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BAB II 

LANDASAN iTEORI 

 

A. Teknik Exctintion 

1. Pengertian Teknik Exctintion 

Pengertian iextinction iadalah imenghentikan ireinforcement 

i(penguatan) ipada itingkah ilaku iyang isebelumnya idiberi ireinforcement. 

iTeori iyang idigunakan iadalah imilik iSkinner. iLangkah-langkah iteknik 

iextinction i(penghapusan) iyaitu: 

a. Tentukan itingkah ilaku iyang iakan idibentuk iatau idimunculkan. 

b. Bila itingkah ilaku iini iditampilkan, ikonselor iberpura-pura itidak 

imelihat iadanya iperilaku iyang idimunculkan itersebut. i 

c. Extinction iakan ilebih ikuat ibila idikombinasi idengan ipenguatan 

ipositif.
14

 

Menurut iLesmana iteknik iExtinction imerupakan isalah isatu iteknik 

ikonseling ibehavior iyang iberarti ipenghapusan ireinforcement ipada 

itingkah ilaku iyang isebelumnya idiberi ireinforcement.
15

 iTeknik iExtinction 

iadalah ibagian idari iteknik ibehavior iuntuk imenurunkan ipenguatan 

iperilaku imelalui irespon-respon.
16

 

Teknik iExtinction isebagai imodifikasi iperilaku, imaksudnya iadalah 

iaplikasi iyang isistematis idari iteknik idan iprinsip-prinsip ibelajar iuntuk 

imemperbaiki iperilaku imanusia idengan imengurangi iperilaku iyang itidak 

idiinginkan idan imeningkatkan iperilaku iyang idiinginkan.
17

 iKarateristik 

iyang ipaling ipenting idari imodifikasi iperilaku iadalah imenekankan idefinisi 

imasalah idalam iistilah iperilaku iyang ibisa idiukur idalam ibeberapa icara, idan 

                                                           
14

 iGantina iKomalasari, i“Teori idan iTeknik iKonseling”, i(Jakarta: iPT. iIndeks, i2011), ihal. i182. i 
15

 iM. iAgus iSlamet iWahyudi, iJurnal iCendikia: i“Teknik iBehavior iDalam iMenangani 

iPerilaku iIndinsipliner iSiswa iPada iKorban iPerceraian idi iSMP iDiponegoro iSleman iYogyakarta”, 

iVol. i15 iNo. i1, iJanuari i2017, ihal. i90. i 
16

 iJames iL. iGibson, iOrganizations iBehavior, iStructure, iProcesses. iPublished iby iMcGraw-

Hill, ia ibusiness iunit iof iThe iMcGraw-Hill iCompanies, iInc., i1221 iAvenue iof ithe iAmericas, iNew 

iYork, iNY, i10020. iCopyright i© i2012 iby iThe iMcGraw-Hill iCompanies, iInc. iAll irights ireserved. 

iPrevious ieditions i© i2009, i2006, iand i2003. i(BUKU iPDF), ihal. i161. 
17

 iEvi iSyafrida iNasution, iEfektifitas iModifikasi iPerilaku iuntuk iMengatasi iEnuresis ipada 

iAnak, iJP3SDM, iVol. i4, iNo. i1 i(2016), ihal. i4 
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imenggunakan ibeberapa iperubahan idalam iukuran iperilaku idari imasalah 

isebagai iindikator iterbaik imengenai isejauh imanakah imasalah iitu idapat 

idibantu. 

Dalam ikehidupan ikita ibetapa isering ikita idipengaruhi ioleh iextinction. 

iIndividu ibiasanya iakan imelakukan iapa iyang imuncul isecara ialami idalam 

ikegiatan isehari-hari imereka. iMungkin idiperlukan ibeberapa ipengulangan 

idari iperilaku idan ipemberian ipenguat i(reinforcement) iakan idikurangi 

iapabila ipenurunan iperilaku isudah ibenar-benar ijelas iterlihat idalam 

ifrekuensi.
18

 iNamun idemikian, iefek idari iperilaku iakan imasih itetap iada. 

iNamun ihal iyang iperlu idiingat ibahwa, iextinction ihanyalah isalah isatu idari 

ibeberapa ikemungkinan ipenyebab iberkurangnya iperilaku iyang itidak 

idiharapkan. i 

Menurut iKeenan iMickey, iperilaku ijuga idapat iberkurang ikarena 

ibeberapa ihal idiantaranya iadalah iforgetting. iDalam iforgetting, iperilaku 

iberkurang isebagai isuatu ifungsi iwaktu isetelah ikejadian iterakhir idari 

iperilaku.
19

 iExtinction iberbeda idengan isemua iitu, ipada iextinction iperilaku 

iberkurang idisebabkan ioleh ipemberian ireinforcement. 

Maka idapat idipaham ibahwa iteknik iExtinction iadalah iTeknik 

iExtinction isebagai imodifikasi iperilaku iyang imerupakan istrategi iuntuk 

imengubah, imenghapuskan iatau imenurunkan iperilaku iyang itidak 

idiharapkan idengan imenghilangkan ihubungan isebab iakibat idari isuatu 

istimulus idengan irespon, idimana irespon iyang imuncul imerupakan ibentuk 

iperilaku iyang itidak idiharapkan iterhadap isuatu istimulus itertentu. 

Teknik iExtinction idapat iberupa iinstruksi idigunakan iuntuk 

imelemahkan itingkah ilaku inegatif idengan imemberhentikan ipenguat 

ipositif iagar ifrekuensi irespon imengalami ipenurunan. iLebih ijelasnya 

iteknik iini idigunakan ipeneliti iuntuk imenghentikan iatau imenghapus 

                                                           
18

 iEvi iBerlian, iPerbedaan iEfektifitas iTerapi iApplied iBehavior iAnalysis iTeknik iExtinction 

iDengan iDan iTanpa iMedia iVideo iModelling iUntuk iMengurangi iRestricted iBehavior iPada iAnak 

iAutism iSpectrum iDisorder, i(Skripsi iUniversitas iSumatera iUtara, itidak iditerbitkan i2017), ihal. i28 
19

 iIbid, ihal. i28 
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ireinforcement ipada itingkah ilaku iKecanduan iGame iOnline, imengurangi 

iperilaku ikecanduan iGame iOnline. 

2. Tujuan Teknik Exctintion 

Salah isatu icara imengurangi ifrekuensi iperilaku iyang itidak isesuai 

iadalah imemastikan iperilaku itersebut itidak ipernah idiberi ipenguatan. 

iTujuan idari iextinction iyaitu iuntuk imenghapus isesuatu idan imengurangi 

iperilaku, iini idisebutke ipunahan. iJika itimbulnya iperilaku ioperant itelah 

idiperkuat imelalui iproses iconditioning iitu itidak idiiringi istimulus ipenguat, 

ikekuatan iperilaku itersebut iakan imenurun ibahkan imusnah.
20

 

Menurut iEvi iSyafrida iNasution, itujuan imetode iExtinction iadalah: 

a. Meminimalkan ipengaruh ireinforcement idari iorang ilain iyang 

imungkin idapat imeningkatkan imunculnya iperilaku iyang itidak 

idiharapkan. 

b. Memaksimalkan ikeberhasilan imodifikasi iperilaku. 

Menurut iIvaan iLovass idalam iKeenan iMickey, itujuan imodifikasi 

iperilaku iTeknik iExtinction:
21

 

a. Mengurangi iperilaku ibermasalah 

b. Mengalihkan ikebiasaan ipada iperilaku itertentu 

c. Memunculkan iperilaku itertentu idan ikonsekuensi idari iperilaku 

itersebut imenguntungkan, imaka ipelaku iakan icenderung 

imempertahankan iperilaku itersebut, idemikian ipula isebaliknya 

iapabila ikonsekuensi idari iperilaku iitu idihilangkan imaka ipelaku 

itidak iakan imemunculkan ilagi iperilaku itersebut. 

3. Prosedur Teknik Extiction 

Prosedur ipenghapusan i(extinction) iadalah iprosedur imenghentikan 

ipemberian ipenguatan ipada iperilaku iyang isemula idikuatkan isampai ike 

itingkat isebelum iperilaku itersebut idikuatkan. iBeberapa iperilaku iyang 

imemerlukan iprosedur ipenghapusan iseperti itindakan imengacaukan ikelas, 

itindakan iagresif, iamarah iyang iberlebihan, iperilaku ibukan ibelajar, idan 

                                                           
20

 iSumadi iSuryabrata, iPsikologi iPendidikan, i(Jakarta: iPT iRajaGravindo iPersada, i1998), 
21

 iEvi iBerlian, iPerbedaan iEfektifitas iTerapi…, ihal. i28 
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imembual.
22

 iContoh isederhananya iadalah iAndi iselalu imelompat-lompat 

idi iatas itempat iduduknya isambil iberteriak-teriak iketika iia iingin imenjawab 

ipertanyaan idari igurunya. iHal iitu iia ilakukan isupaya imendapatkan 

iperhatian isemua iorang idi ikelas. iGurunya iingin imerubah iperilaku iAndi 

idengan icara itidak imemberi iperhatian ikepada iAndi iketika iia ibersikap 

iberlebihan. iJustru igurunya imeminta iAndi imenjawab ipertanyaan iketika iia 

isedang iduduk idiam. iPerilaku iribut iAndi itidak imendapat ipenguatanan 

igurunya, isehingga idiharapkan iperilaku itersebut itidak iberulang. 

