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Abstract. Playing games for too long is crucial for adolescents and affects their daily lives. Therefore, the purpose of this 

study aims to determine the effect of token economy techniques to reduce the duration of gaming behavior in 

adolescents. The method used is quantitative quasi single subject experiment with single subject research  design. 

This study uses ABA methods and instruments using duration recording. the research subject is a 13-year-old male 

adolescent who shows addictive behavior playing online games, lack of interest in socializing. The data collection 

technique uses purposive sampling and data analysis using analysis in conditions and analysis between conditions. 

The token economy technique is applied by giving stickers when adolescents reduce the duration of playing according 

to the conditions and collected to be exchanged for prizes. The results showed that this method succeeded in reducing 

adolescents' gaming duration from 6-12 hours to 2-3 hours after treatment.  

Keywords - Token economy, student, game duration, single subject research 

 
Abstrak. Bermain game terlalu lama sangat krusial pada remaja dan berpengaruh pada kehidupan sehari-hari. Oleh karena 

itu, tujuan penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh teknik token ekonomi untuk mengurangi durasi 

perilaku bermain game pada remaja. Adapun metode yang digunakan adalah kuantitatif kuasi eksperimen subjek 

tunggal dengan desain single subject research. Penelitian ini menggunakan metode ABA dan instrument 

menggunakan pencatatan durasi. subjek penelitian adalah remaja laki-laki berusia 13 tahun yang menunjukkan 

perilaku kecanduan bermain game online, kurang berminat dalam bersosialisasi. Teknik pengambilan data 

menggunakan purposive sampling dan analisis data menggunakan analisis dalam kondisi dan analisis antar kondisi. 

Teknik token ekonomi diterapkan dengan memberi stiker saat remaja mengurangi durasi bermain sesuai syarat dan 

dikumpulkan untuk ditukar dengan hadiah. Hasil menunjukkan metode ini berhasil menurunkan durasi bermain game 

remaja dari 6-12 jam menjadi 2-3 jam setelah diberikan perlakuan 

Kata Kunci - Token ekonomi, siswa, durasi bermain, penelitian subjek tunggal

 I. PENDAHULUAN  

Perkembangan teknologi dan ilmu pengetahuan semakin maju sehingga membawa perubahan pada seluruh 

lapisan kehidupan, diantaranya dari kalangan remaja. Remaja yang tumbuh pada era perkembangan teknologi akan 

memudahkan untuk memperoleh berbagai informasi yang diinginkan. Salah satu karakteristik utama generasi ini 

adalah pertumbuhannya yang pesat bersama dengan kemajuan teknologi yang sangat mudah diakses, yang pada 

gilirannya menjadikan remaja saat ini sebagai generasi yang paling terampil dan memahami teknologi [1]. Remaja 

masa kini cenderung tidak dapat terpisahkan dari smartphone yang mereka miliki dalam kehidupan sehari-hari. 

Menurut Permatasari, berdasarkan temuan di lapangan, fenomena ini muncul di mana remaja saat ini selalu 

bergantung pada smartphone mereka, menjadikannya sebagai elemen integral dalam gaya hidup mereka [2].  

Dari banyaknya perkembangan teknologi, perkembangan teknologi game online paling diminati oleh setiap 

kalangan masyarakat khususnya remaja. Video game termasuk dalam kategori permainan yang hanya dapat 

dijalankan apabila perangkat yang digunakan terhubung dengan jaringan internet. Oleh karena itu, untuk memainkan 

game ini, perangkat yang dimiliki harus memiliki koneksi internet yang stabil. Tanpa adanya konektivitas tersebut, 

kemungkinan besar permainan tidak dapat diakses atau dijalankan dengan baik [3]. Di Indonesia, sebanyak 54,1% 

remaja usia 15-18 tahun dilaporkan mengalami kecanduan terhadap game online, tercatat 77,5% remaja laki-laki dan 

22,5% remaja perempuan mengalokasikan waktu antara 2 hingga 10 jam per minggu untuk bermain game online 

[4]. Penelitian yang dilakukan oleh Yee lebih lanjut menunjukkan bahwa pada kelompok usia 12 hingga 22 tahun, 

tercatat 64,45% remaja laki-laki dan 47,85% remaja perempuan yang terlibat aktif dalam permainan daring 

mengungkapkan bahwa mereka merasa kecanduan terhadap permainan tersebut [4]. Kecanduan game online dapat 
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dianggap sebagai bentuk hiburan yang memberikan kepuasan tersendiri bagi para pemainnya, yang memunculkan 

dorongan untuk terus mengulang aktivitas tersebut demi merasakan kenikmatan yang serupa [4].  

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. Sementara itu, menurut Youm, kecanduan internet digambarkan sebagai sebuah sindrom yang 

ditandai dengan ketidakmampuan untuk membatasi waktu yang dihabiskan dalam dunia maya, sehingga waktu yang 

digunakan untuk berselancar di internet menjadi berlebihan dan sulit dikendalikan. Kondisi ini menunjukkan 

ketergantungan pada teknologi yang, bila tidak diatur dengan bijak, dapat berdampak negatif pada kesejahteraan 

fisik dan mental seseorang. Weinstein juga menjelaskan bahwa kecanduan game online terjadi ketika seseorang 

terlibat dalam aktivitas bermain game secara berlebihan atau kompulsif, sehingga aktivitas tersebut mulai 

mengganggu keseharian dan aspek lain dalam kehidupan mereka [5]. 

