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ABSTRAK

Devi Ismarro, 04010321007, 2025. Pengembangan Game Therapy
Islami Untuk Mengurangi Kecanduan Gawai Pada Remaja Di
Kampung Lali Gadget Wonoayu Sidoarjo

Fokus pada penelitian ini adalah proses pengembangan
dan menguji keefektifan media konseling game therapy Islami
dalam bentuk modul dengan judul PERMAINAN EDUKATIF
“BAKIAK” BERBASIS ISLAMI (untuk Mengurangi Kecanduan
Gawai pada Remaja).

Pada penelitian ini menggunakan metode Research and
Development model Borg and Gall dengan 10 tahap didalamnya.
Tapi pada penelitian ini peneliti melakukan 9 tahap dalam
prosesnya yang meliputi penelitian dan pengumpulan informasi,
perencanaan, pengembangan bentuk awal (uji ahli), uji terbatas,
revisi produk, uji-lapangan sesungguhnya, revisi produk, uji
produk akhir, revisi produk final.

Hasil penelitian ini didapatkan bahwa media konseling
berupa modul PERMAINAN EDUKATIF “BAKIAK”
BERBASIS ISLAMI yang dikembangkan dinilai layak digunakan
sebagai media konseling dengan upaya mengurangi kecanduan
gawai: pada-remaja.; Hasil | persentase 'uji ahli:sebesar 87,5%
dikategorikan sangat tepat/layak dan dinilai efektif ‘sebagai upaya
mengurangi kecanduan gawai pada remaja.

Hasil analisis pre-test dan post-test, pertanyaan dan target
pencapaian yang terkandung pada modul yang menjelaskan bahwa
dominasi remaja mengalami peningkatan skor merupakan remaja
yang mampu untuk berubah menjadi lebih baik. Sehingga dari hal
tersebut modul PERMAINAN EDUKATIF “BAKIAK”
BERBASIS ISLAMI efektif untuk mengurangi kecanduan gawai
pada remaja di Kampung Lali Gadget.

Kata kunci: Permainan Bakiak, Game Therapy Islami,
Kecanduan gawai.
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ABSTRACT

Devi Ismarro, 04010321007, 2025. Development of Islamic Game
Therapy to Reduce Gadget Addiction in Adolescents in Lali
Gadget Village, Wonoayu, Sidoarjo

The focus of this study is the process of developing and
testing the effectiveness of Islamic game therapy counseling media
in the form of a module entitled ISLAMIC-BASED
EDUCATIONAL GAME "BAKIAK" (to Reduce Gadget
Addiction in Adolescents).

This study uses the Borg and Gall Research and
Development model method with 10 stages in it. But in this study
the researcher carried out 9 stages in the process which included
research and information collection, planning, development of the
initial form (expert test), limited test, product revision, actual field
test, product revision, final product test, final product revision.

The results of this study showed that the counseling media
in the form of the ISLAMIC-BASED EDUCATIONAL GAME
"BAKIAK" module that was developed was considered suitable
for use as a counseling medium with an effort to reduce gadget
addiction in adolescents. The results of the expert test percentage
of 87.5% jare categorized as very appropriate/feasible and are
considered effective as an ‘effort to reduce gadget addiction in
adolescents. |

The results of the pre-test and post-test analysis, questions
and achievement targets contained in the module explain that the
dominance of adolescents experiencing an increase in scores is
adolescents who are able to change for the better. So from this, the
ISLAMIC-BASED EDUCATIONAL GAME "BAKIAK" module
is effective in reducing gadget addiction in adolescents in
Kampung Lali Gadget.

Keywords: Bakiak Game, Islamic Game Therapy, Gadget
Addiction.
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