. Hasil dari post-telst akan 

melmbe lrikan informasi yang le lbih jellas telntang apakah pelnggunaan 

congklak tellah belrhasil dalam melngurangi kelcanduan gadgelt siswa, post-

telst me lmpelrolelh skor re lndah dari skor prel-telst. 
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D. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrume ln adalah alat pelngumpulan data yang digunakan dalam 

melngumpulkan informasi untuk me lndapatkan data dilapangan.
70

 Instume ln 

pe lnellitian ialah alat yang di pe lrlukan dan digunakan untuk me lngumpulkan 

data, Delngan me lnggunakan alat-alat telrse lbut data dikumpulkan. 
71

  

1. Penyusunan Istrumen  

Instrume ln dalam pelne llitian ini melnggunakan kuelsione lr ke lcanduan 

gadge lt yang di adopsi dari lismayana (2021). Dalam pe lne llitian ini pelne lliti 

melnggunakan angke lt yang be lrbe lntuk skala Like lrt. Skala likelrt digunakan 

untuk melmpelrmudah pelnilaian atau untuk me lnilai selsuatu delngan pilihan 

be lrjelnjang dan melmiliki tingkat relliabilitas yang cukup tinggi.
72

 Dalam 

pe lnellitian ini skala like lrt yang digunakan yaitu chelcklist, yang te lrdiri dari 32 

itelm pelrtanyaan yang te lrdiri dari 4 poin yaitu sangat se ltuju (SS),se ltuju (S), 

tidak seltuju (TS), sangat tidak se ltuju (STS).
73

 

2. Kisi-kisi Instrumen 

Kisi-Kisi instrume lnt yang digunakan adalah  Adaptasi dari Kisi-kisi 

Instrume ln yang dike lmbangkan olelh Lismayanan tahun (2021), Pelne lliti 

melngadopsi Kisi-kisi ini dikarelnakan pe lnggunaan game l thelrapi selsuai 
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de lngan pe lne llitian ini. Kisi-kisi kue lsionelr berdasarkan aspek-aspek  

ke lcanduan gadgelt dapat dijellaskan dalam tabell di bawah ini: 

Tabel 3.4 

Kisi-Kisi Instrumen 

 

No Variabel Aspek Indikator Ite lm   

Favou

rable l 

Unfavo

urable l 

Jumlah 

1.   

Kecandu

an 

Gadget 

Tidak dapat 

melngontrol 

ke linginan 

melnggunaka

n Gadge lt, 

tidak dapat 

melnge lndalik

an 

pe lnggunaan 

se lsuai delngan 

situasi di 

se lkitar, dan 

tidak selsuai 

de lngan 

ke lbutuhan 

1) Tidak bisa   

melngontrol 

ke lingin untuk 

be lrmain Gadgelt 

1,2 3 3 

2) Lupa waktu 

jika belrmain 

Gadge lt 

4,5,9 6,7 5 

3) Marah jika 

di batasi 

be lrmain 

Gadge lt 

17  1 

4) Sulit untuk 

tidur jika tidak 

be lrmain 

Gadge lt 

14,15 8,16 4 

2.  Me lrasa 

ge llisah dan 

ke lhilangan 

arah tanpa 

melnggunaka

n Gadge lt, 

se lrta melrasa 

telrtinggal 

dari 

informasi jika 

tanpa 

Gadge lt. 

1) Me lrasa 

ke lhilangan 

dan celmas 

tanpa Gadgelt 

10,12,

18 

11,13,2

0 

6 

2) Me lrasa 

kurang 

informasi 

tanpa Gadgelt 

19  1 

3.  Me lngalihkan 

diri saat 

bosan,ke lse lpia

n dan saat 

1) Jika seldang 

ke lsal maka 

akan belrmain 

Gadge lt 

21 22 2 
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Me lnurut Tabell 3.3 diatas telrdapat elmpat aspe lk kelcanduan gadgelt yang 

diidelntifikasikan delngan 32 pe lrtanyaan, pe lrtanyaan-pe lrtanyaan ini di bagi 

melnjasi 20 pelrtanyaan positif (favourable l) dan 12 pelrtanyaan ne lgatif 

(unvourable l). Pe lrtanyaan favourablel dibe lri skor 1-4, de lngan 4 se lbagai sangat 

se ltuju (SS), 3 se lbagai se ltuju (S), 2 se lbagai tidak seltuju (TS), dan 1 se lbagai 

sangat tidak seltuju (STS). Seldangkan unfavourablel dibelri nilai selbaliknya, yaitu 

1 untuk sangat se ltuju (SS), 2 untuk seltuju (S), 3 untuk tidak se ltuju (TS), dan 4 

untuk Sangat tidak seltuju (STS). Maka selmakin tinggi skor yang dibe lrikan siswa 

maka selmakin tinggi tingkat ke lcanduan gadge lt melrelka, dan selbaliknya. 

a. Validitas Instrument 

Uji validitas dilakukan untuk mengetahui apakah suatu instrumen dapat 

dianggap valid atau tidak dalam mengukur suatu variabel penelitian, seperti 

kuesioner. Instrumen pada kuesioner dikatakan valid jika dapat mengukur 

dengan tepat apa yang hendak diukur. Dengan demikian, validitas berkaitan 

dengan "ketepatan" alat ukur. Instrumen yang valid akan menghasilkan data 

ada 

masalah,meln

ggunakan 

Gadge lt untuk 

melnghilangk

an kelbosanan  

2) Me lnghibur 

diri delngan 

be lrmain 

Gadge lt 

   

3) Me lnghibur 

diri delngan 

be lrmain 

Gadge lt 

23,24 25 3 

4.    Tidak lagi 

Produktif 

Dalam 

Be llajar 

1) Le lbih 

Me lmelnti

ngkan 

Gadge lt 

Dari 

Pada 

Be llajar 

26,29,

31 

27,28,3

2 

6 
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yang valid juga.
74

 Dalam penelitian lismayana Untuk mengevaluasi validitas alat 

ukur ini secara statistik, dilakukan dengan menggunakan SPSS melalui korelasi 

product moment, menggunakan rumus berikut: 

Tabel 3.5 

  Rumus Validitas Instrumen  

                         

Keterangan: 

rxy  : Angka indeks korelasi “r” product moment 

N  : Jumlah kasus 

ΣXY  : Jumlah hasil perkalian antara skor X dan skor Y 

ΣX  : Jumlah seluruh skor X 

ΣY : Jumlah seluruh skor Y 

Selanjutnya, hasil dari perhitungan validitas dianalisis dengan 

menggunakan tabel koefisien korelasi jika rhitung  rtabel (uji dua sisi dengan 

signifikansi 0.05) maka instrumen tersebut berkorelasi signifikan terhadap skor 

total dan dinyatakan valid. Sebaliknya, apabila rhitung  rtabel (ujia dua sisi dengan 

signifikansi 0.05) maka instrumen tersebut tidak berkorelasi signifikan terhadap 

skor total, ini berarti instrumen dinyatakan tidak valid. Pengujian validitas telah 

dilakukan oleh lismayana yang dimana dilakukan terhadap 47 item pernyataan 

dengan jumlah subjek 28 siswa dari 47 item diperoleh 32 item yang valid dan 15 

item tidak valid. Hasil uji validitas butir item dapat dilihat pada tabel berikut: 

                                                             
74

 Rokhmad Slamet,dkk., ‘’Validitas Dan Reliabilitas Terhadap Instrumen Kepuasan 

Kerja’’. 2022 

  

rxy = NΣXY – (ΣX) (ΣY)  

Ö{NΣX
2
 – (ΣX)

2
} {NΣY

2
 – (ΣY)

2
} 
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Tabel 3.6 

Hasil Uji Validitas Butir Item 

Kesimpulan Item Jumlah 

Valid 
1, 2, 5, 6, 7, 8, 10, 12, 14, 15, 

16, 17, 18, 19, 20, 21, 22, 23, 

24, 25, 26, 28, 30, 31, 32, 34, 

35, 36, 40, 41, 42, 43 

 

32 

Tidak Valid 
3, 4, 9, 11, 13, 27, 29, 33, 37, 38, 
39, 44, 45, 46, 47 15 

  

b. Reabilitas 

Reliabilitas adalah ukuran yang menunjukkan sejauh mana suatu alat ukur 

dapat dipercaya dan diandalkan. Ini berarti bahwa jika pengukuran dilakukan 

beberapa kali pada kondisi yang sama menggunakan alat yang sama, hasil yang 

diperoleh harus tetap konsisten. 75
 Untuk menguji reliabilitas instrumen peneliti 

menggunakan Cronbach’s Alpha dengan cara membandingkan nihil alpha 

dengan r tabel. Rumus yang  digunakan yaitu: 

Tabel 3.7 

Rumus Cronbach’s Aplha 

 

𝑟₁₁ = [ 
𝑘

𝑘 − 1
] [1 −

∑ 𝑎 𝜎²

𝑎₁ ²
] 

Keterangan: 

 r11 : Reliabilitas Instrumen  

k : Jumlah pernyataan  

Σ 2 b : Jumlah varian butir  

 2 t : Varian total 

                                                             
75

 Sugiono.,dkk. ‘’Uji Validitas dan Reliabilitas Alat Ukur SG Posture Evaluation’’. , 
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Sama dengan validitas, reliabilitas juga melakukan pengujian sama 

seperti yang dilakukan di uji validitas. Yang dimana hasil diperoleh dari 

responden dimasukkan ke dalam tabel untuk menghitung varian dan menghitung 

koefisien alpha (). Alpha () yang memiliki standar nilai > 0.6 artinya 

reliabilitasnya mencukupi. Tetapi, apabila alpha () memiliki nilai > 0.7 artinya 

seluruh item dinyatakan reliabel karena seluruh tes konsisten secara internal 

memiliki reliabilitas yang kuat. Interpretasi mengenai besarnya koefisien 

reliabilitas dapat dilihat pada tabel berikut ini:  

Tabel 3.8 

Kategori Reabilitas Istrumen 

Alpha Reabilitas 

α 0,800-1,00 Sangat Tinggi 

α 0,600-0.800 Tinggi 

α 0.200-0.400 Rendah 

α 0,000-0,200 Sangat Rendah 

 

Berdasarkan analisis reliabilitas menggunakan SPSS versi 25 diketahui 

N=32 , nilai Cronbach’s Alpha adalah 0,919. Wiratna Sujarweni menyatakan 

bahwa reliabilitas apabila nilai cronbach’s alpha > 0.6, artinya instrumen 

penelitian dinyatakan reliabel. Adapun output SPSS versi 25 uji reliabilitas 

instrumen sebagai berikut:  

Tabel 3.9 

Output Uji Reliabilitas 

Variabel Cronbach’s Alpha N of items Tafsiran 

Kecanduan 

Gadget 

,919 32 Reabilitas 

Sempurna 

 

Berdasarkan pengolahan data, hasil dari perhitungan memperlihatkan dari 

47 item pernyataan menunjukkan koefisien reliabilitas (konsistensi internal)  
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instrumen kecanduan gadget. Artinya, tingkat korelasi dan derajat keterandalan 

instrumen kecanduan gadget berada pada kategori sangat tinggi.  

