
 

 

46 

 

BAB IV 

HASIL iPENELITIAN iDAN iPEMBAHASAN 

A. Deskripsi Hasil Penelitian 

Peneitian iini imerupakan ipenelitian iquasi ieksperimen iyang ibertujuan 

iuntuk imengetahui iefektifitas iteknik iextintion idalam imelemahkan 

ikecanduan igame ionline iremaja idi iDusun iSelojeneng, iintervensi iyang 

idilakukan ihanya ikepada ikelompok ieksperimen isementara ikelompok ikontrol 

itidak imendapatkan iintervensi, ikemudian imembandingkan iantara ikedua 

ikelompok idengan imelakukan iuji iSPSS iuntuk imengetahui iapakah ikelompok 

ieksperimen ilebih imengalami ipenurunan ikecanduan igame ionline idaripada 

ikelompok ikontrol iyang itidak imendapatkan iintervensi. 

 Penelitian idilaksanakan ipada itanggal i13 iMaret i2020 isampai idengan 

itangal. iSebelumnya ipeneliti imenemui ipengurus ikantor iDesa iSumberdadi 

iuntuk imeminta iijin ipenelitian idi iDusun iSelojeneng idengan imenyerahkan 

isurat iijin ipenelitian idari ikampus iIAIN iTulungagung ike iDesa iSumberdadi. 

iSetelah imendapatkan iijin ipeneliti imelakukan iobeservasi idan iwawancara 

ikepada iremaja iyang iada idi iDusun iSelojeneng iyang iberkaitan idengan 

ipenelitian iyaitu ikecanduan igame ionline, ikemudian idari ihasil iobservasi 

ididapatkan isebanyak i26 iremaja iyang imenggunakan ipermainan igame ionline. 

ikemudian idari ike i26 iremaja itersebut idiberikan iangket ipretest iuntuk 

imengetahui itingkatan itinggi, isedang, irendah, ikemudian idari ihasil ipemberian 

ipretest idiketahui isebanyak i12 isiswa ipada ikondisi ikecanduan igame ionline 

itinggi, i8 isiswa ipada ikondisi isedang, idan i6 isiswa ipada ikondisi irendah. 

iSetelah iitu ike i12 iremaja iyang imemiliki itingkat ikecanduan igame ionline 

itinggi idipilih imenjadi isampel ipenelitian idan idibagi imenjadi i i6 iremaja 

isebagai ikelompok ieksperimen iyang imendapatkan ilayanan idengan iteknik 

iextinction idan i6 iremaja isebagai ikelompok ikontrol iyang itidak imendapatkan 

ilayanan. iKemudian ipeneliti imelakukan ikesepakatan iwaktu idengan iremaja 

ianggota ikelompok ieksperimen iuntuk ipemberian ilayanan idengan iteknik 

iextinction iuntuk imengurangi iperilaku ikecanduan igame ionline, ikemudian 

isetelah ipemberian ilayanan ikepada iremaja ianggota ieksperimen, ipeneliti ijuga 
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imelakukan ipertemuan ikepada iorang itua ianggota ieksperimen iuntuk imeminta 

ibantuan iagar iselama iteknik iextinction iini idilakukan iorang itua idapat 

imemberikan ibantuan idan ipengawasan iagar itujuan idari ipenelitian iini idapat 

iberhasil. i iSetelah ikegiatan ilayanan ipeneliti imemberikan iangket i ipost itest i 

iuntuk imengetahui iberubahan idan iefektifitas ilayanan iteknik iextinction idalam 

imengurangi iperilaku ikecanduan igame ionline, ipemberian iangket ipost itest 

itersebut idiberikan ikepada ikelompok ieksperimen idan ikelompok ikontrol iagar 

idiketahui iperbedaan iantara ikelompok ieksperimen iyang imendapatkan 

ilayanan idan ikelompok ikontrol iyang itidak imendapatkan ilayanan. 

1. Sampel Penelitian 

a. Kategori iSkoring ipenelitian 

Jumlah ibutir iskala ikecanduan igame ionline iyaitu i39 ibutir 

ikemudian idikalikan idengan iskor iterendah iyaitu i1 imaka idihasilkan 

inilai i39 isebagai iskor iminimum ihipotetik idari ivariabel ikecanduan 

igame ionline. ikemudian iskor imaksimum idiketahu idari imengkalikan 

iskor ibutir itentinggi iyaitu i4 idengan ijumlah ibutir iskala i39, ididapatkan 

iskor imaksimum isebesar i156. 

