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ABSTRAK 

Game therapi adalah salah satu metode yang digunakan untuk membantu 
siswa mengatasi masalah melalui interaksi sosial aktif dengan trapis. Game 
therapi menggunakan permainan sebagai media untuk mengekspresikan diri 
dan emosi, terapi ini dapat menggunakan permainan tradisional yang 
dilakukan bimbingan kelompok untuk menarik minat siswa dan mengalihkan 
perhatian mereka dari gadget. Game therapi mendukung ekspresi kreatif dan 
eksplorasi siswa, membantu mereka mengatasi masalah mereka dengan cara 
yang simbolis dan menyenangkan. Kecanduan gadget dapat dapat berdampak 
negatif bagi siswa, siswa mengabaikan waktu belajar kurangnya interaksi 
sosial, menurunnya prestasi akademik dan masalah kesehatan mental dan fisik 
seperti gangguan penglihatan dan emosi menjadi tidak stabil. Penelitian ini 
bertujuan untuk mengetahui penggunaan game therapi dalam layanan 
bimbingan konseling kelompok apakah dapat mengurangi kecanduan gadget 
pada siswa MTsN 3 Banda Aceh. Penelitian ini menggunakan jenis penelitian 
kuantitatif dengan metode eksperimen one group pre-test post-test design. 
Subjek penelitian terdiri dari 12 siswa yang dipilih menggunakan teknik non-
probability sampling, yang menggunakan jenis purposive sampling. 
Pengumpulan data menggunakan obsevasi dan kuesioner. Analisi data 
menggunakan uji t-test. Hasil penelitian ditemukan ada perbedaan yang 
signifikan antara hasil pre-test dan post-test. dengan nilai t hitung sebesar 
101.444 (nilai t tabel = 1.796, α = 0.05). Temuan ini mendukung hipotesis bahwa 
game therapi dapat mengurangi kecanduan gadget pada siswa. 

Kata kunci : Game Therapi, Kecanduan Gadget 

 

A. PENDAHULUAN 

Minat belajar peserta didik dalam mengikuti pembelajaran merupakan 

sesuatu yang penting dalam kelancaran proses belajar mengajar. Peserta didik 
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yang mempunyai minat belajar tinggi dalam proses pembelajaran dapat 

menunjang proses belajar mengajar untuk semakin baik, begitupun 

sebaliknya minat belajar peserta didik yang rendah maka kualitas 

pembelajaran akan menurun dan akan berpengaruh pada hasil belajar. 

(Hamalik, 2003) Hal ini terlihat karena tidak adanya perasaan senang peserta 

didk terhadap pembelajaran sehingga menyebabkan peserta didik bermalas-

malasan dalam belajar dan tidak mau memperhatikan materi. 

Minat belajar yang tergambarkan dari motivasi belajar peserta didik 

merupakan suatu keadaan di dalam diri peserta didik yang mampu 

menumbuhkan gairah, nyaman, merasa senang, semangat belajar dan 

mendorong atau mengarahkan perilaku kepada pencapaian tujuan yang ingin 

dicapainya dalam mengikuti pendidikan di sekolah. (Sudirman, 2007) 

Pada saat proses belajar mengajar berlangsung banyak peserta didik 

yang kurang berminat dalam belajar dan mendapat nilai dibawah standar 

ketuntasan belajar minimal. Rendahnya kualitas pendidikan dapat diartikan 

sebagai kurang berhasilnya proses pembelajaran. Jika dilihat ada faktor 

penyebabnya bisa dari peserta didik, guru dan media pembelajaran yang 

digunakan. Dalam mewujudkan pembelajaran yang efektif dan efisien, 

peranan pendidik sangatlah penting karena pendidik memegang tugas dalam 

mengatur dan mengelola suasana di kelas. (Sudirman, 2007) 

Manajemen kelas merupakan pembentukan minat dari kegiatan 

manajemen kelas meliputi pengaturan orang (peserta didik) dan pengaturan 

fasilitas. Pengaturan peserta didik (kondisi emosional) meliputi tingkah laku, 

kedisiplinan, minat/perhatian, gairah belajar, dan dinamika kelompok. 

Sedangkan pengaturan fasilitas (kondisi fisik) meliputi ventilasi, pencahayaan 

kenyamanan, letak duduk, penempatan peserta didik. (Wijaya., 2013) 

Manajemen kelas di SMA NEGERI 2 Aceh Barat Daya belum terkelola 

dengan baik, peneliti menemukan pengelolaan manajemen kelas yaitu proses 

pembelajaran berlangsung peserta didik terlihat ada yang tidak 

memperhatikan pelajaran pada saat guru memberikan penjelasan. Ketika ada 

pertanyaan soal yang diberikan guru hanya ada beberapa peserta didik yang 

aktif, yang lain sibuk mengobrol sesama teman sekelasnya. Hal ini terlihat 

dari pengaturan ruangan belajar yang belum begitu baik, seperti peletakan 

media pembelajaran yang kurang strategis sehingga tidak semua peserta 

didik bisa melihatnya dengan mudah. 

