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THE USE OF SNAKES AND LADDERS GAME MEDIA IN REDUCING 

ONLINE GAME ADDICTION IN ELEMENTARY SCHOOLS. Online game 

addiction is a common problem among students. This study aims to determine the 

effect of using the snake and ladder game in reducing online game addiction among 

5th-grade students at SD Negeri Serang 3. An experimental method with a 

nonequivalent control group design was used in this research. The results showed that 

the experimental group receiving the snake and ladder game intervention experienced 

a significant reduction in online game addiction compared to the control group. The 

average pretest score of the experimental group was 75.6 and the posttest score was 

58.3. The t-test showed a t-value of -5.669 with a significance level of < 0.05, thus 

accepting the alternative hypothesis. The snake and ladder game is effective in 

reducing online game addiction among elementary school students. 

 KEYWORDS:1Elementary School, Online Game Addiction, Group Counseling, The 

Snake and Ladder Game 

 

 

 

 

PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi di era globalisasi telah menghasilkan transformasi 

signifikan dalam gaya hidup manusia, terutama dalam bidang hiburan dan rekreasi. 

Salah satu contohnya adalah popularitas yang meningkat pesat dari game online. 

Fenomena ini telah menarik minat luas dari berbagai kelompok usia, terutama di 

antaranya adalah anak-anak dan remaja. Menurut Karayagiz Muslu, G., & Aygun, O. 

(2020), game online dapat dinikmati oleh berbagai kalangan, dengan ketertarikan 

tertinggi pada anak-anak dan remaja. Di Indonesia, jumlah pemain game online mencapai 

lebih dari 170 juta pada tahun 2021, dengan mayoritas pengguna bermain melalui 

perangkat gawai (84%), komputer atau desktop (43%), dan notebook atau laptop (20%) 

(Novianty & Prastya, 2022). 
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Meskipun game online membawa beberapa manfaat, seperti pembelajaran kerja 

sama, meningkatkan konsentrasi, dan merangsang kreativitas (Mertika & Mariana, 

2020), namun juga membawa dampak negatif, salah satunya adalah kecanduan. 

Kecanduan game online dapat mempengaruhi interaksi sosial dan kesejahteraan 

emosional individu, serta menyebabkan penurunan prestasi akademik, konflik dalam 

lingkup keluarga, dan masalah kesehatan (Trisnani & Wardani, 2018). Organisasi 

Kesehatan Dunia (WHO) Bahkan, pada tahun 2018, kecanduan game telah diakui sebagai 

gangguan mental dalam International Statistical Classification of Diseases (ICD). 

Di Indonesia, kecanduan game online tidak hanya menjadi masalah bagi remaja dan 

dewasa, tetapi juga mempengaruhi anak-anak usia sekolah. Penelitian oleh Salsabila 

Azzahra Rahma Putri (2022) menemukan bahwa 10,2% dari 304 peserta didik kelas 4, 5, 

dan 6 di SDN Serang 3 teridentifikasi kecanduan game online pada tingkat yang 

signifikan. Kecanduan ini ditandai dengan gejala mood modification, relapse, dan 

withdrawal. Studi lain oleh Agustia (2023) menemukan bahwa kecanduan game online 

lebih umum terjadi pada siswa laki-laki, yang sering menunjukkan perilaku negatif 

seperti penggunaan bahasa kasar dan sikap malas. 

Menghadapi fenomena ini, wawancara dengan wali kelas 5 di SDN Serang 3 

mengungkapkan bahwa beberapa siswa menunjukkan tanda-tanda kecanduan game 

online, seperti kurang antusias di kelas, kesulitan memusatkan perhatian, dan 

penurunan prestasi akademik. Namun, belum ada layanan khusus yang disediakan 

untuk menangani masalah ini. Salah satu intervensi yang potensial adalah melalui 

layanan BK, dengan memanfaatkan media permainan tradisional seperti ular tangga. 

Permainan ini tidak hanya menyajikan hiburan semata, tetapi juga memberikan 

kesempatan bagi siswa untuk belajar dengan cara yang interaktif dan menyenangkan 

(Khopipah, 2022; Novitasari, 2017). 

Urgensi penelitian ini timbul dari kekhawatiran akan meningkatnya kecanduan 

game online di kalangan siswa kelas 5 di SDN Serang 3. Fenomena kecanduan ini 

memiliki dampak negatif yang meluas, termasuk pada prestasi akademik, kesehatan 

fisik, dan hubungan sosial siswa. Oleh karena itu, diperlukan sebuah intervensi yang 

efektif untuk mengatasi masalah ini. Melalui penggunaan media permainan ular tangga 

dalam layanan bimbingan dan konseling, diharapkan dapat ditemukan solusi yang 

tidak hanya efektif, tetapi juga menyenangkan bagi siswa. Tambahan lagi, pendekatan 

ini didasarkan pada temuan penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa media 

permainan ular tangga efektif sebagai alat edukatif. Tidak hanya memberikan hiburan, 

permainan tersebut juga membantu dalam pengembangan keterampilan sosial, 

mengurangi tingkat stres, dan meningkatkan konsentrasi siswa. 