Kemudian inilai imean ihipotetik idari ivaribel ikecanduan igame 

ionline iyaitu i97,5 inilai iini ididapatkan idari iskor ibutir iskala iminimun 

i39 iditambahakan iskro imaksimal i156 iyaitu i195 ikemudian idibagi i2. 

iKemudian inilai istandar idevisa idiketahui idari iskor imaksimum i156 

idikurangi iskor iminimum i39 iyaitu i117 ikemudian idibagi i6 iyaitu 

isebesar i19,5. iBerikut itabel inilai imean ihipotetik idan inilai istandart 

idevisa iyang idigunakan ipada ipenelitian iini: i 

Tabel i4.1 iDeskripsi iStatistik 

Variabel Statistik Hipotetik 

Kedisiplinan Nilai iminimal 39 

 Nilai imaksimal 156 

 Mean i(µ) 97,5 

 Std. iDeviasi i(σ) 19,5 
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Sumber: iDiolah ioleh ipeneliti 

Berdasarkan ihasil iperhitungan iskor ihipotetik idan iskor iempirik 

ipada itabel idiatas, imaka idapat idi iketahui igambaran idari ivariabel. 

iPada ivariabel idikategorikan i imenjadi i3 ikategori iyaitu irendah, 

isedang, idan itinggi. iAzwar i(2013) imenjelaskan ibahwa iuntuk 

imengkategorikan isubjek imenjadi i3 i(tiga) ikategori imaka 

ipembagiannya iadalah iuntuk ikategori irendah i iX< i(µ i- iα), iuntuk 

ikategori isedang i(µ i- iα) i≤ i iX i< i(µ i+ iα), idan ikategori itinggi i(µ i+ iα) i≤ iX. i 

b. Pemilihan iSampel ipenelitian 

Sampel ipada ipeneliti iini idipilih iberdasarkan itingkat ikecanduan 

igame ionline, iyaitu iberdasarkan iobservasi iyang ipeneliti ilakukan idi 

idusun iSelojeneng idiketahi isebanyak i26 iremaja iyang imenggunakan 

ipermainan igame ionline, ikemudian iremaja iyang imengalami 

ikecanduan igame ionline itinggi idijadikan isebagai isampel ipenelitian. 

iBerikut idata ihasil iobservasi: i 

Tabel i4.2 idata iobservasi ipengguna igame ionline idi iDusun 

iSelojeneng 

Nama iRT Jumlah iremaja 

ipengguna igame ionline 

RT i1 4 iRemaja 

RT i2 3 iRemaja 

RT i3 4 iRemaja 

RT i4 3 iRemaja 

RT i5 5 iRemaja 

RT i6 4 iRemaja 

RT i7 3 iRemaja 

Jumlah i 26 iremaja 
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Kemudian iberdasarkan idata iremaja ipengguna igame ionline iyaitu 

isebanyak i26 iremaja idiberikan iangket ipre itest i iuntuk imengetahui 

itingkatan ikecanduan igame ionline. iberikut idata ipenyebaran iangket 

ipre itest i iyang idiberikan ikepada iremaja ipengguna igame ionline idi 

iDusun iSelojeneng: 

Tabel i4.2 iKetegori ipemilihan isampel 

NO NAMA SKOR KATERGORI 

1 AM 
128 Tinggi i 

2 RA 97 Sedang 

3 BS 96 Sedang i i 

4 DP 134 Tinggi i 

5 CK 126 Tinggi i i 

6 DS 63 Rendah i 

7 DA 67 Rendah i 

8 IS 131 Tinggi i 

9 GP 94 Sedang i 

10 YP 105 Sedang i 

11 HYP 131 Tinggi i i 

12 IS 136 Tinggi i i 

13 AK 69 Rendah i 

14 NB 128 Tinggi 

15 AP 130 Tinggi i 

16 AA 62 Rendah i 

17 HM 112 Sedang i 

18 AM 91 Sedang i 
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19 IR 134 Tinggi i 

20 ODN 65 Rendah i 

21 GP 129 Tinggi 

22 GK 65 Rendah i 

23 RP 126 Tinggi i i 

24 DW 97 Sedang i 

25 FS 96 Sedang i 

26 AS 136 Tinggi 

 

Berdasarkan itabel idi iatas idapat idiketahui ibahwa i12 iremaja ipada 

ikondisi ikecanduan igame ionline itinggi, i8 iremaja isedang idan i6 iremaja 

irendah. iBerikut ihasil iuji ikategori imenggunakan ispss: 

Tabel i4.3 ikategorisasi iresponden 

 

 

 

 

 

Berdasarkan idata idiatas imaka ike i12 iremaja iyang imengalami 

ikecanduan igame ionline itinggi idipilih imenjadi isampel ipenelitian idan 

ikemudian idibagi imenjadi ikelompok ikontrol idan ikelompok ieksperimen. 

iBerikut itabel ipembagian ikelompok iyang idigunakan ipada ipenelitian iini: 

Tabel i4.4 ipembagian ikelompok 

KELOMPOK iEKSPERIMEN KELOMPOK iKONTROL 

No Nama Skor No Nama Skor 

1 DP 134 1 AM 
128 

Kategori 

 Frequency Percent Valid iPercent Cumulative iPercent 

Valid 

rendah 6 23.1 23.1 23.1 

sedang 8 30.8 30.8 53.8 

tinggi 12 46.2 46.2 100.0 

Total 26 100.0 100.0 
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2 IS 131 2 CK 126 