Dalam ireinforcement iada idua iprosedur, iyaitu ipositive idan inegative 

ireinforcement. iBegitu ijuga idengan iextinction, iSebuah iperilaku idapat 

imengalami ipengurangan iterlepas idari iapakah ikarena idiberi 

ireinforcement ipositif iatau inegatif. iIntinya, ibaik ireinforcement imaupun 

iextinction iadalah iuntuk imengurangi iatau imenghentikan iperilaku iyang 

itidak idiinginkan. iNamun iada idua ihal iyang imembedakannya. iPertama 

iyaitu iapabila isebuah iperilaku isecara ipositif idiberi ipenguatan, imaka 

ikonsekuensinya iakan idimunculkan iatau iditambahkan isetelah iperilaku 

itersebut idilakukan. iOleh ikarena iitu, ipengurangan iperilaku ikarena idiberi 

ireinforcement ipositif imelibatkan ipengurangan iperilaku iyang isebelumnya 

isudah idiberikan isetelah iperilaku itersebut idilakukan. iDengan ikata ilain, 

iketika isebuah iperilaku imenghasilkan ikonsekuensi ipenguatan, imaka 

iperilaku iyang idiinginkan ipun itidak ilama ikemudian idapat iterjadi. 

Sedangkan ijika idalam ikasus ireinforcement inegative, iperilaku 

idihilangkan iatau idikurangi ikarena iadanya istimulus iaversive. iOleh ikarena 

iitu iextinction ikarena ireinforcement inegative imengakibatkan iperilaku 

iyang itadinya isudah iada ipenguatan ibisa ijadi iberkurang iatau ibahkan 

imusnah ikarena idihilangkannya ipenguat itersebut. i 

Dengan ikata ilain, iketika isebuah iperilaku imengakibatkannya 

imenghindar idari iaversive istimulus imaka isecara iotomatis iperilaku 

itersebut iakan iberhenti. iContohnya iseseorang imemakai isejenis ipenutup 

itelinga isewaktu ibekerja idi ipabrik iuntuk imengurangi isuara ibising idari 

                                                           
22

 ihttp://sketsacompangcamping.blogspot.com/  idiakses ipada i01 iApril i2020 
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iberbagai iperalatan iperusahaan. iKetika ipenutup itelinga iitu itidak idipakai 

iternyata isetelah iitu imerasa ibunyi ibising iberkurang imaka iotomatis iorang 

itersebut iakan iberhenti imemakai ipenutup itelinga itersebut. iPerilaku 

imemakai ipenutup itelinga imenjadi iberkurang ikarena ihal itersebut imenjadi 

ijalan ikeluar idari ikebisingan isuara idi ipabrik. iJadi, ikesimpulan idari 

iprosedur iextinction iadalah:
23

 

a. Reinforcer ipositif idiberikan itidak ilama isetelah iperilaku. 

b. Aversive istimulus idihilangkan itidak ilama isetelah iperilaku. 

Atau ibisa ijuga idisimpulkan ibahwa iHukum iExtinction itersebut iadalah 

iLaw iof iRespondent iExtinction iyakni ihukum ipemusnahan iyang idituntut. 

iJika irefleks iyang isudah idiperkuat imelalui iRespondent iconditioning iitu 

ididatangkan ikembali itanpa imenghadirkan ireinforcer, imaka ikekuatannya 

iakan imenurun. iJika itimbulnya iperilaku ioperant itelah idiperkuat imelalui 

iproses iconditioning iitu itidak idiiringi istimulus ipenguat, imaka ikekuatan 

iperilaku itersebut iakan imenurun ibahkan imusnah. 

Berikut imerupakan iaturan iyang iditawarkan iuntuk idapat 

imenggunakan iTeknik iExtinction idalam imengurangi iperilaku iyang itidak 

idiinginkan. iTahapannya iadalah isebagai iberikut: i

24
 

a. Memilih iperilaku iyang idiinginkan 

1) Dalam imemilih iperilaku, ipilihlah iperilaku iyang ispesifik. iSeperti 

iperilaku imemetik ijari idi ikelas ibukan iperilaku imembuat imasalah 

idikelas. i 

2) Perlu idiingat ibahwa iperilaku iyang iingin idihilangkan 

ikemungkinan iakan ibertambah iburuk isebelum iberangsur-angsur 

imenghilang ibahkan idisertai idengan iagresi. iOleh ikarena iitu, 

ipastikan ikeadaan idapat iditangani idalam imenerapkan iextinction 

ipada iperilaku iyang idipilih. i 

3) Pilih iperilaku iyang idapat ikamu ikontrol i ipenguatnya iyang 

imempertahankan iperilaku itersebut. 

                                                           
23

 ihttp://sketsacompangcamping.blogspot.com/  idiakses ipada i01 iApril i2020 
24

 iHillman, iMengurangi iPerilaku iYang iTidak iDiinginkan iMelalui i“Extinction”, iJurnal 

iPsikologi iPosted ion iMay i18, i2010, ihttps://hillman2007.wordpress.com idiakses ipada i01 iApril i2020. 

http://sketsacompangcamping.blogspot.com/
https://hillman2007.wordpress.com/author/hillman2007/
https://hillman2007.wordpress.com/2009/06/28/jurnal-psikologi/
https://hillman2007.wordpress.com/2009/06/28/jurnal-psikologi/
https://hillman2007.wordpress.com/2010/05/18/mengurangi-perilaku-yang-tidak-diinginkan-melalui-%e2%80%9cextinction%e2%80%9d/
https://hillman2007.wordpress.com/
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b. Pertimbangan ikesiapan 

1) Jika imemungkinkan, iperhatikan ialur iseberapa isering iperilaku 

iyang itidak idiinginkan imuncul isesuai idengan iprogram 

iextinctionmu. iDalam ifase iini, ijangan imencoba iuntuk imenahan 

ipenguat idari iperilaku iyang itidak idiinginkan. 

2) Identifikasi ipenguat idari iperilaku iyang itidak idiinginkan, isehingga 

idapat imenahan ipenguat itersebut idalam ipemberian itreatment. 

3) Identifikasi iperilaku ialternative iyang idiinginkan idimanan 

iindividu idapat idiikat idengan iitu. 

4) Identifikasi ipenguat iefektif iyang idapat idigunakan iuntuk iperilaku 

ialternaatif iyang idiinginkan ioleh iindividu. 

5) Coba iuntuk imemilih ikondisi/setting idimana iextinction idapat 

ibekerja i idengan isukses 

6) Pastikan ibahwa iseluruh iorang iyang imemiliki irelavansi idengan 

iprogram imaupun idengan iindividu imengetahui isebelum iprogram 

idijalankan. iHanya ipada iperilaku iyang iingin idipadamkan idan/atau 

iperilaku iyang iingin idiperkuat. 

c. Menerapkan irencana 

1) Beritahu iinidividu imengenai irencana ikerja isebelum imulai. 

2) Aturan iuntuk imenempatkan irencana iyang imemiliki iefek idiikuti 

3) Setelah imemperkenalkan iprogram, isecara ipenuh ikonsisten idalam 

imenahan ipenguat iseluruh ibentuk iperilaku iyang itidak idiinginkan i 

idan imemperkuat iperilaku ialternative iyang idiinginkan. 

d. Menghentikan iprogram idan ievaluasi 

Pada itahap iini ipeneliti imengahiri iprogram idengan ievaluasi idan 

ipenilaian iseberapa iberhasilkan iprogram iTeknik iExtinction iyang 

itelah idijalankan. 

Langkah ipenerapan iTeknik iextinction iyang iefektif imenurut 

iMartin i& iPear iantara ilain: i

25
 

1) Memilih itindakan iyang iakan idikurangi; i 

                                                           
25

 iEvi iSyafrida iNasution, iEfektifitas iModifikasi iPerilaku…, ihal. i4 
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2) Pertimbangan iAwal; i 

3) Melaksanakan irencana; i 

4) Menghentikan ianak idari iprogram 

Sedangkan imenurut iPaul iAlberto iAnne iTroutman, ibahwa ijika iingin 

imenenrapkan iTeknik iExtinction, iharus imenggunakan ibeberapa ilangkah 

iberikut isecara iberurutan, iyaitu:
26

 

1) Menggunakan ipenguatan idiferensial. 

Seseorang imemperkuat iperilaku iyang ilebih itepat iatau iyang itidak 

isesuai idengan iapa iyang idilakukan. iMisal, iorangtua ilebih 

imemperkuat iaktivitas ibelajar ianak idikomputer idaripada 

ibermain igame. 