Berdasarkan tinjauan literatur yang relevan, penelitian Salsabila Azzahra Rahma 

Putri (2022) menyoroti tingkat kecanduan yang signifikan pada siswa SD, sementara 

penelitian oleh Rona Febriyona & Inne Ariane Gobel (2022) menunjukkan potensi media 

permainan ular tangga dalam mengurangi dampak negatif dari penggunaan gadget. 

Selain itu, penelitian Agustia Rizqina Putri (2023) memvalidasi efektivitas media 

permainan ular tangga dalam mereduksi kecanduan game online. Hasil studi 

pendahuluan ini memberikan landasan yang kuat untuk menggunakan layanan 

konseling kelompok dengan media permainan ular tangga dalam mengatasi kecanduan 

game online. Berdasarkan hal tersebut, peneliti tertarik untuk mengadopsi pendekatan 

ini. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengukur tingkat kecanduan game online 

pada siswa kelas 5 di SDN Serang 3, mengevaluasi efektivitas penggunaan media 

permainan ular tangga dalam mereduksi kecanduan game online, serta menganalisis 

pengaruh media permainan ular tangga dalam mereduksi kecanduan game online pada 
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siswa. Harapannya, penelitian ini akan memberikan kontribusi yang berarti dalam 

upaya mengatasi kecanduan game online di kalangan siswa, sehingga meningkatkan 

kualitas pendidikan dan kesejahteraan psikologis mereka. 

 

METODE  

Penelitian ini mengadopsi pendekatan kuantitatif dengan metode kuasi 

eksperimen, menggunakan tipe desain nonequivalent control group. Dalam desain ini, dua 

kelompok akan diberikan perlakuan berbeda untuk tujuan perbandingan kelompok 

eksperimen dan kelompok kontrol. Kelompok eksperimen menerima konseling 

kelompok dengan menggunakan media permainan ular tangga, sedangkan kelompok 

kontrol tidak mendapat perlakuan. Penting untuk dicatat bahwa pengelompokan tidak 

dilakukan secara acak. Desain penelitian ini dirancang untuk mengevaluasi efek dari 

perlakuan yang diberikan terhadap kelompok eksperimen, dengan membandingkannya 

terhadap kelompok kontrol yang tidak mendapat perlakuan serupa. Dengan demikian, 

penelitian ini mengusung pendekatan kuasi eksperimen untuk memahami dampak dari 

intervensi yang dilakukan. 

Tabel 1. Desain kuasi eksperimen tipe nonequivalent control group  

Kelompok Pretest Treatment Posttest 

Kelompok Eksperimen O1 X O2 

Kelompok Kontrol O3 – O4 

 

Keterangan  

O1 dan O3 : Pretest (pengambilan data sebelum treatment/perlakuan) 

X  : Treatment/Perlakuan 

–  : Tidak diberi perlakuan 

O2 dan O4 : Posttest 

Penelitian dilakukan di SDN Serang 3 yang berlokasi di Jalan Karya Bhakti, 

Sumurpecung, Kecamatan Serang, Kota Serang, Banten. Penelitian ini dilaksanakan 

selama tahun ajaran 2023/2024 di SDN Serang 3. Populasi penelitian terdiri dari seluruh 

siswa kelas 5 dari kelas A hingga C di SDN Serang 3, dengan total jumlah siswa 

sebanyak 68 orang. Pengambilan sampel kelompok eksperimen sebanyak 7 siswa dan 

untuk kelompok kontrol juga sebanyak 7 siswa. Proses pengambilan sampel 

menggunakan teknik purposive sampling yang mempertimbangkan beberapa kriteria, 

antara lain berasal dari kelas 5 SDN Serang 3 pada Tahun Ajaran 2023/2024, berusia 

antara 9-12 tahun, siswa yang mendapatkan kategori tinggi berdasarkan hasil 

penyebaran angket kecanduan game online, dan siswa bersedia serta mampu untuk 

berkomitmen mengikuti program layanan konseling kelompok secara menyeluruh 

hingga selesai. 

Data dikumpulkan menggunakan kuesioner berbentuk checklist yang diadopsi dari 

instrumen yang dikembangkan oleh Salsabila Azzahra Rahma Putri (2022), berdasarkan 

klasifikasi kecanduan game online oleh Lemmens (2009). Kuesioner ini terdiri dari tujuh 

aspek yang dinilai menggunakan skala Guttman dengan opsi jawaban "Ya" dan "Tidak". 

Validitas kuesioner diperkuat dengan reliabilitas tinggi (α = 0,845) yang menunjukkan 

layak digunakan sebagai alat ukur penelitian.  

Metode pengumpulan data meliputi penggunaan kuesioner, evaluasi proses, dan 

dokumentasi. Kuesioner digunakan untuk melakukan pretest dan posttest terhadap 
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masing-masing kelompok. Evaluasi proses dilakukan untuk memantau kemajuan 

peserta dan kualitas konseling. Dokumentasi digunakan untuk melengkapi data yang 

dikumpulkan.  