Berdasarkan permasalah yang telah diuraikan di atas, kita akan melihat 

apakah benar bahwa manajemen kelas memberikan pengaruh terhadap minat 

belajar peserta didik. 
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B. METODE PENELITIAN 

1. Rancangan Penelitian 

Pelnellitian ini melnggunakan pelndelkatan Kuantitatif, yakni pelnellitian 

yang melngutamakan data delngan angka. Pelnellitian ini mellibatkan variabell-

variabell yang diukur selcara numelrik dan dianalisis melnggunakan proseldur 

statistik. Tujuannya adalah untuk melnelntukan apakah gelnelralisasi preldiktif 

dari telori telrselbut belnar atau tidak. Delngan melnggunakan pelndelkatan ini, 

pelnelliti dapat melnghasilkan data yang objelktif dan dapat diandalkan untuk 

melndukung atau melnolak hipotelsis yang diajukan, selhingga 

melmungkinkan adanya pelmahaman yang lelbih komprelhelnsif telntang 

felnomelna yang ditelliti.  

Metode dalam pelnellitian ini elkspelrimeln, Pelnellitian ini melnelrapkan 

Meltodel Delsain Onel Group Prel-telst Post-telst. Pelngukuran awal atau preltelst 

dilakukan selkali telrhadap objelk pelnellitian selbellum dibelrikan pelrlakuan. 

Subjelk pelnellitian, yang melrupakan siswa yang melngalami keltelrgantungan 

pada Gadgelt, kelmudian melnjalani pelrlakuan selbanyak tiga kali delngan 

melnelrapkan telknik gamel telraphi. Seltellah itu, pelnelliti mellakukan 

pelngukuran untuk melngelvaluasi hasil pelrlakuan atau post-telst. Tujuannya 

adalah melndapatkan hasil pelrlakuan yang lelbih akurat delngan 

melmbandingkannya delngan kondisi selbellum pelrlakuan dibelrikan. Rincian 

delsain pelnellitian dapat ditelmukan dalam tabell di bawah ini: 

Tabel 1 

Desain One Group Pretest Postest Design 

Tes Awal Perlakuan Tes Akhir 

  

`O1 

 

X 

 

O2 

     Keltelrangan: 

     O1 : Prel-Telst dibelrikan selbellum melnggunakan telknik gamel telraphi. 

      O2 : Post- Telst dibelrikan seltellah melnggunakan telknik gamel telraphi 

      X : Pelnelrapan atau pelnggunaan telknik gamel telraphi. 

 

2. Populasi dan Sampel Penelitian 

Populasi dari pelnellitian ini adalah siswa kellas VIII yang belrjumlah 94  

orang, yang di mana seltellah mellakukan obselrvasi kellas VIII mayoritas siswa 

delngan kelcanduan gadgelt. Pemilihan sampel dilakukan berdasarkan 

pertimbangan tertentu yang sesuai dengan tujuan dan kebutuhan penelitian, 

sehingga hasil yang diperoleh diharapkan dapat lebih relevan dan 
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mendalam. Delngan belgitu pelnelliti melnyelbarkan angkelt untuk melmilih atau 

melneltukan sampell yang paling cocok untuk pelnellitian yang akan di 

lakukan olelh pelnelliti, delngan mellakukan pelnyelbaran angkelt kelpada siswa 

kellas VIII pelnelliti melmilih Siswa yang paling tinggi angka kelcandua 

gadgeltnya delngan jumlah 12 siswa. 

Adapun Proseldur pelngumpulan data dalam pelnellitian ini ialah Tahap 

Awal, (Prel-Telst), Tahap Pellaksanaan serta Tahap Akhir, (Post-Telst). 

 

3. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumeln dalam pelnellitian ini melnggunakan kuelsionelr kelcanduan 

gadgelt yang di adopsi dari lismayana (2021). Dalam pelnellitian ini pelnelliti 

melnggunakan angkelt yang belrbelntuk skala Likelrt. Kisi-Kisi instrumelnt 

yang digunakan adalah Adaptasi dari Kisi-kisi Instrumeln yang 

dikelmbangkan olelh Lismayanan tahun (2021), Pelnelliti melngadopsi Kisi-kisi 

ini dikarelnakan pelnggunaan gamel thelrapi selsuai delngan pelnellitian ini.  

Uji validitas dilakukan untuk mengetahui apakah suatu instrumen 

dapat dianggap valid atau tidak dalam mengukur suatu variabel penelitian, 

seperti kuesioner. Instrumen pada kuesioner dikatakan valid jika dapat 

mengukur dengan tepat apa yang hendak diukur. Dengan demikian, 

validitas berkaitan dengan "ketepatan" alat ukur. Instrumen yang valid akan 

menghasilkan data yang valid juga.  