2) Menghentikan ipenguatan i(pelenyapan). 

Dengan imenarik ipenguatan ipositif iterhadap iperilaku itidak itepat 

iatau itidak ipantas. 

3) Menghilangkan istimuli iyang idiinginkan 

Ada idua iopsi idalam imenghilangkan istimuli, iyaitu i: 

a) Time-out i(disetrap). iYaitu imenjauhkan ipenguatan ipositif. 

b) Response icost, iseperti imencabut iprivilese i(hak) iseseorang 

itersebut. 

 

4. Kelebihan dan Kelemahan Teknik Extiction 

Adapun ikelebihan iTeknik iExtinction isebagai iberikut: 

a. Prosedur iini idikombinasikan idengan iprosedur ilain itelah iterbukti 

iefektif iditerapkan idalam iberbagai imacam isituasi. 

b. Berlangsung icepat iapabila idikombinasikan idengan ipenguatanan 

iperilaku iyang idiingini. iContohnya iadalah iMengajari ianak iyang 

irewel ijika iminta isesuatu. iBila iia imasih imeminta idengan icara irewel, 

iia itidak imendapat iyang idiminta, ikalau iia imeminta idengan icara iyang 

idiajarkan ibaru idikasih. 

                                                           
26

 iSantrock iJW. iPsikologi iPendidikan i.(Jakarta i; iKencana iMedia iGroup, i2007), idalam 

ihttps://www.academia.edu/6467481/Extinction idiakses ipada i01 iApril i2020 
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c. Prosedur ipenghapusan imenimbulkan iefek iyang itahan ilama. iContoh 

iperilaku irewel idiatas itidak iakan ikambuh ibila itidak imendapat 

ipenguatan. 

d. Prosedur ipenghapusan itidak imenimbulkan iefek isampingan ise-

negatif iprosedur-prosedur iyang imenggunakan istimuli iaversif.
27

 

Adapun iKelemahan iTeknik iExtinction isebagai iberikut: 

a. Efek itidak iterjadi idengan isegera. 

Efek ipenghapusan ibiasanya itidak iseketika iterjadi. iSetelah 

ikonsekuensi iyang imengukuhkan idihilangkan, iperilaku-sasaran itetap 

iberlangsung isampai iwaktu itertentu. iIni idapat imenimbulkan imasalah 

idalam ipenerapannya. iContoh: iperilaku iyang imembahayakan idiri 

isendiri i(misal ianak-anak imengejar ilayang-layang ike ijalan iraya) 

imaupun iyang imembahayakan iorang ilain i(misal idesdruktif idan 

iagresif) iharus idihentikan isegera 

b. Frekuensi idan iintensitas isementara imeningkat. 

Pada isaat-saat ipermulaan ipenguatan itidak idiberikan, ifrekuensi 

idan iintensitas iperilaku isasaran icenderung ibertambah. iOleh ikarena 

iitu, imemilih isaat iyang itepat imenghentikan ipemberian ipenguatan 

isangat ipenting. iContoh: ianak irewel idilayani iketika iada itamu iagar 

idiam. 

c. Perilaku-perilaku ilain, itermasuk iperilaku iagresif, isering itimbul. 

Kenaikan idan ifrekuensi idan iintensitas isementara idiikuti ioleh 

iperilaku-perilaku ilain isebagai iusaha imendapat ipenguatan, itermasuk 

iperilaku iagresif. iPerilaku iagresif idisebabkan ioleh ikekecewaan itidak 

idiperolehnya ipenguatan iyang ibiasa idiperoleh. 

d. Imitasi iperilaku ioleh iorang ilain. 

Pada ipermulaan ipenghapusan, iperilaku iyang iberulang-ulang 

itimbul idan itidak imendapat iperhatian iyang iberwenang, ioleh iorang 

ilain iyang imelihatnya idisangka imendapat ipersetujuan, iakibatnya 

iperilakunya icenderung iditiru. iAnak-anak imencari iperhatian iguru 
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idengan imengusuli iteman. iGuru imelakukan iekstinsi. iIa ihanya 

imemperhatikan isiswa iyang itenang. iKarena iguru itidak imengambil 

itindakan iyang imencolok, ipada ianak2 itersebut, imaka imereka imengira 

iguru itidak ikeberatan. iMereka imulai imeniru iperilaku itersebut. 

iKesukaran imenemukan ipenguatan iyang imengontrol. iKadang-

kadang iterlihat ijelas ipenguatan iapa iyang imenimbulkan iperilaku iyang 

iberulang. iKadang-kadang isulit isekali iuntuk imenemukan, iterutama 

ibila ipenguatan iterjadi ipada ijadwal iyang isangat ijarang. iBegitu 

ijarangnya ikonsekuensi ipenguatan iditemukan, isampai iseorang 

ipengamat igagal imengendalikannya. 

e. Kesukaran imenghentikan ipenguatanan 

Kadang-kadang iditemukan ipenguatan iyang itidak imungkin 

idipisahkan idari iperilaku isasaran, ikarena isudah iterpadu iatau ialamiah 

imerupakan ikonsekuensi iperilaku itersebut. iContoh: iujian-nilai ibaik, 

ingemil-tenang, ikecanduan inarkoba-lari idari imasalah, ipunya iteman, 

inikmat, idan ilain-lain.
28

 

 

5. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Teknik Exctinction 

Teknik iExtinction isebagai imodifikasi iperilaku iyang imerupakan 

istrategi iuntuk imengubah iatau imenurunkan iperilaku iyang itidak 

idiharapkan idengan imenghilangkan ihubungan isebab iakibat idari isuatu 

istimulus idengan irespon, idimana irespon iyang imuncul imerupakan ibentuk 

iperilaku iyang itidak idiharapkan iterhadap isuatu istimulus itertentu.
29

 iDalam 

iMartin i& iPear idisebutkan ibahwa iada ibeberapa ifaktor iyang iharus 

idiperhatikan iberkaitan idengan ikeefektifan imetode iextinction, iantara 

ilain:
30
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29
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a. Mengontrol ipenggunaan ipenguatan i(reinforcement) iterhadap 

iperilaku iyang iakan iditurunkan; i 

b. Kombinasikan ipengabaian iperilaku i(extinction) idengan ipenguatan 

ipositif i(positive ireinforcement) iuntuk iperilaku-perilaku ialternatif; i 

c. Kondisi isaat idimunculkan iextinction iperlu idipertimbangkan idengan 

itujuan: i(1) imeminimalkan ipengaruh ireinforcement idari iorang ilain 

iyang imungkin idapat imeningkatkan imunculnya iperilaku iyang itidak 

idiharapkan, i(2) imemaksimalkan ikeberhasilan imodifikasi iperilaku 

imelalui iprogram. 

Menurut iHillman ifaktor-faktor iyang imempengaruhi ikeefektifan 

iExtinction isebagai iberikut:
31

 

a. Extinction idipadukan idengan ipositif ireinforcement 

Extinction imenjadi ipaling iefektif iketika idipadukan idengan 

ipenguatan ipositif iuntuk iperilaku ialternative iyang idiberikan. 

iKombinasi idari ikeduanya iakan imenyebabkan ipenurunan ifrekuensi 

iperilaku iyang itidak idiinginkan ilebih icepat. iPerilaku iyang itidak 

idiinginkan ibegitu i“padam” imaka idiikuti idengan ipenguatan ipositif 

isebagai ialternatif iperilaku iyang itidak idiinginkan. 

b. Mengontrol ipenguat iuntuk iperilaku iyang iingin idikurangi. 

Mengacukan iperilaku iyang itidak idiinginkan ihingga iperilaku 

itersebut iberhenti ikemudian iketika iperilaku itersebut imenghilang 

ibeberapa isaat iberikan itawaran isesuatu iyang idiinginkan. iHal iyang 

ibiasa iterjadi idengan ipenerapan iteknik iini iadalah ikesadaran iorang 

idisekitar ianak iyang ibisa isaja ilangsung imemberikan iyang ianak 

iinginkan ipada isaat iitu ijuga. iHal itersebut imemang imenghentikan 

iperilaku iyang itidak idiinginkan inamun iberdampak ipengulangan 

iperilaku iyang itak idiinginkan idimasa iyang iakan idatang. iSeperti 

iketika imembiarkan ianak imenangis idan imenunggunya ihingga 

                                                           
31

 iHillman, iMengurangi iPerilaku iYang iTidak iDiinginkan iMelalui i“Extinction”, iJurnal 

iPsikologi iPosted ion iMay i18, i2010, ihttps://hillman2007.wordpress.com idiakses ipada i01 iApril i2020. 

https://hillman2007.wordpress.com/author/hillman2007/
https://hillman2007.wordpress.com/author/hillman2007/
https://hillman2007.wordpress.com/2009/06/28/jurnal-psikologi/
https://hillman2007.wordpress.com/2009/06/28/jurnal-psikologi/
https://hillman2007.wordpress.com/2010/05/18/mengurangi-perilaku-yang-tidak-diinginkan-melalui-%e2%80%9cextinction%e2%80%9d/
https://hillman2007.wordpress.com/
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iberhenti iakan itetapi iketika imenunggunya iberhenti idatang iorang 

ituanya imemberikan ilangsung iyang idiinginkan ianak. 