Penelitian ini berlangsung selama 8 sesi pertemuan, termasuk pretest dan posttest, 

mengikuti konsep konseling kelompok jangka pendek yang umumnya dilakukan dalam 

rentang 8 hingga 20 sesi (Latipun, 2017). Setiap sesi konseling memiliki durasi sekitar 

40-45 menit, sesuai dengan standar dua jam pelajaran menurut pedoman Kemdikbud  

(2016). Kelompok eksperimen mengikuti 8 sesi pertemuan yang mencakup pretest, 

penerapan perlakuan konseling kelompok media permainan ular tangga, dan posttest. 

Di sisi lain, kelompok kontrol tidak menerima perlakuan apa pun dan hanya diminta 

untuk mengisi tes awal (pretest) dan tes akhir (posttest). Intervensi yang diberikan 

kepada kelompok eksperimen adalah konseling kelompok yang menggunakan media 

permainan ular tangga. Media ini diadopsi dari studi sebelumnya oleh Agustia Rizqina 

Putri (2023), yang telah melewati uji kelayakan dengan uji kelayakan rata-rata sebesar 

86,8% dan telah diizinkan oleh peneliti.  

Data dianalisis menggunakan perangkat lunak SPSS versi 25. Analisis statistik 

meliputi Uji Normalitas menggunakan Shapiro-Wilk Test, Uji Homogenitas 

menggunakan Levene’s Test, dan Uji Independent Sample T-Test untuk membandingkan 

rata-rata antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Konseling kelompok merupakan intervensi yang melibatkan penggunaan 

kelompok sebagai medium untuk memberikan dukungan dan umpan balik kepada 

individu (Lubis, 2016). Pendekatan ini, sebagaimana disampaikan oleh Latipun (2017), 

memanfaatkan dinamika sosial dalam kelompok untuk memfasilitasi pembelajaran dan 

penyelesaian masalah secara kolaboratif. Dalam konseling kelompok ini, pendekatan 

yang diterapkan bersifat luwes dan tidak tergantung pada satu teori tertentu. Konselor 

memanfaatkan keterampilannya dalam memfasilitasi diskusi dan interaksi di antara 

anggota kelompok untuk mencapai tujuan yang telah ditetapkan. Keleluasaan ini 

memungkinkan penyesuaian dengan dinamika kelompok serta kebutuhan spesifik dari 

setiap individu. Selain itu, media permainan ular tangga digunakan untuk 

menambahkan elemen interaktif dan menyenangkan, yang mendorong keterlibatan aktif 

dan membantu membuka diskusi mengenai kecanduan game online. Melalui permainan 

ini, anggota kelompok dapat lebih mudah berbagi pengalaman, mengembangkan 

strategi pengendalian diri, dan memperkuat hubungan sosial mereka. 

Media permainan ular tangga yang digunakan sebagai alat interaktif untuk 

memperkuat proses konseling kelompok, juga memungkinkan interaksi yang bermakna 

antar peserta. Konseling kelompok yang digunakan dalam penelitian ini dirancang 

untuk mengatasi perilaku kecanduan game online pada siswa kelas 5 di sekolah dasar. 

Layanan ini melibatkan serangkaian sesi konseling yang dilaksanakan dalam jangka 

waktu pendek selama 8 pertemuan, termasuk pretest dan posttest. Setiap sesi 

berlangsung selama 40-45 menit, sesuai dengan standar dua jam pelajaran menurut 

pedoman Kemdikbud (2016). Media yang digunakan dalam konseling kelompok ini 

adalah permainan ular tangga yang telah diuji kelayakannya oleh Agustia Rizqina Putri 

Natsir (2023) dengan uji kelayakan rata-rata sebesar 86,8% dan dinyatakan layak 

digunakan. Permainan ini dimodifikasi untuk mencapai tujuan tertentu, yaitu 

mengurangi kecanduan game online pada siswa. Modifikasi mencakup papan permainan, 

kartu informasi, tantangan, dan pertanyaan yang disesuaikan dengan klasifikasi 

kecanduan game online yang diusulkan oleh Lemmens (2009). 
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Konseling Kelompok Media Permainan Ular Tangga 

Proses konseling kelompok dimulai dengan pelaksanaan pretest untuk mengukur 

tingkat kecanduan game online di antara para siswa sebelum memulai sesi konseling. 

Pretest ini bertujuan untuk memperoleh data awal yang akurat mengenai perilaku dan 

keterlibatan mereka dalam permainan online. Para siswa dalam kelompok eksperimen 

kemudian mengikuti delapan sesi konseling yang menggunakan permainan ular tangga 

sebagai alat intervensi. Setiap sesi dirancang secara khusus untuk mengurangi 

kecanduan game online pada siswa kelas 5, dengan struktur yang terinci: 

1. Tahap Awal (5 menit): Sesi dimulai dengan menyapa, membuka acara dengan doa, 

mengambil presensi, menjelaskan kegiatan, manfaat, dan tujuan yang ingin dicapai, 

serta menyampaikan prinsip-prinsip dan langkah-langkah konseling kelompok. 