E. Teknik Pengumpulan Data 

Telknik pelngumpulan data ialah  me ltodel yang digunakan untuk 

melngumpulkan data-datan pelne llitian. Artinya, dalam me lnulis ataupun melmbuat 

karya ilmiah, pelnulis harus melmilih telknik pelngumpulan data yang cocok dan 

telpat.
76

 dalam pelne llitian ini telknik pelnggumpulan data yang di gunakan adalah 

be lrupa kelsione lr. 

1. Obse lrvasi  

Telknik ini dilakukan de lngan pe lngamatan se lcara langsung, me ltodel ini 

dilakukan delngan turun langsung dalam lingkungan pe lne lliti itu dilakukan 

dan dicatat hal-hal yang muncul yang te lrkait delngan informasi data yang 

dibutuhkan
77

. Obse lrvasi dalam pelne llitian ini dilakukan de lngan me lngamati 

siswa dalam mellakukan gamel thelrapi yang di bantu ole lh re lkan pelne lliti 

untuk melmpelrole lh data aspelk yang pe lrlu dinilai adalah durasi penggunaan 

gadget siswa, frekuensi penggunaan gadget, jenis aktifitas dengan gadget, 

interaksi sosial, keterliabtan dalam game therapi, perubahan prilaku, 

tingkat kepuasan siswa terhadap game, dampak emosional, dan perubahan 

dalam perfoma akademik. 

                                                             
76

 Debora Danisa Kurniasih Perdana Sitanggan,’’Jenis teknik penggumpulan data beserta 

pengertian dan contohnya’’. Diakses pada tanggal 2 februari 2024 dari situs: 

https://www.detik.com/jabar/berita/d-6202830/jenis-teknik-pengumpulan-data-beserta-pengertian-

dancontohnya#:~:text=Teknik%20pengumpulan%20data%20adalah%20metode,data%20yang%20

sesuai%20dan%20tepat. 
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 Ahmad Rajali, “Analisis Data Kualitatif “. Uin Antarsari Banjarmasin, Vol. 17, No. 33 

Januari 2018,h. 90 
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2. Kue lsione lr 

Instrume ln pe lne llitian yang dike lnal se lbagai kuelsione lr adalah selbuah 

rangkaian pelrtanyaan telrtulis yang disusun delngan tujuan utama untuk 

melnggali informasi atau data dari re lsponde ln telrkait delngan be lragam 

aspe lk yang me lncakup dan belrkaitan delngan ke lhidupan pribadi melre lka 

Suharsimi Arikunto.
78

  

F. Teknik Analisis Data 

analisis data adalah tahap pe lnting, hal ini te lrleltak pada prosels e lse lnsial di 

mana informasi yang te lrhimpun mellalui be lrbagai me ltodel pe lngumpulan data, 

kue lsionelr, diolah, dan disajikan de lngan tujuan melmbantu pelne lliti dalam 

melre lspons pe lrmasalahan yang me lnjadi fokus pe lne llitian melrelka.
79

Analisi data 

dalam pelne llitian ini dilakukan me llalui tahap belrikut: 

1. Uji Normalitas 

Uji normalitas melrupakan suatu langkah yang dite lrapkan untuk 

melne lntukan apakah data belrasal dari kellompok yang me lmiliki distribusi normal 

atau telrdistribusi selcara umum.
80

 Dasar pe lngambilan kelsimpulan pada uji 

normalitas bahwa apabila nilai signifikansi  0.05 maka distribusi data 

dinyatakan normal, dan apabila signifikansi  0.05 maka data belrdistribusi tidak 

normal. Sellanjutnya, data telrse lbut diolah melnggunakan Uji-T.  

                                                             
78

 Fahreza Ali Fahmi,Hera Heru SS.’’ Pengaruh Layanan Informassi Dengan Media Film 

Terhadap Kewaspadaan Siswa Tentang Pelecehan Seksual Di Kelas Viii-C Smp N 1 Matesih 

Tahun Pelajaran 2018/2019’’. Jurnal Medi Kons, Vol.5, No.2 Oktober 2019,h.39 
79

 Rohman Qomari,’’Teknik penelusuran analisi data kuantitatif dalam penelitian 

kependidikan’’.Jurnal pemikiran alternative kependidikan,Vol.14, No.3 Sep-Des 2009,h.1 
80

 Sugyono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&D, (Bandung: Alfabeta, 
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Me lnurut telore lma limit pusat, nilai me lan sampe ll celndelrung me lngikuti 

distribusi normal jika ukuran sampe ll cukup belsar. Be lbe lrapa sumbelr 

melnyarankan bahwa uji-t dapat ditelrapkan tanpa uji normalitas dalam kondisi 

ini, namun ini tidak belnar. Telorelma limit pusat me lnjamin normalitas nilai rata-

rata sampell, bukan distribusi sampe llnya. Uji-t be lrtujuan melmbandingkan 

karaktelristik kellompok yang re lpre lse lntatif jika distribusi populasi normal. Ole lh 

karelna itu, uji normalitas harus dilakukan telrle lbih dahulu dan cukup selbagai 

satu-satunya prasyarat untuk uji-t.
81

 

2. Uji-T 

Uji-T me lrupakan suatu elvaluasi pelrbe ldaan yang dijalankan de lngan 

maksud untuk melnilai apakah telrdapat atau tidaknya pe lrbe ldaan (rata-rata) hasil 

dari dua kellompok sampell. Ke llompok sampell yang dimaksud adalah dua se lt data 

yang be lrasal dari sampell yang sama. Pe lne llitian ini melmanfaatkan skor T delngan 

melnggunakan pe lrangkat lunak SPSS versi 26. Uji-T ini be lrtujuan untuk mellihat 

apakah gamel thelrapi dapat melngurangi ke lcanduan gadge lt. De lngan inte lrpreltasi 

data dilihat dari nilai signifikasinya ialah jika nilai signifikasi < 0,05 maka 

telrdapat pelrubahan yang signifikan se lbellum dan selsudah dibe lrikan pelrlakuan.
82

 

Syarat untuk mellakukan pelngujian dalam pe lnellitian ini  adalah se lbagai be lrikut: 

a. Jika signifikansi > 0.05 maka Ho di te lrima, se ldangkan Ha ditolak  

b. Jika signifikansi < 0.05 maka Ha di te lrima, se ldangkan Ho ditolak 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A.   Gambaran Umum Lokasi Penelitian 

Pe lne llitian ini dilaksanakan di MTsN 3 Banda Acelh yang me lrupakan salah 

satu madrasah yang be lrada di Kota Banda Acelh, be lralamat dijalan Kampus 

UNIDA Gampong Punge l Blang Cut, Ke lcamatan Jaya Baru, Kota Banda Ace lh.  

Pe lrtama selkali MTsN 3 Banda Acelh didirikan Pada Tahun 1978, statusnya 

se lbagai se lbuah Madrasah Swasta yang be lrada dibawah naungan Yayasan 

Pe lmbangunan Ummat Islam (YPUI). Pada saat itu lokasi madrasah be lrada di jalan 

Syiah Kuala, Komple lk YPUI. Pada tahun 1996 Alhamdulillah melndapatkan status 

Ne lge lri dan belrubah statusnya dari Madrasah Tsanawiyah Swasta me lnjadi 

Madrasah Tsanawiyah Ne lge lri Me luraxa Banda Ace lh. Status ne lge lri pada madrasah 

ini di S.K kan ole lh De lpartelmeln Agama Re lpublik Indone lsia (Ke lmelnte lrian Agama 

se lkarang). Pada tahun 2016 MTsN Me luraxa belrubah nama melnjadi MTsN 3 

Banda Ace lh be lrdasarkan Ke lputusan Me lntelri Agama Re lpublik Indone lsia Nomor 

670 Tahun 2016 telntang Pe lrubahan Nama Madrasah Aliyah Ne lge lri, Madrasah 

Tsanawiyah Ne lge lri dan Madrasah Tsanawiyah Ne lge lri di Provinsi Ace lh yang 

diteltapkan pada tanggal 17 Nove lmbe lr 2016. Selkolah ini belrada di kawasan 

delngan aksels yang mudah kel belrbagai fasilitas umum selpelrti rumah sakit, pusat 

pelrbellanjaan, dan transportasi umum. Telrdapat belbelrapa institusi pelndidikan lain 

di selkitarnya, mulai dari selkolah dasar hingga pelrguruan tinggi, yang melnciptakan 

lingkungan akadelmik yang kondusif. MTsN 3 Banda Acelh melmiliki bangunan 

ruang kellas yang melmadai untuk prosels bellajar melngajar. Seltiap ruang kellas 
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dilelngkapi delngan fasilitas dasar selpelrti papan tulis, melja, dan kursi. Telrdapat 

laboratorium untuk mata pellajaran sains selpelrti fisika, kimia, dan biologi yang 

digunakan untuk praktikum siswa, terdapat ruang BK yang digunakan untuk 

memberikan layanan konseling, mendukung perkembangan emosional dan sosial 

siswa, mengidentifikasi dan menangani masalah siswa, menyusun program 

bimbingan, menyediakan informasi karir dan pendidikan, mendukung guru dan 

orang tua, serta meningkatkan keterampilan akademik siswa, dan pelrpustakaan 

yang melnye ldiakan belrbagai buku dan bahan bacaan yang me lnunjang ke lgiatan 

be llajar siswa. Di MTsN 3 Banda Aceh terdapat 2 orang guru BK yang bertugas 

menangani siswa setiap guru memegang kelas yang berbeda. Pelnellitian di MTsN 

3 Banda Ace lh dilaksanakan sellama 10 hari seljak tanggal 5-14 juni 2024 dan 

melnghasilkan hasil pelne llitian yang dijabarkan se lbagai belrikut : 

B. Hasil Penelitian 

Pada bagian hasil pe lne llitian ini pelnelliti akan melnjabarkan telntang hasil 

yang didapat se llama satu minggu me llaksanakan pelne llitian di MTsN 3 Banda 

Ace lh de lngan judul pe lnellitian “Pelnggunaan Game l Telraphi Untuk Melngurangi 

Ke lcanduan Gadge lt di MTs Nelge lri 3 Banda Ace lh”.  