c. Pengaturan idimana iextinction iditerapkan 

Pengaturan idilakukan iuntuk imeminimalkan ikemungkinan 

ikehadiran i iorang ilain iatau ipihak ilain iyang imungkin ijustru 

imemperkuat iperilaku iyang iingin idikurangi. iSelain iitu, imemperkuat 

idalam imempertahankan iperilaku iyang idimodifikasi. 

d. Instruksi-Penggunaan iaturan 

Terapkan iaturan iyang imenegaskan iextinction iyang idilakukan 

iuntuk imengurangi iperilaku iyang itidak idiinginkan. iRumus idalam 

iinstruksi iadalah i“jika ikamu imelakukan iX, imaka/lalu iY itidak iakan 

ikamu idapat”. iHal iini iakan imembantu idalam imembantu 

imempercepat ipengurangan iperilaku iyang itidak idiinginkan. 

e. Extinction ilebih icepat isetelah ireinforcement iberlanjut i(continous 

ireinforcement) 

Perilaku iyang ipadam isecara iperlahan idisebut idengan iresistant 

ito iextinction. iAkan imemakan iwaktu iyang ilama iuntuk imemadamkan 

iperilaku ijika ikadang-kadang idirespon idan iterkadang itidak, 

idibandingkan ijika iterus idirespon isebelum isecara itotal idiacuhkan. 

iDengan ikata ilain, ipemadaman iakan ilebih icepat isetelah ipenguatan 

iyang iberlanjut i(continous ireinforcement) idimana isetiap ikemunculan 

irespon idiperkuat, idibandingkan idengan isetelah iintermittent 

ireinforcement i(dimana iperilaku idiperkuat ihanya ibeberapa ikali). 

f. Perilaku iyang idipadamkan imungkin imenjadi iburuk isebelum 

imembaik. 

Peningkatan ifrekuensi iperilaku iyang itidak idiinginkan ibisa isaja 

imuncul iketiak iextinction iditerapkan ipertama ikalinya, isebelum 

iperilaku itersebut iberkurang ihingga ibetul-betul imenghilang. 

g. Extinction imungkin imenimbulkan iagresi iyang imengganggu 

iprogram. 
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Ketika iextinction iditerapkan imaka ikemungkinan iakan 

imenimbulkan iagresi iringan. iPertama imungkin ihanya ipetikan ijari 

iakan itetapi iketika iextinction iditerapkan imaka ibisa isaja imemicu 

iagresi iberupa ipukulan iataau imungkin iteriakan. iHal iyang iharus 

idiingat iadalah iketika idalam ipenerapan iextinction ikemudian itimbul 

iagresi idan ilalu iguru imenyerah iditengah ipenerapan iprogram, imaka 

iyang iterjadi itidak ihanya imemperkuat iperilaku iyang itidak idiinginkan 

iakan itetapi imenguatkan iperilaku ibaru iyakni iagresi iringan. 

h. Perilaku iyang itelah idipadamkan imungkin imuncul ikembali isetelah 

idelay 

Hal iyang isuling idalam ipenerapan iextinction iadalah iperilaku 

iyang itelah ihilang idalam isesi iextinction imungkin iakan imuncul 

ikembali isetelah ibeberapa iwaktu iberlalu, ipada ikesempatan iyang ilain 

iperilaku iakan imuncul ikembali. iPerilaku iyang itelah idipadamkan 

ikemudian imuncul ikembali isetelah ikurun iwaktu itertentu i(rest) 

idisebut idengan ispontaneous irecovery. iUmumnya, iperilaku iyang 

imuncul ikembali itidak isebanyak iperilaku iyang isebelum ipemberian 

iextinction. 

Kuncinya iadalah ijika imenginginkan iperilaku iditingkatkan imaka 

iperkuat i(reinforce), idan ijika iingin iperilaku idikurangi iatau 

idihentikan/diacuhkan i(ignore). 

 

B. Kecanduan Game Online 

1. Pengertian Kecanduan Game Online i 

Maraknya igame ionline imenyebabkan ipemain igame imenjadi 

ikecanduan iterhadap ipermainan itersebut. iKecanduan igame ionline isebagai 

isuatu igangguan ikontrol iterhadap ihasrat iatau ikeinginan ibermain igame 

ionline isecara iberlebih, ikomplusif iatau imemuaskan idiri isehingga itimbul 

iketidak iberdayaan iatau iketidak imampuan iuntuk imenghentikan iaktivitas 

igame ionline iyang ipada iakhirnya imempengaruhi iaktivitas iwajar isehari-
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hari.
32

 iSemakin ibanyaknya itempat ibermain igame ionline idan itersedianya 

ifasilitas iuntuk ibermain igame ionline isebagai isalah isatu ifaktor iyang 

imendorong ipemain igame ionline ikecanduan. 

Menurut iBobby iBodenheimer, igame ionline idiartikan isebagai 

iprogram ipermainan iyang ibersambung imelalui ijaringan iyang idapat 

idimainkan ikapan isaja, idimana isaja, idan idapat idimainkan ibersamaan 

isecara ikelompok idiseluruh idunia idan ipermainan iitu isendiri imenampilkan 

igambar-gambar imenarik iseperti iyang idiinginkan, iyang ididukung ioleh 

icomputer.
33

 iGame ionline ijuga idapat idiartikan isebagai iprogram 

ipermainan iyang ibersambung imelalui ijaringan iyang idapat idimainkan 

ikapan isaja, idimana isaja, idan idapat idimainkan ibersamaan isecara 

ikelompok idiseluruh idunia idan ipermainan iitu isendiri imenampilkan 

igambar-gambar imenarik iseperti iyang idiinginkan, iyang ididukung ioleh 

ikomputer iatau igadget.
34

 

Sedangkan iKecanduan iadalah ikejangkitan isuatu ikegemaran 

i(sehingga ilupa iakan ihal ilain).
35

 iKecanduan iatau iaddiction iadalah isuatu 

ikeadaaan iinteraksi iantara ipsikis iterkadang ijuga ifisik idari iorganisme 

ihidup idan iobat, idibedakan ioleh itanggapan iprilaku idan irespon iyang 

ilainnya iyang iselalu imenyertakan isautu ikeharusan iuntuk imengambil iobat 

isecara iterus imenerus iatau iberkala iuntuk imengalami iefek ipsikis, idan 

ikadang-kadang iuntuk imenghindari iketidaknyamanan iketiadaan iobat.
36

 

Menurut iLusi iArdiansari, ikata ikecanduan i(addiction) ibiasanya 

idigunakan idalam ikonteks iklinis idan idiperhalus idengan iprilaku 

iberlebihan. iKonsep ikecanduan idapat iditerapkan ipada iprilaku isecara iluas 

itermasuk ikecanduan iteknologi ikomunikasi iinformasi.
37

 iMaka 

                                                           
32

 iFitriatun iSolikhah, iEfektivitas iPendekatan iRational iEmotive iBehaviour iTherapy iUntuk 

iMengurangi iKecanduan iGame iOnline iPada iAnak iSekolah iDasar iDi iSD iN iJumeneng, iSumberadi, 

iMlati, iSleman, i iJurnal iHisbah, iVol. i13, iNo. i2, iDesember i2016, ihal. i i15 
33

 iSiti iRahayau iAditono, iPsikologi iPerkembangan iPengantar iDalam iBerbagai iBagiannya, 

ied. iKe i16 i(Yogyakarta i: iGadjah iMada iUniversity iPress, i2006), ihal. i131-132) 
34

 iKimberly iS. iYoung, iKecanduan iInternet,(Yogyakarta i: iPustaka iPelajar, i2017), ih. i123 
35

 ihttps://kbbi.kemendikbud.go.id/entri ikecanduan, idiakses ipada i13 iFebruari i2020. 
36

 iLusi iArdiansari, iEjournal iPsikologi, iVolume i1, iNomor i2, iUIN iMalang, ihal. i45 
37

 iIbid, ihal. i45 

https://kbbi.kemendikbud.go.id/entri
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iKecanduan iGame ionline idapat idiartikan isebagai iperilaku ibermain igame 

isecara iberlebihan idalam isebagian ibesar iwaktunya idan imenjadikan igame 

isebagai ifokus iutama idan imelupakan ihal iyang ilain. i 

Kecanduan igame ionline imerupakan isalah isatu ijenis ibentuk 

ikecanduan iyang idisebabkan ioleh iteknologi iinternet iatau iyang ilebih 

idikenal idengan iinternet iaddictive idisorder. iSalah isatunya iadalah 

iComputer igame iaddiction i(berlebihan ibermain igame). i

38
 iHal itersebut 

iterlihat ibahwa igame ionline imerupakan ibagian idari iinternet iyang isering 

idikunjungi idan isangat idigemari ibahkan imenimbulkan ikecanduan iyang 

iberlebihan. 

