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Abstract: Online gaming addiction has become an increasingly widespread problem among 

children, having a negative impact on their development. The token economy technique is one 

behavior modification approach that is potentially effective in overcoming this problem. The 

aim of this research is to evaluate the effectiveness of applying the token economy technique in 

reducing the duration of playing online games and to analyze changes in children's behavior 

related to online game addiction This research method uses a single subject with an A-B 

research design, which consists of a baseline stage (A) and an intervention staged (B).  

Participants were 8 year old children who were diagnosed with online game addiction. 

Research subjects received training and application of token economic techniques for 1 week. 

Measurements were made for the duration of playing online games, changes in behavior related 

to addiction. The results showed that the subjects experienced a significant decrease in the 

duration of playing online games. Apart from that, there were more positive behavioral 

changes in the subjects, they experienced a decrease in playing time and became more 

responsive. These findings confirm the effectiveness of the token economy technique in 

modifying online game addiction behavior in children.  
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Abstrak: Kecanduan game online telah menjadi masalah pada kalangan anak-anak, yang 

berdampak negatif pada perkembangannya. Teknik token economy merupakan salah satu 

pendekatan modifikasi perilaku yang berpotensi efektif untuk mengatasi permasalahan ini. 

Tujuan penelitian ini adalah untuk melihat efektivitas penerapan teknik token economy dalam 

menurunkan durasi bermain game online serta menganalisis perubahan perilaku anak-anak 

yang terkait dengan kecanduan game online. Metode penelitian ini menggunakan single subjek 

dengan desain penelitian A-B, di mana terdiri atas tahap baseline (A) dan tahap intervensi (B).  

Partisipan adalah anak usia 8 tahun yang didiagnosis mengalami kecanduan game online. 

Subjek penelitian menerima pelatihan dan penerapan teknik token economy selama 1 minggu. 

Pengukuran dilakukan pada durasi bermain game online, perubahan perilaku terkait kecanduan. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa subjek mengalami penurunan durasi bermain game online 

yang signifikan. Selain itu, terdapat perubahan perilaku yang lebih positif pada subjek, 

mengalami penurunan waktu bermain dan menjadi cepat tanggap. Temuan ini menegaskan 

efektivitas teknik token economy dalam memodifikasi perilaku kecanduan game online pada 

anak 
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PENDAHULUAN  

Saat ini hampir tidak mungkin menemukan orang yang tidak menggunakan gadget. 

Penggunaan perangkat cerdas ini menjadi hal yang lumrah dikalangan masyarakat karena banyak 

kemudahan yang ditawarkan untuk memperluas jaringan sosial dan menunjang aktivitas sehari-

hari. Berbagai aplikasi dan konten di dunia digital kian bervariasi untuk menarik minat pengguna. 

Salah satu konten populer adalah game online. Game online memang sangat digemari oleh hampir 

seluruh kalangan baik kalangan pekerja, mahasiswa maupun pelajar. Tidak hanya pelajar pada 

tingkat SMA dan SMP, game online juga sangat populer dan marak digunakan saat ini oleh anak 

SD yang masih rentan dengan hal negatif  dalam kehidupan sehari – hari (Mertika & Mariana, 

2020). 

Bermain game online dapat melatih kemampuan konsentrasi seseorang. Hal ini karena 

game online menuntut pemain untuk mempertahankan tingkat fokus yang tinggi dalam 

menyelesaikan tantangan-tantangan dalam permainan. Latihan berkonsentrasi saat bermain game 

online dapat membantu mengembangkan keterampilan konsentrasi yang berguna dalam aktivitas 

sehari-hari (Arsini, Yani, & Nazwa, 2023). Namun di sisi lain, bermain game online juga dapat 

memberikan dampak negatif jika penggunanya tidak dapat melakukan kontrol diri atas permainan 

ini. Dampak – dampak tersebut dapat berupa kecanduan game, mood changer, tidak 

berkembangnya otak depan dimana anak menjadi malas berfikir dan susah untuk fokus, insomnia, 

cacat mata, kurang aktivitas fisik, tidak peduli dengan sekitar serta boros (Tanjung, 2019; Adit, 

2022). Menurut Harahap & Ramadan (2021) dampak buruk bermain game online lainya dapat 

dapat berupa penurunan minat belajar pada anak, penurunan kesehatan fisik anak contohnya terlalu 

lama menatap layar gadget dapat menyebabkan mata anak yang rusak. Beberapa dampak akibat 

tingginya intensitas bermain game online juga dapat berupa anak menjadi tidak memiliki skala 

prioritas dalam menjalani aktivitas sehari-hari, berperilaku kompulsif, tak acuh pada sekitar, 

banyak meluangkan waktu untuk game online (Trisnani & Wardani, 2018). Dampak negatif yang 

paling diperhatikan yakni adanya kecanduan game online pada anak.  