1. Penyajian Data 

Pe lne llitian yang dilaksanakan di MTsN 3 Banda Ace lh me lrupakan jelnis 

pe lnellitian elkspe lrimeln yang dilakukan de lngan mellalui tiga tahapan dan di 

bantu dengan observasi untuk melndapatkan hasilnya.  Game l thelrapi yang 

digunakan dalam pelne llitian ini adalah congklak se lbagai salah satu pelrmainan 

tradisional yang kini sudah banyak ditinggalkan ole lh anak anak maupun 
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re lmaja dan belralih kel pelrmainan modelrn se lpe lrti gamel onlinel. Se lbellum 

trelatmelnt pelrmainan catur dibelrikan, pelnelliti telrlelbih dahulu mellalui tahapan 

pre l-telst se lbagai tahapan awal pe lne llitian, ke lmudian dilanjutkan de lngan 

pe lmbelrian trelatmelnt, dan diakhiri delngan kelgiatan post-telst. Uraian kelgiatan 

telrse lbut dijabarkan selbagai be lrikut : 

a. Hasil Observasi  

Hasil observasi menunjukkan bahwa penggunaan game therapy di MTsN 

3 Banda Aceh secara signifikan mengurangi kecanduan gadget di 

kalangan 12 siswa kelas 8. Sebagian besar siswa yang sebelumnya 

menghabiskan lebih dari 2 jam setiap hari menggunakan gadget di 

sekolah menunjukkan peningkatan fokus dan keaktifan setelah mengikuti 

game therapy. Interaksi sosial siswa yang sebelumnya rendah meningkat, 

mereka terlihat lebih termotivasi dalam kegiatan belajar dan aktivitas 

lainnya. Dampak emosional juga positif, dengan siswa merasa lebih 

bahagia dan kurang stres. Tingkat kepuasan siswa terhadap sesi game 

therapy sangat tinggi, dan dukungan dari guru serta staf sekolah sangat 

mendukung keberhasilan program ini. 

b. Tahap Awal (Pre-Test) 

Pre l-telst dilakukan untuk melngukur tingkat ke lcanduan gadgelt siswa 

se lbe llum ditelrapkan gamel thelrapi. Hasil pre l-telst ini akan digunakan se lbagai 

data awal untuk dibandingkan de lngan hasil post-telst selte llah intelrve lnsi gamel 

thelrapi dilakukan. Prel-telst dilaksanakan pada tanggal 6 juni 2024, 

Instrume ln yang digunakan untuk pre l-te lst be lrupa kuelsione lr de lngan 32 
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pe lrnyataan yang me lncakup belbe lrapa aspe lk ke lcanduan gadgelt, se lpelrti: 

Fre lkue lnsi Pe lnggunaan: Be lrapa kali dalam selhari siswa melnggunakan 

gadge lt. Durasi Pe lnggunaan: Be lrapa lama siswa melnghabiskan waktu 

melnggunakan gadge lt seltiap harinya. Kontelks Pe lnggunaan: Situasi di mana 

siswa paling se lring me lnggunakan gadge lt (misalnya, di rumah, di se lkolah, 

saat bellajar). 

Kue lsione lr yang me lnjadi instrumeln dalam pelne llitian ini diadopsi dari 

Lismayana. Se ltellah siswa sellelsai melngisi Kue lsione lr yang te llah dibagikan 

se llanjutnya pelne lliti mellakukan analisis delskriptif untuk melndapatkan 

gambaran umum telntang data yang te lrkumpul, untuk kelmudian dicari siswa 

de lngan skor pe lnggunaan gadge lt telrtinggi yang akan dibe lrikan trelatme lnt 

pe lrmainan congklak. Dari 94 siswa yang melngisi Kue lsione lr didapatkan 12 

siswa de lngan tingkat pe lnggunaan gadge lt yang tinggi. Be lrikut nilai prel-te lst 

12 siswa te lrse lbut : 

Tabel 4.1 

Hasil Pre lte lst 

Nomor Responden Kelas Hasil Pre-Test  

1 R1 VIII.1 87.50 

2 R2 VIII.1 86.72 

3 R3 VIII.1 88.28 

4 R4 VIII.1 89.06 

5 R5 VIII.1 85.94 

6 R6 VIII.2 85.16 

7 R7 VIII.2 90.63 

8 R8 VIII.2 92.19 

9 R9 VIII.2 83.59 

10 R10 VIII.2 84.38 

11 R11 VIII.2 89.84 

12 R12 VIII.3 84.38 
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Be lrdasarkan Tabell 4.1 diatas dapat dilihat pe lrolelhan nilai prel-telst masing 

masing siswa be lrada pada katelgori yang tinggi. Se llanjutnya 12 siswa 

telrse lbut akan dibelrikan trelatmelnt selbanyak 3 kali. 

Tabel 4.2 

Batas Nilai dan Kategori Kecanduan Gadget 

No Batasan Nilai Kategori Kecanduan Gadget 

1 < 60 Rendah 

2 60-83.59 Sedang 

3 83.59 Tinggi 

 

c. Tahap Pelaksanaan 

1) Treatment I 

Pe lmbelrian trelatme lnt kelpada 12 siswa delngan tingkat ke lcanduan gadgelt 

yang tinggi dilakukan pada tanggal 7 juni 2024 de lngan durasi 2x45 melnit 

mellalui belrbagai kelgiatan yang be lrtujuan untuk melngurangi ke lte lrgantungan 

melre lka telrhadap gadgelt. Salah satu tre latme lnt yang dilakukan adalah delngan 

melngajak siswa me lnonton film belrjudul "Penggunaan gadget". Se lbe llum 

film diputar, pelne lliti telrlelbih dahulu melmbe lrikan pelngantar singkat 

melnge lnai tujuan pe lmutaran film ini dan apa yang diharapkan dari siswa 

se ltellah melnontonnya. Pe lmutaran film dilakukan dalam forum ke llompok 

yang be lrtujuan agar seltellah pelmutaran film nantinya akan dilanjutkan 

de lngan se lsi diskusi. Se lsi diskusi ke llompok melmungkinkan siswa untuk 

melre lflelksikan isi film, be lrbagi pandangan, dan me lndiskusikan bagaimana 

melre lka dapat melne lrapkan pellajaran dari film dalam kelhidupan selhari-hari. 

Diskusi ini me lmbantu melmpelrdalam pe lmahaman melre lka telntang 

pengguanaan gadget dan dampak nelgatif gadge lt.  
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2) Treatment II 

Pe lmbelrian trelatmelnt keldua dilaksanakan pada tanggal 10  juni 2024 

de lngan melnggunakan pe lrmainan congklak se lbagai pelrmainan tradisional 

dianggap me lmiliki potelnsi  dalam melngurangi ke lcanduan gadgelt pada 

siswa hal ini dikarelnakan pelrmainan congklak me lrupakan aktivitas yang 

melnye lnangkan dan melnantang se lpe lrti congklak dapat me lngalihkan 

pe lrhatian siswa dari gadge lt. Ini me lmbelri melre lka altelrnatif yang me lnarik 

untuk melnghabiskan waktu. Pe lrmainan congklak dibe lrikan kelpada siswa 

dibarelngi de lngan pe lmbelrian matelri yang be lrjudul “Akibat Penggunaan 

Gadget”. Be lrmain congklak melngajarkan siswa untuk be lrsabar dan 

mengalihkan perhatian mereka dari gadget. Dalam pelnellitian ini tahapan 

pe lmbelrian trelatmelnt dalam pelrmainan congklak dilakukan de lngan cara :  

1) Pe lne lliti melmbagi 12 siswa te lrse lbut melnjadi 6 ke llompok kelcil. Seltiap 

ke llompok dapat telrdiri dari 2 siswa. 

2) Ke lmudian pelne lliti melnje llaskan seljarah congklak se lbagai pelrmainan 

tradisional yang kaya akan nilai budaya.  

3) Se llanjutya pe lelliti melmbe lrikan arahan melnge lnai aturan belrmain 

congklak se lcara deltail agar selmua siswa melmahami cara belrmain. 

Se lbe llum pelrmainan di mulai pe lnelliti telrle lbih dahulu melnjellaskan 

melnge lnai matelri “Akibat Penggunaan Gadget” kelpada pelse lrta didik. 

Se ltellah matelri se llelsai dibelrikan se llanjutnya pe lne lliti melngajak pelse lrta didik 

untuk belrmain congklak melngikuti  tahap  tahap  yang te llah ditelntukan, satu 

tim telrdiri dari  2 orang akan be lrmain se lcara belrgantian. Pe lne lliti dibantu 
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olelh te lman melnilai dan melmantau aktivitas be lrmain congklak yang 

dilakukan siswa, aspelk yang pe lrlu dinilai adalah antusiasme l dan ke lse lnangan 

siswa dalam belrmain conglak, intelraksi melre lka  satu sama lainnnya, 

ke laktifan, kelte lrlibatan  melntal. Seltellah se lmua siswa selcara belrgantian 

se llelsai be lrmain congklak, se llanjutnya pe lnelliti melminta melre lka se lcara 

be lrkellompok yang te lrdiri dari 2 siswa dalam se ltiap kellompok untuk 

melmbuat kelsimpulan belrdasarkan matelri yang dibe lrikan dan dikaitkan 

de lngan pe lrmainan yang baru saja se llelsai melre lka mainkan. 

3) Treatment III 

Pe lne lrapan pelrmainan congklak se lbagai salah satu dari tiga atau 

trelatmelnt telrakhir yang dibe lrikan pada tanggal 11 juni 2024 de lngan fokus 

pada “Stop Menggunakan Gadget Berlebihan” dapat melnjadi stratelgi yang 

e lfelktif dalam melre lduksi ke lcanduan game l onlinel pada siswa. Congklak 

digunakan se lbagai alat untuk me lmbantu siswa me lngalihkan pelrhatian dari 

game l onlinel ke l aktivitas yang le lbih be lrmanfaat. Be lrmain congklak 

mellibatkan stratelgi dan pe lrelncanaan. Untuk belrhasil, pelmain pelrlu sabar 

dalam melngatur langkah-langkahnya dan melmiliki kontrol diri untuk tidak 

telrburu-buru. Ke ltika melngalami kelkalahan atau kelsulitan dalam pelrmainan, 

pe lmain harus bellajar untuk melnge llola e lmosi nelgatif se lpe lrti frustrasi dan 

ke lcelwa. 