Dari iuraian idiatas idapat idikatakakan ibahwa ikecanduan igame ionline 

imerupakan isalah isatu iprilaku iyang idi ilakukan iseseorang isecara iterus-

menerus isehingga imenjadi ikebiasaan iyang idilakukan idan imembuat 

iseseorang iyang imemainkannya imeras itertantang iuntuk imencapai itarget 

iyang iada idi igame ionline itersebut isehingga itimbul ikebiasaan iyang itidak 

ibisa ilepas idari ipermainan igame ionline idari iwaktu ike iwaktu. 

 

2. Jenis-Jenis Game Online 

Genre igame ionline iadalah ijenis-jenis igame iditinjau idari icara 

imemainkannya. iContoh-contoh isebagai iberikut:
39

 

a. RTS i(Real iTeam iStrategy) 

Real iteam istrategy iadalah igenre isuatu ipermainan ikomputer iyang 

imemiliki iciri ikhas iberupa ipermainan imemiliki isuatu inegara, inegara 

itersebut idikelola idalam ihal ipengumpulan isumberdaya i(alam, 

imanusia, iekonomi), ipengaturan istrategi ipasukan-pasukan itempur, 

idiplomasi idengan inegara itetangga, ipeningkatan iekonomi, 

                                                           
38

 iSalvian iFitra iSetia, iEfektivitas iLayanan iBimbingan iKelompok iDengan iTeknik iSosiodrama 

iUntuk iMencegah iKecanduan iGame iOnline iPada iSiswa iKelas iX iDi iSmk iMuhammadiyah i2 iBandar 

iLampung, i(Skripsi iIAIN iRaden iIntan ilampung, itidak iditerbitkan i2019), ihal. i41 
39

 iAdhyatman iPrabowo, i”Jenis-Jenis iGame iditinjau iDari iCara iMemainkannya”,(On-Line) 

tersedia idi i: ihttp://geghans.blogspot.com/2010/02jenis-jenis-atau-genre-games-online.html 

ipada i30 iMaret i2020 
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ipengembangan ikeyakinan, ipengembangan ipendidikan idari inegara 

iprimitif imenuju iperadaban imodern. 

b. FPS i(First iPerson iShooter) 

Jenis ipermainan itembak imenembak idengan itampilan ipada ilayar 

ipemain iadalah isudut ipandang itokoh ikarakter iyang idimainkan, itiap 

itokoh ikarakter imempunyai ikemampuan iyang iberbeda-beda idalam 

itingkat iakurasi imenembak, ireflek imenembak. iPermainan iini idapat 

imelibatkan ibanyak iorang. i 

c. RPG i(Role iPlaying iGame) 

Adalah isebuah ipermainan iyang ipara ipemainnya imemainkan 

iperan itokoh-tokoh ikhayalan idan iberkolaborasi iuntuk imerajut isebuah 

icerita ibersama. iPara ipemain imemilih iaksi itokoh-tokoh imereka 

iberdasarkan ikarakteristik itokoh itersebut, idan ikeberhasilan iaksi 

imereka itergantung idari isistem iperaturan ipermainan iyang itelah 

iditentukan. 

d. Life iSimulation iGames 

Permainan isimulasi ikehidupan iini imeliputi ikegiatan iindividu 

idalam isebuah itokoh ikarakter. iDalam imemainkan itokoh ikarakter 

itersebut ipemain ibertangging ijawab iatas iinteligen iserta ikemampuan 

ifisik idari itokoh itersebut. iTokoh ikarakter itersebut imemerlukan 

ikebutuhan ilayaknya imanusia iseperti ikegiatan ibelajar, ibekerja, 

ibelanja, ibersosialisasi, imemelihara ihewan, imemelihara ilingkungan 

idan ilain-lain. i 

e. Constructions iAnd iManagement iSimulation iGames 

Permainan iyang imensimulasikan iproyek imembangin isebuah 

ikota, ipemain idiharuskan imembangun isebuah ikota ilengkap idengan 

ifasilitas ipemerintah iseperti igedung, ialat itransportasi ipublik, itaman, 

isekolah, itempat iberibadah, ibandara, istasiun idan ilain isebagainya. 

f. Game iAksi 

Permainan ijenis iini isangat iberkaitan idengan itantangan ifisik, 

iseperti iketangkasan, iferlek idari ipemain. iDalam ipermainan iini 
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ipemain imengendalikan iseorang itokoh ikarakter, itokoh ikarakter iyang 

idimainkan ibisa idihadapkan idengan itokoh ikarakter ilain iyang 

ibertarung iberhadapan ibisa ijuga imenjalankan isebuah imisi iyang 

ibanyak irintangan, imengumpulkan iobjek itertentu, imengalahkan 

imusuh, imaupun imenyelamatkan ikarakter ilainnya. 

g. Game iPetualangan 

Permainan iyang imenggunakan itokoh ikarakter itokoh ifiksi iyang 

ibertugas imengekplorasi imemecahkan isebuah imisteri iatau ikasus, 

imemburu iharta ikarun, imaupun imenyelamatkan itokoh ikarakter 

ibuatan. iBanyak igame iini idiangkat idari isebuah inovel imaupun ifilm 

ibioskop. 

 

3. Dampak Game Online 

Permainan iGame ionline imempunyai idampak inegatif idan ipositif. iAda 

ieberapa iaspek idampak inegatif iyang idapat iterlihat ipada iindividu:
40

 

a. Aspek ifisik 

Bermain i iGame iOnline iterus imenerus idapat imembuat ikerugian 

idimasa idepan ipada iindividu iyaitu, ikerusakan ipada iotak, ibukan isaja 

ikelainan iatau ikerusakan ipada iotak itapi ijuga ibadan, imata, ipunggung 

iakan imerasa ikelelahan iterus imenerus ikarena iharus iterpaku ididepan 

ilayar ipermainan i iGame iOnline iyang idimainkan. iLalu isaat ibermain 

ijuga idapat imembuat iseseorang ilupa iakan imakan, iberibadah, iistirahat 

iyang iakan imenyebabkan iseseorang imerasa ikelelahan idan iakan 

imelemah, iakibatnya iakan isakit idan iakan iberdampak ikepada 

iaktifitasnya. 

b. Aspek imateri 

Materi idisini imaksudnya iadalah iuang, ibila iseseorang iterus 

imenerus ibermain i iGame iOnline imaka ipengeluaran iseseorang ipun 

iakan ibertambah ipesat ihal iini idilakukakan ikarena iseseorang iharus 

                                                           
40

 iRiza iDwi iAstuti, iEfektivitas iTeknik iSelf iControl iUntuk iMengurangi iPenggunaan iOnline 

iGame iSecara iAdiksi iPada iPeserta iDidik iKelas iVIII idi iMTsN i1 iBandar iLampung iTahun iPelajaran 

i2019/2020, i(Skripsi iUIN iRaden iIntan iLampung, itidak iditerbitkan i2019), ihal. i35 
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imembeli isejumlah ikuota iinternet iataupun imembayar iwarnet iuntuk 

iselalu iaktif idipermainanya itersebut. iDampaknya, imaka ipeserta ididik 

idapat imelakukan ihal-hal imenyimpang iguna iuntuk imemenuhi 

ikeinginanya itersebut iseperti imencuri, iberbohong idan ilainya. 

c. Aspek isosial 

Sosialisasi idalam ikehidupan iindividu itersebut isangatlah ipenting. 

iKarena imanusia iadalah imahluk isosial iyang itidak ibisa ihidup itanpa 

imanusia ilain. iSosialisasi ijuga iberguna iuntuk imenggunakan ipotensi 

ikemanusianya, isehingga ibisa imenjadi ipribadi iyang ibaik idan ibisa 

ihidup ibermasyarakat idengan ibaik. iApabila iseseorang ikurang 

ibersosialisasi idengan iorang ilain idan ilingkungan imaka iseseorang 

itersebut iakan isusah iberadaptasi idengan imasyarakat idan 

ilingkunganya, iselain iitu ipotensi iyang iada ipada iseseorang itersebut 

ijuga itidak iberkembang isebab idia ihanya ibisa iberdiam idiri, itidak ibisa 

iberkomunikasi idengan iorang ilain idan ilingkungan isekitarnya. iSelain 

idampak inegatif iyang iterjadi idirasakan idikemudian ihari iada ijuga 

ibeberapa ialasan ipenyebab ipenggunaan i iGame iOnline isecara 

iberlebihan imenurut iperspektif iislam iyaitu: 

1) Faktor ipsikologis, ibiasanya ipemain i iGame iOnline isering 

ibermimpi itentang iyang idimainkanya, ikarena iindividu 

imemainkan idalam iberbagai isituasi. iPemain i iGame iOnline ijuga 

ibiasanya imemiliki ifantasinya ididalam igame iitu isendiri. 

