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I\I-I;{;/l. 12011625997 dapat diterima dan disetujui untuk diujikan dalam Sidang
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Syarif Kasim Riau.
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PENGESAHAN

Skripsi dengan judul Pebedaan Kecanduan Game Online Ditinjau dari
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JCI'SS Kelamin dan Implikasi Layanan Konseling di Sekolah Menengah Pertama
Negeri 3 di Kecamatan Pasir Penyu yang ditulis oleh Anggi Farasagita Putri,
Nlé.lml 1625997. Telah diujikan dalam Sidang Munaqasyah Fakultas Tarbiyah
dafi-Keguruan Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau pada Tanggal
16<fumadil Akhir 1445 H/ 04 Januari 2024 M. Skripsi ini telah dapat diterima
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se%gai salah satu syarat untuk memperoleh gelar Sarjana Pendidikan (S.Pd) pada

Juisan Bimbingan dan Konseling Pendidikan Islam.
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Te@pat/Tgl Lahir : Rengat, 13 September 2002

Predi : Bimbingan dan Konseling Pendidikan Islam
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Judul skripsi - Perbedaan Kecanduan Game Online Ditinjau dari Jenis Kelamin dan
o
2 Implikasi Layanan Konseling di Sekolah Menengah Pertama Negeri 3
Py di Kecamatan Pasir Penyu
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Menyatakan dengan sebenar-benarnya bahwa :
I. Penulisan skripsi ini dengan judul sebagaimana tersebut di atas adalah hasil
pemikiran danpenelitian sava sendiri.

2. Semua kutipan pada karya saya ini sudah disebutkan sumbernya.
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3. Oleh karena itu skripsi saya ini , saya nyatakan bebas plagiast.
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. Apabila dikemudian hari terbukti terdapat plagiat dalam penulisan skripsi sava
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Demikian surat pernyataan ini saya buat dengan penuh kesadaran dan tanpa
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PENGHARGAAN

Alhamdulillahirabbil’alamiin, dengan mengucapkan rasa syukur kepada Allah Swt

BEnoitiw eydio yey o

telah memberikan petunjuk, pertolongan, kesehatan, kenikmatan, dan rasa kasih

<

Sa

NS N

ng kepada setiap hambanya sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi ini.
Sr;);dawat berserta salam kita hadiahkan kepada Rasulullah Saw sebagai suri teladan bagi
settap manusia yang telah membangun peradaban Islam dengan kokoh dengan
mgngucapkan Allahumma shalli ‘alaa Muhammad wa’alaa aali Muhammad.

Skripsi dengan judul “Perbedaan Kecanduan Game Online Ditinjau dari Jenis
Kelamin dan Implikasi Layanan Konseling di Sekolah Menengah Pertama Negeri 3 di
Kecamatan Pasir Penyu, merupakan hasil karya ilmiah yang ditulis untuk memenuhi
salah satu syarat memperoleh gelar Sarjana Pendidikan (S.Pd) pada jurusan Bimbingan
dan Konseling Pendidikan Islam Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam
Negeri Sultan Syarif Kasim Riau.

o8]

-

1 Dalam menyelesaikan skripsi ini penulis menyadari dukungan dan bantuan dari
w
be'gerapa pihak yang telah memberikan uluran tangan dan kasih sayang kepada penulis.

i w

Maka, penulis mengucapkan terimakasih yang sebesar-besarnya kepada orang tua penulis

!

ya%u Ayahanda Parman dan Ibunda Asdawati yang selalu memberikan kasih sayangnya
se'aa ridhonya yang membuat penulis sampai dititik ini.

Selain itu, penulis banyak mendapatkan bantuan baik moril maupun materil dari
befbagai pihak. Oleh karena itu, pada kesempatan ini penulis mengucapkan terimakasih
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M. Pd., Wakil Rektor Il, dan Prof. Edi Erwan, S. Pt,,. M.Sc, Ph. D., Wakil Rektor
Il Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau, yang telah memfasilitasi
penulis dalam proses perkuliahan di Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim
Riau.

Dr. H. Kadar M. Ag., Dekan Fakultas Tarbiyah dan Keguruan, Dr. H. Zarkasih M.
Ag., Wakil Dekan I, Prof. Dr. Zubaidah Amir, MZ., M. Pd., Wakil Dekan II, dan
Dr. Amirah Diniaty, M. Pd., Kons., Wakil Dekan Il Fakultas Tarbiyah dan
Keguruan Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau, yang telah
memfasilitasi penulis dalam proses perkuliahan di Fakultas Tarbiyah dan
Keguruan Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau.

Dr. Hj Alfiah, M.Ag., Ketua jurusan Bimbingan dan Konseling Pendidikan Islam.
Suci Habibah, M.Pd., Sekretaris jurusan Bimbingan dan Konseling Pendidikan
Islam Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Sultan Syarif
Kasim Riau, yang telah memberikan bantuan kepada penulis dalam menyelesaikan
skripsi ini.