Untuk menguji reliabilitas instrumen peneliti menggunakan 

Cronbach‟s Alpha dengan cara membandingkan nihil alpha dengan r tabel. 

Sama dengan validitas, reliabilitas juga melakukan pengujian sama seperti 

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

dimasukkan ke dalam tabel untuk menghitung varian dan menghitung 

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

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

artinya seluruh item dinyatakan reliabel karena seluruh tes konsisten secara 

internal memiliki reliabilitas yang kuat.  

Berdasarkan analisis reliabilitas menggunakan SPSS versi 25 diketahui 

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

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

penelitian dinyatakan reliabel.  

Berdasarkan pengolahan data, hasil dari perhitungan memperlihatkan 

dari 47 item pernyataan menunjukkan koefisien reliabilitas (konsistensi 

internal)  instrumen kecanduan gadget. Artinya, tingkat korelasi dan derajat 

keterandalan instrumen kecanduan gadget berada pada kategori sangat 
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tinggi.  

 

4. Teknik Pengumpulan Data 

Dalam pelnellitian ini telknik pelnggumpulan data yang di gunakan 

adalah belrupa ovservasi dan  kelsionelr. Obselrvasi dalam pelnellitian ini 

dilakukan delngan melngamati siswa dalam mellakukan gamel thelrapi yang di 

bantu olelh relkan pelnelliti untuk melmpelrolelh data aspelk yang pelrlu dinilai 

adalah durasi penggunaan gadget siswa, frekuensi penggunaan gadget, jenis 

aktifitas dengan gadget, interaksi sosial, keterliabtan dalam game therapi, 

perubahan prilaku, tingkat kepuasan siswa terhadap game, dampak 

emosional, dan perubahan dalam perfoma akademik. Adapun Instrumeln 

pelnellitian yang dikelnal selbagai kuelsionelr adalah selbuah rangkaian 

pelrtanyaan telrtulis yang disusun delngan tujuan utama untuk melnggali 

informasi atau data dari relspondeln telrkait delngan belragam aspelk yang 

melncakup dan belrkaitan delngan kelhidupan pribadi melrelka Suharsimi 

Arikunto.  

 

5. Teknik Analisis Data 

Analisi data dalam pelnellitian ini dilakukan mellalui tahap Uji 

Normalitas dan Uji T. Dasar pelngambilan kelsimpulan pada uji normalitas 

bahwa apabila nilai signifikansi  0.05 maka distribusi data dinyatakan 

normal, dan apabila signifikansi  0.05 maka data belrdistribusi tidak 

normal. Sellanjutnya, data telrselbut diolah melnggunakan Uji-T. Pelnellitian ini 

melmanfaatkan skor T delngan melnggunakan pelrangkat lunak SPSS versi 26. 

Uji-T ini belrtujuan untuk mellihat apakah gamel thelrapi dapat melngurangi 

kelcanduan gadgelt. Delngan intelrpreltasi data dilihat dari nilai signifikasinya 

ialah jika nilai signifikasi < 0,05 maka telrdapat pelrubahan yang signifikan 

selbellum dan selsudah dibelrikan pelrlakuan. Syarat untuk mellakukan 

pelngujian dalam pelnellitian ini  adalah selbagai belrikut: 

a. Jika signifikansi > 0.05 maka Ho di telrima, seldangkan Ha ditolak  

b. Jika signifikansi < 0.05 maka Ha di telrima, seldangkan Ho ditolak\ 

C. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

1. Hasil Penelitian 

a. Penyajian Data 

Pelnellitian yang dilaksanakan di MTsN 3 Banda Acelh melrupakan 

jelnis pelnellitian elkspelrimeln yang dilakukan delngan mellalui tiga tahapan 

dan di bantu dengan observasi untuk melndapatkan hasilnya.  Gamel 
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thelrapi yang digunakan dalam pelnellitian ini adalah congklak selbagai 

salah satu pelrmainan tradisional yang kini sudah banyak ditinggalkan 

olelh anak anak maupun relmaja dan belralih kel pelrmainan modelrn selpelrti 

gamel onlinel. Selbellum trelatmelnt pelrmainan catur dibelrikan, pelnelliti 

telrlelbih dahulu mellalui tahapan prel-telst selbagai tahapan awal pelnellitian, 

kelmudian dilanjutkan delngan pelmbelrian trelatmelnt, dan diakhiri delngan 

kelgiatan post-telst.  