Menurut Syahran, berbagai upaya yang dilakukan oleh individu untuk dapat memainkan permainan daring, baik 

melalui perangkat di rumah, tablet, maupun dengan meluangkan waktu di tempat-tempat khusus permainan daring, 

menunjukkan betapa besar keinginan mereka untuk terlibat dalam aktivitas tersebut [6]. Terdapat 3 jenis tingkah 

laku bermasalah yang menujukkan tanda-tanda bahaya, diantaranya: jenis agresif, pasif/withdrawal dan netral. Salah 

satu tingkah laku yang ditunjukkan remaja yang bermasalah secara netral yakni seorang Remaja yang cenderung 

mengabaikan kewajiban mereka demi mengejar hiburan semata, sering kali disebabkan oleh kurangnya rasa 

tanggung jawab terhadap tugas-tugas yang seharusnya diutamakan [7]. Durasi bermain game online normalnya bagi 

anak adalah 3 jam dan bisa dikategorikan kelebihan jika melewati waktu 3 jam setiap harinya. Apabila remaja 

berlebihan dalam bermain game online, maka bisa menjadi dampak buruk bagi remaja itu sendiri seperti 

terganggunya aktivitas belajar, istirahat kurang dan pola tidur terganggu [8]. 

Susilo mengemukakan terdapat beberapa aspek kecanduan permainan daring antara lain: Beberapa aspek dari 

kecanduan permainan daring antara lain: 1) Durasi. Salah satu dampak negatif dari permainan daring adalah 

kecenderungan individu untuk mengabaikan kewajiban seperti makan, mandi, belajar, dan beribadah. Bermain lebih 

dari 4 jam dalam sehari dapat menyebabkan hilangnya kesadaran waktu, di mana seseorang terlarut dalam 

permainan hingga melupakan aktivitas penting lainnya seperti belajar dan menjaga kesehatan pribadi.; 2) Jenis- jenis 

game online. dimulai dari permainan yang berupa teks hingga jenis mengintegrasikan grafik canggih, menciptakan 

dunia virtual realitas dan dapat dihuni oleh beberapa pemain secara bersamaan. 3) Tempat. Menurut Taufan, anak-

anak banyak menghabiskan waktu di warung internet dan di lingkungan sekolah sekolah untuk bermain game; 4) 

Kesehatan, game dianggap memiliki dampak buruk bagi fisik. Anak-anak yang terlalu sering terlibat dalam 

permainan game online berisiko terpapar radiasi dari layar, mengalami cedera pada jari tangan, serta menghadapi 

potensi gangguan pada sistem saraf, dan daya tahan tubuh menjadi lemah karena duduk terlalu lama. Dampak lain 

dari bermain game online dapat merusak susunan saraf mata jika lebih dari 4 jam dalam sehari; 5) Belajar. waktu 

luang yang seringkali dihabiskan untuk menyelesaikan setiap level permainan, yang pada akhirnya dapat 

mengganggu fokus dan daya konsentrasi dan tidak maksimal dalam menyerap mata pelajaran serta membuat 

individu tidak semangat dalam belajar; 6) Penyesuaian sosial [6]. 

Game online dapat memberikan dampak positif bagi individu apabila dimanfaatkan sebagai sarana hiburan atau 

media pembelajaran. Namun, dampak negatif dapat muncul jika individu tidak mampu mengelola waktu dengan 

bijak, bermain secara berlebihan dalam durasi yang panjang, atau menjadikannya sebagai pelarian dari realitas 

kehidupan [9]. Kondisi psikologis siswa yang kecanduan game online cenderung dipengaruhi oleh emosi negatif, 

seperti kemarahan dan kekesalan ketika diberikan pembatasan dalam belajar. Sebaliknya, mereka juga menunjukkan 

emosi positif, seperti kegembiraan, saat pulang sekolah lebih awal untuk bermain game online, kondisi psikologis 

emosi takut yaitu cemas saat akan ujian karena kurang belajar dan kondisi psikologis emosi sedih yaitu cepat bosan 

dan jenuh saat belajar [6]. Remaja yang menghabiskan waktu secara berlebihan untuk bermain game online berisiko 

mengalami obesitas serta gangguan pada punggung dan sendi, karena kecenderungan mereka untuk jarang bergerak 

dan terlalu fokus pada permainan [10]. Di samping itu, memainkan game online dalam durasi yang panjang dapat 

berdampak negatif pada kesehatan mata, mengingat paparan sinar radiasi dari perangkat yang digunakan dapat 

menimbulkan iritasi dan ketegangan pada mata dan memerah serta dapat menyebabkan timbulnya gangguan pada 

otak karena remaja akan memusatkan perhatiannya hanya kepada game online sehingga fungsi otak akan menurun 

[10]. Lebih lanjut lagi, Young juga berpendapat bahwa “Batasan waktu seseorang dalam bermain game online bisa 

dikatakan mengalami kecanduan game online adalah remaja yang membutuhkan waktu kurang lebih sebanyak 38,5 

jam per minggu atau sekitar 5-6 jam per hari” [11]. 

Beberapa faktor yang mempengaruhi kecanduan game online antara lain kurangnya perhatian dari orang-orang 

terdekat, di mana remaja merasa dihargai apabila dapat menguasai permainan, serta depresi, di mana mereka 

menggunakan media, seperti game online, untuk mengatasi perasaan tersebut. Faktor lainnya meliputi kurangnya 

pengawasan orang tua, yang cenderung memanjakan anak dengan fasilitas berlebihan, serta efek kecanduan yang 

dapat dialami anak akibat kebiasaan ini. Selain itu, kekosongan waktu yang tidak diisi dengan kegiatan produktif 

sering kali mendorong remaja untuk terlibat dalam aktivitas yang kurang bermanfaat, seperti bermain game. 
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Lingkungan sosial dan pola asuh juga memainkan peran penting dalam pembentukan kebiasaan ini  [4], [12]. 

Keluarga, terutama orang tua, memiliki peran yang sangat penting dalam membentuk sikap dan perilaku anak [13]. 