Menurut Young (2009), remaja yang membutuhkan waktu kurang lebih 38,5 jam per 

minggu atau sekitar 5-6 jam per hari untuk bermain game online dapat dikatakan mengalami 

kecanduan game online. Menurut Brown (dalam Latubessy & Wijayanti, 2017), ada enam jenis 

perilaku kecanduan game yang dapat diidentifikasi yaitu salience, euphoria, conflict, tolerance, 

withdrawal, dan relapse dan reinstatement. Brown mengatakan seseorang dikatakan kecanduan 

game jika memenuhi setidaknya tiga dari enam jenis perilaku ini Gejala-gejala ini berdasarkan 

temuan dari penelitian Latubessy & Wijayanti (2017) dapat berupa pertama, salience, yaitu ketika 

bermain game anak tidak mempedulikan siapapun bahkan untuk kebutuhan diri sendiri. Kedua, 

euphoria, yaitu ketika bermain game  bisa membuat anak tehibur setelah dipusingkan oleh tugas. 



  Nurfadila et al. -  Penerapan Token Ekonomi… 29 

 

Ketiga, conflict, yaitu ketika anak jarang membantu orang tua di rumah karena sibuk bermain 

game, sering membantah apabila disuruh orang tua, dan orang tua akan memenuhi kebutuhan sang 

anak agar anak tidak marah. Keempat, tolerance, yaitu anak senantiasa menambah intensitas 

waktu bermain. Kelima, withdrawal, yaitu anak akan merasa gelisah apabila sehari tidak bermain 

game. Dan yang keenam, relapse dan reinstatement, yaitu ketika sang anak yang pada awalnya 

bermain game selama 1 jam, semakin lama intensitas waktu bermain game nya semakin 

bertambah.  

Latubessy & Ahsin (2016) mendeteksi tingkat kecanduan game pada anak menjadi sangat 

penting untuk dilakukan karena kecanduan game sangat berpengaruh pada keaktivan anak dalam 

proses pembelajaran. Dengan mengetahui sejauh mana anak mengalami kecanduan game, 

langkah-langkah pencegahan dan penanganan yang tepat dapat dilakukan untuk memastikan anak 

tetap terlibat aktif dalam proses pembelajaran dan tidak tenggelam dalam kecanduan game. Chen 

& Chang (dalam Pinanti & Khoirunnisa, 2022), kecanduan game online dapat didefinisikan 

sebagai penggunaan berlebihan terhadap permainan game online, di mana individu menghabiskan 

banyak waktu dan energi untuk terlibat dalam aktivitas bermain game secara terus-menerus, juga 

menjelaskan bahwa kondisi kecanduan game online ini dapat berdampak negatif pada berbagai 

aspek kehidupan pengguna. Kontrol orangtua sangat diperlukan untuk mewujudkan perkembangan 

anak yang sehat (Tanjung et al., 2024; Tanjung & Sucipto, 2024). Penelitian Masfiah & Putri 

(2019), menjelaskan bermain game online dapat menimbulkan rasa penasaran dan kepuasan 

psikologis bagi pemainnya. Hal ini kemudian membuat pemain semakin tertarik dan terlibat lebih 

dalam dalam aktivitas bermain game online tersebut. 

Adapun aspek kecanduan game online menurut Chen & Chang (dalam Pinasti & 

Khoirunnisa, 2022), meliputi: (1) Compulsion, menunjukkan kepada penggunaan yang berlebihan, 

menimbulkan pikiran yang buruk, dan terobsesi untuk bermain game online secara terus menerus; 

(2) Withdrawal, kesulitan untuk mengendalikan dirinya dari aktivitas yang berhubungan dengan 

game online; (3) Tolerance, kecenderungan kecanduan game; dan (4) Interpersonal and Health 

Related Problem, waktu banyak digunakan untuk bermain game online meskipun mengerti 

masalah-masalah yang akan muncul ketika ketergantungan game online 

Salah satu jenis game yang sering dimainkan anak-anak adalah game online Free Fire. 