Selama tahap ini, juga dilakukan penggalian perasaan kelompok. 

2. Tahap Transisi (5 menit): Tahap ini mencakup pengingat terhadap kesepakatan dari 

tahap sebelumnya, ice breaking untuk menciptakan suasana yang nyaman, dan 

memastikan kesiapan peserta. 

3. Tahap Inti (25-30 menit): Fokus pada penjelasan tentang kecanduan game online dan 

topik-topik yang akan dibahas dalam sesi tersebut. Sesi ini juga melibatkan berbagi 

pengalaman mengenai gejala yang menjadi fokus, identifikasi cara mengurangi gejala 

melalui diskusi, dan pelaksanaan permainan ular tangga sebagai intervensi. 

4. Tahap Penutup (10 Menit): Penyimpulan dari hasil kegiatan, analisis dari diskusi 

yang telah dilakukan, pengisian lembar refleksi untuk merefleksikan pembelajaran, 

kesepakatan untuk pertemuan selanjutnya, umpan balik, dorongan untuk 

menerapkan apa yang telah didapatkan, serta penutup dan salam untuk mengakhiri 

sesi dengan baik. 

Setiap sesi konseling kelompok dalam penelitian ini direncanakan dengan teliti 

untuk mencakup berbagai aspek kecanduan game online. Berikut adalah ringkasan 

singkat dari setiap sesi:  

1. Sesi Pertama - Pretest dan Pengantar: Pengisian lembar informed consent dan pretest 

untuk mengukur tingkat kecanduan game online, serta memperkenalkan tujuan dan 

struktur program. 

2. Sesi Kedua - Relapse dan Tolerance: Fokus pada pemahaman dan penanganan relapse 

dan tolerance dengan tema "Melangkah Maju dari Relapse", dilengkapi dengan 

aktivitas diskusi dan permainan ular tangga. 

3. Sesi Ketiga - Withdrawal: Membantu siswa mengatasi gejala withdrawal melalui 

diskusi dengan tema "Menaklukkan Withdrawal", serta aktivitas diskusi dan 

permainan ular tangga. 

4. Sesi Keempat - Problems: Mendiskusikan dampak bermain game berlebihan dalam 

kehidupan sehari-hari dengan tema "Memenangkan Permainan Hidup", serta 

aktivitas diskusi dan permainan ular tangga. 

5. Sesi Kelima - Salience: Mengatasi obsesi bermain game online dalam sesi bertema 

"Membebaskan Diri dari Kecanduan Game Online", serta diskusi dan permainan ular 

tangga. 

6. Sesi Keenam – Mood Modification: Memahami dan mengelola perubahan mood akibat 

bermain game dengan tema "Mengelola Perubahan Mood", termasuk aktivitas diskusi 

dan permainan ular tangga. 

7. Sesi Ketujuh - Konflik: Membahas konflik interpersonal yang timbul dari kecanduan 

game online dengan tema "Harmoni dalam Interaksi", dengan aktivitas diskusi dan 

permainan ular tangga. 
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8. Sesi Terakhir - Posttest dan Penutup: Melakukan posttest untuk mengukur perubahan 

tingkat kecanduan game online serta memantapkan komitmen untuk menerapkan 

pengetahuan yang didapat dalam kehidupan sehari-hari. 

Permainan ular tangga yang digunakan telah dimodifikasi dengan pertanyaan dan 

tugas yang relevan, sehingga setiap kali seorang pemain mendarat di kotak tertentu, 

mereka diharuskan untuk berpartisipasi dalam diskusi atau refleksi yang berkaitan 

dengan topik kecanduan game online. Selama sesi-sesi ini, konselor memfasilitasi diskusi, 

memastikan bahwa setiap siswa mendapat kesempatan untuk berbagi pengalaman dan 

mendengarkan pandangan mereka.  

Integrasi Media Permainan Ular Tangga 

Fransisca dkk., (2020), menjelaskan bahwa permainan ini menggunakan dadu 

untuk menentukan sejauh mana bidak harus maju. Papan permainan ular tangga 

biasanya memiliki 10 baris dan 10 kolom, dengan angka 1 sampai 100 serta gambaran 

ular dan tangga. Permainan ini dapat dimodifikasi untuk mencapai tujuan tertentu, 

seperti mengurangi kecanduan game online pada siswa. Permainan ular tangga 

dimodifikasi untuk mencakup elemen-elemen yang secara langsung berkaitan dengan 

kecanduan game online. Beberapa modifikasi permainan ular tangga yang dirancang oleh 

Agustia Rizqina Putri Natsir (2023) adalah: 

1. Kartu Pertanyaan: Berisi pertanyaan seperti, “apa dampak negatif atau positif game 

online yang kamu ketahui?” 

2. Kartu Tantangan: Berisi tugas seperti "Ceritakan dampak negatif yang kamu 

dapatkan ketika bermain game online!" atau "katakan dengan lantang “terima kasih 

Bu guru”". 

