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ABSTRAK 

Sherly Maulidya Ayu, NIM. 04030321093. Pengaruh Teknik Negative 

Reinforcement Terhadap Penurunan Perilaku Kecanduan Game 

Online pada Anak Usia 8 Tahun Di Desa Ngaban, Tanggulangin, 

Sidoarjo.  

Penelitian ini bertujuan menurunkan perilaku kecanduan 

game online yang dialami oleh seorang anak dengan usia 8 tahun di 

Desa Ngaban, Tanggulangin, Sidoarjo dengan target behaviornya 

adalah mengurangi durasi bermain, dan menumbuhkan perilaku 

melakukan kegiatan positif.  

Menurunkan perilaku kecanduan game online dengan 2 target 

behavior tersebut, penelitian ini menggunakan metode kuantitatif 

desain Single Subject Research (SSR) yang memiliki fokus terhadap 

perubahan perilaku pada konseli. Penelitian desain Single Subject 

Research (SSR) bertujuan untuk melihat serta mengevaluasi 

pemberian treatment untuk perubahan perilaku yang terdapat pada diri 

subjek penelitian dengan cara pengamatan dan penilaian secara 

berulang-ulang. Dalam pengelolahan data peneliti ini menggunakan 

analisi visual grafik.  

Hasil dalam penelitian ini menunjukkan perilaku kecanduan 

game online yang dialami konseli dengan 2 target behavior, yaitu 

mengurangi perilaku bermain dan melakukan aktivitas positif 

mengalami perubahan  setelah diberikannya treatment kepada konseli.  

Pengaruh teknik  negative reinforcement  sendiri dapat 

dibuktikan dari estimasi kecenderungan arah dan level yaitu 

mengalami penurunan dan persentase overlap 20% yang menandakan 

teknik tersebut dapat menurunkan perilaku kecanduan game online 

pada anak.  

 

Kata Kunci: Teknik Negative Reinforcement, Kecanduan Game 

Online, Anak  
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ABSTRACT 

Sherly Maulidya Ayu, NIM. 04030321093. The Effect of 

Negative Reinforcement Techniques on Reducing Online Game 

Addiction Behavior in 8 Year Old Children in Ngaban Village, 

Tanggulangin, Sidoarjo. 

This research aims to reduce online game addiction behavior 

experienced by an 8 year old child in Ngaban Village, Tanggulangin, 

Sidoarjo with the target behavior being to reduce the duration of 

playing, and foster behavior in carrying out positive activities. 

Reducing online game addiction behavior with these 2 target 

behaviors, this research uses a quantitative Single Subject Research 

(SSR) design method which focuses on changing behavior in clients. 

The Single Subject Research (SSR) design research aims to observe 

and evaluate the provision of treatment to change behavior in research 

subjects by means of repeated observation and assessment. In 

processing the data, this researcher used graphic visual analysis. 

The results in this study show that the online game addiction 

behavior experienced by the counselees with 2 target behaviors, 

namely reducing playing behavior and carrying out positive activities, 

experienced changes after treatment was given to the counselees. 

The effect of the negative reinforcement technique itself can 

be proven from the estimated trend of direction and level, namely a 

decrease and an overlap percentage of 20%, which indicates that this 

technique can reduce online game addiction behavior in children. 

 

 

Keywords: Negative Reinforcement Techniques, Online Game 

Addiction, Children 
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صة لا  خ

. تأثير تقنيات التعزيز السلبي في تقليل 09000003040شيرلي مولد يا أيو، نيم. 

سنوات في قرية نجابان،  8سلوك إدمان الألعاب عبر الإنترنت لدى الأطفال بعمر 

 .تانغو لانغين، سيدوارجو
يهدف هذا البحث إلى الحد من سلوك إدمان الألعاب عبر الإنترنت الذي يعاني منه 

سنوات في قرية نجابان، تانغو لانغين، سيدوارجو، حيث  8بلغ من العمر طفل ي

يتمثل السلوك المستهدف في تقليل مدة اللعب وتعزيز السلوك في القيام بالأنشطة 

 .الإيجابية
للحد من سلوك إدمان الألعاب عبر الإنترنت من خلال هذين السلكين المستهدفين، 

للبحث في موضوع واحد يستخدم هذا البحث طريقة تصميم كمية  (SSR)  والتي
 (SSR) تركز على تغيير السلوك لدى العملاء. يهدف بحث تصميم البحث الفردي
إلى مراقبة وتقييم توفير العلاج لتغيير السلوك في موضوعات البحث عن طريق 

الملاحظة والتقييم المتكرر. وفي معالجة البيانات استخدم هذا الباحث التحليل 

وميالبصري الرس . 

تظهر النتائج في هذه الدراسة أن سلوك إدمان الألعاب عبر الإنترنت الذي يعاني 

منه المستشارون مع سلوكين مستهدفين، وهما تقليل سلوك اللعب والقيام بأنشطة 

 .إيجابية، شهد تغييرات بعد تقديم العلاج للمستشارين

تجاه المقدر للاتجاه ويمكن إثبات تأثير تقنية التعزيز السلبي نفسها من خلال الا

، مما يشير إلى أن هذه التقنية يمكن %00والمستوى، وهو انخفاض وتداخل بنسبة 

 .أن تقلل من سلوك إدمان الألعاب عبر الإنترنت لدى الأطفال

 
 الكلمات المفتاحية: تقنيات التعزيز السلبي، إدمان الألعاب الإلكترونية، الأطفال
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