Menurut Ahmed (2019), sesuai dengan laporan yang dibuat oleh App Annie, game ini menjadi 

game online yang paling banyak di unduh pada tahun 2019 di platform iOS dan Android. Menurut 

data yang terdapat di Play Store menunjukkan bahwa jumlah pengguna yang telah mengunduh 

game Free Fire melalui platform tersebut telah melebihi 1 miliar unduhan. Game Free Fire telah 

mencapai puncak aktivitas harian pengguna rekor sebanyak 80 juta, kata penerbit Garena 

(Takasha, 2020).  
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Bermain game Fee Fire berpotensi memengaruhi nilai dan moral pemainnya jika pemain 

tidak menggunakannya dengan baik. Hal ini dikarenakan banyaknya waktu yang dihabiskan untuk 

bermain game Free Fire. Anak dan remaja lebih memilih untuk bermain game Free Fire dengan 

teman-teman mereka secara online melalui smartphone dibandingkan bermain di luar ruangan. 

Pemain remaja game Free Fire kerap terlibat komunikasi dengan teman virtualnya dengan cara 

dan pilihan kata-kata yang kasar serta tidak pantas. Game ini diduga berpotensi mempengaruhi 

anak dan remaja untuk menggunakan umpatan atau kata-kata kotor. Hal ini dipicu oleh fitur 

komunikasi game yang memungkinkan penggunanya untuk berinteraksi dengan pemain dari luar 

daerah bahkan mancanegara dengan latar belakang dan karakteristik yang beragam. Apabila 

pemain tidak cermat dalam memilih dan meniru perilaku serta ucapan orang lain, dampaknya akan 

terbawa ke kehidupan nyata (Khairunnisa et al., 2022). Hal ini sejalan dengan yang disampaikan 

oleh Harahap & Ramadhan (2021), bermain game online dapat memberikan dampak buruk salah 

satunya penurunan minat belajar pada anak, penurunan kesehatan fisik anak contohnya terlalu 

lama menatap layar gadget dapat menyebabkan mata anak yang rusak.  

Hasil penelitian Salsabila, Nawir, & Muchtar (2024), menemukan bahwa game online 

seperti Free Fire berpengaruh kuat terhadap kemampuan komunikasi, kognisi, dan perilaku agresif 

anak serta pembentukan karakter anak. Free Fire merupakan game battle royale yang 

memperbolehkan pemain untuk berjuang hidup hingga akhir dengan memakai senjata apa saja 

untuk mengalahkan lawan. Game ini sering menampilkan unsur kekerasan seperti pukulan, 

tabrakan, tembakan, dan pembunuhan antarlawan. Hal ini berpotensi membuat anak cenderung 

meniru adegan kekerasan yang mereka saksikan dalam bermain game.  

Selanjutnya peneliti menemukan dilapangan eorang anak berusia 9 tahun dengan inisial T 

yang sangat gemar bermain game online  Free Fire T, baru-baru ini mendapatkan gadget pribadi 

dari orang tuanya sebelumnya, T mengandalkan perangkat milik ayahnya untuk kegiatan bermain 

game. Dalam interaksi dengan peneliti, T mengekspresikan antusiasmenya terhadap permainan 

yang dipilihnya, yaitu Free Fire. Saat bermain game T bersiteru dengan saudaranya karena 

bermain game Free Fire, T juga tidak dapat mengurangi waktu bermainnya saat orang tua T 

meminta untuk mengurangi bermain game, T juga membutuhkan waktu yang lama untuk bermain 

game Free Fire.  Durasi bermain T dalam permainan ini menunjukkan pola yang signifikan, yakni 

5 jam pada hari-hari biasa dan mencapai 10 jam pada hari libur. Waktu bermain tersebut sering 

kali tidak dipisahkan dengan waktu makan, menandakan adanya perilaku tertentu terkait prioritas 

aktivitas. Saat dipanggil oleh ibunya, T menunjukkan respons yang kurang responsif, bahkan 

terkadang mengabaikan panggilan tersebut. Namun, segera setelah diperintahkan atau dipanggil 

secara tegas, T secara aktif merespons panggilan tersebut.  
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Kondisi T ini menunjukkan situasi dimana game menjadi prioritas utama bagi T 