3. Kartu Informasi: Memberikan informasi yang berkaitan dengan kecanduan, game 

online maupun pengetahuan umum lain.  
4. Papan Permainan: Disesuaikan dengan berbagai zona yang mewakili pengambilan 

kartu tantangan, informasi maupun pertanyaan. Serta terdapat zona-zona atau kotak 

khusus yang harus dipahami maupun diingat oleh siswa seperti kotak “hindari 

bermain game berlebihan", "main game secukupnya" dan lainnya. 

5. Dadu dan buku panduan: Dadu yang disesuaikan dengan kebutuhan dan ukuran 

papan. Buku panduan berisi peraturan dan tata cara melaksanakan permainan ular 

tangga. 

Penggunaan permainan ular tangga dalam konseling kelompok berfungsi sebagai 

alat efektif untuk mendukung individu dalam suasana kelompok. Melalui interaksi 

antar anggota kelompok, permainan ini memfasilitasi pembelajaran kolaboratif dan 

penyelesaian masalah. Pendekatan ini memungkinkan anggota kelompok untuk berbagi 

pengalaman, memberikan umpan balik, dan belajar dari dinamika sosial sesi konseling. 

Dengan demikian, permainan ular tangga bukan hanya merupakan alat yang 

menyenangkan, tetapi juga sarana terapeutik yang memperkuat proses konseling 

melalui partisipasi aktif dan interaksi yang bermakna antar peserta. Berikut adalah 

media permainan ular tangga yang dimodifikasi serta dokumentasi proses kegiatan 

konseling kelompok: 
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Gambar 1. Papan Permainan, Kartu pertanyaan, tantangan dan informasi 

 

Gambar 2. Dadu dan Buku panduan permainan ular tangga 

 

 

Gambar 3. Dokumentasi Pertemuan ke-2 dan ke-4 

 

Analisis Kecanduan Game Online 

Penelitian ini melibatkan 68 responden, terdiri dari 31 laki-laki dan 37 perempuan, 

dengan rentang usia rata-rata 10 hingga 12 tahun. Untuk menentukan kategori tingkat 

kecanduan game online, diperlukan batasan-batasan tertentu. Berikut ini disajikan 

distribusi frekuensi klasifikasi profil kecanduan game online para responden. 
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Tabel 2. Profil Kecanduan Game Online  

No Kategori Kriteria Frekuensi Persentase 

1 Tinggi ≥ 22,6 14 20,6% 

2 Sedang 11,4 – 22,6 31 45,6% 

3 rendah ≤ 11,4 23 33,8% 

Sumber: Hasil olah data menggunakan Microsoft Excel 

Responden yang terindikasi memiliki tingkat kecanduan game online yang tinggi 

dan memenuhi kriteria purposive sampling akan dibagi menjadi dua kelompok, yaitu 

kelompok eksperimen dan kelompok kontrol yang disesuaikan dengan kesepakatan 

para responden. Dari hasil pengelompokan ini, tujuh responden bersedia bergabung 

dalam kelompok eksperimen, sementara tujuh responden lainnya setuju untuk berada 

dalam kelompok kontrol. Kelompok eksperimen kemudian menjalani 8 sesi pertemuan, 

yang mencakup pretest dan posttest. Sebaliknya, kelompok kontrol tidak menerima 

perlakuan apa pun dan hanya diminta untuk mengisi tes awal (pretest) dan tes akhir 

(posttest).  

Hasil penelitian didapatkan melalui pengisian kuesioner untuk membandingkan 

nilai antara tes awal (pretest) dan tes akhir (posttest) pada kelompok eksperimen, serta 

antara tes awal (pretest) dan tes akhir (posttest) pada kelompok kontrol. Berikut adalah 

perbandingan hasil dari kedua tes tersebut untuk masing-masing kelompok. 

Tabel 3. Perbandingan hasil pretest-posttest 

Kelompok Eksperimen 

No Nama (Inisial) Pretest Posttest Gain Keterangan 

1 NGA 19 12 -7 Menurun 

2 SAA 27 17 -10 Menurun 

3 KAE 25 12 -13 Menurun 

4 WAI 23 13 -10 Menurun 

5 DAI 27 19 -8 Menurun 

6 AKH 23 10 -13 Menurun 

7 MRU 23 13 -10 Menurun 

Kelompok Kontrol 

No Nama (Inisial) Pretest Posttest Gain Kategori 

1 AML 18 25 +7 Meningkat 

2 ASL 27 29 +2 Meningkat 

3 AFL 28 28 0 Tetap 

4 AFW 16 17 +1 Meningkat 

5 MFU 23 23 0 Tetap 

6 MHU 21 28 +7 Meningkat 

7 ZAI 25 24 +1 Meningkat 

Sumber: Hasil olah data menggunakan Microsoft Excel 

Tabel tersebut menunjukkan bahwa intervensi konseling kelompok dengan 

menggunakan media permainan ular tangga pada kelompok eksperimen memberikan 

dampak yang signifikan terhadap penurunan skor kecanduan game online. Kelompok 

eksperimen secara konsisten menunjukkan penurunan skor antara pretest dan posttest, 

dengan rata-rata penurunan sekitar 9 poin. Hal ini menandakan bahwa intervensi ini 

mungkin efektif dalam mengurangi tingkat kecanduan game online di antara partisipan 

yang terlibat. Di sisi lain, responden dalam kelompok kontrol menunjukkan pola yang 

berbeda. Mayoritas dari mereka mengalami peningkatan nilai antara pretest dan posttest, 

dengan beberapa di antaranya memiliki nilai tetap. Rata-rata kenaikan skor untuk 
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kelompok kontrol adalah sekitar 3 poin. Hal ini menunjukkan bahwa tidak adanya 

intervensi pada kelompok kontrol tidak menghasilkan penurunan kecanduan seperti 

yang terlihat pada kelompok eksperimen. 