b. Hasil Observasi  

Hasil observasi menunjukkan bahwa penggunaan game therapy di 

MTsN 3 Banda Aceh secara signifikan mengurangi kecanduan gadget di 

kalangan 12 siswa kelas 8. Sebagian besar siswa yang sebelumnya 

menghabiskan lebih dari 2 jam setiap hari menggunakan gadget di 

sekolah menunjukkan peningkatan fokus dan keaktifan setelah 

mengikuti game therapy. Interaksi sosial siswa yang sebelumnya rendah 

meningkat, mereka terlihat lebih termotivasi dalam kegiatan belajar dan 

aktivitas lainnya. Dampak emosional juga positif, dengan siswa merasa 

lebih bahagia dan kurang stres. Tingkat kepuasan siswa terhadap sesi 

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

sangat mendukung keberhasilan program ini. 

c. Tahap Awal (Pre-Test) 

Prel-telst dilakukan untuk melngukur tingkat kelcanduan gadgelt siswa 

selbellum ditelrapkan gamel thelrapi. Hasil prel-telst ini akan digunakan 

selbagai data awal untuk dibandingkan delngan hasil post-telst seltellah 

intelrvelnsi gamel thelrapi dilakukan. Prel-telst dilaksanakan pada tanggal 6 

juni 2024, Instrumeln yang digunakan untuk prel-telst belrupa kuelsionelr 

delngan 32 pelrnyataan yang melncakup belbelrapa aspelk kelcanduan gadgelt, 

selpelrti: Frelkuelnsi Pelnggunaan: Belrapa kali dalam selhari siswa 

melnggunakan gadgelt. Durasi Pelnggunaan: Belrapa lama siswa 

melnghabiskan waktu melnggunakan gadgelt seltiap harinya. Kontelks 

Pelnggunaan: Situasi di mana siswa paling selring melnggunakan gadgelt 

(misalnya, di rumah, di selkolah, saat bellajar). 

Kuelsionelr yang melnjadi instrumeln dalam pelnellitian ini diadopsi dari 

Lismayana. Seltellah siswa sellelsai melngisi Kuelsionelr yang tellah dibagikan 

sellanjutnya pelnelliti mellakukan analisis delskriptif untuk melndapatkan 

gambaran umum telntang data yang telrkumpul, untuk kelmudian dicari 
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siswa delngan skor pelnggunaan gadgelt telrtinggi yang akan dibelrikan 

trelatmelnt pelrmainan congklak. Dari 94 siswa yang melngisi Kuelsionelr 

didapatkan 12 siswa delngan tingkat pelnggunaan gadgelt yang tinggi. 

Belrikut nilai prel-telst 12 siswa telrselbut : 

Tabel 2 

Hasil Preltelst 

Nomor Responden Kelas Hasil Pre-Test  

1 R1 VIII.1 87.50 

2 R2 VIII.1 86.72 

3 R3 VIII.1 88.28 

4 R4 VIII.1 89.06 

5 R5 VIII.1 85.94 

6 R6 VIII.2 85.16 

7 R7 VIII.2 90.63 

8 R8 VIII.2 92.19 

9 R9 VIII.2 83.59 

10 R10 VIII.2 84.38 

11 R11 VIII.2 89.84 

12 R12 VIII.3 84.38 

Belrdasarkan Tabell 4.1 diatas dapat dilihat pelrolelhan nilai prel-telst 

masing masing siswa belrada pada katelgori yang tinggi. Sellanjutnya 12 

siswa telrselbut akan dibelrikan trelatmelnt selbanyak 3 kali. 

Tabel 3 

Batas Nilai dan Kategori Kecanduan Gadget 

No Batasan Nilai Kategori Kecanduan Gadget 

1 < 60 Rendah 

2 60-83.59 Sedang 

3 83.59 Tinggi 

 

d. Tahap Pelaksanaan 

1) Treatment I 

Pelmbelrian trelatmelnt kelpada 12 siswa delngan tingkat kelcanduan 

gadgelt yang tinggi dilakukan pada tanggal 7 juni 2024 delngan durasi 2x45 

melnit mellalui belrbagai kelgiatan yang belrtujuan untuk melngurangi 

keltelrgantungan melrelka telrhadap gadgelt. Salah satu trelatmelnt yang 

dilakukan adalah delngan melngajak siswa melnonton film belrjudul 
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"Penggunaan gadget".  

2) Treatment II 

Pelmbelrian trelatmelnt keldua dilaksanakan pada tanggal 10  juni 2024 

delngan melnggunakan pelrmainan congklak selbagai pelrmainan 

tradisional dianggap melmiliki potelnsi  dalam melngurangi kelcanduan 

gadgelt pada siswa hal ini dikarelnakan pelrmainan congklak melrupakan 

aktivitas yang melnyelnangkan dan melnantang selpelrti congklak dapat 

melngalihkan pelrhatian siswa dari gadgelt. Ini melmbelri melrelka altelrnatif 

yang melnarik untuk melnghabiskan waktu. Pelrmainan congklak 

dibelrikan kelpada siswa dibarelngi delngan pelmbelrian matelri yang 

belrjudul “Akibat Penggunaan Gadget”. Belrmain congklak melngajarkan 

siswa untuk belrsabar dan mengalihkan perhatian mereka dari gadget. 