Dr. Amirah Diniaty, M. Pd., Kons., pembimbing skripsi yang telah banyak
memberikan bantuan, bimbingan, nasihat, dan motivasi kepada penulis dalam
menyusun skripsi dari awal hingga akhir penulisan skripsi ini.
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dan membantu penulis dalam proses perkuliahan serta memberikan dukungan serta
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.u. ;ﬂf 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
lf .n.. a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
I/\n_ b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

unsuscamay 2+ Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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Fuji dan sgulcur kePac{a A”alﬂ SWt

ang telah memberikan karunia dan nikmat tanpa batas i(epada sctiap hambanga
T erimakasih ya Allah yang telah menemani di sepanjang kc}-n'clupan
Shalawat dan salam kcpada Rasulullah Saw dengan mcngucapkan
A”ahumma shalli ‘alaa Muhammacl wa’alaa aali Muhammacl
T erima kasih Rasulullah, Perjuarxganmu dalam mencgakkan |slam
Memberikan arti untuk kuat dan kiat dalam berjuang

NELHREASTSENEILA1L T ejdio jeH @

E_ng‘cau]ah sebagai Panutan dan suri teladan

(Intuk orang tua tercinta
Agahancla Farman dan |bunda Asdawati 9.7
T erima kasih telah memberikan cinta dan kasih
Yang sclalu menemani dan memberikan keba!ﬁagiaan dalam }'\ic{up
Tanpa kalian, aku hanga butiran debu yang tak berarti
T erima kasih tetesan air kcringat dan air mata
Yang selalu mendoakan diseParjang sujucl
Kasa cinta ku kcpacla kalian sungguh besartiada tara yang daPat mcnanclingi
Dan teruntuk Kakaucu, sebagai orang, terpenting dalam hidupku
Terimakasih telah menjacli penguat diri
Motivasi dan dukunganmu yang membuat ku bertahan !'ﬂngga saat ini
Semoga Allah membalas semua kebaikan kalian dengan ber]ipat gancla
Ya Allah, Pertemukan kami semua di surgamu. Aamiin ya rabbal ‘alamiin
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1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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Anggi Farasagita Putri, (2024) :  Perbedaann Kecanduan Game Online Ditinjau
o dari Jenis Kelamin dan Implikasi Layanan
3 Konseling di Sekolah Menengah Pertama Negeri
= 3 di Kecamatan Pasir Penyu
=

Pemelitian ini bertujuan untuk melihat perbedaan kecanduan game online pada siswa
difghjau dari jenis kelamin dan implikasi layanan konseling di SMP Negeri 3 Pasir Penyu.
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dan kualitatif (Mix Method) . Populasi
datam penelitian ini adalah 412 siswa dan Sampel penelitian sebanyak 203 siswa, dengan
méhggunakan teknik Slovin, dan dipilih purposive sampling. Teknik pengumpulan data
datam penelitian ini menggunakan angket tentang kecanduan game online dan wawancara
pada guru BK dan Siswa. Data yang telah terkumpul dianalisis secara kuantitatif
menggunakan statistik dan teknik t-test, sementara hasil wawancara secara kualitatif yang
diffeskripsikan. Uji beda indenpendent t-test yang dilakukan menunjukkan bahwa terdapat
perbedaan kecanduaan Game Online pada siswa laki-laki dan perempuan diperoleh nilai
sig (2-tailed) sebesar 0,000 (p < 0,05) yang artinya perbedaan tersebut signifikan. Hasil
wawancara peneliti dengan guru BK menunjukkan bahwa guru BK hanya melakukan
konseling individu bagi siswa kecanduan game online, layanan lainnya belum
dilaksanakan. Guru BK telah melakukan kunjungan rumah dengan melibatkan orang tua
siswa dalam mengontrol perilaku kecanduan game online. Dengan begitu perlu
ditingkatkan layanan BK selain konseling individual bagi siswa pecandu game online
Khususnya siswa laki-laki.

Kata Kunci: Kecanduan Game Online, Jenis Kelamin dan Implikasi Layanan
Konseling
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g ABSTRACT

AEBQI Farasagita Putri, (2024): The Differences of Online Game Addiction viewed
e from Gender and the Implications of Counseling
5 Services at State Junior High School 3 in Pasir
3 Penyu District

Th;t_s research aimed at seeing the differences of online game addiction viewed from
ge&der and the implications of counseling services at State Junior High School 3 in Pasir
Penyu District. This research used quantitative and qualitative approaches (Mix Method).
Ttbg 412 412 students were population of this research. The samples were 203 students
usimg the Slovin technique, and purposive sampling was chosen. Questionnaire about
onfine game addiction and interviews with guidance and counseling teachers and students
wére used for collecting the data. The data were analyzed quantitatively using statistics
aré! t-test techniques, while the interview results were described qualitatively. The
ingjependent t-test conducted showed that there were differences of online game addiction
between male and female students, with a sig (2-tailed) value 0.000 (p < 0.05), it meant
that the differences were significant. The results of interviews with guidance and
counseling teachers showed that the guidance and counseling teachers only provided
individual counseling for students addicted to online games, other services have not been
implemented. The guidance and counseling teachers have conducted home visits
involving the students' parents to control online game addiction behavior. Therefore, it
was necessary to improve guidance and counseling services apart from individual
counseling for students who were addicted to online games, especially male students.