Sama delngan tre latme lnt se lbellumnya pe lrmainan congklak dilakukan 

se ltellah telrlelbih dahulu pelne lliti melmbelrikan pelmahaman kelpada pelse lrta  

didik melnge lnai manajelme ln elmosi. Se lte llah pelrmainan belrakhir pelne lliti  
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ke lmbali  melminta tim untuk melmbuat ke lsimpulan telrhadap kelgiatan yang 

tellah dilakukan.  

d. Tahap Akhir (Post-test) 

Se ltellah pelmbe lrian trelatme lnt se llelsai dilakukan langkah se llanjutnya 

adalah kelgiatan post-telst yang dilakukan pada tanggal 14 juni 2024 untuk 

melnge lvaluasi elfe lktivitas dari intelrve lnsi yang te llah dilakukan. Post-telst 

melrupakan tahap pelnilaian seltellah pelrlakuan atau intelrve lnsi dibelrikan 

ke lpada subjelk pe lne llitian. Dalam kontelks ini, se ltellah siswa telrlibat dalam 

ke lgiatan belrmain congklak selbagai altelrnatif untuk melngurangi pe lnggunaan 

gadge lt, post-telst dilakukan untuk melngukur dampaknya telrhadap kelcanduan 

gadge lt melre lka. Tujuannya adalah untuk me lmbandingkan pelrubahan pelrilaku 

atau kondisi siswa selbe llum dan seltellah intelrve lnsi. Hasil dari post-telst akan 

melmbe lrikan informasi yang le lbih jellas telntang apakah pelnggunaan congklak 

tellah belrhasil dalam me lngurangi ke lcanduan gadgelt siswa, post-telst 

melmpe lrolelh skor re lndah dari skor pre l-telst. Pe lrubahan skor kelcanduan 

gadge lt siswa dapat dilihat pada tabe ll 4.2 dibawah ini: 

Tabel 4.3.  

Perbandingan Nilai Pre-test dan Post Test 

Nomor Responden Kelas Nilai Pre-test  Nilai Post-test 

1 R1 VIII.1 87.50 50.78 

2 R2 VIII.1 86.72 47.66 

3 R3 VIII.1 88.28 51.56 

4 R4 VIII.1 89.06 53.91 

5 R5 VIII.1 85.94 49.22 

6 R6 VIII.2 85.16 50 

7 R7 VIII.2 90.63 52.34 

8 R8 VIII.2 92.19 53.91 

9 R9 VIII.2 83.59 46.88 

10 R10 VIII.2 84.38 46.09 

11 R11 VIII.2 89.84 53.13 
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12 R12 VIII.3 84.38 48.44 

Rata-rata   87.30 50.33 

Be lrdasarkan Tabell 4.2 diatas pelrbandingan rata-rata nilai prel-te lst dan 

post-telst ke lcanduan gamel online l untuk se ltiap siswa melnunjukkan 

pe lnurunan nilai kelcanduan gamel onlinel se ltellah intelrve lnsi melnggunakan 

pe lrmainan congklak. Rata rata nilai prel-telst 87.30 me lngalami pelnurunan 

se lbe lsar 50.33, hal ini melngindikasikan bahwa pe lnggunaan congklak se lbagai 

altelrnatif aktivitas dapat be lrpotelnsi e lfelktif dalam melngurangi ke lcanduan 

game l onlinel di kalangan siswa.  

2. Pengolahan Data 

Pe lngolahan data melncakup langkah-langkah untuk me lngubah data 

melntah melnjadi informasi mellalui pelmrose lsan, yang me llibatkan pelnyaringan, 

agre lgasi, dan analisis data. Se lbellum dilakukan analisis data, maka dilakukan 

pe lngujian prasyarat pelne llitian belrupa analisis statistik parame ltris. 

a. Uji Normalitas 

Uji normalitas data me lrupakan salah satu analisis statistik untuk 

melmpe lrlihatkan bahwa data sampe ll belrasal dari populasi yang be lrdistribusi 

normal atau tidak, data te lrse lbut dikatakan normal apabila nilai signifikansi 

(sig) > dari 0,05 maka data dari sampe ll yang didapat belrdistribusi normal. 

Dan apabila nila signifikansi (sig) < 0,05 maka sampe ll yang be lrasal dari 

populasi telrse lbut be lrdistribusi tidak normal.
83

 Pada pe lne llitian ini 

melnggunakan uji normalitas Shapiro-Wilk, hasil yang dipe lrole lh disajikan 

dalam tabell 4.3 belrikut : 
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 Juliansyah, Analisis Data Penelitian Ekonomi dan Manajemen, (Jakarta: Gramedia, 

2014), h. 47. 
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Tabel 4.4 

Hasil Uji Normalitas Shapiro-Wilk 

 

 

 

 

 

 

 

Be lrdasarkan Tabell 4.3 diatas dipelrolelh nilai Sig 0,763 > 0,05 maka dapat 

disimpulkan data sampe ll yang be lrasal dari populasi te lrselbut be lrdistribusi 

normal.  

b. Uji-T 

Uji-T melrupakan suatu elvaluasi pelrbe ldaan yang dijalankan de lngan 

maksud untuk melnilai apakah telrdapat atau tidaknya pe lrbe ldaan (rata-rata) 

hasil dari dua kellompok sampell. Ke llompok sampell yang dimaksud adalah 

dua se lt data yang be lrasal dari sampell yang sama.  

Pe lne llitian ini melmanfaatkan skor T delngan me lnggunakan pelrangkat 

lunak SPSS. Uji-T ini belrtujuan untuk me lnye llidiki dampak pelnelrapan telrapi 

be lrmain gamel dalam pelnanggulangan ke lcanduan Gadgelt pada siswa, delngan 

cara melmbandingkan hasil se lbellum dan se ltellah pelmbe lrian pelrlakuan.
84

 Hasil 

analisis uji paireld sample ls statistics melnggunakan SPSS 26 adalah se lbagai 

be lrikut : 

                                                             
84

 Furqon, Statistika Terapan Untuk Penelitian. h. 198. 

 

Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. 

PreTest .959 12 .763 

PosTest .946 12 .578 

*. This is a lower bound of the true significance. 

a. Lilliefors Significance Correction 
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Tabel 4.5 

Hasil Uji Paired Samples Statistics 

 Mean N 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

Pair 1 PreTest 87.3058 12 2.74909 .79360 

PosTest 50.3267 12 2.71612 .78408 

Be lrdasarkan Tabell 4.4 diatas dipelrole lh skor rata rata prel-telst se lbelsar 

87.3058 se ldangkan nilai rata rata post-telst se lbe lsar 50.3267. Maka dapat 

disimpulkan bahwa telrjadi pelnurunan se lte llah trelatmelnt pelrmainan congklak 

dibelrikan telrdapat pelrbe ldaan signifikan dari se lbellum trelatme lnt dibelrikan.  

Se llanjutya dilakukan pe lngujian statistik untuk me lndapatkan jawaban 

hipotelsis yang diajukan pada tabe ll 4.5 belrikut ini : 

Tabel 4.6 

Paired Samples Test 

Dari Tabell 4.5 diatas dipelrole lh nilai t-hitung = 101.444 > dari pada t-

tabell 1.796, maka dapat ditarik ke lsimpulan Ho ditolak dan Ha dite lrima yang 

 

Paired Differences 

t Df 

Sig. (2-

tailed) Mean 

Std. 

Deviatio

n 

Std. 

Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 

1 

PreTest – 

PosTest 

36.979 1.262 .364 36.176 37.781 101.444 11 .000 
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artinya game l the lraphi delngan me ldia congklak dapat me lrelduksi ke lcanduan 

gadge lt  siswa. 

3. Interpretasi Data 

Be lrdasarkan hasil pelngujian statistik yang dilakukan, didapatkan nilai t 

hitung se lbe lsar 101.444. Nilai ini ke lmudian dibandingkan delngan nilai t tabell 

yang dipe lrolelh dari distribusi t untuk tingkat signifikansi te lrtelntu (0.05) 

dalam hal ini nilai t tabe ll adalah 1.796. Dari hasil te lrse lbut dapat dilihat bahwa 

nilai t hitung jauh le lbih be lsar daripada nilai t tabe ll (101.444 > 1.796), dan 

dapat di simpulkan bahwa hasil pe lngujian statistik te lrse lbut signifikan selcara 

statistik. Ini belrarti bahwa melnolak hipotelsis nol (H0) dan me lne lrima 

hipotelsis altelrnatif (Ha). 

C. Pembahasan 

1. Kecanduan Gadget Sebelum Di Berikannya Treatmeant 

Sebelum diberikan treatment, kecanduan gadget di kalangan siswa 

MTsN 3 Banda Aceh sangat mengkhawatirkan. Siswa-siswi sering kali 

menghabiskan sebagian besar waktu mereka di depan layar gadget, baik 

untuk bermain game online, menjelajah media sosial, maupun menonton 

video. Hal ini menyebabkan mereka mengabaikan tanggung jawab akademis, 

kurang berinteraksi sosial, dan jarang melakukan aktivitas fisik. Observasi 

awal menunjukkan bahwa meskipun sekolah telah melarang membawa 

gadget selain pada jam proyek, banyak siswa yang tetap membawa gadget 

setiap hari. Mereka sering kali kedapatan bermain gadget di kelas saat tidak 

ada guru, bahkan ada yang menitipkan gadget di warung sekitar sekolah 
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untuk kemudian diambil saat jam istirahat atau waktu sholat agar bisa 

bermain. Gejala kecanduan gadget ini juga mempengaruhi kesehatan mental 

dan fisik mereka. Beberapa siswa mengalami gangguan tidur, sulit 

berkonsentrasi, dan menunjukkan perilaku gelisah saat tidak menggunakan 

gadget. Minat belajar mereka menurun drastis, sehingga prestasi akademis 

pun ikut terpengaruh. 

