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ABSTRAK 

 

Ahmad Fauzi Nurrohman, 04020321031. Rational Emotive 

Behaviour Therapy untuk Mengatasi Kecanduan Game Online Pada 

Seorang Remaja di Kecamatan Kepanjenkidul Kota Blitar 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana proses 

dan hasil pelaksanaan rational emotive behaviour therapy untuk 

mengatasi kecanduan game online pada seorang remaja di Kecamatan 

Kepanjenkidul Kota Blitar.  

Metode penelitian dalam penelitian ini menggunakan metode 

kualitatif dengan pendekatan deskriptif-komparatif. Penelitian ini 

membandingkan pola pikir, emosi, serta tingkah laku konseli sebelum 

dan setelah menerima layanan konseling.  

Hasil dari rational emotive behaviour therapy untuk mengatasi 

kecanduan game online pada seorang remaja di Kecamatan 

Kepanjenkidul Kota Blitar yaitu ditemukannya perubahan yang 

dialami konseli melalui pola pikir, emosi, maupun tingkah lakunya. 

Sebelum diadakannya konseling, konseli merasa bahwa tidak ada 

yang bisa membuatnya bahagia kecuali bermain game online, waktu 

bermain game online bisa mencapai empat hingga lima jam dalam 

sehari, merasa cemas dan gelisah jika tidak bermain game online. 

Setelah diadakannya konseling, secara perlahan konseli menjadi lebih 

bisa berpikir bahwa ada aktivitas lain yang bisa membuatnya bahagia 

dan mulai melakukan aktivitas baru tersebut yaitu dengan berlatih 

sepak bola serta berkumpul dengan teman-temannya. Dan yang 

terakhir konseli berhasil menurunkan waktu bermain game online 

yang semula empat hingga lima jam, menjadi maksimal dua jam 

dalam sehari. Dari pemaparan tersebut dapat disimpulkan bahwa 

Rational Emotive Behaviour Therapy mampu untuk mengatasi 

kecanduan game online pada seorang remaja. 

Kata Kunci: Rational emotive behaviour therapy, kecanduan, game 

online.
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ABSTRACT 

 

Ahmad Fauzi Nurrohman, 04020321031. Rational Emotive 

Behavior Therapy to Overcome Online Game Addiction in a Teenager 

in Kepanjenkidul Subdistrict, Blitar City. 

The purpose of this study was to determine how the process and 

results of the implementation of rational emotive behavior therapy to 

overcome online game addiction in a teenager in Kepanjenkidul 

District, Blitar City.  

The research method in this study uses a qualitative method with 

a descriptive-comparative approach. This study compares the 

mindset, emotions, and behavior of the counselee before and after 

receiving counseling services.  

The results of rational emotive behavior therapy to overcome 

online game addiction in a teenager in Kepanjenkidul District, Blitar 

City are the changes experienced by the counselee through his 

mindset, emotions, and behavior. Before counseling was held, the 

counselee felt that nothing could make him happy except playing 

online games, playing online games for four to five hours a day, feeling 

anxious and restless if he did not play online games. After the 

counseling, the counselee slowly became more able to think that there 

were other activities that could make him happy and started doing 

these new activities, namely by practicing soccer and gathering with 

his friends. And finally the counselee managed to reduced the time of 

playing online games from four to five hours, to a maximum of two 

hours a day. From this explanation, it can be concluded that Rational 

Emotive Behavior Therapy is able to overcome online game addiction 

in a teenager. 

 

Keywords: Rational emotive behavior therapy, addiction, online 

games. 
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 الخلاصة 
بمدينة الفرعية  كيبانجنكيدول  منطقة في  مراهق لدى الإنترنت عبر الألعاب إدمان على للتغلب  
 .بليتار
العقلان  الانفعالي السلوكي العلاج  تطبيق كيفية  تحديد هو الدراسة  هذه من الغرض  كان  

كيبانجنكيدول  منطقة في مراهق  لدى الإنترنت  عبر  الألعاب  إدمان على للتغلب  العاطفي  
بليتار بمدينة الفرعية .  

هذه  تقارن. مقارن وصفي   بمنهج نوعيًّا  أسلوبً  الدراسة هذه في البحث  أسلوب  ويستخدم  
المشورة خدمات تلقي  وبعد  قبل المسترشد وسلوك  وعواطف  عقلية  بين الدراسة .  
لدى الإنترنت  ألعاب  إدمان على  للتغلب العقلان الانفعالي السلوكي العلاج نتائج تتمثل  
طريقة خلال من المسترشد بها  مر  التي التغيرات  في بليتار  بمدينة  كيبانجنكيدول  منطقة في مراهق  
أن يمكن  شيء لا  أنه  المسترشد يشعر كان  الاستشارة، إجراء قبل.  وسلوكه وعواطفه  تفكيره  
الإنترنت عبر الألعاب يلعب  كان  حيث الإنترنت،  عبر الألعاب ممارسة  سوى  سعيدًا يجعله  
عبر الألعاب  يلعب  لم  إذا والاضطراب   بلقلق ويشعر يوميًا،  ساعات خمس  إل  أربع لمدة  

هناك أن  في التفكير على  قدرة أكثر فشيئًا  شيئًا المسترشد أصبح الاستشارة، بعد . الإنترنت  
كرة  ممارسة وهي  الجديدة، الأنشطة بهذه القيام في وبدأ  سعيدًا تجعله  أن يمكن  أخرى أنشطة  
عبر  الألعاب ممارسة  وقت  تقليل من  المسترشد تمكن  وأخيراً، . أصدقائه مع  والتجمع القدم  

التفسير هذا من . اليوم في  أقصى كحد  ساعتين إل  ساعات،  خمس  إل أربع من  الإنترنت ، 
عبر الألعاب  إدمان  على التغلب  على قادر  الدافع العقلان السلوكي العلاج  أن  استنتاج يمكن  

المراهق لدى  الإنترنت . 
 

الإنترنت على لعبة  كيكاندوان،   العقلان، الانفعالي السلوكي العلاج : كونسي  كاتا . 
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