Berbagai permasalahan dapat mempengaruhi minat anak untuk berpartisipasi dalam kegiatan belajar di sekolah. 

Dalam upaya membentuk perilaku disiplin yang positif pada remaja, peran orang tua dalam memberikan pola asuh 

yang tepat dan sesuai dengan karakteristik remaja menjadi sangat krusial [13]. Pemahaman tentang cara mendidik 

serta menanamkan konsep kedisiplinan yang baik pada remaja, yang didukung oleh pemahaman terhadap karakter 

remaja melalui pemberian perhatian dan komunikasi yang intens di dalam keluarga, merupakan hal yang sangat 

penting bagi orang tua dalam mengajarkan nilai-nilai kedisiplinan [13].  

Hasil wawancara, diketahui subjek bermain game online selama 12-13 jam pada hari libur dan 8-9 jam pada hari 

biasa. Subjek juga diketahui memilih bermain game dan tidak mereview pembelajaran sekolah hari itu saat dirumah, 

subjek sering mengabaikan pertemuan keluarga atau aktivitas seperti bermain futsal yang dulu digemari subjek. 

Subjek memilih game gratis untuk dimainkan, jika hp subjek disita, maka subjek dapat menggunakan tablet ibunya 

untuk bermain game online, telat makan dan mandi selama bermain game. Dari permasalahan yang dijabarkan, 

diperlukan teknik dan strategi yang sesuai untuk merubah perilaku seseorang dengan pendekatan behaviorisme 

yakni teknik token ekonomi (token economy). 

Menurut Wawan, Perilaku dapat dipahami sebagai suatu tindakan yang dapat diamati, dengan ciri-ciri seperti 

frekuensi, durasi, dan tujuan tertentu, baik yang disadari maupun tidak. Perilaku tersebut merupakan respons 

individu terhadap rangsangan atau stimulus tertentu. Sementara itu, modifikasi, dalam arti harfiah, merujuk pada 

proses perubahan atau pengubahan. Dengan demikian, modifikasi perilaku adalah penerapan prinsip dan teknik-

teknik pembelajaran secara terstruktur, yang bertujuan untuk mengevaluasi baik perilaku yang tampak maupun yang 

tersembunyi, serta melakukan perubahan untuk meningkatkan kualitas dan fungsi perilaku tersebut [14]. 

Token ekonomi termasuk dari salah satu prosedur teknik modifikasi perilaku. Token ekonomi adalah suatu 

sistem penguatan yang dirancang untuk mengelola dan mengubah perilaku, di mana individu diberikan hadiah atau 

penguatan untuk mendorong peningkatan atau pengurangan perilaku tertentu yang diinginkan [15]. 

Reinforcement/penguatan adalah proses di mana perilaku seseorang diperkuat melalui konsekuensi yang langsung 

mengikuti tindakan tersebut [16]. Prinsip dasar dari reinforcement adalah bahwa frekuensi respons akan meningkat 

jika respons tersebut diikuti dengan konsekuensi tertentu [16]. Konsekuensi ini harus terkait erat dengan perilaku 

yang terjadi, agar dapat mempengaruhi intensitasnya. Ketika suatu perilaku diberi penguatan, perilaku tersebut akan 

cenderung muncul kembali di masa depan, memperkuat kebiasaan yang terbentuk [16]. 

Token ekonomi dapat dianalogikan seperti sistem kerja di mana seseorang menerima upah atau gaji setelah 

melaksanakan tugas sesuai dengan kontrak. Dalam hal ini, gaji berfungsi sebagai token, sementara pekerjaan 

menggambarkan perilaku anak yang memenuhi target tertentu [17]. Nurfadila berpendapat, Teknik token ekonomi 

merupakan suatu metode modifikasi perilaku di mana individu diberikan token, yang bisa berupa bintang atau poin, 

sebagai penguatan untuk setiap perilaku yang diinginkan, yang kemudian dapat ditukarkan dengan hadiah atau 

imbalan yang telah disepakati [18]. Seorang individu akan menerima token segera setelah menunjukkan perilaku 

yang diinginkan, sementara token akan dikurangi jika perilaku yang ditampilkan tidak sesuai harapan. Token yang 

terkumpul kemudian dapat ditukarkan dengan hadiah atau sesuatu yang memiliki nilai atau makna setelah periode 

waktu tertentu [19]. Perilaku tidak akan mengalami peningkatan tanpa dukungan yang memadai, baik dari pihak 

internal maupun eksternal. Oleh karena itu, penurunan perilaku yang tidak diinginkan perlu dilakukan melalui 

pembiasaan serta penguatan terhadap target perilaku yang dapat diperbaiki. Hal ini disebabkan oleh fakta bahwa jika 

suatu tindakan mendapatkan reinforcement atau penguatan positif, tindakan tersebut cenderung akan diulang secara 

terus-menerus [20]. 

Menurut Komalasari, Tahapan dalam penerapan token economy mengikuti langkah-langkah berikut: 1) 

Melakukan analisis situasi; 2) Menetapkan target perilaku yang ingin dicapai bersama konseli; 3) Menentukan 

besaran poin atau harga token yang sesuai dengan perilaku target; 4) Menetapkan waktu yang tepat untuk 

memberikan token kepada konseli; 5) Menetapkan perilaku awal dalam program; 6) Memilih reinforcement yang 

tepat bersama konseli; 7) Memilih jenis token yang akan digunakan, seperti bintang, stempel, atau kartu; 8) 

Mengidentifikasi pihak-pihak yang terlibat dalam program, seperti staf sekolah, guru, relawan, dan peserta didik 

anggota token ekonomi; 9) Menetapkan jumlah dan frekuensi penukaran token, misalnya 25-75 token per individu, 

yang akan menurun menjadi 15-30 token per hari; 10) Menyusun pedoman pelaksanaan token eonomi, termasuk 

perilaku yang akan diberi penguatan dan cara pemberian penguatan menggunakan token, kapan waktu pemberian, 

berapa jumlah token yang bisa diperoleh,data apa yang harus dicatat, kapan dan bagaimana data dicatat, siapa 

administratornya, dan bagaimana prosedur evaluasinya); 11). Pedoman diberikan kepada konseli dan staf; 12). 