3 IS 136 3 HYP 131 

4 NB 128 4 IR 134 

5 AP 130 5 GP 129 

6 RP 126 6 AS 136 

 

2. Uji Instrumen 

a. Uji ivaliditas 

Angket ipada ipenelitian iini isebelumnya idilakukan iuji iahli iyaitu 

ikepada idosen iIAIN iTulungagung iBpk. iZidnun iHadi. iS.Sos, iM.Pd. 

isetelah imelakukan iuji iahli ikemudian ipeneliti imelakukan iuji ivalidasi 

iyang idisebar ikepada i38 iresponden. iBerikut ihasil iuji ike i50 ibutir 

ipernyataan: 

Tabel i4.5 iUji ivaliditas iinstrumen i(50 ibutir) iuntuk ikesiapan 

imental isiswa imengikuti iujian ikenaikan ikelas 

NO Nilai iValidasi R itabel i(N:38), 

itaraf isignifikasi 

i5% 

KETERANGAN 

1 0,160 0,320 Tidak iValid 

2 0,185 0,320 Tidak iValid 

3 0,437 0,320 Valid 

 i i4 0,368 0,320 Valid 

5 0,553 0,320 Valid 

6 0,298 0,320 Tidak iValid 

7 0,582 0,320 Valid 

8 0,646 0,320 Valid 

9 0,156 0,320 Tidak ivalid 

10 0,514 0,320 Valid 

11 0,420 0,320 Valid 
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12 0,689 0,320 Valid 

13 0,443 0,320 Valid 

14 0,220 0,320 Tidak iValid 

15 0,297 0,320 Tidak iValid 

16 0,473 0,320 Valid 

17 0,483 0,320 Valid 

18 0,458 0,320 Valid 

19 0,501 0,320 Valid 

20 0,499 0,320 Valid 

21 0,664 0,320 Valid 

22 0,606 0,320 Valid 

23 0,340 0,320 Valid 

24 0,419 0,320 Valid 

25 0,319 0,320 Tidak iValid 

26 0,490 0,320 Valid 

27 0,333 0,320 Valid 

28 0,525 0,320 Valid 

29 0,353 0,320 Valid 

30 0,367 0,320 Valid 

31 0,369 0,320 Valid 

32 0,271 0,320 Tidak iValid 

33 0,232 0,320 Tidak iValid 

34 0,456 0,320 Valid 

35 0,504 0,320 Valid 

36 0,591 0,320 Valid 

37 0,285 0,320 Tidak iValid 

38 0,551 0,320 Valid 

39 0,328 0,320 Valid 

40 0,324 0,320 Valid 
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41 0,427 0,320 Valid 

42 0,346 0,320 Valid 

43 0,493 0,320 Valid 

44 0,702 0,320 Valid 

45 0,377 0,320 Valid 

46 0,477 0,320 Valid 

47 0,304 0,320 Tidak iValid 

48 0,649 0,320 Valid 

49 0,344 0,320 Valid 

50 0,380 0,320 Valid 

 

Berdasarkan itabel idiatas idiketahui idari i50 iitem iangket 

iterdapat i11 iitem iangket iyang itidak ivalid, ikemudian ipeneliti 

imemilih iuntuk imenghilangkan iitem iangket iyang itidak ivalid 

isehingga itersisa i39 iitem iangket iyang ivalid iyang idigunakan isebagai 

iskala ikecanduan igame ionline. i 

b. Uji iReliabilitas 

Halis iuji i ireabilitas ipada ipenelitian iini iadalah: 

Tabel i4.6 ihasil iuji ireliabilitas iangket ikecanduan igame ionline 

Reliability iStatistics 

Cronbach's iAlpha N iof iItems 

.903 39 

 

Berdasarkan itabel idiatas idiketahui ibahwa iAlpha 

iCronbach’s isebesar i0,903, ikemudian inilai iini idibandingkan 

idengan inilai irtabel idengan inilai iN=38 idicari ipada idistribusi inilai irtabel 

isignifikasi i5% idiperoleh inilai irtabel isebesar i0,320. iBerdasarkan iuji 

ireliabilitas inilai iAlpha iCronbach’s i= i0,903 i> irtabel i= i0,320 isehingga 
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itergolong idinilai iantara i0,90 i i< i ir11 i≤ i1,00, imaka ihasil iuji itersebut 

idikategorikan iReliabilitas isangat itinggi isebagai ialat ipengumpul 

idata idalam ipenelitian. i 

3. Uji Persyarat 

a. Uji iHomogenitas 

Uji ihomogenitas ibertujuan iuntuk imengetahui iapakah idata 

idari ikedua isampel ipenelitian ihomogen iatau itidak ihomogen. 

iBerikut ihasil iuji ihomogenitas iyang idilakukan ipada ipenelitian iini: 

Tabel i4.7 iuji ihomogenitas 

 

Test iof iHomogeneity iof iVariances 

hasil ipretes 

Levene iStatistic df1 df2 Sig. 