2. Penggunaan Teknik Game Therapi Untuk Mengurangi Kecanduan 

Gadget 

Pe lne llitian ini belrtujuan untuk melngurangi ke lcanduan game l onlinel 

de lngan me lnggunakan pe lrmainan tradisional congklak. Pe lrmainan congklak 

dipilih karelna sifatnya yang me lnghibur, intelraktif, dan melnuntut keltelrlibatan 

melntal se lrta fisik, yang diharapkan dapat me lngalihkan pe lrhatian dari gamel 

onlinel yang se lring kali be lrsifat adiktif. Pe lrmainan congklak dilakukan ole lh 

dua orang. Me lre lka melnggunakan papan yang dinamakan "papan congklak" 

dan 98 buah biji (untuk papan 16 lubang, yang umum dimainkan di 

Indone lsia) yang dinamakan "biji congklak" atau "buah congklak". Pada papan 

congklak te lrdapat 16 buah lubang yang te lrdiri atas 14 lubang ke lcil yang 

saling be lrhadapan dan 2 lubang be lsar di ke ldua sisinya. Se ltiap 7 lubang ke lcil 

di sisi pelmain dan lubang belsar di sisi kananya dianggap se lbagai milik sang 

pe lmain. Pelrmainan congklak selbagai salah satu pe lrmainan tradisional 

dianggap se lbagai salah satu meldia yang mampu dalam melngalihkan pe lrhatian 

re lmaja saat ini dari pe lrmainan modelrn se lpe lrti gamel onlinel. Pe lne llitian ini 

diawali delngan pe lmbe lrian pre l-telst ke lpada siswa ke llas VIII untuk di ambil 
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sampellnya se lbanyak 12 orang mellalui telknik Teknik sampling yang 

diterapkan dalam penelitian ini adalah non-probability sampling, yang 

menggunakan jenis purposive sampling. Purposive sampling adalah metode 

di mana peneliti secara sengaja memilih sampel yang dianggap paling 

memenuhi kriteria atau persyaratan yang dibutuhkan untuk penelitian ini.
85

  

Se ltellah prel-telst dibelrikan, dilanjutkan delngan pe lmbelrian trelatmelnt selbanyak 

3 kali selbagai pelrlakuan yang dibe lrikan dalam melrelduksi ke lcanduan gamel 

onlinel pada pelse lrta didik. Pada trelatme lnt pelrtama pelne lliti melmbelrikan 

matelri singkat telntang “Dampak Ne lgatif Pe lnggunaan Gadge lt". Me ldia yang 

digunakan dalam trelatme lnt pelrtama adalah meldia film yang diambil dari 

sosial meldia youtube l. Tre latme lnt ke ldua pelne lliti melmbelrikan pelrlakuan 

be lrupa pelrmainan tradisional congklak ke lpada 12 siswa delngan skor 

ke lcanduan gadgelt telrtinggi dari ke llas yang be lrbe lda, se lbellum melmbelrikan 

tre latmelnt telrlelbih dahulu pelnelliti melmbe lrikan matelri melnge lnai “Manajelmeln 

Waktu” kelpada siswa. Ke lmudian siswa diminta untuk  se lcara belrgantian 

be lrmain congklak, se ltellah pelrmainan selle lsai pelne lliti melminta ssiwa selcara 

be lrkellompok melmbuat kelsimpulan telrhadap aktivitas yang dilakukan. 

Tre latme lnt ke ldua dilakukan delngan me ldia yang sama, langkah yang sama 

de lngan matelri yang be lrbe lda.  

Pada trelatme lnt keldua ini dibelrikan matelri delngan te lma “Manajelme ln 

E lmosi” Belrmain congklak mellibatkan stratelgi dan pe lrelncanaan. Untuk belrhasil, 

pe lmain pelrlu sabar dalam melngatur langkah-langkahnya dan me lmiliki kontrol 
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 Fithri Muflihah,dkk, ‘’Hubungan Antara Kecanduan Gadget Dengan Prokrastinasi 

Akademik’’. 



64 
 

 
 

diri untuk tidak telrburu-buru. Ke ltika melngalami kelkalahan atau kelsulitan dalam 

pe lrmainan, pelmain harus bellajar untuk me lnge llola elmosi nelgatif se lpelrti frustrasi 

dan kelce lwa. 

Congklak milinelal melrupakan gagasan baru dari kami untuk me lngatasi 

ke lcanduan gamel onlinel  pada  anak  selkolah  dasar.  Dalam  gagasan  ini  kita  

melne lrapkan  belrupa  pe lrmainan tardisional congklak. De lngan hal ini anak juga 

bisa mellelstarikan pelrmainan tradisional ke lmbali yang hampir hilang kare lna 

game l onlinel. Pada pe lrmainan congklak miline laldilakukan hampir sama de lnan 

de lngan congklak pada umumnya. Namun dalam gagasan kami, adanya pe lran 

guru dalam pe lrmainan se lbagai konse llor siswa saat be lrmain agar siswa tidak 

ke lmbali belrmain gamel onlinel. 

3. Kecanduan Gadget Setelah Di Berikannya Treatmeant 

Dari hasil pelne llitian melnunjukkan adanya pe lnurunan signifikan dalam  

tingkat kelcanduan gamel onlinel pada partisipan yang se lcara rutin belrmain 

congklak. Me llalui meltodel e lkspe lrimeln, partisipan yang se lbe llumnya 

melnunjukkan tingkat kelcanduan gamel onlinel yang tinggi, dibe lrikan intelrve lnsi 

be lrupa selsi belrmain congklak sellama belbe lrapa minggu. Dalam pe lngujian 

statistik, dipelrolelh nilai t hitung se lbe lsar 101.444 yang jauh le lbih belsar 

dibandingkan nilai t tabe ll se lbelsar 1.796, me lnunjukkan bahwa pelrbeldaan yang 

diamati antara selbe llum dan selsudah intelrve lnsi sangat signifikan. Hal ini 

melnandakan bahwa belrmain congklak melmiliki pelngaruh yang nyata dalam 

melngurangi ke lcanduan game l onlinel. Hasil pe lne llitian yang didapat se lnada 

de lngan hasil pelnellitian yang dilakukan olelh Atika Azzahro Hazima, dkk pada 
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tahun 2024 melnge lnai pe lnggunaan Congklak miline lal se lbagai gagasan baru 

untuk melngatasi kelcanduan gamel onlinel  pada  anak  selkolah  dasar.  Dalam  

gagasan  ini  dibelrikan pelnjellasan  belrupa  pelrmainan tardisional congklak. 

De lngan hal ini anak juga bisa me llelstarikan pelrmainan tradisional ke lmbali yang 

hampir hilang karelna gamel onlinel. Pada pe lrmainan congklak miline lal dilakukan 

hampir sama delngan congklak pada umumnya. Namun dalam gagasan pe lne llitian 

ini, adanya pe lran guru dalam pelrmainan se lbagai konsellor siswa saat belrmain 

agar siswa tidak kelmbali belrmain gamel onlinel.
86
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Be lrdasarkan hasil pelne llitian yang te llah di lakukan ole lh pe lnelliti pada 

tanggal 5-14 Juni de lngan judul “pelnggunaan gamel thelrapi untuk melre lduksi 

ke lcanduan gadgelt di MTsN 3 Banda Acelh”. yang dilakukan pada siswa ke llas 

VIII. de lngan subje lk pelne llitian belrjumlah 12 siswa yang me lmiliki kelcanduan 

gadge lt. belrtujuan untuk melnge lvaluasi pe lrmainan tradisional congklak dalam 

melngurangi tingkat ke lcanduan gadgelt. Me ltodel pe lne llitian yang digunakan adalah 

e lkspe lrimeln de lngan de lsain pre l-te lst dan post-telst. Dalam pe lnellitian ini, prel-telst 

dilakukan untuk me lngukur tingkat ke lcanduan gadge lt se lbe llum intelrve lnsi, diikuti 

olelh tiga se lsi trelatme lnt melnggunakan game l thelrapi, dan diakhiri de lngan post-te lst 

untuk melngukur pe lrubahan se ltellah intelrve lnsi. 

Hasil pe lngujian statistik me lnunjukkan bahwa nilai t hitung se lbe lsar 

101.444, se ldangkan nilai t tabe ll untuk tingkat signifikansi 0.05 adalah 1.796. 

Kare lna nilai t hitung (101.444) jauh me lle lbihi nilai t tabe ll (1.796), dapat 

disimpulkan bahwa hasil pe lne llitian ini signifikan se lcara statistik. Delngan kata 

lain, pelnelrapan gamel the lrapi melnggunakan pelrmainan tradisional congklak 

telrbukti se lcara signifikan dapat me lngurangi ke lcanduan gadgelt pada siswa MTsN 

3 Banda Ace lh. Telmuan ini melndukung hipotelsis altelrnatif (Ha) bahwa gamel 

thelrapi e lfelktif dalam melngatasi masalah ke lcanduan gadgelt. Be lrdasarkan hasil 

ini, dapat direlkomelndasikan bahwa gamel thelrapi dapat melnjadi meltodel yang  
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e lfelktif untuk ditelrapkan dalam program bimbingan dan konse lling di 

se lkolah-se lkolah dalam melngurangi ke lte lrgantungan siswa pada gadgelt. 

B. Saran 

Be lrdasarkan hasil pelnellitian "Pe lnggunaan Gamel Thelrapi Untuk 

Me lngurangi Ke lcanduan Gadgelt Siswa MTsN 3 Banda Ace lh," te lrdapat belbe lrapa 

saran yang dapat dibe lrikan untuk pelnellitian lanjutan se lrta pe lnelrapan praktis di 

lapangan: 

1. Untuk Siswa 

Siswa diharapkan untuk aktif me lmbangkitkan ke lmbali minat atau 

didorong untuk lelbih melngapre lsiasi pelrmainan tradisional se lpe lrti 

congklak. 

2. Untuk Guru Bimbingan dan Konse lling (BK) 

Guru BK diharapkan dapat me lnggunakan gamel thelrapi selbagai 

salah satu meltode l untuk melngurangi ke lcanduan gadgelt di selkolah dan 

dapat melngimple lmelntasikan gamel thelrapi se lcara stratelgis dan e lfe lktif. 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

68 
 

DAFTAR PUSTAKA 

Rezky Graha Pratiwi, faktor yang mempengaruhi kecanduan gadget 

terhadap perilaku remaja, Jurnal Ilmiah PSYCHE Vol. 15,No. 2 Desember, h. 

105 – 112. 

 

Tri Mulyati, kecanduan smartphone ditinjau dari kontrol diri dan jenis 

kelamin pada siswa sma mardisiswa semarang, Jurnal Empati,  Vol.7, No.4, h. 