iPemain i iGame iOnline imenyatakan itermotivasi ipada 

ipermainan ikarena ibermain i iGame iOnline imemiliki itantangan 

isendiri idalam ibermain idan ipemain ijuga imemiliki ikesempatan 

iuntuk ibereksperimen idan isecara itidak isadar itermotivasi ikarena 

ipemain imemiliki ikesempatan iuntuk imengekspresikan idiriya 

ikarena ijenuh iterhadap ikehidupan isehari-harinya. iPenggunaan i 

iGame iOnline isecara iberlebihan ijuga idapat imenimbulkan 

imasalah-masalah iemosional iseperti idepresi, ikarena ipemain 

iingin imemiliki inilai itinggi; 
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2) Jenis i iGame iOnline, iJenis i iGame iOnline iyang iberagam idan 

imenantang imembuat iindividu ipenasaran iserta itertantang iuntuk 

iterus ibermain; 

3) Kurangnya iperhatian, iterhadap ianak imembuat ianak imemilih 

ipelarian idirinya iutuk ibermain i iGame iOnline. iPerhatian iorang 

itua isangatlah ipenting ibagi idiri ianak, iorang itua iseharusnya 

imampu iuntuk iberbagi ikarena iorang itua iadalah itempat iterdekat 

ibagi iseorang ianak; 

4) Mengisi iwaktu iluang, iSetiap iindividu imempunyai icaranya 

isendiri iuntuk imengisi iluang iwaktu. iHal iini iterjadi idari imasa 

ianak-anak ihingga iorang idewasa, isalah isatunya imengisi iluang 

iwaktu ibermain i iGame iOnline, iyang idulu ibermain igame 

ibersama iteman-temanya, itetapi ikarena imasa iyang isudah 

imodern imembuat iindividu imengalihkan ipermaianya ipada i 

iGame iOnline iyang idiakses imelalui iinternet iseperti ikomputer 

idan iHp imilik ipribadinya; 

Dari ipendapat idi iatas idapat idisimpulkan iindividu iterkhusus ipada 

ipeserta ididik itidak ipaham itentang iaspek-aspek idi iatas idapat imerugikan 

idirinya. iHal iini iakan imenjadi ikerugian iyang isangat ifatal idikemudian ihari. 

Adapun iadab idalam iperspektif iislam idari ipeserta ididik iitupun iakan 

iberubah imenjadi ifaktor itimbulnya imasalah ibaru idiantaranya iadalah: 

 

a. Mengajarkan ikriminlitas 

Pencurian idan ihasil iyang idisebabkan idarinya idan ipeningkatan 

ifenomena ikekerasan. iPeneliti itelah imenetapkan ibahwa ibermain 

igame iyang ikasar iseperti iMortal iKombat imenigkatkan iimpuls idan 

ikeinginan i yang i agresif. i Peneliti i telah i mengingatkan i bahwa 

i game iyang ikasar ibisa ilebih iberbahaya idari ipada imenonton ifilm iatau 

iTV iyang imenunjukan iagresi, ikarena igame ilebih iinteraktif, idan 

imembutuhkan ipemain iitu iutuk iberperan isebagai ipenyerang idi idalam 

igame, iatau iberpasangan idengan ikarakter idi idalam igame. iMereka 
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iyang imeniliti ipelajar idalam iusia i13-15 imenemukan ibahwa ianak-

anak iyang imengahbiskan iwaktu ilebih ibanyak ibermain i iGame iOnline 

iyang ikasar ibersikap ilebih ikasar idibandingkan ianak-anak ilain, idan 

imudah iuntuk ibertengkar idengan ipelajar ilain. iHasil iyang 

idipresentasikan ipada ipertemuan itahunan iAPA i(American 

iPsychological iAssociaton) iberujung ikepada isebuah iresolusi iyang 

imerekomendasikan ipenurunan itingkat ikekerasan idalam iisi i26ocia 

igame idan imedia iinteraktif iyang idimainkan ioleh ianak-anak. 

iPertemuan iitu imendorong ipara iorang itua, iguru, idan ipendidik iuntuk 

imembantu ianak-anak imuda imembuat ikeputusan iyang imenunjukan 

ikesadaran iyang ilebih ibesar imengenai igame iyang imereka imainkan.
41

 

b. Menanamkan ijiwa iegois ipada ianak. 

 iGame iOnline imembuat iseseorang ianak imejadi iegois idan 

imengajarkan iuntuk itidak imemikirkan iyag ilain iselain imemenuhi 

ikeinginan imereka iuntuk igame-game iini. iJika idilakukan isecara iterus 

imenerus imaka iakan imenyebabkan imasalah idi idalam ikeluarga. 

c. Mengembangkan ijiwa iyang iterasingkan idi iantara ipemain. 

Game iini imemberikan ikesempatan iuntuk iseseorang ibermain 

isendirian. i i iAnak-anak i i iduduk i i idalam i i ijangka i i iwaktu i i iyang i i ilama 

itanpa imemerlukan iteman ihal iini isebenarnya iakan imengembangkan 

isuatu ijiwa iyang iterasingkan, ikurangnya ikerja isama, iserta imenolak 

iorang ilain.
42

 

d. Pengaruh idari iisi igame iterhadap ikepercayaan idan imoral. 

Allah iSWT, itelah imenjadikan iislam isebagai iagama iyang ilengkap 

idari isegala isisi. iSaat imengkaji itentang igame, ikami imenemukan 

ibahwa ipengaruh idari iisinya iharus idiukur idalam iskala iagama, ikarena 

iprinsip idasarnya iadalah itiap iorang idengan iagama idan iiman iyag ikuat 

iharus isemangat idalam imendorong idan imembuat iimanya itampak 

idalam itingkat iyang isebesar imungkin. iDalam iislam, iAllah iseraya 

                                                           
41

 iSyekh iMuhammad iAl-Munajjid, iBahaya iGame, i(Solo: iAqwam iMedia iProfetika, i2016), 

ihal. i56-57. 
42

 iIbid. ihal. i60. 
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imengingatkan ikepada ihambanya iuntuk itidak itergiur idalam ihal-hal 

iyang itidak imenguntungkan idan iakan imembuat iseseorang ilupa 

idengan ikewajiban iibadahnya. iSeperti ifirman iAllah iSWT i: 

 

ةَ i أضََاعُوا  i خَلْفٌ i بعَْدِهِمْ i مِن  i فَخَلَفَ  لوَ  تِ i وَٱتَّبعَوُا  i ٱلصَّ  غَيًّاi يَلْقوَْنَ i فسََوْفَ ii i ٱلشَّهَوَ 

 

Artinya: i“Maka idatanglah isesudah imereka, ipengganti i(yang ijelek) 

iyang imenyia-nyiakan ishalat idan imemperturutkan ihawa inafsunya, 

imaka imereka ikelak iakan imenemui ikesesatan” i(QS. iMaryam i: i59).
43

 

 

Berdasarkan iayat itersebut, imanusia idiperintahkan iuntuk 

imegerjakan iyang ibermanfaat isaja. iDalam ihal iini igame isama isekali 

itidak imenguntungkan iapapun ididalam ikehidupan isehari ihari. 

 

4. Penyebab Kecanduan Game Online 

Ketika imelihat iseseorang iyang isangat imementingkan igame ionline, 

imaka iorang itersebut iakan imenghabiskan ibanyak iwaktu iuntuk 

ikesenangan iyang isedang idimainkan isehingga itidak iterlalu imenghiraukan 

ihal-hal iyang ilain. iKecanduan igame ionline ibukan ihanya iterjadi idengan 

isendirinya, itetapi ijuga iada ipenyebabnya. i 

Kecanduan igame ionline ijuga itermasuk idalam isatu iistilah iyang 

idipakai idalam ikalangan ipsikiater iyaitu inarkolema. iDari ihasil iwawancara 

idengan iseorang idokter idi ipusat irehabilitasi iBNN, imengatakan ibahwa 

inarkolema i(narkotika ilewat imata) imembuat iseseorang ikecanduan igame 

ionline, iseperti ijuga ikecanduan ipornografi. i

44
 iMulai idari imata idan isering 

imemainkan igame iini imaka iakan iberpengaruh idi idalam iotak. i 

Salah isatu izat iyang isangat ipenting iadalah iDopamin i. iDopamin 

iberada idi iPrefrontal ikorteks iberfungsi isebagai ipergerakan idan 

                                                           
43

 iDepartemen iAgama iRI, iAl-Qur’an idan iTerjemahanya, i(Bandung: iDiponegoro, i2010), ihal. 

i599 
44

 iMaurice, iPengaruh iKecanduan iGame iOnline iSiswa iSMA iKelas iX iTerhadap iKecerdasan 

iSosial iSekolah iKristen iSwasta iDi iMakassar, iJURNAL iJAFFRAY, iVol. i15, iNo. i2, iOktober i2017, 

ihal. i181 
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ikoordinasi, iemosional, ipenilaian. iMenurut iGolemann idalam ibukunya 

ikecerdasan iDopamin. i iZat iini iyang imemberikan ikesenangan ikepada 

imanusia. iKetika izat iini imeningkat ipesat, imaka iperlu idipuaskan idan 

iketika iitu iterjadi idan iberlebihan imaka iakan imerusak iotak iyaitu iprefrontal 

ikorteks. iKetika iprefrontal ikorteks imenjadi irusak imaka iakan iterjadi 

ikecanduan iseumur ihidup.
45

 