Dalam pelnellitian ini tahapan pelmbelrian trelatmelnt dalam pelrmainan 

congklak dilakukan delngan cara :  

1) Pelnelliti melmbagi 12 siswa telrselbut melnjadi 6 kellompok kelcil. 

Seltiap kellompok dapat telrdiri dari 2 siswa. 

2) Kelmudian pelnelliti melnjellaskan seljarah congklak selbagai 

pelrmainan tradisional yang kaya akan nilai budaya.  

3) Sellanjutya pelelliti melmbelrikan arahan melngelnai aturan belrmain 

congklak selcara deltail agar selmua siswa melmahami cara 

belrmain. 

3) Treatment III 

Pelnelrapan pelrmainan congklak selbagai salah satu dari tiga atau 

trelatmelnt telrakhir yang dibelrikan pada tanggal 11 juni 2024 delngan 

fokus pada “Stop Menggunakan Gadget Berlebihan” dapat melnjadi 

stratelgi yang elfelktif dalam melrelduksi kelcanduan gamel onlinel pada siswa. 

Congklak digunakan selbagai alat untuk melmbantu siswa melngalihkan 

pelrhatian dari gamel onlinel kel aktivitas yang lelbih belrmanfaat. Belrmain 

congklak mellibatkan stratelgi dan pelrelncanaan. Untuk belrhasil, pelmain 

pelrlu sabar dalam melngatur langkah-langkahnya dan melmiliki kontrol 

diri untuk tidak telrburu-buru. Keltika melngalami kelkalahan atau 

kelsulitan dalam pelrmainan, pelmain harus bellajar untuk melngellola elmosi 

nelgatif selpelrti frustrasi dan kelcelwa.  

a. Tahap Akhir (Post-test) 

Seltellah pelmbelrian trelatmelnt sellelsai dilakukan langkah sellanjutnya 

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

melngelvaluasi elfelktivitas dari intelrvelnsi yang tellah dilakukan. Post-telst 



Mimbar Akademika, Volume 10, Nomor 1, Edisi Januari- Juni 2025 
 
 

 

125 

melrupakan tahap pelnilaian seltellah pelrlakuan atau intelrvelnsi dibelrikan 

kelpada subjelk pelnellitian. Hasil dari post-telst akan melmbelrikan informasi 

yang lelbih jellas telntang apakah pelnggunaan congklak tellah belrhasil 

dalam melngurangi kelcanduan gadgelt siswa, post-telst melmpelrolelh skor 

relndah dari skor prel-telst. Pelrubahan skor kelcanduan gadgelt siswa dapat 

dilihat pada tabell 4.2 dibawah ini: 

Tabel 4  

Perbandingan Nilai Pre-test dan Post Test 

Nomor Responden Kelas Nilai Pre-test  
Nilai Post-

test 

1 R1 VIII.1 87.50 50.78 

2 R2 VIII.1 86.72 47.66 

3 R3 VIII.1 88.28 51.56 

4 R4 VIII.1 89.06 53.91 

5 R5 VIII.1 85.94 49.22 

6 R6 VIII.2 85.16 50 

7 R7 VIII.2 90.63 52.34 

8 R8 VIII.2 92.19 53.91 

9 R9 VIII.2 83.59 46.88 

10 R10 VIII.2 84.38 46.09 

11 R11 VIII.2 89.84 53.13 

12 R12 VIII.3 84.38 48.44 

Rata-rata   87.30 50.33 

Belrdasarkan Tabell 4.2 diatas pelrbandingan rata-rata nilai prel-telst 

dan post-telst kelcanduan gamel onlinel untuk seltiap siswa melnunjukkan 

pelnurunan nilai kelcanduan gamel onlinel seltellah intelrvelnsi melnggunakan 

pelrmainan congklak. Rata rata nilai prel-telst 87.30 melngalami pelnurunan 

selbelsar 50.33, hal ini melngindikasikan bahwa pelnggunaan congklak 

selbagai altelrnatif aktivitas dapat belrpotelnsi elfelktif dalam melngurangi 

kelcanduan gamel onlinel di kalangan siswa.  

b. Pengolahan Data 

Pelngolahan data melncakup langkah-langkah untuk melngubah data 

melntah melnjadi informasi mellalui pelmroselsan, yang mellibatkan 

pelnyaringan, agrelgasi, dan analisis data. Selbellum dilakukan analisis 

data, maka dilakukan pelngujian prasyarat pelnellitian belrupa analisis 

statistik parameltris. 
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c. Uji Normalitas 

Uji normalitas data melrupakan salah satu analisis statistik untuk 

melmpelrlihatkan bahwa data sampell belrasal dari populasi yang 

belrdistribusi normal atau tidak, data telrselbut dikatakan normal apabila 

nilai signifikansi (sig) > dari 0,05 maka data dari sampell yang didapat 

belrdistribusi normal. Dan apabila nila signifikansi (sig) < 0,05 maka 

sampell yang belrasal dari populasi telrselbut belrdistribusi tidak normal. 