(Salience), adanya perasaan senang dan puas yang berlebihan saat bermain game (euphoria), 

adanya perselisihan yang timbul akibat permainan game yang dimainkan (conflict), dan kebutuhan 

akan waktu bermain game (tolerance) maksudnya kebutuhan waktu yang berlebihan untuk 

bermain game ditunjukkan oleh pola bermain game yang cenderung stabil pada T yaitu 5 jam pada 

hari biasa dan mencapai 10 jam pada hari libur. Orang tua subjek juga mengeluhkan jika subjek 

mulai jarang bermain keluar dengan teman temannya. Dari hasil wawancara yang diperoleh 

dengnan ibu T, peneliti mendapatkan bahwa sang anak memperoleh izin dan kebebasan untuk 

bermain gadget, hal ini dikarenakan sang ibu menyadari bahwa anak perlu ruang ekspresi melalui 

media sosial dan juga untuk zaman sekarang, anak tidak mungkin bisa dijauhkan dari gadget. 

Namun disamping itu, sang ibu juga menyadari bahwa anaknya perlu membatasi penggunaan 

gadget ini. Menurut ibu T, pendekatan ini perlu untuk menyeimbangkan antara waktu belajar dan 

waktu rekreasi, terutama mengingat tingkat keterlibatan T dalam aktivitas belajar yang terbilang 

kurang konsisten. 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Ahmadin et al., (2022), penelitian ini 

menerapkan teknik modifikasi perilaku menggunakan token economy dan juga penguatan positif 

pada anak. Subjeknya ialah total lima belas anak-anak usia 5-15 tahun di Kampung Bojong, 

Rengas. Dari hasil penelitian mereka didapatkan bahwa pemberian program teknik modifikasi 

perilaku menggunakan token economy dan juga penguatan positif pada akhirnya memberikan 

manfaat yang menguntungkan bagi masyarakat. Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh 

Latuheru & Meiyutariningsih (2020), penerapan token economy terbukti memberikan dampak 

positif dalam menurunkan tingkat kecanduan gadget pada anak. Melalui token economy, anak-

anak menjadi lebih disiplin dan bertanggung jawab terhadap peraturan yang telah dibuat dan 

disepakati bersama, sehingga mereka tidak lagi terlalu sering memainkan gadgetnya. Hal ini 

sejalan dengan pemikiran Corey (2013) yang menyatakan bahwa token economy merupakan salah 

satu bentuk penguatan ekstrinsik, di mana orang-orang termotivasi untuk melakukan sesuatu 

dengan harapan mendapatkan "ganjaran" atau imbalan di akhirnya.  

  Hasil penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Hasibuan dan Daulim, (2023) 

menunjukkan bahwa penerapan token economy, sebagai salah satu bentuk terapi perilaku, efektif 

dalam mengubah perilaku negatif menjadi perilaku positif. Dalam studinya, token economy 

berhasil membantu subjek mengurangi durasi bermain game online. Melalui pemberian poin dan 

reward ketika subjek berhasil mengurangi waktu bermain game online, mereka dapat mengubah 

perilaku negatif, seperti kecanduan game, menjadi perilaku yang lebih positif. Hal ini 

membuktikan bahwa token economy dapat menjadi intervensi yang efektif untuk mengatasi 

masalah kecanduan game online dan mengembangkan kebiasaan yang lebih produktif. 
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Teknik token economy merupakan teknik modifikasi perilaku dimana individu dapat 

memperoleh token yang dapat berupa bintang atau poin untuk setiap prilaku yang diinginkan dan 

dapat ditukarkan dengan reward yang telah disetujui. Menurut Purwanta (2012), token economy 

merupakan salah satu teknik modifikasi perilaku yang dilakukan dengan memberikan satu 

kepingan (atau satu tanda, satu isyarat) sesegera mungkin setiap kali setelah perilaku sasaran 

muncul. Pendapat tersebut sesuai dengan pernyataan Martin & Pear (2015), bahwa token economy 

dapat diberikan dengan dua cara yakni memberikan token langsung ketika perilaku yang 

diinginkan muncul pada jangka waktu tertentu. Setelah itu, anak dapat menukarkan token dengan 

reward di akhir periode berupa item atau kegiatan yang lebih bernilai bagi anak.  

Berdasarkan paparan di atas maka penelitian ini bertujuan untuk menguji keefektifan 

teknik token economy dalam mengurangi perilaku kecanduan game online Free Fire pada anak 

kelas 3 SD. Melalui penelitian ini, dapat dikembangkan metode pencegahan yang lebih baik untuk 

megatasi kecanduan game online pada anak usia dini. Ini tidak hanya bermafaat bagi anak anak 3 

SD yang menjadi subjek penelitian, tetapi juga bagi orang tua, dan guru. 