152-161 

 

Refa Adinda Fauziah Isni dan Dadan Anugrah, Penanganan Kecanduan 

Gadget pada Anak Usia Sekolah Selama Masa Pandemi Covid-19 di Desa 

Wantilan, Kabupaten Subang, Vol: I No: XXVIII.2021 

 

Nurhalipah, R., Yustiana, M., Saeni, S., & Muslih, M. Pengaruh Gadget 

terhadap Minat Belajar pada Anak-Anak. Seminar Nasional Informatika 

(SEMNASIF), 1(1), 172–177.2020 

 

Refa Adinda Fauziah Isni dan Dadan Anugrah, Penanganan Kecanduan 

Gadget pada Anak Usia Sekolah Selama Masa Pandemi Covid-19 di Desa 

Wantilan, Kabupaten Subang, Vol: I No: XXVIII.2021 

 

Rezky Graha Pratiwi , ‘’Rosyidah Umpu Malwa, Faktor Yang 

Mempengaruhi Kecanduan Gadget Terhadap Perilaku Remaja’’, Jurnal Ilmiah 

PSYCHE Vol. 15 No. 2 Desember : 105 - 112 

 

Demelia K. Nuramadan,”Ketergantungan Handphone Pada Remaja”Jkifn, 

3  Juni 2023 ISSN 2809-4549 

 

Muhammad Ikbal Fakhrozi,’’ Peran guru bimbingan dan konseling dalam 

mengatasi kecanduan bermain game online pada siswa sekolah menengah 

pertama’’, Vol. 8, No. 1, 2023, pp. 130-136 

 

Rina Fajriani, ‘’Efektifitas Peer Counseling Untuk Meningkatkan Perilaku 

Prososial Pada Siswa Di MAS Babul Maghfirah Aceh Besar’’, Skripsi, (Banda 

Aceh: UIN Ar- Raniry Banda Aceh, 2019), h.4 

 

Dra. Sri Narti,M.Pd. Kumpulan contoh laporan hasil penelitian tindakan 

bimbingan konseling(CV Budi utama:Yogyakarta 2019),h.332 

 

Gusti Ayu NyomanTriana Dewi, ‘’efektifitas Terapi Bermain Dan 

Positivereiformentuntuk Mengurangi Kecanduan Gadget Pada Anak’’ vol 8 2020 

 

Defi Astriani, ‘’Play therapy dengan permainan tradisional “Gobak 

sodor” untuk meningkatkan regulasi diri pada anak dengan tanggung jawab 

rendah’’, p-ISSN 2302-1462; e-ISSN 2722-7669,.2022. 



69 
 

 
 

 

RizkaAusrianti dan Rifka Putri Andayani,’’efektifitas Game Therapy 

terhadap Kecanduan Gadgetsiswa Sekolah Dasar’’, Vol 16 No 4, Desember 2024 

 

Maulida Rizki MP,’’ Terapi Bermain Gegasak Untuk Mengatasi 

Kecanduan Game Online Pada Seorang Anak Di Pantan Tengah Aceh’’.2021 

 

Melda Prananda dengan  “Terapi Permainan Tradisional Untuk 

Meningkatkan Ketrampilan Sosial Pada Peserta Didik SD Alam Lampung”.2023 

 

Disty Ayu Pratiwi,’’Game play therapy dengan media permainan 

tradisional untuk meningkatkan control diri pada anak dengan prilaku agresif,” 

2023 

M.Zaki, Salman, Kajian Tentang Perumusan Hipotesis Statistik Dalam 

Pengujian Hipotesis Penelitian, vol 4,no.02, maret 2021(115-118) 

 

Ni’matuzahroh,dkk.Psikologi dan Intrvensi Pendidikan Anak 

Berkebutuhan Khusus,(Malang:Universitas Muhammadiyah Malang, 2021),.h. 

243 

Muhaeminah, Game Therapy untuk meningkatkan sense of belonging anak 

panti asuhan,vol.03,No.01 Januari 2015.ISSN.2301-8267 

 

Asep Ardiyanto, Permainan tradisional sebagai wujud penanaman nilai 

karakter anak usia dini,ISSN:2654-8607 

 

Refa Adinda Fauziah Isni .Penanganan Kecanduan Gadget pada Anak 

Usia Sekolah Selama Masa Pandemi Covid-19 di Desa Wantilan 

 

Dr. Tina Amelia., S.H.,M.H, Kecanduan Sekolah.(Penerbit Segap Pustaka: 

Cv.Literasi Bangsa,April 2022) 

 

Nikmah, Dampak Kecanduan Gadget, (jakarta;Grasindo,2020),h.27 

 

Dewi Retno Suminar.Bermain dan Permainan Bagi Perkembangan 

Anak,(Surabaya:Tim e-Book AirLangga University Press, 2019),h1-18 

 

Gusti Ayu Nyoman Triana Dewi.” The Effectiveness of Play Therapy and 

Positive Reinforcement to Reduce Gadgets Addiction in Children: Efektivitas 

Terapi Bermain Dan Positive Reinforcement Untuk Mengurangi Kecanduan 

Gadget Pada Anak” Vol 8 (2020),.h.5 

 

Anggi Sundono, Sumber Belajar dan Alat Permainan, (Jakarta: Grasindo, 

2000),h.12 

 

Dr. Dede Rahmat Hidayat, M.Psi. Konseling di Sekolah: Pendekatan- 

Pendekatan Kontemporer,(Jakarta:Prenadamedia Group, 2018),h.29 



70 
 

 
 

 

Septi Anaitulloh, Sultijono, Dimas Ardika Miftah Farid, play thetaoy 

dengan permainan tradisional ‘’bantengan’’ efektif meningkatkan kemampuan 

interaksi social sisqa saat pandemic,vol.05,No1,june2021.ISSN 2580-2046. 

 

RizkaAusrianti dan Rifka Putri Andayani, ‘’Efektifitas Game 

Therapyterhadap Kecanduan Gadgetsiswa Sekolah Dasar’’Jurnal 

Keperawatan,Volume 16Nomor 4, Desember2024e-ISSN 2549-8118;  p-

ISSN2085-1049 

Mubiar Agustin, Mengenali dan Memahami Dunia Anak, (Bandung:UPI 

Press, 2020),h.66 

 

Tri Yunita Lestari,Mengenal Manfaat Terapy Bermain Untuk Mental 

Anak(Diambil dari situs klikdokter:2022) 

 

Evriyen Tri Utomo,dkk. Penggunaan Layanan Bimbingan Kelompok 

Teknik Permainan Untuk Meningkatkan Kemampuan Regulasi Emosi 

Siswa(Lampung,Universitas Lampung,2018) 

 

Indra Lacksana,’’Kearifan Lokal Permainan Congklak Sebagai Penguatan 

Karakter Peserta Didik Melalui Layanan Bimbingan Konseling 

Sekolah’’.journal,Vol.33, No.2. Desember 2017:109-116. 

 

Muhammad Subhan, ‘’efektifitas modifikasi dalam permainan tradisional 

terhadap kecanduan Gadget pada anak’’,jurnal Kesehatan olahraga.vol.10. 

No.03, September2022,pp 139-146. 

 

Vina Dwi Sartika, Sri Wulan Dari, Alfian Candra Ayuswantana,’’ 

Pelestarian Aset Budaya Permainan Congklak Melalui Desai Karakter Untuk 

Anak’’. Vol.07,No,2023,h.3 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

Lampiran 1 

 



 
 

 
 

Lampiran 2 

 



 
 

 
 

Lampiran 3 

 



 
 

 
 

Lampiran 4 

 



 
 

 
 

Lampiran 5  

KISI-KISI INSTUMEN 

No Aspek Indikator Itelm   

Favourablel Unfavourablel Jumlah 

1. Tidak dapat 

melngontrol 

kelinginan 

melnggunakan 

Gadgelt, tidak 

dapat 

melngelndalika

n pelnggunaan 

selsuai delngan 

situasi di 

selkitar, dan 

tidak selsuai 

delngan 

kelbutuhan 

5) Tidak bisa 

melngontrol 

kelingin untuk 

belrmain Gadgelt 

1,2 3 3 

6) Lupa waktu 

jika belrmain 

Gadgelt 

4,5,9 6,7 5 

7) Marah jika 

di batasi 

belrmain 

Gadgelt 

17  1 

8) Sulit untuk 

tidur jika tidak 

belrmain 

Gadgelt 

14,15 8,16 4 

2.  Melrasa 

gellisah dan 

kelhilangan 

arah tanpa 

melnggunakan 

Gadgelt, selrta 

melrasa 

telrtinggal dari 

informasi jika 

tanpa Gadgelt. 

3) Melrasa 

kelhilangan 

dan celmas 

tanpa Gadgelt 

10,12,18 11,13,20 6 

4) Melrasa kurang 

informasi 

tanpa Gadgelt 

19  1 

3.  Melngalihkan 

diri saat 

bosan,kelselpia

n dan saat ada 

masalah,meln

ggunakan 

Gadgelt untuk 

melnghilangka

n kelbosanan  

4) Jika seldang 

kelsal maka 

akan belrmain 

Gadgelt 

21 22 2 

5) Melnghibur 

diri delngan 

belrmain 

Gadgelt 

   

6) Melnghibur 

diri delngan 

belrmain 

Gadgelt 

23,24 25 3 

4

.  

Tidak lagi 

Produktif 

Dalam 

Bellajar 

2) Lelbih 

Melmelntingkan 

Gadgelt Dari 

Pada Bellajar 

26,29,31 27,28,32 6 



 
 

 
 

Lampiran 6 

ANGKET KECANDUAN GADGET 

A.PENGANTAR   

Instrumen ini terdiri dari sejumlah pernyataan yang berhubungan dengan 

kecendrungan penggunaan gadget Diharapkan agar instrumen diisi dengan jujur 

dan sesuai dengan keadaan diri Anda sebenarnya. Pastikan tidak ada pernyataan 

yang terlewatkan. Semua jawaban Anda bersifat pribadi dan rahasia serta tidak 

akan mempengaruhi nilai adik-adik. 

B. PETUNJUK PENGISIAN 

1. Isilah.identitas.dengan.lengkap.pada.kolom.yang.telah.di 

sediakan. 

2. Bacalah.setiap.pernyataan.dengan.cermat.dan.teliti, 

pahamilah.maknanya.kemudian.jawablah.dengan.jujur 

dengan memberikan tanda (√) 

3. Pilihan jawaban yang disediakan sebagai berikut: 

a. Sangat Setuju (SS) 

b. Setuju (S) 

c. Tidak Setuju (TS) 

d. Sangat Tidak Setuju (STS) 

C. INDENTITAS DIRI 

1. Nama: 

2. Kelas: 

3. Jenis kelamin: 

4. Pendidikan Orang Tua:  ☐SD  ☐SMP   ☐SMA  ☐Perguruan Tinggi 

5. Pekerjaan Orang Tua: ☐Petani/Nelayan  ☐Wiraswasta/Pedagang   ☐PNS 

Pertanyaan SS S TS STS 

 

1. Saya menggunakan gadget setiap saat 

    

2. Saya tetap menggunakan gadget walaupun sedang sakit     

3. Saya selalu menggunakan gadget dengan baik 

   dan produktif 

    

4. Saya tidak bisa makan jika tidak sambil bermain 
Gadget 

    

5. Saya tidak bisa jauh dari gadget     

6. Saya selalu membatasi diri dalam menggunakan 
Gadget 

    

7. Saya tetap bermain gadget saat azan     

8.   Saya selalu tidur dan melakukan aktivitas lain sesuai  

..waktunya 

    

9.  Seharian saya menggunakan gadget sampai tidak makan       



 
 

 
 

.dan.mandi 

10.  Saya merasa cemas jika meninggalkan gadget     

11.  Saya tidak masalah jika tidak ada gadget di sekitar saya     

12.  Perasaan gelisah akan muncul jika tidak membawa gadget     

13.  Saya merasa nyaman jika tidak membawa gadget 

      ke sekolah 

    