.022 1 10 .885 

 

  Berdasarkan itabel idiatan idapat idiketahui ibahwa ihasil iuji 

imenghasilkan isingnifikansi isebesar i0,424, isehingga ikarena inilai 

isignifikan ilebih idari i0,05 iyaitu i0,424 i> i0,05 idata idikatakan 

ihomogen. ikarena ikedua ikelompok itersebut ihomogen isehingga idapat 

idilakukan isuatu ipenelitian. 

 

b. Uji iNormalitas 

Uji inormalitas ipada ipenelitian idata iyang idigunakan iharus 

iberdistribusi inormal, isehingga idapat idigunakan isebagai iprasyarat 

isebelum imelakukan iuji-t, inamun ijika idata itidak iberdistribusi inormal 

imaka iuji-t itidak idapat idilakukan. iUntuk imengukur ijika idata 

ipenelitian iberdistribusi inormal imaka itaraf isignifikansi idata iadalah 

i>0,05 inamun ijika itaraf isignifikansinya i<0,05 imaka idata itidak 

iberdistribusi inormal. iUntuk imelakukan iuji inormalitas idigunakan iuji 

ikolmogorof-smirnov imenggunakan iSPSS i20.0 ifor iwindows. iData 

iyang ipeneliti ianalisis idalam iuji inormalitas ipada ipenelitian iini iadalah 
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idata iyang iterkumpul idari idata ipost-test iremaja. iBerikut itabel ihasil iuji 

inormalitas ikelompok ikontrol idan ikelompok ieksperimen. 

Tabel i4.8 iUji inormalitas 

One-Sample iKolmogorov-Smirnov iTest 

 
 i 

Kelompok 

iEksperimen 

Kelompok 

ikontrol 

N 6 6 

Normal iParameters
a,b

 Mean 0E-7 0E-7 

Std. 

iDeviatio

n 

4.52798669 1.41024290 

Most iExtreme iDifferences Absolute .205 .193 

Positive .164 .124 

Negative -.205 -.193 

Kolmogorov-Smirnov iZ .501 .473 

Asymp. iSig. i(2-tailed) .963 .979 

a. iTest idistribution iis iNormal. 

 b. Calculated ifrom idata. 

 

 Berdasarkan itabel idiatas idiketahui ibahwa inilai iAsymp. iSig i> i0,05. 

iKedisiplinan ikelompok ieksperimen imemiliki isig. iSebesar i0,963 idan 

ikelompok ikontrol imemiliki isig. iSebesar i0,979. iSehingga idapat 

idisimpulkan ibahwa idata itersebut iberdistribusi inormal. 

 

B. Hasil Uji Hipotesis 

Uji ihipotesis ibertujuan iuntuk imengetahui iapakah ilayanan 

imenggunakan iteknik iextinction iuntuk imengurangi ikecanduan igame ionline 

iremaja idi iDusun iSelojeneng, iberikut idata ihasil ipost itest ikelompok 

ieksperimen idan ikontrol isetelah ipemberian iintervensi: 

Tabel i4.9 inilai iPost itest 

KELOMPOK iEKSPERIMEN KELOMPOK iKONTROL 

No Nama Skor No Nama Skor 

1 DP 63 1 AFZ 
125 

2 IS 71 2 AR 121 
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3 IS 76 3 AR 125 

4 NB 66 4 CKP 130 

5 AP 73 5 FSI 127 

6 RP 68 6 HAA 132 

 

1. Uji T-test 

Uji it-test ibertujuan iuntuk imengetahui iefektifitas ilayanan iteknik 

iextinction iuntuk imengurangi ikecanduan igame ionline iremaja iDusun 

iSelojeneng.Berikut itabel ihasil iuji iIndependent iSampel iT itest 

imenggunakan iSPSS i20.0: 

Tabel i4.10 ihasil ipengujian ihipotesis 

T

a

b 

 

 

 

 

 

Tabel i4.11 iIndependent iSamples iTest 

 

Independent iSamples iTest 

 Levene's 

iTest ifor 

iEquality iof 

iVariances 

t-test ifor iEquality iof iMeans 

F Sig. T Df Sig. 

i(2-

taile

d) 

Mean 

iDifferen

ce 

Std. 

iError 

iDiffe

rence 

95% iConfidence 

iInterval iof ithe 

iDifference 

Lower Upper 

Group iStatistics 

 