Melakukan monitoring [21].  

Adapun kelebihan dari token economy diantaranya : (1) Token dapat menguatkan tingkah laku target dengan 

seketika setelah terjadi dan tidak ditunda-tunda; (2) Token mampu menumbuhkan motivasi di alam bawah sadar 

sehingga memberi penguatan yang alami; (3) Token ekonomi mempunyai variasi penguat yang mem-backup 

sehingga tidak menyebabkan kejenuhan; (4) Program ini dirancang dengan baik, sehingga perilaku target dapat 
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diperkuat secara konsisten; (5) Token mudah dibagikan dan siswa dapat dengan mudah menghitung jumlahnya; (6) 

Token mudah diukur, sehingga setiap perilaku mendapatkan jumlah token yang berbeda sesuai dengan 

intensitasnya; (7) Proses penukaran token dilakukan dengan mudah; (8) Siswa dapat mempelajari berbagai 

keterampilan yang terlibat dalam perencanaan untuk memperoleh penguatan yang diinginkan [22]. 

Berdasarkan penelitian oleh Fitriah yang berjudul “Layanan bimbingan kelompok dengan teknik tocen economy 

untuk menangani anak yang kecanduan game online di upt sdn 7 tarowang”. Pada penelitian tersebut, hasil 

menunjukkan bahwa teknik token ekonomi yang diterapkan melalui layanan bimbingan kelompok terbukti efektif 

dalam menurunkan tingkat kecanduan game online pada siswa kelas 5 di UPT SDN 7 Tarowang [19].  Adapun 

penelitian dari Rojanah yang berjudul “Efektivitas layanan bimbingan kelompok dengan teknik token economy 

dalam menurunkan kecanduan game online siswa kelas VIII-A SMP Kesatrian 2 Semarang” hasil penelitian 

menunjukkan bahwa layanan bimbingan kelompok yang menggunakan teknik token economy efektif dalam 

mengurangi kecanduan game online pada siswa kelas VIII-A SMP Kesatrian 2 Semarang [23]. Selain itu, 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. Pemberian token atau poin 

penghargaan kepada subjek setiap kali berhasil mengurangi durasi bermain game sesuai dengan target yang 

ditetapkan dapat mendorong subjek untuk lebih disiplin dan bertanggung jawab dalam mematuhi aturan yang telah 

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]. 

Berdasarkan penelitian-penelitian yang ada, meskipun Metode token ekonomi terbukti efektif dalam mengurangi 

kecanduan game online pada anak-anak dan dewasa hingga usia 30 tahun. Namun, kelemahan dari penelitian-

penelitian tersebut terletak pada terbatasnya populasi yang diteliti dan kurangnya evaluasi jangka panjang terhadap 

dampak teknik ini. Oleh karena itu, tujuan penelitian ini adalah untuk mengeksplorasi pengaruh teknik token ekonomi 

dalam menurunkan durasi perilaku bermain game pada remaja berusia 13 tahun.  

II. METODE 

Pada penelitian ini, peneliti menggunakan desain kuantitatif kuasi eksperimen subjek tunggal. Adapun metode 

penelitian yang digunakan adalah penelitian subjek tunggal (Single Subject Research/SSR) yang bertujuan untuk 

mengamati perilaku dan mengevaluasi intervensi atau perlakuan tertentu terhadap perilaku subyek tunggal, dengan 

penilaian yang dilakukan secara berulang-ulang dalam periode waktu tertentu [25]. Penelitian SSR berfokus pada 

modifikasi perilaku, sehingga perilaku yang menjadi target variabel haruslah merupakan perilaku yang tampak, 

dapat diamati, dan diukur dengan jelas [26]. 

Teknik pengambilan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah purposive sampling, yaitu teknik non-

probabilitas di mana sampel dipilih berdasarkan kriteria khusus yang relevan dengan tujuan penelitian [27]. 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, 5. Secara Full time bermain game online di kamar pada waktu libur. Untuk mengurangi 

perilaku tersebut, maka menggunakan penerapan teknik token ekonomi. Penerapan teknik token ekonomi di rumah 

subjek, yaitu di ruang tamu subjek. 

Kecanduan game online merupakan salah satu bentuk kecanduan yang timbul akibat pengaruh internet, yang sering 

disebut sebagai internet addictive disorder. Kondisi ini terjadi ketika seseorang terlalu larut dalam permainan game 

online sehingga mengabaikan aktivitas penting lainnya, seperti waktu untuk belajar, makan, dan kegiatan sehari-hari 

lainnya. Beberapa individu bahkan bisa menghabiskan waktu hingga 3-4 jam, atau lebih, setiap hari hanya untuk 

bermain game online. Desain penelitian yang digunakan adalah desain ABA yakni baseline A1, intervensi (B) dan 

dilanjutkan baseline A2, Penelitian dilaksanakan dalam 24 kali pertemuan yang terbagi menjadi: tujuh pertemuan pada 

kondisi baseline A1, sepuluh pertemuan pada kondisi intervensi (B), dan tujuh pertemuan pada kondisi baseline A2. 