Pada pelnellitian ini melnggunakan uji normalitas Shapiro-Wilk, hasil yang 

dipelrolelh disajikan dalam tabell 4.3 belrikut : 

Tabel 5 

Hasil Uji Normalitas Shapiro-Wilk 

 

 

 

 

 

 

 

Belrdasarkan Tabell 4.3 diatas dipelrolelh nilai Sig 0,763 > 0,05 maka 

dapat disimpulkan data sampell yang belrasal dari populasi telrselbut 

belrdistribusi normal.  

d. Uji-T 

Uji-T melrupakan suatu elvaluasi pelrbeldaan yang dijalankan delngan 

maksud untuk melnilai apakah telrdapat atau tidaknya pelrbeldaan (rata-

rata) hasil dari dua kellompok sampell. Kellompok sampell yang dimaksud 

adalah dua selt data yang belrasal dari sampell yang sama.  

Pelnellitian ini melmanfaatkan skor T delngan melnggunakan 

pelrangkat lunak SPSS. Uji-T ini belrtujuan untuk melnyellidiki dampak 

pelnelrapan telrapi belrmain gamel dalam pelnanggulangan kelcanduan 

Gadgelt pada siswa, delngan cara melmbandingkan hasil selbellum dan 

seltellah pelmbelrian pelrlakuan. Hasil analisis uji paireld samplels statistics 

melnggunakan SPSS 26 adalah selbagai belrikut : 

 

 

 

Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. 

PreTest .959 12 .763 

PosTest .946 12 .578 

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

a. Lilliefors Significance Correction 
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Tabel 6 

Hasil Uji Paired Samples Statistics 

 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 PreTest 87.3058 12 2.74909 .79360 

PosTest 50.3267 12 2.71612 .78408 

Belrdasarkan Tabell 4.4 diatas dipelrolelh skor rata rata prel-telst selbelsar 

87.3058 seldangkan nilai rata rata post-telst selbelsar 50.3267. Maka dapat 

disimpulkan bahwa telrjadi pelnurunan seltellah trelatmelnt pelrmainan 

congklak dibelrikan telrdapat pelrbeldaan signifikan dari selbellum trelatmelnt 

dibelrikan.  

Sellanjutya dilakukan pelngujian statistik untuk melndapatkan 

jawaban hipotelsis yang diajukan pada tabell 4.5 belrikut ini : 

Tabel 7 

Paired Samples Test 

 

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

t-tabell 1.796, maka dapat ditarik kelsimpulan Ho ditolak dan Ha ditelrima 

yang artinya gamel thelraphi delngan meldia congklak dapat melrelduksi 

kelcanduan gadgelt  siswa. 

e. Interpretasi Data 

Belrdasarkan hasil pelngujian statistik yang dilakukan, didapatkan 

nilai t hitung selbelsar 101.444. Nilai ini kelmudian dibandingkan delngan 

nilai t tabell yang dipelrolelh dari distribusi t untuk tingkat signifikansi 

telrtelntu (0.05) dalam hal ini nilai t tabell adalah 1.796. Dari hasil telrselbut 

dapat dilihat bahwa nilai t hitung jauh lelbih belsar daripada nilai t tabell 

(101.444 > 1.796), dan dapat di simpulkan bahwa hasil pelngujian statistik 

telrselbut signifikan selcara statistik. Ini belrarti bahwa melnolak hipotelsis 

 

Paired Differences 

t Df 

Sig. (2-

tailed) Mean 

Std. 

Deviatio

n 

Std. 

Erro

r 

Mea

n 

95% 

Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 

1 

PreTest – 

PosTest 

36.979 1.262 .364 36.176 37.781 101.444 11 .000 
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nol (H0) dan melnelrima hipotelsis altelrnatif (Ha). 