Jadi, ibisa idikatakan ibahwa iorang imengalami ikecanduan ikarena 

iterjadi ikerusakan ipada iotak ibagian idepan iyaitu iPrefrontal iKorteks. 

i”Ketika iPrefrontal iKorteks imengalami ikerusakan, imaka iorang itersebut 

isulit imembedakan imana iyang ibaik idan ibenar, isusah iberkonsentrasi idan 

ijuga isulit imengambil ikeputusan idan iakan iterjadi ikecanduan iuntuk 

iseumur ihidup.”
46

 iHal iini iterjadi ikarena iDopamin itidak iberfungsi idengan 

ibaik isehingga iselalu iingin idipuaskan, iseperti imemainkan igame idengan 

ijangka iwaktu iyang ilama idan iberulang-ulang. i 

Menurut iNick iYee iada itiga imotivasi ipemain igame idalam ibermain 

igame iyaitu ikomponen iachievement i(pencapaian), ikomponen isosial, 

ikomponen iimmersion i(penghayatan).
47

 

a. Komponen iAchievement 

Menurut iNick iYee, i“Achievement i(pencapaian) imerupakan 

imotivasi iseseorang iuntuk imencapai isesuatu iyang ilebih ibaik iyang 

idalam ibermain igame ionline idilakukan idengan imengatasi irintangan, 

imenunjukkan ikekuatan, iserta imemperjuangkan isesuatu iyang isulit 

idengan icara isebaik-baiknya idan isecepat imungkin.
48

 

b. Komponen iSosial 

interaksi iyang iterjadi idi iantara ipemain igame ionline ibisa imembuat 

iseseorang imenemukan iteman iyang isenasib ikarena imengerti idengan 
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 iIbid, ihal. i183 
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 iIbid, ihal. i183 
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iapa iyang idimainkan idan idilakukan. iBahkan idengan iinteraksi iini, 

iyang idibicarakan itidak ihanya ihal-hal iseputar igame isaja itetapi ijuga 

ihal-hal idi idunia inyata idi iluar igame. i

49
 iInteraksi iini isangat ipenting 

ibagi isosial ipemain igame idi idunia igame ionline. iInteraksi iini 

imendorong ipara igamer iuntuk imenjadi ikecanduan. 

Dalam ikomponen isosial iini ibaik ibersosialisasi, ihubungan idan 

ikerja isama itim, ipara igamer iakan imelakukan idengan ibaik. iMereka 

iakan ibekerja isama idalam ibermain igame, iberbicara isatu isama ilain, 

imemiliki ihubungan iyang isangat iintim itetapi isemuanya ihanya idalam 

ikomunitas imereka iyaitu isesama igamers. iKetika ipara igamers ibisa 

iberhubungan isecara isosial idan imendapatkan ikepuasan idari itujuan 

ibermain igame idan imenjadi ibagian idari ikelompok imembuat igamer 

iakan isemakin ikecanduan igame. 

c. Komponen iImmersion 

Keterlibatan isecara ilangsung idalam ibermain igame iseolah-olah 

ipemain igame iberada idalam igame itersebut imembuat ipenghayatan 

isemakin idalam idan ihal iini imembuat iseorang igamer iakan isemakin 

ikecanduan ikarena isangat imenikmati ipermainan idunia imaya iyang 

iseolah-olah idalam idunia inyata. 

 

5. Komponen Indikator yang Menunjukkan Indikator Individu 

Kecanduan Game Online 

Menurut iEun iJin iLee idalam iA icase iStudy iof iInternet iGame 

iAddiction, imengemukakan ibahwa iterdapat iempat ikomponen iindikator 

iyang imenunjukkan iseseorang ikecanduan igame ionline, iyakni:
50

 

a. Compulsion i i(Dorongan ipada ipenggunaan iyang iberlebihan) i 

Terjadi iketika ibermain igame ionline imenjadi iaktivitas iyang 

ipaling ipenting idalam ikehidupan iindividu. iKomponen iini 

imendominasi ipikiran iindividu i(gangguan ikognitif), iperasaan 

                                                           
49

 iMaurice, iPengaruh iKecanduan iGame…, ihal. i185 
50
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i(merasa isangat ibutuh), idan itingkah ilaku i(kemunduran idalam 

iperilaku isosial) idimana iterjadi idorongan iyang ikuat iyang imendorong 

iindividu iuntuk imelakukan isesuatu isecara iterus-menerus iyaitu 

ibermain igame ionline. 

b. Withdrawal i i(Gejala idari ipembatasan) i 

Adalah iperasaan iyang itidak imenyenangkan ikarena ipenggunaan 

igame ionline idikurangi iatau itidak idilanjutkan. iGejala iini iakan 

iberpengaruh ipada ifisik ipemain. iPerasaan idan iefek iantara iperasaan 

idan ifisik iakan itimbul, iseperti ipusing idan iinsomnia. iGejala iini ijuga 

iberpengaruh ipada ipsikologisnya, imisalnya imudah imarah iatau 

imoodiness isehingga imenjadikan iindividu isulit iuntuk imenjauhkan 

idiri idari ihal iyang iberkaitan idengan igame ionline. 

c. Tolerance i(Toleransi) i 

Merupakan iproses idi imana iterjadinya ipeningkatan ijumlah 

ipenggunaan igame ionline iuntuk imendapatkan iefek iperubahan idari 

imood. iKepuasan iyang idiperoleh idalam imenggunakan igame ionline 

iakan imenurun iapabila idigunakan isecara iterus imenerus idalam ijumlah 

iwaktu iyang isama. iPemain itidak iakan imendapatkan iperasaan 

ikegembiraaan iyang isama iseperti ijumlah iwaktu ipertama ibermain 

isebelum imencapai iwaktu iyang ilama. 

d. Negative irepercussion i(Reaksi inegatif) i 

Di imana ikomponen iini imengarah ipada idampak inegatif iyang 

iterjadi iantara ipengguna igame ionline idengan ilingkungan idi 

isekitarnya. iKomponen iini ijuga iberdampak ipada itugas ilainnya iseperti 

ipekerjaan, ihobi, idan ikehidupan isosial. 

 

C. Kajian Penelitian Yang Relevan 

Tabel i2.1 ikajian ipenelitian iyang irelevan 

No. Judul idan iPeneliti Persamaan Perbedaan Hasil 

1. i Efektivitas iLayanan 

iKonseling iKelompok 

1. Mengurangi 

iperilaku 

ikecanduan 

1. Tujuan ipenelitian 

iini iadalah iuntuk 

imengetahui iapakah 

Hasil ipenelitian iini 

iadalah iHasil 
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idengan iTeknik 

iManajemen iDiri iUntuk 

iMengurangikecanduan 

iGame ionline iPeserta 

iDidik iKelas iVIII iSMP 

iNegeri i11 iBandar 

iLampung iTahun 

iPelajaran i2016/2017 

 

Oleh: iTri iHandayani 

igame ionline 

2. Jenis 

ipenelitianny

a ikuantitatif 

3. Pendekatan 

ipenelitian 

iPre 

iExperimenta

l idesign iyaitu 

ione igroup 

ipretest-

posttest 

4. Instrument 

ipenelitian 

imenggunaka

n ikuesioner 

iteknik imanajemen 

idiri iefektif iuntuk 

imengurangi 

iperilaku ikecanduan 

igame ionline 

ipeserta ididik ikelas 

iVIII iSMPN i11 

iBandar iLampung. 

2. Teknik imanajemen 

idiri iefektif 

 

iperhitungan irata-

rata imean iskor 

ikecanduan igame 

ionline isebelum 

idiberikan itreatment 

iadalah i77,60714 

idan imean isetelah 

idiberikan itreatment 

i51,89286. iDari 

ihasil iuji-t idengan 

idf i= i30, ikarena 

ithitung ilebih ibesar 

idari ittabel i(28,653 

i≥ i2173), imaka i(Ho) 

idi itolak idan 

ihipotesis ikerja i(Ha) 

iyang iberbunyi 

iTeknik imanajemen 

idiri iefektif iuntuk 

imengurangi 

ikecanduan igame 

ionline ipeserta 

ididik. 

2. Efektivitas iLayanan 

iBimbingan iKelompok 

iDengan iTeknik 

iSosiodrama iUntuk 

iMencegah iKecanduan 

iGame ionline iPada iSiswa 

iKelas iX iDi iSmk 

iMuhammadiyah i2 

iBandar iLampung. 

 

Oleh: iSalvian iFitra iSetia 

1. Mengurangi 

iperilaku 

ikecanduan 

igame ionline 

2. Jenis 

ipenelitian 

ikuantitatif. 