Pada fase baseline pertama (A1), kegiatan observasi dilakukan untuk mengumpulkan data sebelum intervensi 

diterapkan. Peneliti menggunakan instrument observasi pencatatan durasi untuk mengetahui penyebab perilaku, 

mengidentifikasi perilaku yang ingin diubah, serta menentukan penanganan yang tepat untuk mengubah perilaku 

tersebut. Pada fase intervensi (B) melakukan intervensi dengan token economy dan perilaku di observasi 

menggunakan pencatatan durasi. Pada fase kedua A2, melakukan evaluasi terhadap hasil perubahan perilaku 

kecanduan game setelah penerapan teknik token economy. Dalam penelitian ini, teknik pengambilan data 

menggunakan pencatatan durasi dengan observasi secara langsung. Pencatatan durasi pencatatan tentang berapa lama 
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suatu kejadian atau target behavior terjadi [28]. Durasi merupakan salah satu dimensi perilaku yang dapat diukur pada 

perilaku yang tampak (overt behaviour).  Data tersebut diletakkan di Baseline pertama sebelum intervensi. 

 

Tabel 1. instrumen pencatatan data 

Fase Tanggal observasi Total durasi (JAM) stiker 

Baseline 1 (A1)    

Intervensi  (B)    

Baseline 2 (A2)    

 

Prosedur token ekonomi diterapkan dengan menetapkan target perilaku yang dapat diubah, yaitu kecanduan 

bermain game. Token yang dipakai berupa stiker termasuk dalam kategori penguatan sekunder yang nantinya akan 

ditukar untuk mendapat hadiah. Adapun main reinforcement  atau hadiah yang dapat ditukar setelah mengumpulkan 

5 token selama fase intervensi yakni berupa uang saku 200 ribu. 

 

Tabel 2. prosedur token ekonomi 

SESI 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

total menit bermain           

total poin diperoleh           

stiker yang diperoleh           
 

Syarat Stiker: mengurangi waktu bermain game selama 110 menit saat pelaksanaan sesi maka mendapat 1 stiker. 

Setiap 1 stiker hanya dapat diberikan 1 kali pada setiap sesi. Nilai 1 stiker berjumlah 20 poin. Target Poin: total nilai 

untuk mendapat hadiah sebanyak 100 poin. Hadiah: setelah mengumpulkan 5 stiker maka mendapatkan hadiah Rp. 

200.000. Analisa data menggunakan analisa data dalam kondisi dan analisa data antar kondisi. Dari hasil tersebut, 

akan diperoleh data komparatif yang menggambarkan durasi bermain game online pada remaja di setiap tahapan 

yang ada.. 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil penelitian 

Perkembangan penurunan kecanduan game online dengan menerapkan teknik token ekonomi dapat dilihat dari 

tabel desain A1 – B - A2 dibawah ini: 

 

 Tabel 3. Durasi bermain game online pada kondisi A1 – B – A2 

Fase Tanggal observasi Total durasi (JAM) stiker 

Baseline 1 (A1) Senin, 28 Oktober 2024 

Selasa, 29 Oktober 2024 

Rabu, 30 Oktober 2024 

Kamis, 31 Oktober 2024 

Jumat, 1 November 2024 

Sabtu, 2 November 2024 

Minggu, 3 November 2024 

6 jam 31 menit 

12 jam 22 menit 

6 jam 10 menit 

8 jam 46 menit 

6 jam 12 menit 

11 jam 30 menit 

7 jam 49 menit 

 

Intervensi  (B) Senin, 25 November 2024 

Selasa, 26 November 2024 

7 jam 56 menit 

9 jam 31 menit 

Tidak memenuhi 

Tidak memenuhi 
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Rabu, 27 November 2024 

Kamis, 28 November 2024 

Jumat, 29 November 2024 

Sabtu, 30 November 2024 

Minggu, 1 Desember 2024 

Senin, 2 Desember 2024 

Selasa, 3 Desember 2024 

 Rabu, 4 Desember 2024 

6 jam 10 menit 

8 jam 32 menit 

7 jam 1 menit 

6 jam 40 menit 

6 jam 23 menit 

3 jam 46 menit 

5 jam 45 menit 

3 jam 42 menit 

Stiker 

Tidak memenuhi 

Tidak memenuhi 

Tidak memenuhi 

Stiker 

Stiker 

Stiker 

Stiker 

Baseline 2 (A2) Jumat, 6 Desember 2024 

Sabtu, 7 Desember 2024 

Minggu, 8 Desember 2024 

Senin, 9 Desember 2024  

Selasa, 10 Desember 2024  

Rabu, 11 Desember 2024  

Kamis, 12 Desember 2024 

3 jam 13 menit 

4 jam 10 menit 

3 jam 23 menit 

4 jam 46 menit 

3 jam 18 menit 

3 jam 35 menit 

2 jam 55 menit 

 

 

Peneliti melakukan observasi dalam tiga kondisi, yaitu kondisi baseline A1 sebelum perlakuan diberikan, yang 

dilaksanakan dalam tujuh kali pertemuan. Hasil yang diperoleh dari observasi tersebut adalah 6.31, 12.22, 6.10, 8.46, 

6.12, 11.30, 7.49 dalam jam. Lalu pada kondisi intervensi (B) yakni saat diberikan perlakuan token ekonomi dilakukan 

sebanyak sepuluh kali pertemuan. Hasil yang diperoleh dari observasi tersebut adalah 7.56, 9.31, 6.10, 8.32, 7.01, 6.4, 

6.23, 3.46, 5.45, 3.42. Dan terakhir, kondisi baseline A2 mengamati perilaku subjek setelah diberikan perlakuan 

sebanyak 7 kali pertemuan. Hasil yang diperoleh dari observasi tersebut adalah 3.13, 4.10, 3.23, 4.46, 3.18, 3.35, 2.55. 

Pada tahap intervensi, peneliti menggunakan mean level dari baseline awal (A1) yakni 8 jam 20 menit (8.2) atau 500 

menit sebagai acuan waktu bermain game. Sehingga 500 menit – 110 menit = 390 menit.  Sehingga durasi bermain 

yang mendapatkan stiker adalah 390 menit atau 6 jam 50 menit sebagai batas maksimal mendapatkan stiker. Sehingga 

mendapatkan stiker pada sesi 3, 7, 8, 9, 10.  

