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Pendahuluan
Remaja yang tumbuh pada era perkembangan teknologi akan memudahkan untuk memperoleh berbagai 

informasi untuk diakses [1]. Remaja masa kini cenderung tidak dapat berjauhan dari smartphone yang mereka 
miliki dalam kesehariannya sehingga munculah fenomena dimana remaja tidak pernah lepas dari smartphone
yang mereka punya [2]. Menurut pandangan psikologi, mengungkapkan bahwa kecanduan merupakan 
kondisi di mana seseorang merasa terdorong untuk terus-menerus terlibat dalam suatu aktivitas, guna 
merasakan kesenangan atau efek positif yang timbul darinya. 

Kecanduan game online adalah salah satu bentuk kecanduan yang muncul akibat pengaruh internet. Kondisi ini
terjadi ketika seseorang terlalu tenggelam dalam bermain game online hingga melupakan hal-hal penting
seperti waktu belajar, makan, dan kegiatan lainnya. Beberapa individu bahkan bisa menghabiskan waktu
hingga 3-4 jam, atau lebih, setiap harinya hanya untuk bermain game online.

Kecanduan game online adalah salah satu bentuk kecanduan yang muncul akibat pengaruh internet, yang lebih
dikenal dengan istilah internet addictive disorder. Kondisi ini terjadi ketika seseorang terlalu tenggelam
dalam bermain game online hingga melupakan hal-hal penting seperti waktu belajar, makan, dan kegiatan
lainnya. Beberapa individu bahkan bisa menghabiskan waktu hingga 3-4 jam, atau lebih, setiap harinya hanya
untuk bermain game online.
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Pendahuluan
Token ekonomi merupakan sebuah sistem reinforcement untuk perilaku yang dikelola dan diubah, seseorang 

mesti dihadiahi/diberikan penguatan untuk meningkatkan atau mengurangi perilaku yang diinginkan [15]. 
Reinforcement/penguatan adalah proses di mana perilaku seseorang diperkuat melalui konsekuensi yang 
langsung mengikuti tindakan tersebut[16]. Menurut Nurfadila, Teknik token economy merupakan teknik 
modifikasi perilaku dimana individu dapat memperoleh token yang dapat berupa bintang atau poin untuk 
setiap perilaku yang diinginkan dan dapat ditukarkan dengan reward yang telah disetujui [18]. 

penelitian yang dilakukan Nurfadilla yang berjudul “Penerapan token economy untuk mengurangi kecanduan 
bermain game online free fire pada anak sd” hasil penelitian yang dilaksanakan selama 12 sesi menunjukkan 
bahwa token ekonomi terbukti efektif dalam mengurangi perilaku kecanduan game Free Fire pada anak sd 
serta pemberian token atau poin penghargaan kepada subjek saat berhasil mengurangi durasi bermain game 
free fire sesuai target, mendorong subjek untuk disiplin dan bertanggung jawab mematuhi aturan yang 
disepakati [18]. Pada penelitian Hasibuan & Daulima berjudul “Penerapan behavior therapy (token ekonomi) 
terhadap risiko kecanduan game online: case study” hasil penelitian yang dilaksanakan selama 4 sesi
pertemuan menunjukkan penerapan token ekonomi mampu untuk mengurangi lama waktu bermain game dan
menjadi lebih produktif pada klien berusia 30 tahun [24].
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

Apakah teknik token ekonomi berpengaruh dalam 

menurunkan durasi perilaku bermain game online pada 

remaja 13 tahun?
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Metode

Teknik pengambilan data:

teknik purposive sampling dengan kriteria:

1. Laki-laki,

2. Tingkat pendidikan Sekolah Menengah

Pertama (SMP),

3. Berumur 13 tahun

4. Memiliki perilaku kecanduan bermain

game online di rumah dan di sekolah

5. Memiliki perilaku menunda mandi,

sholat dan makan, menolak perintah

orang tua saat di rumah, mengabaikan

waktu tidur dan belajar di rumah

6. Secara Full time bermain game online

di kamar pada waktu libur.