3. Metode 

ipengumpula

n idata 

imenggunaka

n iobservasi, 

iangket, 

iwawancara, 

idan 

idokumentasi 

iberupa ifoto. 

1. Penelitian iini 

ibertujuan iuntuk 

imengetahui iapakah 

iLayanan 

iBimbingan 

iKelompok idengan 

iteknik iSosiodrama 

iefektif iuntuk 

imencegah iperilaku 

ikecanduan igame 

ionline ipeserta 

ididik ikelas iX idi 

iSMK 

iMuhammadiyah i2 

iBandar iLampung. 

2. Teknik iSosiodrama 

iefektif 

Hasil ipenelitian iini 

imenemukan 

iperhitungan irata-

rata imean iskor 

ikecanduan igame 

ionline isebelum 

idiberikan itreatment 

iadalah ikelas 

ikontrol i72,77 ikelas 

ieksperimen i74,31 

idan imean isetelah 

idiberikan itreatment 

ikelas ikontrol i48,76 

ikelas iekperimen 

i38,15. iDari ihasil 

iuji-t idengan idf i= 

i24, ikarena ithitung 

ilebih ibesar idari 

ittabel i(4,366 i≥ 

i2,063), imaka i(Ho) 

idi itolak idan 

ihipotesis ikerja i(Ha) 

iyang iberbunyi 

iLayanan 
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iBimbingan 

iKelompok idengan 

iTeknik iSosiodrama 

iefektif iuntuk 

imencegah 

ikecanduan igame 

ionline ipeserta 

ididik. 

 

3. Penerapan iKonseling 

iKelompok iDengan 

iTeknik iSelf iManagement 

iUntuk iMengatasi 

iKecanduan iGame ionline 

iCoc iTerhadap iRemajadi 

iPerumahan iMegawon 

iIndah 

 

Oleh: iIntan iLidya 

iPurnama 

1. Mengurangi 

idampak 

iperilaku 

ikecanduan 

igame ionline 

2. Jenis 

ipenelitian 

ikuantitatif. 

Tujuan ipenelitian iini 

iadalah: i1. 

iMendeskripsikan 

ipenerapan iLayanan 

iKonseling iKelompok 

idengan iTeknik iSelf 

iManagement iuntuk 

imengatasi ikecanduan 

igame ionline iCOC 

ipada ianak iremaja idi 

iPerumahan iMegawon 

iIndah, i2.Mengetahui 

ihasil ipelaksanaan 

iLayanan iKonseling 

iKelompok idengan 

iTeknik iSelf 

iManagement idalam 

imengatasi ikecanduan 

iGame ionline iCOC 

ipada ianak iremaja idi 

iPerumahan iMegawon 

iIndah. iMengetahui 

iefektivitas iLayanan 

iKonseling iKelompok 

ipada iremaja idi 

iperumahan iMegawon 

iIndah. 

Berdasarkan ihasil 

ipenelitian idan 

ipembahasan imulai 

idari ipra isiklus 

imemperoleh ihasil 

irata-rata iskor 

i(36%) imasuk 

ikategori ikurang. 

iPada isiklus iI 

imemperoleh irata-

rata iskor iyaitu 

i(45%) idengan 

ikategori ikurang 

ibaik.Bahwa 

ihipotesis iyang 

imenyatakan 

i“Melalui iLayanan 

iKonseling 

iKelompok idengan 

iTeknik iSelf 

iManagement idapat 

iMengatasi 

iKecanduan iGame 

ionline iCOC 

iTerhadap iRemaja 

iPerumahan 

iMegawon iIndah” 

iditerima ikarena 

itelah imemenuhi 

iindicator 

ikeberhasilan. 

4. Penerapan iKonseling 

iKelompok iRealita iUntuk 

iMenangani iKecanduan 

iGame ionline iPada iSiswa. 

 

Oleh: iRadhesti iVitnalia 

1. Menangani 

ikecanduan 

igame ionline 

ipada isiswa i 

2. Penelitian 

ikuantitatif 

idengan 

imenggunaka

Tujuan iyang iingin 

idicapai idalam 

ipenelitian iini iadalah 

iuntuk imenguji 

ikonseling ikelompok 

irealita idalam 

Setelah idiadakan 

ianalisis idengan 

imenggunakan iuji 

itanda, idapat 

idiketahui ibahwa iρ 

i= i0,008 ilebih ikecil 
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n ijenis 

ipenelitian 

ione igroup 

ipre-test iand 

ipost-test 

idesign 

imenangani ikecanduan 

igame ionline ipada 

isiswa ikelas iVIII iSMP 

iNegeri i2 iKrian. 

idari iα isebesar i5% i= 

i0,05. iArtinya 

isetelah ipenerapan 

ipenerapan 

ikonseling 

ikelompok irealita 

idapat imengurangi 

ikecanduan igame 

ionline ipada isiswa. 

iDari ihasil ianalisis 

idata idapat 

idiketahui ibahwa 

iada iperbedaan iskor 

iantara isebelum idan 

isesudah ipenerapan 

ikonseling 

ikelompok irealita 

iterhadap 

ipenurunan 

ikecanduan igame 

ionline ipada isiswa 

ikelas iVIII iSMP 

iNegeri i2 iKrian. 

iSehingga idapat 

idisimpulkan ibahwa 

ipenerapan 

ikonseling 

ikelompok irealita 

idapat idigunakan 

iuntuk imembantu 

isiswa idalam 

imengurangi 

ikecanduan igame 

ionline. i 

5. Penerapan iKonseling 

iBehavioristik iDengan 

iTeknik iSelf iManagement 

iUntuk iMengurangi 

iKecanduan iGame ionline 

iPada iSiswa iKelas iVIII iH 

iSMP i5 iKudus 

 

Oleh: iRetno iSuci iYustina 

1. Tentang 

ikecanduan 

igame ionline 

ipada isiswa. 

1. Jenis ipenelitian 

iyang idigunakan 

iadalah iStudi iKasus 

iBimbingan idan 

iKonseling. 

2. Tujuan ipenelitian 

iini iadalah: i1. 

iUntuk 

imendeskripsikan 

ifaktor ipenyebab 

isiswa ikecanduan 

igame ionline ikelas 

iVIII iH iSMP i5 

iKudus itahun iajaran 

i2016/2017, i2. 

Berdasarka ihasil 

ipenelitian, idapat 

idisimpulkan ibahwa 

ifaktor ipenyebab 

idari isiswa 

ikecanduan igame 

ionline id ikelas iVIII 

iH. iDalam 

ipenelitian iini 

ipenyebab iMIS 

ikecanduan igame 

ionline iadalah iDia 

imerasa ikesepian 
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iMembantu 

imengatasi imasalah 

isiswa iyang 

ikecanduan igame 

ionline 

imenggunakan 

ikonseling 

ibehavioristik 

idengan iteknik iself 

imanagement ipada 

isiswa ikelas iVIII iH 

iSMP i5 iKudus 

iTahun iAjaran 

i2016/2017 

idan imerasa ikurang 

iperhatian idari 

iorang ituanya iyang 

isibuk idengan 

imasing-masng 

ipekerjaannya. 

 

Berdasarkan penelitian terdahulu diatas, posisi penelitian yang dilakukan 

oleh peneliti lebih berfokus pada penggunaan teknik extinction dalam membantu 

melemahkan perilaku kecanduan game online game online yang dialami oleh 

remaja. Teknik extinction pada penelitian ini memfokuskan pada pengurangan 

perilaku dengan menghilangkan reinforcement sehingga akan menghilangkan 

perilaku yang telah terbentuk sebelumnya dan berganti dengan perilaku baru, 

yaitu pelemahan perilaku kencanduan game online. 
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D. Kerangka Berfikir 

Tabel i2.2 ikerangka iteoritis 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

E. Hipotesis Penelitian 

Hipotesis ipada ipenelitian iini iadalah ike iefektifan iteknik iExtinction 

iuntuk imelemahkan iperilaku ikecanduan iGame iOnline. 

Ha: iTeknik iExtinction iefektif iuntuk imelemahkan iperilaku ikecanduan igame 

ionline ipada iremaja iusia iSMP idi idusun iSelojeneng. 

Ho: iTeknik iExtinction itidak iefektif iuntuk imelemahkan iperilaku ikecanduan 

igame ionline ipada iremaja iusia iSMP idi idusun iSelojeneng.  

Prosedur: i 
a. Memilih itindakan iyang 

iakan idikurangi; i 

b. Pertimbangan iAwal; i 

c. Melaksanakan irencana; i 

d. Menghentikan ianak idari 

iprogram 
 

 

Teknik iExtinction 

Pelemahan iPerilaku iKecanduan 

iGame iOnline iPada iremaja 

 

Kecanduan iGame iOnline 

Perilaku: i 
a. Excessive iuse i(Penggunaan 

iyang iberlebihan) i 

b. Withdrawal isymptoms 

i(Gejala idari ipembatasan) i 

c. Tolerance i(Toleransi) i 

d. Negative irepercussion 

i(Reaksi inegatif) i 

 