 

1. Analisis dalam kondisi 

Kondisi dari tahap baseline 1, intervensi dan baseline 2 pada durasi bermain game dapat digambarkan pada grafik 

diagram dibawah ini: 

 

 
Diagram 1. perilaku bermain game subjek pada kondisi A1-B-A2 
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Hasil analisis perubahan data pada fase baseline 1, intervensi dan baseline 2 mencakup tingkat stabilitas dan 

rentang, proyeksi arah tren, stabilitas tren, data jejak, dan tingkat perubahan yang ditampilkan pada tabel diatas. Dari 

gambar diatas, dapat dilihat pada Baseline 1 menunjukkan kecenderungan arah yang meningkat berdasarkan hasil 

pengamatan yang dilakukan sebanyak tujuh kali. Pada kondisi baseline 1, kecenderungan stabilitas memiliki rentang 

stabilitas sebesar 2, dengan level rata-rata (mean) 8, batas atas 9,2, dan batas bawah 7,2, serta persentase stabilitas 

sebesar 29%. Jejak data menunjukkan adanya kenaikan dengan stabilitas dan rentang sebesar -0.07. 

Kondisi ketika diberikan teknik token ekonomi yang memiliki panjang kondisi 10 kali pengamatan dengan 

menunjukkan kecenderungan arah menurun berdasarkan hasil pengamatan yang dilakukan sebanyak sepuluh kali. 

Pada kondisi intervensi, kecenderungan stabilitas sebesar 1, dengan level rata-rata (mean) 6, batas atas 6,5, dan batas 

bawah 5,5 serta presentase stabilitas 20%. Jejak data menunjukkan adanya penurunan dengan rentang stabilitas + 

4.14. 

Kondisi pengamatan ulang pada baseline 2 dilakukan setelah diberikan intervensi, dengan panjang kondisi pada 

awal baseline yang mencakup tujuh kali pertemuan. Hasil yang diperoleh menunjukkan kecenderungan stabilitas pada 

baseline A2 dengan rentang stabilitas sebesar 0,6, level rata-rata (mean) 3,4, batas atas 3,7, dan batas bawah 3,1, serta 

persentase stabilitas sebesar 57%. Jejak data pada kondisi baseline A2 menunjukkan adanya penurunan dengan 

rentang stabilitas sebesar +0,87.  

 

Tabel 4. hasil analisis data 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 

 

 

2. Analisis antar kondisi 

 

Tabel 5. hasil analisis data 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) 

 

Dari analisis antar kondisi pada tabel diatas, Perubahan kecenderungan arah pada kondisi baseline A1 

menunjukkan peralihan dari kecenderungan menaik menuju mendatar setelah diberikan intervensi. Hal ini 

mengindikasikan bahwa kondisi menjadi lebih stabil setelah perlakuan (treatment) diberikan. Pada kondisi intervensi 

dengan baseline A2, kecenderungan arah stabil menuju kondisi mendatar, yang berarti durasi bermain subjek 

mengalami penurunan dibandingkan dengan sebelumnya. Perubahan level antara kondisi baseline A1 dan kondisi 

intervensi menunjukkan peningkatan sebesar +0,07. Sementara itu, perubahan antara kondisi intervensi dan baseline 
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A2 menunjukkan perbaikan dengan kenaikan sebesar +0,29. Pemberian token ekonomi memberikan pengaruh 

signifikan terhadap subjek, yang tercermin dari penurunan durasi bermain game yang terlihat di diagram 1. 

 

B. Pembahasan 

Dalam pertumbuhan remaja, mengeksplorasi suatu hal yang baru dan menarik memang bagus jika bermanfaat 

bagi perkembagan diri. Salah satu hal yang diminati masa remaja yakni bermain game online. Menurut Dwinta, 

Remaja laki-laki cenderung memiliki persentase yang lebih tinggi dalam bermain game online dibandingkan dengan 

perempuan, hal ini disebabkan oleh pengaruh norma sosial di sekitar mereka, di mana bermain game online 

dianggap dapat meningkatkan kepercayaan diri dan mempermudah penerimaan dalam kelompok sosial mereka [8]. 

Individu yang terlibat dalam permainan game online perlu memiliki kemampuan untuk mengatur dan membatasi 

waktu bermain mereka, guna menghindari potensi kecanduan. Kelalaian dalam hal ini dapat menimbulkan sejumlah 

dampak negatif, antara lain obesitas, gangguan penglihatan, keluhan pada punggung dan sendi, kesulitan dalam 

berkonsentrasi, penurunan kemampuan bersosialisasi, berkurangnya motivasi belajar, serta berbagai masalah 

kesehatan lainnya, termasuk penurunan fungsi jantung [10]. Pendapat tersebut juga diperkuat dari ahli seperti ahli 

Santoso, Kecanduan game online yang dialami oleh remaja terbukti memberikan dampak yang substansial terhadap 

dimensi sosial kehidupan mereka. Dampak tersebut mencakup perubahan perilaku, seperti kebiasaan enggan belajar, 

mudah tersinggung, kesulitan dalam berkonsentrasi, serta kecenderungan untuk kehilangan pemahaman terhadap 

waktu. Lebih jauh lagi, kecanduan ini dapat mengarah pada gangguan dalam interaksi sosial, dengan individu 

cenderung menarik diri dari pergaulan. Apabila kondisi ini berlanjut tanpa penanganan, isolasi sosial yang semakin 

dalam dapat memicu munculnya gejala gangguan psikologis, seperti depresi dan kecemasan [11].  