Teknik analisa data :
1. Analisa dalam

kondisi

2. Analisa antar kondisi

Pengumpulan data:

1. Observasi

2. Wawancara

3. Tabel pencatatan

durasi

4. dokumentasi

Metode penelitian
:

Metode kuantitatif

kuasi eksperimen

subjek tunggal atau

single subject 

research (SSR)

Desain penelitian : 

Metode A – B – A
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Hasil

Visual diagram :
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Hasil

Analisis dalam kondisi :
No. Kondisi A1 B A2

1 Panjang kondisi 7 10 7

2 Estimasi kecenderungan arah

3 Kecenderungan stabilitas (Variabel)

29%

(Variabel)

20%

(Variabel)

57%

4 Data jejak

5 Stabilitas tingkat dan jarak 7.49 – 7.56 3.42 – 7.56 2.55 – 3.42

6 Tingkat perubahan (-) 0.07 (+) 4.14 (+) 0.87

( + ) ( + )( - )
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Hasil

Analisis antar kondisi :
Kondisi A1/B B/A2

Jumlah variabel 1 1

Panjang kondisi 7 10

Estimasi kecenderungan arah

Perubahan kecenderungan stabilitas Variabel - Variabel Variabel - Variabel

Perubahan level 7.49 - 7.56 

(+) 0,07

3.42 - 3.13 

(+) 0.29

Data tumpah tinggi (overlap) 9.2 - 7.2

(+ 2)

6.5 - 5.5

(+ 1)

(-)                         (+)

positif

(+)                            (+)

positif
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Pembahasan
Hasil analisis dalam kondisi pada fase baseline 1 selama 7 sesi, menunjukkan kecenderungan arah menaik dengan rentang
stabilitas 2, mean level 8,2; batas atas 9,2 dan batas bawah 7,2; dengan presentase stabilitas 29%. Jejak data menunjukkan
kenaikan dengan stabilitas dan rentang – 0.07. Kondisi intervensi ketika diberikan teknik token ekonomi selama10 kali 
pengamatan memiliki kecenderungan stabilitas 1 dengan mean level 6; batas atas 6,5 dan batas bawah 5,5; dengan presentase
stabilitas 20%. Sedangkan jejak data pada kondisi intervensi menurun dengan rentang stabilitas + 4.14. pada kondisi
pengamatan ulang pada baseline 2 selama 7 sesi. Hasil menunjukkan rentang stabilitas 0,6 dengan mean level 3.4; batas atas
3,7 dan batas bawah 3,1; dengan presentase stabilitas 57% serta jejak data pada kondisi baseline A2 menurun dengan rentang
stabiltas + 0.87.

Dari analisis antar kondisi pada tabel diatas, perubahan kecenderungan arah pada kondisi baseline A1 dengan kondisi 
intervensi menaik ke mendatar. Hal ini menunjukkan kondisi bisa lebih stabil setelah diberikan intervensi (treatment). Pada 
kondisi intervensi dengan baseline A2 kecenderungan arahnya stabil ke stabil mendatar yang berarti setelah diberikan 
intervensi (treatment) durasi bermain subjek menurun daripada sebelumnya. Perubahan level antara kondisi baseline A1 
dengan kondisi intervensi membaik + 0.07. Sedangkan antara kondisi intervensi dengan kondisi baseline A2 membaik dengan 
kenaikan + 0.29. daapt disimpulkan bahwa pemberian teknik token ekonomi mampu menurunkan durasi bermain game online 
pada remaja siswa menengah pertama.
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Temuan Penting Penelitian

• Penelitian metode teknik token ekonomi kebanyakan
menggunakan subjek atau sampel dengan skala yang besar,
Sedangkan pada penelitian ini menggunakan subjek tunggal.

• Token ekonomi terbukti efektif untuk menurunkan durasi bermain
game online pada remaja.
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Manfaat Penelitian
Manfaat bagi akademik:

1. Penelitian ini dapat memperkaya pengetahuan akademik tentang psikologi perkembangan, khususnya
dalam menghadapi dinamika emosi dan perilaku remaja

2. Hasil penelitian dapat memberikan kontribusi penting pada literatur akademik dan dapat digunakan sebagai
dasar untuk penelitian lebih lanjut

Manfaat bagi masyarakat

1. Teknik token ekonomi efektif dalam membantu meningkatkan komunikasi dan hubungan antara orang tua
dan anak.

2. Dapat meningkatkan kesadaran publik tentang pentingnya mengelola perilaku dan emosi siswa dengan
cara yang lebih efektif dan empatik.

3. Dengan mengidentifikasi dan mengelola bermain game secara efektif, penelitian inidapat mencegah
munculnya masalah perilaku yang lebih serius di masa depan.
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