 Kelompok N Mean Std. iDeviation Std. iError iMean 

Nilai iPost 

iTest 

Kelompok 

iEksperime

n 

6 69.50 4.762 1.945 

Kelompok 

iKontrol 
6 126.67 3.933 1.606 
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Nila

i 

iPost 

iTest 

Equal 

ivaria

nces 

iassu

med 

.428 .528 -22.666 10 .000 -57.167 2.522 -62.788 -51.547 

Equal 

ivaria

nces 

inot 

iassu

med 

  

-22.666 9.653 .000 -57.167 2.522 -62.814 -51.520 

 i 

Berdasarkan ianalisa iuji iindependent isampel it-test iterhadap 

ilayanan iteknik iextinction idalam imengurangi iperilaku ikecanduan igame 

ionline iremaja idi iDusun iSelojeneng, idiketahui inilai ithitung isebesar i22.666 i 

i> ittabel isebesar i2.228 idengan isignifikansi isebesar i0,00. iNilai isignifikansi 

imenunjukan i0,00 i< i0,05 isehingga iH0 iditolak. iSelain iitu iberdasarkan 

ianalisis idari itabel i. idiketahui ibahwa inilai imean ikelompok ieksperimen 

isebesar i69.50 ilebih ibesar idari ipada ikelas ikontrol iyaitu isebesar i126.67. 

iSehingga i idapat idisimpulkan ibahwa iterdapat ipengaruh ilayanan iteknik 

iextinction idalam imengurangi iperilaku ikecanduan igame ionline iremaja idi 

iDusun iSelojeneng. 
 i 

2. Menentukan Tingkat Keefektifan 

Berdasarkan ianalisa idi iatas imaka iH0 i iditolak idan iH1 iditerima. 

iSehingga idiketahi ibahwa iterdapat iperbedaan ikecanduan igame ionline 

iremaja iantara ikelompok iekperimen idan ikelompok ikontrol. iSementara 

iuntuk imengetahui itingkat ikeefektifan iteknik iextinction, idapat idiketahui 

idengan imembandingkan inilai irata-rata iN-Gain iScore iyang idiperoleh 

ikelompok ieksperimen idan ikelompok ikontrol ipada itabel iberikut: 

Tabel i4.12 iHasil iPerhitungan iUji iN-Gain iScore 

No Kelompok iEksperimen No Kelompok iKontrol 

N-Gain iScore i(%) N-Gain iScore i(%) 

1 208.82 1 10.71 

2 193.55 2 19.23 
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3 166.67 3 19.35 

4 221.43 4 11.76 

5 190.00 5 6.90 

6 223.08 6 11.11 

Jumlah i 1.203,55 Jumlah i 79,06 

Rata-Rata 200,5907 Rata-Rata 13.1787 

 

Berdasarkan itabel idiatas idapat idiketahui ibahwa inilai irata-rata iN-

Gain iScore ikelompok ieksperimen i200,5907%, isedangkan ipada 

ikelompok ikontrol inilai irata-rata iN-Gain iScore isebesar i13,1787. 

iBerdasarkan inilai irata-rata itersebut ibahwa inilai iN-Gain iScore 

ikelompok ieksperimen ilebih ibesar idari ipada inilai iN-Gain iScore 

ikelompok ikontrol isehingga idapat idisimpulkan ibahwa iteknik iextinction 

idikatakan iefektif idalam imembantu imengurangi ikecanduan igame ionline 

iremaja idi iDusun iSelojeneng. 

 

C. Pembahasan 

1. Efektivitas iteknik iExtinction iterhadap ipelemahan iperilaku 

ikecanduan iGame iOnline iPada iremaja iusia iSMP idi iDusun 

iSelojeneng? 

Kondisi ikecanduan igame ionline iremaja iakan isangat imempengaruhi 

iterhadap iaktifitas ikeseharian iremaja iitu isendiri, iterkadang ipengaruh 

itersebut itidak ijarang idapat imenimbulkan imasalah iyang iberkepanjangan 

iseperti imasalah ikesehatan, imasalah isosial idan ilain-lain isehingga iremaja 

iyang imengalami i ikecanduan igame ionline iakan imengalami ikesulitan 

idalam imengontrol idirinya. iHal iini iseperti i iyang idiungkapkan ioleh 

iFitriatun ibahwa 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 
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iakhirnya imempengaruhi iaktivitas iwajar isehari-hari
61

. iTentu ihal itersebut 

ijika iterus idibiyarkan iakan iberdampak iburuk ibagi iperkembangan idiri 

iremaja iitu isendiri, isehingga idiperlukan ibantuan ibaik idari ipihak ikeluarga 

imaupun ipihak isekolah iagar iremaja idapat imemiliki idan imeningkatkan 

ikontrol idiri idalam imenggunakan isesuatu iatau imelakukan ikegiatan 

iapapun idengan iporsi iyang isesuai i. 