 

METODE 

Desain Penelitian 

Peneliti menggunakan metode penelitian single subject design di mana satu subjek yang 

diperhatikan secara spesifik (N=1). Metode ini dilakukan untuk mempelajari secara mendalam 

pola perilaku dari sejumlah kecil subjek. Pada penelitian ini, intervesi yang diterapkan pada 

partisipan adalah intervensi modifikasi perilaku dengan teknik token economy. Perilaku yang 

menjadi target intervensi adalah menurunkan waktu bermain game online Free Fire. Desain 

penelitian yang digunakan adalah Desain A-B, di mana terdiri atas tahap baseline (A) dan tahap 

intervensi (B). Desain A-B merupakan desain dasar dari penelitian eksperimen subjek tunggal. 

Prosedur desain ini didasarkan pada apa yang disebut dengan logika baseline (baseline logic) 

(Sunanto, Takeuchi, & Nataka, 2005).  

 

Partisipan  

Partisipan dalam penelitian ini menggunakan teknik sampling. Teknik sampling yang 

digunakan adalah convenience sampling. Convenience sampling adalah metode pengambilan 

sampel yang didasarkan pada kemudahan atau kenyamanan. Artinya, sampel dipilih berdasarkan 

pada kemudahan akses atau ketersediaan sumber data, tanpa ada persyaratan atau kesulitan tertentu 

dalam proses pengambilan sampel (Fauzy, 2019). Pemilihan subjek didasarkan pada beberapa 

kriteria spesifik, yaitu anak dengan kebiasaan bermain game Free Fire yang cenderung berlebihan.  
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Prosedur Penelitian  

Penelitian ini dilakukan dengan beberapa tahapan, yaitu sebagai berikut: 

a. Tahap screening. Pada tahap ini, para peneliti mengadakan wawancara dengan orang tua 

partisipan dan juga dengan partisipannya sendiri. Melalui wawancara dengan orang tua salah 

satu partisipan, peneliti menemukan bahwa partisipan tersebut mampu menghabiskan 

waktunya mencapai 5 jam atau lebih setiap harinya hanya untuk bermain game online Free 

Fire.  

b. Tahapan baseline dilakukan selama 5 sesi sampai mendapatkan data yang tergolong stabil dan 

reliabel. Pada pengukuran perubahan kecanduan bermain game online, peneliti melakukan 

pencatatan data durasi waktu bermain game online Free Fire selama 5 hari untuk melihat 

seberapa lama subjek menghabiskan waktu bermain. Berdasarkan hasil baseline, peneliti 

menemukan bahwa rata-rata waktu yang dihabiskan subjek untuk bermain game online Free 

Fire yaitu 5 jam 34 menit perharinya. 

c. Fase intervensi dilakukan sebanyak 7 kali (7 hari). Token economy diberikan dalam bentuk 

bintang sesuai kesepakatan dengan subjek T, yang akan didapatkan jika ia berhasil 

mengurangi durasi bermain game online.   

Peneliti menerapkan standar bermain 5 jam/hari mengacu pada baseline. Sehingga peneliti 

menetapkan jika subjek bisa mengurangi waktu bermain 25 % dari 5 jam, maka akan mendapatkan 

1 token. Jika subjek bisa mengurangi waktu bermainya 50 % dari 5 jam makan akan mendapatkan 

2 token. Jika bisa mengurangi waktu bermain hingga 75 % dari 5 jam maka akan mendapatkan 3 

token dan terakhir jika subjek dapat mengurangi waktu bermainnya 100 % maka akan mendpatkan 

4 token. Token akan diberikan keesokan harinya ketika peneliti akan mengkalkulasikan waktu 

bermain pada hari sebelumnya. Pengurangan waktu bermain dan waktu bermain subjek ini 

didapatkan peneliti dari rata – rata hasil baseline waktu bermain subjek yakni selama 5 jam yang 

dipersentasikan. 