Perubahan pada responden tidak hanya ditunjukkan melalui hasil kuesioner 

kecanduan game online, tetapi juga terlihat dari form identitas responden yang mencakup 

jenis permainan online yang dimainkan, durasi harian (dalam jam), dan durasi 

mingguan (jumlah hari). Data ini digunakan untuk mengevaluasi apakah terdapat 

perubahan dalam waktu bermain game yang dialami responden sebelum dan sesudah 

perlakuan. Hasilnya menunjukkan adanya perubahan dalam durasi bermain game online 

pada kelompok eksperimen, sementara pada kelompok kontrol tidak terdapat 

perubahan signifikan antara periode pretest dan posttest.  

Gambar 4. Grafik durasi bermain game online harian 

 Berdasarkan grafik durasi bermain game online, terdapat perubahan yang signifikan 

pada kelompok eksperimen. Pada kelompok ini, terlihat peningkatan jumlah responden 

yang bermain game selama 1-2 jam, dari 1 responden pada pretest menjadi 3 responden 

pada posttest. Selain itu, jumlah responden yang bermain selama 3-5 jam juga 

mengalami kenaikan dari 3 menjadi 4. Tetapi, tidak ada responden yang bermain lebih 

dari 6 jam setelah perlakuan, dibandingkan dengan 3 responden pada pretest. Di sisi 

lain, pada kelompok kontrol, tidak ada responden yang bermain selama 1-2 jam pada 

pretest, namun ada satu responden pada posttest. Jumlah responden yang bermain 

selama 3-5 jam mengalami penurunan kecil dari 6 menjadi 5, sementara jumlah 

responden yang bermain lebih dari 6 jam tetap sama, yaitu 1 responden.  

Dengan demikian, data ini menunjukkan bahwa pada kelompok eksperimen, 

terdapat penurunan durasi bermain game online harian yang menurun, sementara pada 

kelompok kontrol tidak ada perubahan signifikan dalam durasi bermain game harian. 
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Gambar 5. Grafik durasi bermain game online mingguan 

Grafik di atas menunjukkan perubahan durasi bermain game online mingguan di 

antara responden dari kelompok eksperimen dan kelompok kontrol sebelum dan 

sesudah intervensi. responden dari kelompok eksperimen dan kelompok kontrol 

sebelum dan setelah intervensi. Pada kelompok eksperimen, terdapat satu responden 

yang melaporkan bermain game selama 3 hari per minggu pada kedua periode 

pengamatan. Namun, terjadi peningkatan signifikan dalam jumlah responden yang 

melaporkan bermain game selama 4 hari per minggu, dari 0 responden pada periode 

sebelum intervensi menjadi 3 responden pada periode setelah intervensi. Selain itu, 

terlihat penurunan jumlah responden yang bermain game selama 7 hari per minggu, dari 

6 responden sebelum intervensi menjadi 3 responden setelah intervensi. 

Di sisi lain, pada kelompok kontrol, tidak ada perubahan yang terlihat dalam 

jumlah responden yang bermain game selama 1-3 hari per minggu antara periode 

sebelum dan setelah intervensi, yang tetap nol. Jumlah responden yang melaporkan 

bermain game selama 4 hari per minggu tetap stabil dengan satu responden pada kedua 

periode. Sedangkan untuk durasi 6 hari per minggu, jumlah responden tetap dua pada 

kedua periode. Selain itu, jumlah responden yang melaporkan bermain game selama 7 

hari per minggu juga tetap stabil dengan empat responden pada periode pretest dan 

posttest. Dengan demikian, grafik tersebut memberikan gambaran bahwa intervensi 

yang diberikan pada kelompok eksperimen memiliki pengaruh yang signifikan 

terhadap pola durasi bermain game online mingguan, sementara pola durasi bermain 

pada kelompok kontrol cenderung stabil selama periode pengamatan. Hal ini mungkin 

menunjukkan bahwa intervensi atau perlakuan yang diterapkan pada kelompok 

eksperimen memiliki pengaruh terhadap pengurangan durasi harian maupun mingguan 

bermain game online. 