 Seperti ihalnya ipada ipenelitian iini idiketahui ibahwa imasih ibanyak 

iremaja iyang iberada ipada ikondisi ikecanduan igame ionline igame ionline 

iyang itinggi, ihal iini idiketahui idari ipenyebaran iangket ipre itest i ibahwa idari 

ike i26 iremaja ipengguna ipermainan igame ionline idiketahui isebanyak i6 

iremaja iatau i23,1% iberada ipada ikondisi ikecanduan irendah, isedangkan i8 

iremaja iatau i30,8% iberada ipada ikondisi ikecanduan isedang, idan isebanyak 

i12 iremaja iatau i46,2% iberada ipada ikondisi ikecanduan itinggi. iBanyaknya 

iremaja iyang iyang iberada ipada ikondisi ikecanduan igame ionline iyang 

itinggi itentu imenjadi ikekawatiran itersendiri ibaik ibagi iorang itua idan 

isekolah itempat iremaja imenempuh ipendidikan. iSelain iitu ijika ihal 

itersebut iterus idibiyarkan isudah itentu iakan imenimbulkan ipermasalahan 

ilainya iseperti iterganggunya ikesehatan, iberkurangnya iinteraksi isosial, 

imudah itrempamental, imengajarkan ikriminalitas idan ilain-lain. iHal 

itersebut isesuai idengan iyang idinyatakan ioleh iAl-Munajjid
62

 ibahwa 

iperilaku ikecanduan igame ionline idapat imenimbulkan ipermasalahan ibaru 

iseperti imengajarkan ikriminalitas, imenanamkan ijiwa iegois ikepada ianak, 

imengembangakn ijiwa iyang iterasingkan idi iantara ipemain, ipengaruh iisi 

idari igame iterhadap ikepercayaan idan imoral. iSehingga iagar ikondisi 

ikecanduan iremaja itidak isampai imenimbulkan imasalah ibaru imaka 

idibutuhkan ilayanan ibantuan iagar imampu imembantu iremaja idalam 

imengurangi iperilaku ikecanduan igame ionline. 
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 Sehingga idengan ibanyaknya iremaja ipada ipenelitian iini iyang 

imengalami ikecanduan igame ionline imaka ipeneliti imemilih iuntuk 

imenggunakan iteknik iextinction idalam imembantu imengatasi ikecanduan 

igame ionline iyang idialami ioleh iremaja. iTeknik iini ilebih imengarahkan 

ipada ipenghentian iatau ipenghapusan ipada itingkah ilaku iyang isudah 

imenjadi ikebiyasaan iindividu. iMenurut iLesmana iteknik iExtinction 

imerupakan isalah isatu iteknik ikonseling ibehavior iyang iberarti 

ipenghapusan ireinforcement ipada itingkah ilaku iyang isebelumnya idiberi 

ireinforcement.
63

 iTeknik iExtinction iadalah ibagian idari iteknik ibehavior 

iuntuk imenurunkan ipenguatan iperilaku imelalui irespon-respon.
64

 iTeknik 

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.
65

 iKarateristik iyang ipaling 

ipenting idari imodifikasi iperilaku iadalah imenekankan idefinisi imasalah 

idalam iistilah iperilaku iyang ibisa idiukur idalam ibeberapa icara, idan 

imenggunakan ibeberapa iperubahan idalam iukuran iperilaku idari imasalah 

isebagai iindikator iterbaik imengenai isejauh imanakah imasalah iitu idapat 

idibantu. iUntuk iitu idapat idisimpulkan ibahwa itekniik iextinction ilebih 

imengarah ipada imenghapus ikegiatan iatau ikebiyasaan idan imengantinya 

idengan iperilaku ibaru. iSehingga iremaja inantinya iakan imemiliki 

igambaran ibaru itetang iperilaku imana iyang ibaik idan iburuk, imampu 

imengontrol idiri, iuntuk imelakukan isesuatu iyang ilebih ibermanfaat, iserta 

iberguna ibagi iperkembangan idirinya idi imasa idepan inanti. 
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Berdasarkan ianalisa iuji iindependent isampel it-test iterhadap 

ilayanan iteknik iextinction idalam imengurangi iperilaku ikecanduan igame 

ionline iremaja idi iDusun iSelojeneng, idiketahui inilai ithitung isebesar i22.666 i 

i> ittabel isebesar i2.228 idengan isignifikansi isebesar i0,00. iNilai isignifikansi 

imenunjukan i0,00 i< i0,05 isehingga iH0 iditolak. iSelain iitu iberdasarkan 

ianalisis idari itabel i. idiketahui ibahwa inilai imean ikelompok ieksperimen 

isebesar i69.50 ilebih ibesar idari ipada ikelas ikontrol iyaitu isebesar i126.67. 

iSehingga i idapat idisimpulkan ibahwa iterdapat ipengaruh ilayanan iteknik 

iextinction idalam imengurangi iperilaku ikecanduan igame ionline iremaja idi 

iDusun iSelojeneng. 