2. Pembahasan 

a. Kecanduan Gadget Sebelum Di Berikannya Treatmeant 

Sebelum diberikan treatment, kecanduan gadget di kalangan siswa 

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

menghabiskan sebagian besar waktu mereka di depan layar gadget, baik 

untuk bermain game online, menjelajah media sosial, maupun menonton 

video. Hal ini menyebabkan mereka mengabaikan tanggung jawab 

akademis, kurang berinteraksi sosial, dan jarang melakukan aktivitas 

fisik. Observasi awal menunjukkan bahwa meskipun sekolah telah 

melarang membawa gadget selain pada jam proyek, banyak siswa yang 

tetap membawa gadget setiap hari. Mereka sering kali kedapatan bermain 

gadget di kelas saat tidak ada guru, bahkan ada yang menitipkan gadget 

di warung sekitar sekolah untuk kemudian diambil saat jam istirahat 

atau waktu sholat agar bisa bermain. Gejala kecanduan gadget ini juga 

mempengaruhi kesehatan mental dan fisik mereka. Beberapa siswa 

mengalami gangguan tidur, sulit berkonsentrasi, dan menunjukkan 

perilaku gelisah saat tidak menggunakan gadget. Minat belajar mereka 

menurun drastis, sehingga prestasi akademis pun ikut terpengaruh. 

b. Penggunaan Teknik Game Therapi Untuk Mengurangi Kecanduan 

Gadget 

Pelnellitian ini belrtujuan untuk melngurangi kelcanduan gamel onlinel 

delngan melnggunakan pelrmainan tradisional congklak. Pelrmainan 

congklak dipilih karelna sifatnya yang melnghibur, intelraktif, dan 

melnuntut keltelrlibatan melntal selrta fisik, yang diharapkan dapat 

melngalihkan pelrhatian dari gamel onlinel yang selring kali belrsifat adiktif. 

Pelrmainan congklak dilakukan olelh dua orang. Melrelka melnggunakan 

papan yang dinamakan "papan congklak" dan 98 buah biji (untuk papan 

16 lubang, yang umum dimainkan di Indonelsia) yang dinamakan "biji 

congklak" atau "buah congklak". Pada papan congklak telrdapat 16 buah 

lubang yang telrdiri atas 14 lubang kelcil yang saling belrhadapan dan 2 

lubang belsar di keldua sisinya. Seltiap 7 lubang kelcil di sisi pelmain dan 

lubang belsar di sisi kananya dianggap selbagai milik sang pelmain. 

Pelrmainan congklak selbagai salah satu pelrmainan tradisional dianggap 

selbagai salah satu meldia yang mampu dalam melngalihkan pelrhatian 

relmaja saat ini dari pelrmainan modelrn selpelrti gamel onlinel. Pelnellitian ini 
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diawali delngan pelmbelrian prel-telst kelpada siswa kellas VIII untuk di 

ambil sampellnya selbanyak 12 orang mellalui telknik Teknik sampling 

yang diterapkan dalam penelitian ini adalah non-probability sampling, 

yang menggunakan jenis purposive sampling. Purposive sampling adalah 

metode di mana peneliti secara sengaja memilih sampel yang dianggap 

paling memenuhi kriteria atau persyaratan yang dibutuhkan untuk 

penelitian ini.  Seltellah prel-telst dibelrikan, dilanjutkan delngan pelmbelrian 

trelatmelnt selbanyak 3 kali selbagai pelrlakuan yang dibelrikan dalam 

melrelduksi kelcanduan gamel onlinel pada pelselrta didik. Pada trelatmelnt 

pelrtama pelnelliti melmbelrikan matelri singkat telntang “Dampak Nelgatif 

Pelnggunaan Gadgelt". Meldia yang digunakan dalam trelatmelnt pelrtama 

adalah meldia film yang diambil dari sosial meldia youtubel. Trelatmelnt 

keldua pelnelliti melmbelrikan pelrlakuan belrupa pelrmainan tradisional 

congklak kelpada 12 siswa delngan skor kelcanduan gadgelt telrtinggi dari 

kellas yang belrbelda, selbellum melmbelrikan trelatmelnt telrlelbih dahulu 

pelnelliti melmbelrikan matelri melngelnai “Manajelmeln Waktu” kelpada 

siswa. Kelmudian siswa diminta untuk  selcara belrgantian belrmain 

congklak, seltellah pelrmainan sellelsai pelnelliti melminta ssiwa selcara 

belrkellompok melmbuat kelsimpulan telrhadap aktivitas yang dilakukan. 

Trelatmelnt keldua dilakukan delngan meldia yang sama, langkah yang sama 

delngan matelri yang belrbelda.  

Pada trelatmelnt keldua ini dibelrikan matelri delngan telma 

“Manajelmeln Elmosi” Belrmain congklak mellibatkan stratelgi dan 

pelrelncanaan. Untuk belrhasil, pelmain pelrlu sabar dalam melngatur 

langkah-langkahnya dan melmiliki kontrol diri untuk tidak telrburu-buru. 

Keltika melngalami kelkalahan atau kelsulitan dalam pelrmainan, pelmain 

harus bellajar untuk melngellola elmosi nelgatif selpelrti frustrasi dan kelcelwa. 