 

HASIL 

Hasil Penelitian menunjukkan bahwa waktu bermain game selama pengukuran baseline 

dan  intervensi mengalami penurunan durasi bermain. Hasil pengukuran intervensi menunjukkan 

penurunan waktu bermain game, dengan persentase pengurangan waktu bermain game mencapai 

angka 75 % dibandingkan dengan durasi pada tahap baseline, yaitu dari 5 jam menjadi 45 menit 

waktu bermain game Free Fire. Subjek T mampu mengurangi waktu bermain gamenya selama 

intervensi dilakukan.  
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Tabel 1. Hasil intervensi  

 

No Hari/Tanggal Durasi Bermain Persentase 

pengurangan 

waktu bermain 

(standar 5 jam 

baseline) 

Jumlah Token 

yang Didapatkan 

1 Senin/ 6 Mei 2024 3 jam 45 menit 25% 1 bintang 

2 Selasa/ 7 Mei 2024 3 jam 40% 1 bintang 

3 Rabu/ 8 Mei 2024 2 jam 30 menit 50% 2 bintang 

4 Kamis/ 9 Mei 2024 2 jam 30 menit 50% 2 bintang 

5 Jum’at/ 10 Mei 

2024 

1 jam 30 menit 70% 2 bintang 

6 Sabtu/ 11 Mei 

2024 

45 menit 75% 3 bintang 

7 Minggu/ 12 Mei 

2024 

45 menit 75% 3 bintang 

Jumlah bintang yang didapatkan 14 bintang 

 

Pengurangan waktu bermain game subjek T dari tahap baseline dan  intervensi dapat 

diilustrasikan pada Gambar 1. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Gambar 1. Pengurangan waktu bermain game 

 

Beberapa hari setelah intervensi, peneliti kembali mendatangi orangtua subjek untuk 

melakukan follow up. Dari wawancara yang dilakukan dengan orangtua subjek, peneliti 

menemukan bahwa subjek mengalami penurunan waktu bermain game dari yang semulanya 5 jam 

waktu bermain menjadi sekitar 3 jam waktu bermain. Selain itu, orangtua subjek juga 

menyampaikan bahwa subjek T menjadi cepat tanggap ketika disuruh walaupun situasinya sedang 

bermain game, orangtua subjek mengatakan bahwa subjek T menjadi lebih mudah untuk dimintai 

tolong. Orangtua subjek mengatakan, subjek sudah mulai mengurangi waktu bermain game online 
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Free Fire menjadi sekitar 3 jam per harinya. Dari keterangan orangtua subjek, subjek menjadi 

lebih sering bermain dengan saudaranya dari pada sebelum intervensi dilakukan. 

Berdasarkan Gambar 1 dapat ditarik kesimpulan bahwa penerapan prinsip modifikasi 

perilaku menggunakan teknik token economy dapat mengurangi durasi bermain game pada anak. 

Dari gambar terlihat subjek T mengalami pengurangan waktu bermain game secara bertahap pada 

setiap sesinya. Namun, pada sesi ke 4 subjek T tidak mengalami pengurangan waktu bermain 

game, dikarenakan saudara subjek T datang ke rumah subjek dan mengajak subjek T untuk 

bermain game online Free Fire bersama. 

 

PEMBAHASAN 

Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui keefektifan penerapan token economy dalam 

mengurangi durasi bermain game online Free Fire pada anak. Sesuai dengan pendapat Brown 

dalam penelitian Latubessy & Wijayanti (2017), ada enam jenis perilaku kecanduan game yang 

dapat diidentifikasi, yaitu Salience, Euphoria, Conflict, Tolerance, Withdrawal, dan Relapse dan 

Reinstatement. Seseorang dapat dikatakan kecanduan game jika memenuhi setidaknya tiga dari 

enam tipe perilaku tersebut. Dalam penelitian ini, subjek T menunjukkan kondisi di mana ia 

memenuhi empat dari enam tipe perilaku tersebut. Pertama, Salience, di mana subjek T langsung 

mencari gadgetnya untuk bermain game Free Fire begitu pulang sekolah dan membutuhkan waktu 

yang lama untuk bermain game, bahkan tidak jarang sambil makan. Kedua, Euphoria,  di mana 

subjek T belum merasa puas jika belum memenangkan game-nya dan terlihat sangat senang saat 

berhasil memenangkan permainan. Ketiga, Conflict, di mana subjek T sering bersiteru dengan 

saudaranya saat bermain game Free Fire, sesuai dengan temuan Na’ran & Ahmad (2019) bahwa 

terkadang ada siswa yang cekcok dengan teman sesama player  saat permainan berlangsung karena 

ada satu pihak yang menganggap temannya tidak mampu bermain game dengan benar sehingga 

menyebabkan kekalahan, hal ini yang membuat serinkali terjadinya pertengkaran. Keempat, 

tolerance, di mana subjek T dapat menghabiskan sebagian besar waktunya hanya untuk bermain 

game Free Fire. Hal ini menunjukkan bahwa subjek T memenuhi kriteria sebagai seorang anak 

yang mengalami kecanduan game online, khususnya game Free Fire. 