Kemudian iberdasarkan inilai irata-rata iN-Gain iScore ikelompok 

ieksperimen i200,5907%, isedangkan ipada ikelompok ikontrol inilai irata-

rata iN-Gain iScore isebesar i13,1787. iBerdasarkan inilai irata-rata itersebut 

ibahwa inilai iN-Gain iScore ikelompok ieksperimen ilebih ibesar idari ipada 

inilai iN-Gain iScore ikelompok ikontrol isehingga idapat idisimpulkan 

ibahwa iteknik iextinction idikatakan iefektif idalam imembantu imengurangi 

ikecanduan igame ionline iremaja idi iDusun iSelojeneng. 

Penurunan itingkat ikecanduan igame ionline i ipada ikelomppok 

ieksperimen imenunjukan ibahwa ipenghapusan iterhadap iperilaku isangat 

iberpengaruh iterhadap ipengontrol idiri iremaja idalam imengguakan 

ipermainan igame ionline. isehingga iextinction iextinction iyang idigunakan 

ipada ipenelitian iini imampu imemberikan ipemahaman ibaru ibagi iremaja 

iuntuk imengontrol idiri idan imemunculkan iperilaku ibaru iyang ilebih 

iproduktif ibagi iperkembangan idirinnya. iHal iini isesuai idengan iyang 

idiungkapkan ioleh iIvaan iLovass idalam iKeenan iMickey, itujuan 

imodifikasi iperilaku iTeknik iExtinction:
66

 iadalah imengurangi iperilaku 

ibermasalah, imengalihkan ikebiasaan ipada iperilaku itertentu, 

imemunculkan iperilaku itertentu idan ikonsekuensi idari iperilaku itersebut 

imenguntungkan, imaka ipelaku iakan icenderung imempertahankan 

iperilaku itersebut, idemikian ipula isebaliknya iapabila ikonsekuensi idari 
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iperilaku iitu idihilangkan imaka ipelaku itidak iakan imemunculkan ilagi 

iperilaku itersebut. iSedangkan iSumadi imenyebutkan 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 

idisebutkepunahan. iJika itimbulnya iperilaku ioperant itelah idiperkuat 

imelalui iproses iconditioning iitu itidak idiiringi istimulus ipenguat, ikekuatan 

iperilaku itersebut iakan imenurun ibahkan imusnah.
67

, imeminimalkan 

ipengaruh ireinforcement idari iorang ilain iyang imungkin idapat 

imeningkatkan imunculnya iperilaku iyang itidak idiharapkan 

imemaksimalkan ikeberhasilan imodifikasi iperilaku. 

Berdasarkan ipenjabaran idiatas idapat idisimpulkan ibahwa iteknik 

iextinction itermasuk idalam imengarahkan isiswa iuntuk imenghapus 

iperilaku iyang itelah imenjadi ikebiyasaan iatau ikecanduan idalam idiri 

iremaja idan idengan imeniadakan iperilaku iyang ibiasa idilakukan ioleh 

iremaja idan imenganti idengan iperilaku ibaru iyang ilebih imembagun ibagi 

iperkembagan idiri iremaja. iPada isesi ikegiatan ipemberian ilayanan ipeneliti 

imemberikan ilayanan idengan iteknik iextinction i idan imelakukan 

ikesepakatan idengan ianggota ibahwa ianggota iakan imendapatkan 

ipenghapusan iatau ivasilitas iyang idigunakan iuntuk imelakukan ikegiatan 

ipermainan igame ionline, ikemudian ikegiatan iremaja iselama imasa 

ilayanan iberlangsung ijuga iakan idibantu ioleh iorang itua iuntuk imembantu 

imemberikan ipengawasan idan ipengarahan ikepada iremaja isehingga 

ikeberhasilan idan itujuan ipenelitian idapat itercapai. iResponden iyang 

iberinisial iDP imengungkapkan ibahwa iselama imelakuakan itreadmen 

iawalnya iDP imerasa iberat, iterkadang imarah ikepada iorang itua ikarena 

itidak iboleh imelakukan ipermainan igame ionline, inamun iseiring 

iberjalanya iwaktu iDP imampu imenemukan ikegiatan ibaru iyang iternyata 

ilebih imenyenangkan iuntuk idilakukan, iseperti imembantu ipekerjaan 

iorang itua idirumah, ibermain idengan iteman idi iluar iruangan. iSementara 
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iitu iresponden ilainya iIS imengungkapkan ibahwa iselama imelakukan 

itreadmen idengan iteknik iextinction i iIS imenyadari ibahwa iterlalu ifokus 

ipada ipermainan idan ikegiatan ibermain igame ionline itelah imembawa 

ipengaruh iburuk ibagi idirinya iseperti imenjadi imalas imengerjakan itugas 

isekolah, iacuh iterhadap iorang itua, imalas ibermain idengan iteman, inamun 

isetelah iIS ibersungguh-sungguh idalam imelakukan itreadmen iIS imerasa 

imenjadi idiri iyang ilebih ibaik ilagi, idan ikedekatan idengan iorang itua ilebih 

iterjalin, imerasa imendapatkan iperhatian idari iorang itua, idan imendapatkan 

ibantuan idari iorang itua iketika imengalami ikesulitan idalam imengerjakan 

itugas isekolah. 