14.  Saya bermain gadget sampai larut malam     

15.  Saya tidak bisa tidur jika belum bermain gadget     

16.  Saya akan tidur meskipun tanpa gadget     

17.  Saya merasa kesal jika dilarang untuk bermain gadget      

18. Saya merasa sangat kehilangan jika  ke sekolah 

tidak membawa gadget 

    

19.  Dunia tidak berwarna jika tidak ada gadget     

20. Saya bisa melakukan hal yang menarik meskipun tanpa        

gadget 

    

21. Saya akan bermain gadget jika sedang kesal     

22. Jika saya kesal saya akan melakukan hal yang 

     positif tanpa gadget untuk meredam kekesalan saya 

    

23. Saya akan lupa dengan masalah saat bermain 

Gadget 

    

24. Gadget adalah satu-satunya yang menemani saya 

      saat kesepian 

    

25. Saya  akan  menemui  sahabat  saya  jika  saya 

      merasa sepi 

    

26. Saya sangat malas belajar jika sedang berada di 

     dekat gadget 

    

27. Saya.sangat.bersemangat dalam proses 

      pembelajaran tanpa terikat gadget 

    

28. Motivasi belajar saya.meningkat semenjak menggunakan       

gadget 

    

29. Motivasi belajar saya.menurun semenjak menggunakan    

gadget 

    

30. Semenjak punya gadget saya.menjadi sulit berfikir kritis dan 

produktif 

    

31. Selama mengenal gadget hafalan al-qur‟an saya 

menjadi menurun 

    

32. Kreativitas saya semakin bertambah  dengan menggunakan 

gadget 

    

 

 

 

 



 
 

 
 

Lampiran 7 

SKENARIO 

Sebelum memulai kegiata game therapi dalam bimbingan kelompok terlebih 

dahulu memperhatikan hal berikut ini: 

1. Sebelum melakukan kegiatan bimbingan kelompok, peneliti terlebih 

dahulu membagikan kuesioner kepada siswa kelas VIII untuk menentukan 

sampel penelitian. 

2. Setelah mendapatkan sampel yang berjumlah 12 orang barulah tahap 

bimbingan ini di mulai 

3. Menyiapkan cara-cara dan langkah-langkah yang akan di lakukan oleh 

siswa selama layanan berlangsung 

4. Menyiapkan media congklak yang akan di gunakan selama layanan 

berlangsung 

 

a. Kegiatan Awal 

1. Sebelum memulai kegiatan, guru BK atau peneliti menyapa anggota 

kelompok dengan salam, mengajak mereka berdoa, menanyakan kabar, 

dan mengucapkan terimakasih atas kehadiran serta partisipasi dalam 

kegiatan bimbingan kelompok kali ini. (1 Menit) 

2. Sebelum kegiatan dimulai peneliti terlebih dahulu memperkenalkan diri 

dan mengaja semua anggota kelompok untuk memperkenalkan diri dengan 

menyebutkan nama dan kelas.(3 Menit) 

3. Sebelum kegiatan dimulai peneliti menjelaskan terlebih dahulu kepada 

anggota kelompok tentang kegiatan yang akan diikuti dan memperi 

pengantar singkat mengenai bimbingan kelompok.(5 Menit) 

4. Sebelum kegiatan dimulai Peneliti  menjelaskan terlebih dahulu secara 

singkat mengenai Kegiatan yang akan diikuti oleh anggota kelompok, 

menjelaskan media yang digunakan dan  langkah-langkah dalam 

permainan.(5 Menit) 

 

b. Kegiatan Peralihan 

1. Peneliti menyanyakan kembali kesiapan dalam mengikuti kegiatan ini 

kepada seluruh anggota kelompok, dan memberi kesempatan untuk 

bertanya jika masih ada yang tidak paham.(2 Menit) 

 

c.  Kegiatan inti 

1. Peneliti memberikan materi sebelum memulai permainan 



 
 

 
 

2. Peneliti mengarahkan seluruh anggota kelompok agar dapat memilik satu 

teman yang akan di jadikan teman satu kelompok saat bermain dan jadilah 

6 kelompok dari 12 siswa 

3. Peneliti kelompok mengambil congklak dan memperkenalkan congklak 

kepada peserta didik. 

4. Peneliti menyerahkan 3 congklak kepada 3 kelompok  untuk melakukan 

kegiatan,sedangkan 3 kelompok lagi mengamati dan menunggu giliran 

main. 

5. 3 kelompok mengambil congklak yang telah di sediakan oleh peneliti. 

3 kelompok selanjutnya memulai permainan. 

6. Saat kegiatan berlangsung peneliti mengamati setiap siswa yang sedang 

memaikan permainan. 

Note: Seluruh Kegiatan ini berlangsung selama 60 Menit 

 

d. Kegiatan Penutup 

 Peneliti memberi kesempatan peserta didik untuk membuat kesimpulan 

atas kegiatan yang telah dilaksanakan.(1 Menit) 

 Peserta didik memberikan kesimpulan mengenai kegiatan pada hari ini.(2 

Menit) 

 Peneliti membuat kontrak pertemuan selanjutnya dengan siswa.(1 Menit) 

 Sebelum kegiatan di tutup peneliti mengajak siswa untuk berdoa terlebih 

dahulu.(2 Menit) 

 Setelah bedoa peneliti memberikan apresiasi kepada seluruh anggota 

kelompok mengenai kegiatan yang berlansung hari ini.(2 Menit) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

Lampiran 8 

LEMBAR OBSERVASI 

Nama Siswa:  

Kelas: 

Usia:  

Jenis Kelamin:  

No Aspek 

Observasi 

Deskripsi Skala (1-5) Catatan 

Tambahan 

1.  Durasi 

Penggunaan 

Gadget 

Lamanya waktu yang 

dihabiskan siswa 

menggunakan gadget 

setiap hari 

  

2.  Frekuensi 

Penggunaan 

Gadget 

Berapa kali dalam sehari 

siswa menggunakan 

gadget 

  

3.  Jenis Aktivitas 

dengan Gadget 

Aktivitas apa saja yang 

dilakukan siswa saat 

menggunakan gadget (mis. 

game, media sosial, dll.) 

  

4.  Interaksi Sosial Tingkat interaksi sosial 

siswa dengan teman 

sebayanya di sekolah 

  

5.  Keterlibatan 

dalam Game 

Therapy 

Partisipasi dan keterlibatan 

siswa dalam sesi game 

therapy 

  

6.  Perubahan 

Perilaku 

Perubahan perilaku siswa 

setelah mengikuti game 

therapy (lebih fokus, aktif, 

dll.) 

  

7.  Tingkat 

Kepuasan Siswa 

Tingkat kepuasan siswa 

terhadap sesi game therapy 

  

8.  Dampak 

Emosional  

Pengaruh game therapy 

terhadap keadaan 

emosional siswa (mis. 

lebih bahagia, kurang 

stres, dll.) 

  

9.  Performa 

Akademik 

Perubahan dalam performa 

akademik siswa setelah 

mengikuti game therapy 

  

 

 



Lampiran  9 
                                                            RPL 1 

 
 

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI AR-RANIRY 

MTs NEGERI 3 BANDA ACEH                                                 

      Jl. Kampus Unida No.188, Punge Blang Cut, Kec. Jaya Baru, Kota Banda Aceh, Aceh 

23232 

 

 

 

 

RENCANA PELAKSANAAN LAYANAN (RPL) 

BIMBINGAN KONSELING KELOMPOK 

Nama Sekolah MTsN 3 Banda Aceh 

Komponen Layanan  Peneliti memberikan pengantar singkat tentang 

bimbingan kelompok, mulai dari definisi, tujuan, serta 

aturan aturan yang harus diikuti didalam kegiatan 

bimbingan dan konseling Kelompok.  

  Peneliti menjelaskan asas asas yang harus dijunjung 

tinggi oleh para anggota kelompok selama kegiatan 

bimbingan dan konseling kelompok ini berlangsung.  

 Peneliti menjelaskan topik yang akan diikuti yaitu 

tentang penggunsaan gadget  

 Peneliti Menayangkan video tentang penggunaan 

gadget 

 Peneliti mengajak peserta didik untuk mengambil 

kesimpulan atas materi dan kegiatan hari ini. 

Bidang Layanan Bidang Belajar ( Bimbingan Kelompok). 

Topik Layanan Penggunaan gadget 

Fungsi Layanan Siswa dapat mengetahui tentang penggunaan gadget mengurangi 

kecanduan gadget, memberikan pengetahuan tentang gadget dan 

cara mengatasinya kepada peserta kelompok dengan Menggunkan 

game therapi kususnya permainan tradisional congklak 

Tujuan Umum 1. Capaian Layanan : Perubahan yang positif pada peserta 
didik 

2. Tahap Pengenalan : Peserta didik mampu 

mengurangi kecanduan gadget yang berlebihan dan 

merugikan 
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Tujuan Khusus 1. Peserta didik mampu menemukan dan menikmati 

aktifitas positif lainnya selain menggnakan gadget 

2. Peserta didik mampu Mengurangi isolasi sosial yang 

mungkin dialami oleh peserta akibat kecanduan 

gadget, dengan mendorong interaksi sosial dalam 

kelompok. 

3. Peserta didik mampu Mengembangkan keterampilan 

komunikasi peserta, termasuk kemampuan untuk 

berkomunikasi dengan orang lain tanpa 

menggunakan gadget. 

 

Sasaran Layanan Kelas:       VIII 

Semester : Genap 

Materi Layanan 1. Pengertian Gadget 

2. Cara penggunaan gadget yang baik 

3. Faktor yang mempengaruhi kecanduan gadget 

4. Dampak kecanduan gadget 

Waktu 2 x 45 menit 

Sumber Video 

Metode/Teknik Diskusi, curah pendapat,tanya jawab  

Media/Alat Labtob 

Pelaksanaan 1. Kegiatan awal  

 Mengajak peserta didik untuk berdoa terlebih 

dahulu agar kegiatan dapat berjalan dengan 

lancar. 

 Memperkenalkan diri terlebih dahulu sebelum 

kegiatan di mulai. 

 Memberi pengantar singkat tentang 

Bimbingan Kelompok. 

 

2. Tahap peralihan 

 Menanyakan kembali kesiapan anggota kelompok 

 Ice breaking 
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 3. Kegiatan Inti 

 Peneliti menjelaskan tata cara serta asas-asas 

yang harus dijunjung tinggi selama proses 

bimbingan kelompok berlangsung. 

 Peneliti memulai kegiatan dengan menjelaskan 

terlebih dahulu secara singkat mengenai topik 

yang akan di bahas. 