Untuk mencegah hal tersebut, perlu pembatasan durasi bermain game, mungkin dalam sehari dibatasi dua hingga 

tiga jam diimbangi waktu belajar [10]. Jika mengacu pada durasi bermain pada subjek “X” yakni 6 hingga 12 jam 

bermain game, jarang belajar, lupa waktu tidur, lebih suka menyendiri di kamar, maka diperlukan metode 

penanganan untuk menurunkan durasi bermain. Dalam penelitian ini, peneliti ingin mengetahui apakah ada 

pengaruh metode Token Ekonomi dengan durasi bermain game pada remaja. Selain itu, peneliti berharap metode 

token ekonomi dapat membantu orang tua sebagai metode alternatif yang dapat membantu menurunkan waktu 

bermain game. 

Teori behavioristik mengemukakan bahwa proses belajar dapat dipahami sebagai perubahan perilaku yang 

terlihat, terukur, dan dapat dievaluasi secara konkret, yang terjadi melalui rangsangan atau stimulus yang 

menghasilkan respons atau reaksi perilaku tertentu. Stimulus yang mempengaruhi proses pembelajaran dapat berasal 

dari lingkungan sekitar, baik faktor internal maupun eksternal, yang berperan sebagai pemicu atau penggerak dalam 

terjadinya aktivitas pembelajaran tersebut. Sementara itu, respons merujuk pada reaksi fisik yang muncul sebagai 

akibat dari stimulus tersebut. Oleh karena itu, teori behaviorisme menyoroti pentingnya penguatan ikatan antara 

stimulus dan respons, serta hubungan yang terbentuk di antara keduanya, yang pada akhirnya menghasilkan 

perubahan perilaku yang terukur [29]. Menurut teori pengkondisian operan Skinner, respon yang timbul sebagai 

akibat dari stimulus perlu diikuti dengan penguatan (reinforcement) untuk memperkuat atau mempertahankan 

perilaku tersebut. Penguatan ini bertujuan untuk meningkatkan kemungkinan perilaku yang diinginkan terulang 

kembali di masa depan. Reinforcement positif berupa token ekonomi sebagai hadiah berhasil menurunkan perilaku 

[30]. Token ekonomi adalah suatu teknik dalam modifikasi perilaku yang melibatkan pemberian token (seperti 

kepingan atau tanda) segera setelah perilaku sasaran terjadi. Pemberian token ini bertujuan untuk memperkuat 

perilaku yang diinginkan dengan cara memberikan imbalan langsung setelah perilaku tersebut muncul [2].Token 

ekonomi memberikan penguatan berupa media stiker yang apabila dikumpulkan sesuai peraturan, maka mendapat 

hadiah yang telah disepakati.  

Dengan berkurangnya durasi bermain game, subjek memiliki waktu untuk melakukan aktivitas lain seperti 

membaca dan mengevaluasi hasil pembelajaran di sekolah, waktu tidur yang lebih banyak, tidak membawa atau 

memainkan game disaat makan bersama keluarga. Hal ini sejalan dengan teori operant conditioning dimana 

pemberian reinforcement (penguatan) berupa token jika berhasil menurunkan waktu bermain sesuai target dan 

punishment (hukuman) dengan tidak mendapatkan token jika tidak memenuhi target, sehingga subjek menurunkan 

waktu bermainnya untuk mengumpulkan token selama fase intervensi dengan tujuan mendapatkan hadiah. 

Penelitian ini dilaksanakan dalam tiga fase, yaitu fase baseline A1 yang mencakup pengamatan sebelum perlakuan 

diberikan, fase intervensi di mana perlakuan (treatment) diterapkan, dan fase baseline A2 yang merupakan 

pengamatan ulang setelah pemberian perlakuan tersebut. Setelah dilakukan analisis data dapat dilihat bahwa 

sebelum diberikan token ekonomi, durasi bermain game 6 hingga 12 jam, saat diberikan perlakuan token ekonomi 

durasi bermain game menunjukkan penurunan. Setelah perlakuan tersebut tidak diberikan lagi, penurunan durasi 

stabil hingga sedikit menurun pada akhir sesi baseline A2.  

Hasil analisa data dari subjek “X” menunjukkan bahwa sebelum diberikan metode token ekonomi, perilaku 

bermain game tinggi menujukkan kecenderungan arah tidak stabil yakni 6-12 jam. Pada pelaksanaan token ekonomi 

perilaku menunjukkan penurunan durasi bermain dari 9 jam 31 menit hingga 3 jam 42 menit dengan kecenderungan 
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arah menurun. Setelah tidak diberikan perlakuan, perilaku bermain game menunjukkan kecenderungan arah 

menurun meskipun terdapat kenaikan durasi selama 2 hari. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa metode token 

ekonomi berpengaruh pada penurunan perilaku durasi bermain game setelah dilakukan pengamatan ulang di kondisi 

baseline A2. 

Sedangkan berdasarkan hasil analisis data antar kondisi yang mengacu pada grafik kecenderungan stabilitas, 

ditemukan bahwa kecenderungan arah pada kondisi baseline A1 menuju kondisi perlakuan mengalami penurunan. 

Rentang data yang diperoleh berkisar antara 7,49 hingga 7,56, dengan perubahan level sebesar 0,07 (7 menit) dan 

data overlap yang tercatat sebesar 2%. Sementara itu, peralihan dari kondisi perlakuan menuju kondisi baseline A2 

juga menunjukkan penurunan yang serupaRentang data diperoleh 3.42 - 3.13 dengan perubahan level bertambah 

0.29 (29 menit) dan data overlap yang didapat sebesar 1%. Penelitian ini menunjukkan bahwa token ekonomi dapat 

mengurangi durasi bermain game dengan penguatan positif berupa media stiker sebagai token sehingga memotivasi 

individu untuk secara bertahap menurunkan durasi dari perilaku bermain game dan mengumpulkan stiker untuk 

ditukar dengan hadiah yang telah disepakati. 