Analisis Uji Hipotesis 

Hipotesis kerja dalam penelitian ini menyatakan bahwa konseling kelompok 

dengan menggunakan media permainan ular tangga memiliki dampak yang signifikan 

terhadap perubahan tingkat kecanduan game online pada peserta didik. Untuk menguji 

hipotesis ini, data akan dianalisis menggunakan perangkat lunak SPSS versi 25.0 dengan 

menggunakan uji Independent Sample T-Test, yang merupakan metode statistik 

parametrik. Tujuan dari pengujian ini adalah untuk membandingkan rata-rata antara 

kelompok eksperimen dan kelompok kontrol guna mengevaluasi apakah terdapat 

perbedaan yang signifikan antara kedua kelompok tersebut. Sebelum melakukan uji 

Independent Sample T-Test, akan dilakukan verifikasi terhadap distribusi normalitas data 
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menggunakan Uji Normalitas Shapiro-Wilk. Selain itu, homogenitas data juga akan diuji 

menggunakan uji homogenitas. Jika kedua prasyarat ini terpenuhi, maka pengujian 

Independent Sample T-Test dapat dilanjutkan. Pendekatan ini dipilih sesuai dengan tujuan 

penelitian yang membandingkan dua kelompok variabel independen dalam konteks 

intervensi konseling kelompok.  

Uji Normalitas 

Pengujian normalitas, menggunakan Shapiro-Wilk test dengan pertimbangan 

sampel dengan jumlah sedikit (<100). Kriteria untuk menetapkan bahwa data 

terdistribusi secara normal adalah jika nilai signifikansi >0,05. Hasil uji normalitas untuk 

kelompok eksperimen dan kelompok kontrol tersedia dalam tabel di bawah ini. 

Tabel 4. Uji normalitas 

Sumber: test of normality spss ver.25 

Berdasarkan tabel di atas, untuk seluruh data kelompok eksperimen dan kontrol 

maupun pretest dan posttest menunjukkan bahwa nilai Sig. Shapiro-Wilk > 0,05, dengan 

demikian data memenuhi asumsi normalitas. Dengan demikian, data penelitian 

dinyatakan berdistribusi normal. Maka penelitian akan melanjutkan uji hipotesis 

dengan uji statistik parametrik. 

Uji Homogenitas 

Pengujian homogenitas digunakan untuk mengevaluasi apakah varian data yang 

diperoleh dari kedua kelompok seimbang atau tidak. Sampel dianggap homogen jika 

nilai Sig. base on mean > 0,05. Jika syarat homogenitas tidak terpenuhi, maka akan 

dilanjutkan dengan Uji Mann-Whitney. Berikut adalah hasil pengujian homogenitas. 

Tabel 5. Uji Homogenitas 
 

 

 

 

 

 

 

 

Sumber: test of homogeneity of varience spss ver.25 

Hasil dari tabel tersebut menunjukkan Sig. Based on mean 0,631 > 0,05. Hal ini 

mengindikasikan bahwa varians data antara kelas posttest eksperimen dan kontrol 

adalah seragam atau homogen. Dengan demikian, satu persyaratan (meskipun tidak 

mutlak) untuk uji independent sample t-test telah terpenuhi. 

Independent Sample T-test 

Untuk mengevaluasi apakah terdapat perbedaan hasil posttest antara siswa dari 

kelompok eksperimen dan kelompok kontrol, dilakukan uji Independent Sample T-test. 
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Hasil rata-rata posttest dan hasil uji Independent Sample T-test untuk kedua kelompok 

disajikan dalam tabel statistik berikut. 

Tabel 6. Hasil Uji Independent Sample t-test 

Sumber: group statistics spss ver.25 

Berdasarkan tabel di atas, Levene's Test digunakan untuk menguji kesamaan varians 

antara dua kelompok (homogenitas varians). Nilai Sig. sebesar 0,631 > 0,05 menunjukkan 

bahwa varians kedua kelompok dianggap sama (homogen). T-test digunakan untuk 

menguji apakah teridentifikasi ada perbedaan rata-rata yang signifikan antara dua 

kelompok. Nilai t sebesar -5,669 dengan derajat kebebasan (df) baik 12 maupun 11,198, 

serta nilai Sig. sebesar 0,000 (lebih kecil dari 0,05) menunjukkan perbedaan rata-rata 

yang signifikan secara statistik. Mean Difference sebesar -11,143 menunjukkan bahwa 

rata-rata kelompok eksperimen lebih rendah sebesar 11,143 dibandingkan kelompok 

kontrol. Interval kepercayaan 95% dari perbedaan ini adalah antara -15,426 dan -6,860 

(atau antara -15,460 dan -6,826 ketika varians tidak diasumsikan sama), semakin 

menegaskan adanya perbedaan signifikan. Berdasarkan hasil uji Levene's, varians antara 

kedua kelompok dianggap sama. Uji t-test menunjukkan perbedaan signifikan dalam 

rata-rata antara kedua kelompok, dengan kelompok eksperimen memiliki rata-rata 

11,143 lebih rendah dibandingkan kelompok kontrol, pada tingkat kepercayaan 95%. 

“Jika nilai p-value < 0,05, maka H0 ditolak dan Ha diterima”. 

“Jika nilai p-value > 0,05, maka H0 diterima dan Ha ditolak”. 

Berdasarkan data tersebut, nilai p-value adalah 0,000, yang lebih kecil dari 0,05. 

