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ABSTRACT 

Khilmi, Muhammad Rifki Yunan. 2023. “The Effect of Rational Emotive Behavior 

Therapy Counseling to Reduce Students Addicted to Online Games at 

Walisongo Pecangaan High School, Jepara”. Guidance and Counseling Study 

Program at Muria Kudus University. Supervisor (1) Dr. Richma Hidayati, S.Pd., 

M.Pd. Supervisor (2) Dr. Agung Slamet Kusmanto, S.Pd., M.Pd.Kons 

Keywords: Online gaming, counseling, REBT,  
 

The background of this study is to know that addiction  to online games in 

adolescence can have adverse effects such as laziness to study, decreased academic 

grades, lack of sleep hours needed by adolescents, and the emergence of other 

health problems.    Therefore, it can be said that excessive online gaming behavior 

can have a negative impact, especially on adolescents which can cause various 

problems, one of which is health problems. The purpose of this study was to 

determine the application of individual counseling in an effort to reduce students 

who are addicted to online games. This study aims to examine the effect of 

individual counseling services using the Rational Emotive Behavior Therapy (X) 

approach on students who are addicted to online games (Y) at SMA Walisongo.  

This research is a quantitative research with a one group pretest posttest design. 

The sample of this study amounted to 3 students. Data collection techniques in this 

research used primary data obtained directly from respondents by providing 

questionnaire questionnaires. The data analysis techniques used in this study are 

classical assumption tests, and hypothesis tests. 

The results of the study based on the Paired Sample T-Test showed a significant 

number between the pretest and postest values with a significance value (2-tailed) 

p = 0.003 or < 0.05 so that it can be said that H0 is rejected and Ha is accepted 

which means that there is an influence of Rational Emotive Behavior Therapy 

counseling  to reduce students who are addicted to online games at SMA Walisongo 

Pecangaan Jepara. 

There is an influence of individual counseling treatment using  the Rational 

Emotive Behavior Therapy method  to reduce students who are addicted to games. 

The application of individual counseling with a Rational Emotive Behavior 

Therapy (REBT) approach to students addicted to online games involves a series of 

steps designed to help students overcome their addiction by identifying and 

changing unhealthy thought patterns and behaviors. 

In conclusion, the application of counseling using Rational Emotove Behavior 

Therapy (REBT) changes irrational thinking such as online game addiction, 

becomes rational (reduces online game addiction) and transforms negative behavior 

into positive behavior. There is advice for students who are addicted to online 

games to determine clear time limits for playing online games and obey with 

discipline. This can help avoid excessive addictive behavior.
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ABSTRAK 

Khilmi, Muhammad Rifki Yunan. 2023. Pengaruh Konseling Rational Emotive 

Behavior Therapy untuk Mereduksi Siswa yang Kecanduan Game Online di 

SMA Walisongo Pecangaan Jepara. Program Studi Bimbingan dan Konseling di 

Universitas Muria Kudus. Dosen Pembimbing (1) Dr. Richma Hidayati, S.Pd., M.Pd. 

Dosen Pembimbing (2) Dr. Agung Slamet Kusmanto, S.Pd., M.Pd.Kons. 

Kata kunci: Game online, konseling, REBT,  

 

Latar belakang penelitian ini adalah mengetahui bahwa kecanduan game online 

di usia remaja dapat menimbulkan dampak yang buruk seperti muncul rasa malas 

untuk belajar,  menurunnya  nilai  akademik,  kurangnya  jam  tidur  yang  

diperlukan  oleh  remaja,  dan munculnya   masalah-masalah   kesehatan   lainnya.    

Oleh   karena   itu, dapat   dikatakan   bahwa perilaku bermain game online yang 

berlebihan bisa menimbulkan dampak yang negatif, terutama pada  remaja  yang  

bisa  menimbulkan  berbagai  permasalahan  salah  satunya  adalah  masalah 

kesehatan.Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui penerapan dari 

konseling individu dalam upaya mereduksi siswa yang kecanduan game online. 

Penelitian ini bertujuan untuk menguji pengaruh layanan konseling individu dengan 

menggunakan pendekatan Rational Emotive Behaviour Therapy (X) terhadap siswa 

yang kecanduan game online (Y) di SMA Walisongo.  

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan rancangan one group 

pretest posttest design. Sampel dari penelitian ini berjumlah 3 siswa. Teknik 

pengumpulan data pada penelitian yang dilaksanakan ini menggunakan data primer 

yang didapatkan langsung dari responden dengan cara memberikan angket 

kuesioner. Adapun teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

uji asumsi klasik, dan uji hipotesis. 

Hasil penelitian berdasarkan uji Paired Sample T-Test menunjukkan angka 

yang signifikan antara nilai pretest dan postest dengan nilai signifikansi (2-tailed) 

p = 0.003 atau < 0.05 sehingga dapat dikatakan bahwa H0 ditolak dan Ha diterima 

yang artinya terdapat pengaruh konseling Rational Emotive Behavior Therapy 

untuk mereduksi siswa yang kecanduan game online di SMA Walisongo Pecangaan 

Jepara. 

Terdapat pengaruh dari perlakuan konseling individu menggunakan metode 

Rational Emotive Behavior Therapy untuk mereduksi siswa yang kecanduan game. 

Penerapan konseling individu dengan pendekatan Rational Emotive Behavior 

Therapy (REBT) terhadap siswa yang kecanduan game online melibatkan langkah 

yang dirancang untuk membantu siswa mengatasi kecanduan mereka dengan 

mengidentifikasi dan mengubah pola pikir dan perilaku yang tidak sehat. 

Kesimpulannya Penerapan konseling menggunakan Rational Emotove 

Behaviour Therapy (REBT) mengubah pemikiran irasional seperti kecanduan game 

online, menjadi rasional (mengurangi kecanduan game online) dan mengubah 

perilaku negatif ke dalam perilaku yang positif. Adapun saran untuk siswa yang 

kecanduan game online agar menentukan batasan waktu yang jelas untuk bermain 

game online dan patuhi dengan disiplin. Ini bisa membantu menghindari perilaku 

kecanduan yang berlebihan. 
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