Hal ini sejalan dengan penelitian Latuheru & Tatik yang berjudul “Application of economy tokens to reduce 

gadgets addiction to children: penerapan token ekonomi untuk mengurangi kecanduan gadget pada anak” Hal ini 

menunjukkan bahwa penerapan token ekonomi memiliki dampak positif dalam mengurangi tingkat kecanduan 

gadget pada anak. Dengan sistem ini, anak menjadi lebih disiplin dan bertanggung jawab terhadap aturan yang telah 

disepakati bersama, yang pada akhirnya mendorong mereka untuk mengurangi waktu bermain gadget [17]. Selain 

itu, penelitian Putri yang berjudul “Penerapan token ekonomi dalam menurunkan kecanduan gadget pada anak” hasil 

penelitian menunjukkan penerapan sistem token ekonomi terbukti memberikan dampak yang signifikan dalam 

mengurangi penggunaan gadget pada subjek, dengan mendorong peningkatan kedisiplinan dan kepatuhan terhadap 

aturan, karena adanya pemberian hadiah yang diinginkannya, dari menggunakan gadget selama 3-4 jam sehari 

menjadi 2 jam setelah adanya intervensi [31]. Penelitian dari Hasibuan & Daulima yang berjudul “Penerapan 

Behavior Therapy (Token Ekonomi) Terhadap Risiko Kecanduan Game Online: Case Study” menunjukkan hasil 

bahwa klien dapat mengtransformasi perilaku negatif dalam bermain game menjadi perilaku yang lebih positif, 

sehingga meningkatkan produktivitasnya. Terapi perilaku dengan pendekatan token ekonomi terbukti efektif dalam 

mengubah perilaku yang tidak diinginkan menjadi perilaku positif yang lebih konstruktif [24]. Penelitian dari 

Nurfadilla yang berjudul “Penerapan token economy untuk mengurangi kecanduan bermain game online free fire 

pada anak SD” menyatakan pendekatan token ekonomi dapat dijadikan sebagai intervensi yang efektif dalam 

menangani permasalahan kecanduan game pada anak-anak, membantu mereka untuk lebih disiplin dan bertanggung 

jawab dalam mengelola waktu bermain game [18]. 

Pada data overlap di dalam analisis antar kondisi didapat hasil 2% pada baseline A1 ke kondisi perlakuan dan 1% 

pada kondisi perlakuan ke kondisi baseline A2. Semakin kecil persentase data overlap yang diperoleh, semakin baik 

pengaruh perlakuan terhadap perubahan perilaku subjek yang diukur [28]. Hal ini mungkin terjadi akibat adanya 

faktor-faktor lain yang tidak terkait langsung dengan intervensi yang diberikan, Adapun faktor lain yang 

mempengaruhi hasil penelitian seperti yang dikemukakan oleh Rojanah yang berjudul “Efektivitas layanan bimbingan 

kelompok dengan teknik token economy dalam menurunkan kecanduan game online siswa kelas VIII-A SMP 

Kesatrian 2 Semarang”, Penelitian menunjukkan bahwa bimbingan kelompok yang menggunakan teknik token 

ekonomi efektif dalam mengurangi perilaku kecanduan game pada siswa kelas 8 [23]. Selain itu pada penelitian 

Prandani dengan judul penelitian “Efektivitas behaviour contrack dan token economy dalam menurunkan penggunaan 

smartphone adiksi pada peserta didik upt SMP Negeri 29 Bandar Lampung tahun ajaran 2019/2020” Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa layanan konseling individu yang mengaplikasikan teknik behavior contract dan token ekonomi 

memiliki pengaruh signifikan dalam mengurangi adiksi penggunaan smartphone secara berlebihan pada peserta didik 

[21]. Sehingga keterbatasan pada penelitian ini yakni kurangnya metode yang digunakan selain metode token ekonomi 

serta rentang waktu sesi yang kurang banyak dan keterbatasan subjek yang diteliti sehingga tidak bisa megeneralisasi 

penelitian ke populasi yang lebih luas. 

 VII. SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan kepada subjek adalah untuk mengetahui pengaruh metode token 

ekonomi sebagai salah satu solusi untuk menurunkan durasi bermain game. Penelitian ini dilakukan dalam tiga tahapan 

berdasarkan metode A-B-A. Dari hasil penelitian pada kondisi baseline A1 ditemukan bahwa durasi perilaku bermain 

game subjek masih tinggi dengan hasil rentang waktu 6-12 jam. Kemudian setelah diberikan perlakuan token ekonomi, 

perilaku subjek menunjukkan penurunan dalam durasi bermain game 3-9 jam selama masa perlakuan. Lalu 

pemberhentian intervensi pada kondisi baseline A2, perilaku subjek menunjukkan penurunan 2-3 jam durasi bermain. 

Saran dari peneliti untuk penelitian selanjutnya yakni menambah menambah metode selain dari metode token ekonomi 

bisa disandingkan serta menambah sesi intervensi untuk hasil yang lebih optimal pada penlitian selanjutnya. Selain 
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itu, pendampingan dari pihak keluarga sangat diperlukan untuk melanjutkan metode teknik token ekonomi yang 

memberikan pengaruh yang berkelanjutan untuk menurunkan durasi bermain game pada anak. 
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peneliti ingin mengucapkan terimakasih terimakasih kepada pihak keluarga atas kesempatan yang telah diberikan 

untuk menjadikan anaknya sebagai subjek penlitian ini, peneliti juga ingin mengucapkan terimakasih kepada teman 

yang senatiasa mendampingi dan memberikan dukungan kepada peneliti selama penyusunan artikel, peneliti juga 
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