Hasil ipenelitian iini ijuga isesuai idengan ipenelitian iyang idilakukan 

ioleh iTri iHandayani ipada ipenelitianya itentang i“Efektivitas iLayanan 

iKonseling iKelompok idengan iTeknik iManajemen iDiri iUntuk 

iMengurangikecanduan iGame ionline iPeserta iDidik iKelas iVIII iSMP 

iNegeri i11 iBandar iLampung iTahun iPelajaran i2016/2017”. iHasil 

ipenelitian ibahwasannya ilayanan ikonseling ikelompok iteknik 

imanagemen idiri iefektif idalam imengurangi ikecanduan igame ionline 

isiswa ikelas iVIII iSMP iNegeri i11 iBandar iLampung itahun ipelajaran 

i2016/2017. 

Hasil ipenelitian ilain ijuga isesuai idengan ipenelitian iyang 

idilakukan ioleh iSalvian iFitra iSetia ipada ipenelitiannya itentang 

i“Efektivitas iLayanan iBimbingan iKelompok iDengan iTeknik 

iSosiodrama iUntuk iMencegah iKecanduan iGame ionline iPada iSiswa 

iKelas iX iDi iSmk iMuhammadiyah i2 iBandar iLampung”. iHasilnya ibahwa 

isebelum idiberikan iLayanan iBimbingan iKelompok iDengan iTeknik 

iSosiodrama ihasrat ibermain igame ionline ipada isiswa itergolong itinggi, 

inamun isetelah idiberikan iintervensi isiswa imengalami ipenurunan 

ikecanduan igame ionline. 

Menurunya ikecanduan igame ionline iremaja ipada ipenelitian iini, 

imenunjukan ibahwa ihasil idari ipenelitian iyang idilakukan ioleh ipeneliti 

isudah isesuai idengan itujuan idari ipemberian iintervensi idengan 
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imenggunakan iteknik iextinction iyaitu iproses ipenghapusan iperilaku 

ikecanduan igame ionline. iPengertian 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; iTentukan itingkah ilaku 

iyang iakan idibentuk iatau idimunculkan, iBila itingkah ilaku iini 

iditampilkan, ikonselor iberpura-pura itidak imelihat iadanya iperilaku iyang 

idimunculkan itersebut, iExtinction iakan ilebih ikuat ibila idikombinasi 

idengan ipenguatan ipositif.
68

 iUntuk iitu idengan imengacu ipada ipenelitian 

iyang idilakukan ioleh ipeneliti iserta ipenelitian-penelitian iterdahulu idan 

ipendapat idari ipara iahli imaka idapat idisimpulkan ibahwa iteknik iextinction 

iefektif idalam imengurangi iperilaku ikecanduan igame ionline iremaja idi 

iDusun iSelojeneng. 

 

D. Keterbatasan Penelitian 

Pelaksanaan ipenelitian iini itelah imengupayakan isetiap iaspek ipenelitian 

iyang idapat imendukung itecapainya ipenelitian idapat iterkondisikan idengan 

isemaksimal imungkin iyang isesuai idengan iprosedur ipenelitian iilmiah, inamun 

isegala iupaya iyang itelah idilakukan itidak imenutup ikemungkinan imasih 

iterdapatnya iketerbatasan, isehingga itidak idapat imencapai ikeseluruhan idalam 

ipenelitian iyang idilakukan ipeneliti, iketerbatasan-keterbatasan ipada 

ipenelitian iini iadalah: 

1. Pada ipemberian itreatment ihanya idilakukan iteknik iextinction, inamun 

isebenarnya imasih ibanyak iteknik ilain iyang idapat idigunakan iuntuk 

imengurangi ikecanduan igame ionline. 

2. Penelitian idilakukan ihanya ipada i26 iresponden iyang iberada idi iDusun 

iSelojeneng, ipertimbangan itersebut iberdasarkan ihasil iobservasi iyang 

ipeneliti ilakukan idan imendapatkan i26 iremaja iyang iaktif imenggunakan 

ipermainan igame ionline isehingga ilebih imembutuhkan ibantuan iagar 

imampu imengurangi iperilaku ikecanduan igame ionline. 
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3. Instrumen iyang idigunakan ipada ipenelitian iini imasih iterbatas ipada 

ipenggunaan iangket isaja, iyang imungkin imasih ibelum imemperlihatkan 

ikeadaan iresponden iyang isesungguhnya. 

 

 

  