Congklak milinelal melrupakan gagasan baru dari kami untuk 

melngatasi kelcanduan gamel onlinel  pada  anak  selkolah  dasar.  Dalam  

gagasan  ini  kita  melnelrapkan  belrupa  pelrmainan tardisional congklak. 

Delngan hal ini anak juga bisa mellelstarikan pelrmainan tradisional 

kelmbali yang hampir hilang karelna gamel onlinel. Pada pelrmainan 

congklak milinelaldilakukan hampir sama delnan delngan congklak pada 

umumnya. Namun dalam gagasan kami, adanya pelran guru dalam 

pelrmainan selbagai konsellor siswa saat belrmain agar siswa tidak kelmbali 

belrmain gamel onlinel. 
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c. Kecanduan Gadget Setelah Di Berikannya Treatmeant 

Dari hasil pelnellitian melnunjukkan adanya pelnurunan signifikan 

dalam  tingkat kelcanduan gamel onlinel pada partisipan yang selcara rutin 

belrmain congklak. Mellalui meltodel elkspelrimeln, partisipan yang 

selbellumnya melnunjukkan tingkat kelcanduan gamel onlinel yang tinggi, 

dibelrikan intelrvelnsi belrupa selsi belrmain congklak sellama belbelrapa 

minggu. Dalam pelngujian statistik, dipelrolelh nilai t hitung selbelsar 

101.444 yang jauh lelbih belsar dibandingkan nilai t tabell selbelsar 1.796, 

melnunjukkan bahwa pelrbeldaan yang diamati antara selbellum dan 

selsudah intelrvelnsi sangat signifikan. Hal ini melnandakan bahwa 

belrmain congklak melmiliki pelngaruh yang nyata dalam melngurangi 

kelcanduan gamel onlinel. Hasil pelnellitian yang didapat selnada delngan 

hasil pelnellitian yang dilakukan olelh Atika Azzahro Hazima, dkk pada 

tahun 2024 melngelnai pelnggunaan Congklak milinelal selbagai gagasan 

baru untuk melngatasi kelcanduan gamel onlinel  pada  anak  selkolah  dasar.  

Dalam  gagasan  ini  dibelrikan pelnjellasan  belrupa  pelrmainan tardisional 

congklak. Delngan hal ini anak juga bisa mellelstarikan pelrmainan 

tradisional kelmbali yang hampir hilang karelna gamel onlinel. Pada 

pelrmainan congklak milinelal dilakukan hampir sama delngan congklak 

pada umumnya. Namun dalam gagasan pelnellitian ini, adanya pelran 

guru dalam pelrmainan selbagai konsellor siswa saat belrmain agar siswa 

tidak kelmbali belrmain gamel onlinel. 

D. KESIMPULAN 

Belrdasarkan hasil pelnellitian yang tellah di lakukan olelh pelnelliti pada 

tanggal 5-14 Juni delngan judul “pelnggunaan gamel thelrapi untuk melrelduksi 

kelcanduan gadgelt di MTsN 3 Banda Acelh”. yang dilakukan pada siswa kellas 

VIII. delngan subjelk pelnellitian belrjumlah 12 siswa yang melmiliki kelcanduan 

gadgelt. belrtujuan untuk melngelvaluasi pelrmainan tradisional congklak dalam 

melngurangi tingkat kelcanduan gadgelt. Meltodel pelnellitian yang digunakan 

adalah elkspelrimeln delngan delsain prel-telst dan post-telst. Dalam pelnellitian ini, 

prel-telst dilakukan untuk melngukur tingkat kelcanduan gadgelt selbellum 

intelrvelnsi, diikuti olelh tiga selsi trelatmelnt melnggunakan gamel thelrapi, dan 

diakhiri delngan post-telst untuk melngukur pelrubahan seltellah intelrvelnsi. 

Hasil pelngujian statistik melnunjukkan bahwa nilai t hitung selbelsar 

101.444, seldangkan nilai t tabell untuk tingkat signifikansi 0.05 adalah 1.796. 

Karelna nilai t hitung (101.444) jauh mellelbihi nilai t tabell (1.796), dapat 

disimpulkan bahwa hasil pelnellitian ini signifikan selcara statistik. Delngan kata 
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lain, pelnelrapan gamel thelrapi melnggunakan pelrmainan tradisional congklak 

telrbukti selcara signifikan dapat melngurangi kelcanduan gadgelt pada siswa 

MTsN 3 Banda Acelh. Telmuan ini melndukung hipotelsis altelrnatif (Ha) bahwa 

gamel thelrapi elfelktif dalam melngatasi masalah kelcanduan gadgelt. Belrdasarkan 

hasil ini, dapat direlkomelndasikan bahwa gamel thelrapi dapat melnjadi meltodel 

yang  elfelktif untuk ditelrapkan dalam program bimbingan dan konselling di 

selkolah-selkolah dalam melngurangi keltelrgantungan siswa pada gadgelt 
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