Karena itu, hipotesis nol (H0) ditolak dan hipotesis alternatif (Ha) diterima, 

menunjukkan adanya perbedaan signifikan antara kelompok eksperimen yang 

diberikan perlakuan dan kelompok kontrol yang tidak menerima perlakuan. 

Kesimpulannya, "Konseling kelompok dengan media permainan ular tangga 

berpengaruh terhadap tingkat kecanduan game online," memperlihatkan bahwa 

perlakuan tersebut memiliki efek signifikan terhadap tingkat kecanduan game online 

dibandingkan kelompok kontrol.  

Pengujian hipotesis menunjukkan keberhasilan penerapan layanan konseling 

kelompok menggunakan media permainan ular tangga pada kelompok eksperimen. 

Layanan konseling kelompok adalah metode yang diimplementasikan oleh guru untuk 

membantu peserta didik mengatasi masalah sehingga mereka dapat mencapai 

perkembangan yang utuh dan optimal. Hal ini diperkuat oleh penelitian terdahulu dari 

Van Rooij, dkk. (2011), yang menemukan bahwa intervensi psikologis seperti konseling 

kelompok dapat mengurangi gejala kecanduan game online. Penelitian ini juga 

mendukung temuan dari Coyle dkk., (2007) yang menunjukkan bahwa penggunaan 

permainan dalam konteks terapi atau konseling dapat berhasil dalam mengubah 
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perilaku anak-anak dan remaja. Meskipun penelitian ini tidak secara spesifik 

menggunakan permainan ular tangga, hasilnya menunjukkan bahwa penggunaan 

permainan dalam konteks terapi atau konseling dapat efektif. 

Penggunaan media permainan ular tangga dalam penelitian ini tidak hanya 

menyajikan pendekatan yang inovatif, tetapi juga terbukti efektif sebagai alat terapeutik 

dalam konteks konseling kelompok. Hasil ini sejalan dengan penelitian Agustia Rizqina 

Putri (2023) yang menemukan bahwa media permainan ular tangga efektif dalam 

mengurangi kecanduan game online. Penurunan signifikan dalam skor kecanduan game 

online pada kelompok eksperimen menunjukkan bukti bahwa intervensi ini berhasil. 

Rata-rata posttest kelompok eksperimen lebih rendah sebesar 11.143 dibandingkan 

kelompok kontrol, yang menunjukkan bahwa permainan ular tangga dapat menjadi 

media yang efektif dalam layanan konseling kelompok. 

 

SIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis yang telah dilakukan, dapat disimpulkan 

bahwa penerapan konseling kelompok dengan media permainan ular tangga efektif 

dalam mereduksi kecanduan game online pada siswa kelas 5 di SDN Serang 3 Tahun 

Ajaran 2023/2024. Hasil uji Independent Sample T-test menunjukkan adanya perbedaan 

rata-rata yang signifikan antara kedua kelompok. Dengan nilai t sebesar -5.669 dan Sig. 

sebesar 0.000 (<0.05), ini menunjukkan bahwa ada perbedaan yang berarti dalam tingkat 

kecanduan game online antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Rata-rata 

skor posttest kelompok eksperimen lebih rendah sebesar 11.143 dibandingkan dengan 

kelompok kontrol, menandakan bahwa intervensi yang diberikan efektif dalam 

menurunkan tingkat kecanduan game online. Fakta ini juga didukung oleh penurunan 

durasi waktu harian maupun mingguan pada aktivitas bermain game online siswa yang 

tergabung dalam kelompok eksperimen. 

Penelitian ini menunjukkan bahwa konseling kelompok dengan menggunakan 

media permainan ular tangga bukan hanya merupakan pendekatan yang inovatif tetapi 

juga terbukti efektif sebagai alat terapeutik dalam konteks konseling kelompok. Temuan 

ini mendukung hasil penelitian sebelumnya oleh Putri dkk. (2023), yang menyarankan 

bahwa permainan ular tangga dapat digunakan sebagai alat edukatif untuk mengurangi 

kecanduan game online.  

Penelitian ini memberikan kontribusi penting terhadap literatur mengenai 

intervensi konseling kelompok dalam mengatasi kecanduan game online pada anak-anak 

sekolah dasar. Guru Bimbingan dan Konseling (BK) atau konselor dapat 

mempertimbangkan penggunaan permainan ular tangga sebagai bagian dari strategi 

konseling kelompok untuk membantu siswa menghadapi tantangan kecanduan game 

online secara efektif. Disarankan untuk penelitian selanjutnya untuk mengeksplorasi 

penggunaan media permainan lain untuk mengatasi kecanduan game online di berbagai 

tingkat pendidikan, serta untuk melakukan penelitian dengan sampel yang lebih besar 

dan desain penelitian yang lebih bervariasi untuk mengkonfirmasi temuan ini.  

Penelitian ini membuktikan bahwa pendekatan konseling kelompok dengan media 

permainan ular tangga adalah salah satu metode efektif dalam upaya mereduksi 

kecanduan game online, sehingga dapat membantu meningkatkan kualitas pendidikan 

dan kesejahteraan psikologis siswa. 
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