Selama intervensi, subjek T mampu secara bertahap mengurangi waktu bermain game dan 

memperoleh penghargaan bintang sesuai dengan ketentuan yang disepakati. Pada sesi pertama, 

subjek T mendapatkan 1 bintang dengan pengurangan waktu bermain 25%, kemudian meningkat 

menjadi 2 bintang dengan pengurangan 50% pada sesi ketiga dan keempat. Pada sesi kelima, 

pengurangan waktu mencapai 70% dan subjek mendapat 2 bintang lagi. Selanjutnya, pada sesi 

keenam dan ketujuh, subjek berhasil mendapatkan 3 bintang dengan pengurangan waktu bermain 

mencapai 75%, dimana ia hanya bermain selama 45 menit dalam sehari. Berdasarkan follow up, 
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orang tua subjek melaporkan bahwa durasi bermain game Free Fire subjek T berkurang dari 5 jam 

menjadi 3 jam per hari, sehingga ia sudah tidak lagi dikategorikan sebagai anak yang kecanduan 

game. Hal ini sesuai dengan batasan waktu bermain game yang direkomendasikan, yaitu maksimal 

5-6 jam per hari atau 38,5 jam per minggu. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa token 

economy efektif dalam mengurangi durasi bermain game online pada anak yang mengalami 

kecanduan game. 

Hasil penelitian ini selaras dengan temuan-temuan sebelumnya, seperti penelitian Latuheru & 

Meiyutariningsih (2020) serta Hasibuan & Dalima (2023), yang menunjukkan bahwa token 

economy efektif dalam menurunkan kecanduan gadget pada anak. Anak-anak cenderung menjadi 

lebih disiplin dan bertanggung jawab dalam mematuhi aturan yang telah disepakati bersama. 

Sistem token economy dapat memotivasi seseorang untuk menampilkan perilaku yang diinginkan, 

seperti mengurangi durasi bermain game, demi mendapatkan imbalan atau penghargaan yang 

mereka sukai, sesuai pendapat Corey (2013). Dalam penelitian ini, subjek T secara bertahap 

mampu mengurangi waktu bermain game Free Fire dan mendapatkan bintang sebagai 

penghargaan sesuai dengan target yang disepakati, menunjukkan efektivitas penggunaan token 

economy dalam intervensi. Hasil follow-up juga menunjukkan adanya penurunan signifikan dalam 

durasi bermain game subjek T, dari 5 jam menjadi 3 jam per hari, sehingga tidak lagi 

dikategorikan sebagai anak yang kecanduan game. Secara keseluruhan, temuan ini memperkuat 

pemahaman bahwa pendekatan token economy dapat menjadi intervensi yang efektif untuk 

menangani permasalahan kecanduan game pada anak-anak, membantu mereka menjadi lebih 

disiplin dan bertanggung jawab dalam mengatur waktu bermain game. 

 

SIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan peneliti, token economy terbukti efektif dalam 

mengurangi perilaku kecanduan game Free Fire pada anak. Pemberian token atau poin 

penghargaan kepada subjek saat berhasil mengurangi durasi bermain game sesuai target, 

mendorong subjek untuk disiplin dan bertanggung jawab mematuhi aturan yang disepakati. Hal ini 

sejalan dengan penelitian-penelitian sebelumnya yang menunjukkan dampak positif token 

economy dalam mengatasi kecanduan gadget dan game online 

Perlu dilakukan penelitian lebih lanjut dengan sampel yang lebih luas untuk memperkuat 

bukti efektivitas token economy dalam mengurangi kecanduan game pada anak. Pendekatan token 

economy dapat gabungkan dengan intervensi lain, seperti konseling dan dukungan orang tua, untuk 

menghasilkan hal yang lebih komprehensif dalam mengatasi masalah kecanduan game pada anak. 

Orang tua dan pihak sekolah disarankan untuk menerapkan sistem token economy sebagai salah 

satu strategi dalam membantu anak mengendalikan penggunaan game dan gadget yang berlebihan.  
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