 Peneliti memberikan pengantar singkat tentang 

tujuan dari pemutaran video. 

 

4. Kegiatan Penutup 

 Peneliti mengajak peserta didik untuk membuat 

kesimpulan atas kegiatan yang telah dilaksanakan. 

 Peneliti mengajak siswa berdoa sebelum 

kegiatan ditutup. 

 Peneliti memberi apresiasi kepada 

seluruh anggota kelompok. 

Evaluasi 1. Evaluasi Proses, Peneliti terlibat dalam menumbuhkan 

antusiasisme siswa dalam bermain gadget,dan 

merencanakan tindak lanjut. 

2. Evaluasi Hasil, merasakan suasana pertemuan yang 

menyenangkan/kurang menyenangkan/tidak 

menyenangkan. 
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RENCANA PELAKSANAAN LAYANAN (RPL) 

BIMBINGAN KONSELING KELOMPOK 

Nama Sekolah MTsN 3 Banda Aceh 

Komponen Layanan  Peneliti memberikan pengantar singkat tentang 

bimbingan dan konseling kelompok. 

 Peneliti menjelaskan asas asas yang harus dijunjung 

tinggi oleh para anggota kelompok selama kegiatan 

bimbingan dan konseling kelompok ini berlangsung. 

 Peneliti Menjalin hubungan yang baik dengan 

peserta didik dengan memulai kegiatan melalui 

perkenalan dan Ice Breaking. 

 Peneliti menjelaskan materi mengenai “Akibat 

penggunaan gadeget” 

 Peneliti memperkenalkan dan mengajak siswa untuk 

melalukan sesi game therapi menggunakan permainan 

tradisional congklak 

 Setiap peserta didik bergantian memainkan coklak 

yang sekali main terdiri dari dua orang 

 Peneliti mengajak peserta didik untuk mengambil 

kesimpulan kegiatan hari ini. 

Bidang Layanan Bidang Belajar ( Bimbingan dan Konseling Kelompok). 

Topik Layanan Akibat penggunaan gadeget dan game therapi 
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Fungsi Layanan   membantu siswa memahami dampak negatif penggunaan gadget 

yang berlebihan, mencegah kecanduan, serta mengembangkan 

keterampilan dalam mengelola waktu dan aktivitas tanpa 

ketergantungan pada teknologi. Selain itu, layanan ini 

memberikan dukungan bagi siswa yang sudah terdampak dan 

mempromosikan pentingnya pengelolaan gadget yang sehat di 

lingkungan sekolah, sambil memperkenalkan game therapy 

sebagai solusi alternatif untuk meningkatkan kesejahteraan 

mental dan mengurangi kecanduan. 

Tujuan Umum 1. Capaian Layanan : Perubahan yang positif pada peserta 
didik. 

2. Tahap Pengenalan : Peserta didik mampu 

mengurangi kecanduan gadget. 

Tujuan Khusus 1. Peserta didik mampu menemukan dan menikmati 

aktifitas positif lainnya selain menggunakan 

gadget. 

2. Peserta didik mampu Mengurangi isolasi sosial yang 

mungkin dialami oleh peserta akibat kecanduan 

gadget, dengan mendorong interaksi sosial dalam 

kelompok. 

 

Sasaran Layanan Kelas: VIII 

Semester : Genap 

Materi Layanan 1. Dampak dari penggunaan gadget berlebihan. 

2. Pengaruh gadget terhadap nilai dan prestasi sekolah. 

3.  Risiko kecanduan gadget dan kurangnya interaksi sosial. 

4. Tips mengatur waktu penggunaan gadget dengan bijak. 

5. Tata cara main congklak. 

6. Peraturan dalam bermain congklak. 

Waktu 2 x 45 menit  

Sumber https://web.smknbancak.sch.id/read/82/bahaya-dari-kecanduan-
gadget-dan-tips-
menanggulanginya#:~:text=Jika%20kecanduan%20gadget%20ini
%20dibiarkan,bertambah%2C%20dan%20lain%2Dlain.&text=Sala
h%20satu%20ciri%20anak%20yang,gadget%2C%20bahkan%20sa
mpai%20larut%20malam. 

Metode/Teknik Diskusi, curah pendapat,tanya jawab dan bermain 

Media/Alat Congklak 
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Pelaksanaan 5. Kegiatan awal  

 Mengajak peserta didik untuk berdoa terlebih 

dahulu agar kegiatan dapat berjalan dengan 

lancar. 

 Memperkenalkan diri terlebih dahulu sebelum 

kegiatan di mulai. 

 Memberi pengantar singkat tentang 

Bimbingan Kelompok. 

 

6. Tahap peralihan 

 Menanyakan kembali kesiapan anggota kelompok 

 Ice breaking 

7. Kegiatan Inti 

 Peneliti menjelaskan tata cara serta asas-asas 

yang harus dijunjung tinggi selama proses 

bimbingan kelompok berlangsung. 

 Peneliti memulai kegiatan dengan menjelaskan 

terlebih dahulu secara singkat mengenai topik 

yang akan di bahas. 

 Peneliti memberikan pengantar singkat tentang 

tujuan dari pemutaran video. 

 

8. Kegiatan Penutup 

 Peneliti mengajak peserta didik untuk membuat 

kesimpulan atas kegiatan yang telah dilaksanakan. 

 Peneliti mengajak siswa berdoa sebelum 

kegiatan ditutup. 

Peneliti memberi apresiasi kepada seluruh anggota 

kelompok. 

 

 

Evaluasi  1. Evaluasi Proses, Peneliti terlibat dalam menumbuhkan 

antusiasisme siswa dalam bermain gadget,dan 

merencanakan tindak lanjut. 

2. Evaluasi Hasil, merasakan suasana pertemuan yang 

menyenangkan/kurang menyenangkan/tidak 

menyenangkan. 
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UNIVERSITAS ISLAM NEGERI AR-RANIRY 

MTs NEGERI 3 BANDA ACEH 

Jl. Kampus Unida No.188, Punge Blang Cut, Kec. Jaya Baru, Kota Banda Aceh, Aceh 

23232 
 

 

RENCANA PELAKSANAAN LAYANAN (RPL) 

BIMBINGAN KONSELING KELOMPOK 

Nama Sekolah MTsN 3 Banda Aceh 

Komponen Layanan  Peneliti memberikan pengantar singkat tentang 

bimbingan dan konseling kelompok. 

 Peneliti menjelaskan asas asas yang harus dijunjung 

tinggi oleh para anggota kelompok selama kegiatan 

bimbingan dan konseling kelompok ini berlangsung. 

 Peneliti Menjalin hubungan yang baik dengan 

peserta didik dengan memulai kegiatan melalui 

perkenalan dan Ice Breaking. 

 Peneliti menjelaskan materi “Stop Menggunakan 

Gadget Berlebihan” 

 Peneliti memperkenalkan dan mengajak siswa untuk 

melalukan sesi game therapi menggunakan permainan 

tradisional congklak 

 Setiap peserta didik bergantian memainkan coklak 

yang sekali main terdiri dari dua orang 

 Peneliti mengajak peserta didik untuk mengambil 

kesimpulan kegiatan hari ini. 

Bidang Layanan Bidang Belajar ( Bimbingan dan Konseling Kelompok). 

Topik Layanan “Stop Menggunakan Gadget Berlebihan” 

Fungsi Layanan   Berfungsi untuk mengedukasi, mencegah kebiasaan buruk, 

mengembangkan kebiasaan sehat, dan memberikan intervensi 

bagi siswa yang kecanduan gadget. 
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Tujuan Umum 3. Capaian Layanan : Perubahan yang positif pada peserta 
didik. 

4. Tahap Pengenalan : Peserta didik mampu 

membatasi penggunaan gadget. 

Tujuan Khusus 3. Mengembangkan kemampuan berinteraksi dan 

berkomunikasi dengan orang lain, sehingga peserta lebih 

memilih aktivitas sosial yang nyata dibandingkan dengan 

interaksi virtual. 

4. Meningkatkan kemampuan peserta untuk mengendalikan 

impuls dan memilih aktivitas yang lebih sehat dan 

produktif daripada penggunaan gadget. 

 

Sasaran Layanan Kelas: VIII 

Semester : Genap 

Materi Layanan 1. Dampak Negatif Penggunaan Gadget Berlebihan 
2. Tanda-tanda Kecanduan Gadget 
3. Strategi Mengurangi Penggunaan Gadget 

Waktu 2 x 45 menit 

Sumber https://www.siloamhospitals.com/informasi-siloam/artikel/ciri-ciri-
kecanduan-gadget-dan-cara-mengatasi 

Metode/Teknik Diskusi, curah pendapat,tanya jawab dan bermain 

Media/Alat Congklak 

Pelaksanaan 1. Kegiatan awal 

 Mengajak peserta didik untuk berdoa terlebih 

dahulu agar kegiatan dapat berjalan dengan 

lancar. 

 Memperkenalkan diri terlebih dahulu sebelum 

kegiatan di mulai. 

 Memberi pengantar singkat tentang 

Bimbingan Kelompok. 

 Peneliti menjelaskan terlebih dahulu secara 

singkat mengenai Kegiatan yang akan diikuti 

oleh anggota kelompok 

 

2. Tahap peralihan 

 Menanyakan kembali kesiapan anggota kelompok 
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 3. Kegiatan Inti 

 

 Peneliti Menjelaskan terlebih dahulu materi 

mengenai “Stop Menggunakan Gadget 

Berlebihan” 

 Peneliti membagi 12 siswa menjadi 6 

kelompok kecil setiap kelompok terdiri dari 2 

orang 

 Peneliti memberikan media berupa congklak 

kepada siswa 

 Permainan di lakukan secara bergantian yang 

sekali main berjumlah dua orang siswa 

 Peneliti mengamati setiap proses yang di 

lakukan siswa 

4. Kegiatan Penutup 

 Peneliti mengajak peserta didik untuk membuat 

kesimpulan atas kegiatan yang telah dilaksanakan. 

 Peneliti mengajak siswa berdoa sebelum 

kegiatan ditutup. 

 Peneliti memberi apresiasi kepada 

seluruh anggota kelompok dan ucapan terimasih. 

Evaluasi 1. Evaluasi Proses, Peneliti terlibat dalam menumbuhkan 

antusiasisme siswa dalam bermain gadget,dan 

merencanakan tindak lanjut. 

2. Evaluasi Hasil, merasakan suasana pertemuan yang 

menyenangkan/kurang menyenangkan/tidak 

menyenangkan. 
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Penyerahan Surat Penelitian  
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Pembagian Angket Populasi dan Pre Test 
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Treatment 1 
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Treatment 2 
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Treatmen 3  

 

 

Pembagian angket post test 

 



L 3 

 
 

Media Congklak 
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