Keywords: Online Game Addiction, Gender, and Implications of Counseling
Sefvices

Xi
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BAB |

PENDAHULUAN

dioyeH @

AgLatar Belakang

Dunia teknologi tidak pernah berhenti menghasilkan inovasi-inovasi yang

A rw

—Mmenakjubkan setiap saat. Teknologi dapat melakukan apa yang dapat

<dilakukan manusia. Hal ini mudah dan cepat dilakukan, namun tidak semua
w

ﬁpenggunaan teknologi memberikan dampak positif bagi manusia. Oleh karena

L
@jtu, diperlukan sikap kehati-hatian dalam menggunakan teknologi ini. Salah
py)
wsatu inovasi teknologi saat ini adalah permainan berbasis online yang disebut
c

dengan game online.

Permainan dapat dimainkan oleh ribuan, bahkan ratusan orang melalui
layanan internet waktu yang sama.' Berkat Internet, orang dapat terhubung
dengan banyak orang melalui jejaring sosial dan menemukan informasi yang
mereka butuhkan, termasuk berita terkini, pesan instan, streaming video

online, jual beli, dan game online Pada dasarnya game online ditujukan untuk
o

-

%hiburan, dimana pemainnya seringkali diberikan tantangan yang menarik.
E-Oleh karena itu, seringkali pemain melakukan permainan tanpa

~Mmemperhatikan waktu yang dibutuhkan untuk mencapai kepuasan. Namun

un

=seiring berkembangnya teknologi ini, muncul beberapa permasalahan besar,

ISI9A

salah satunya terkait game online.?

S{3o 43

c ! Hardanti, H. A., Nurhidayah, I., Yuyun, S., & Fitri, R. (2013). Faktor-faktor yang
Melatar belakangi Perilaku Adiksi Bermain Game Online pada Anak Usia Sekolah Factors
Underlying Online Game Addiction > s Behaviour in SchoolAge Children. Jurnal Keperawatan,
1(

< 2 Ardianti, T., Marfu'i, L. R., & Fijriani, F. (2021). Early adolescent levels of self-
regtlation of online gaming in SMP YAPPA Depok: Analysis of Rasch modeling. Journal of
Academia Perspectives, 1(1), 11-19.
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Pemain dengan koneksi internet dapat digunakan di komputer, laptop,

ponsel, dan tab. game online sendiri menjadi tempat bermain yang sangat

dig jeH ®

opuler di kalangan remaja, dan game online sendiri memiliki beberapa daya

I wl B_é

tarik disukai para siswa hingga meyebabkan kecanduan game online.?
Kecanduan merupakan suatu kondisi keterikatan yang mendalam

erhadap suatu objek dan mempengaruhi fungsi kognitif, emosional, dan

S NIN X!

perilaku sehingga menimbulkan kerusakan yang signifikan di berbagai

sn

A

obidang kehidupan nyata.* Kecanduan game tentu bukan sesuatu yang bisa

Bdianggap lumrah, apalagi bagi para orang tua yang anaknya sudah memasuki

Cmasa remaja dan bagi sekolah-sekolah khususnya Sekolah Menengah Pertama

(SMP), karena saat ini anak-anak baru saja memasuki masa remajanya, usia
yang masih labil.

Guru merupakan orang tua siswa di sekolah, sehingga perannya lebih

kurang sama dengan peran orang tua di rumah. Oleh karena itu, guru

diharapkan dapat secara aktif memantau perkembangan siswa di sekolah. Saat

ni hampir semua lembaga pendidikan mempunyai guru bimbingan dan

2}elg

konseling di sekolah. Hal ini dilakukan karena bimbingan dan konseling guru

IS1

dipandang sebagai salah satu unsur yang dapat membantu proses pendidikan.

Jrure

Oleh karena itu, bimbingan dan konseling merupakan salah satu tugas yang

n

wajib dilaksanakan setiap guru yang bekerja di sekolah. Namun banyak guru

ISIJAIU

yang tidak menyadari bahwa bimbingan dan konseling merupakan bagian dari

0 A}

tanggung jawabnya sebagai guru.

P

)
neny wisey fHief&g upjng J

¥ Adams E & Rollings A. 2010. Fundamentals of game design,2nd ed. Barkeley, CA:
Riders

* Beranuy, M., Carbonell, X., & Mark, D. G. (2013). A Qualitative Analysis of Online
ing Addicts in Treatment. Int J Ment Health Addiction, 11, 149-161
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3
©
g Melalui layanan konseling berbagai format, seperti layanan konseling
;_individu, klasikal, dan kelompok dapat memberikan informasi tentang
g'penyebab dan akibat dari game online serta memberikan pemahaman kepada

I wl

siswa tentang cara bermain yang cukup dan teratur. Dalam konteks proses

engurangi game online, upaya pencegahan adalah upaya guru yang
membimbing dan memberitahu siswa melalui layanan konseling.

Membantu siswa dari aspek pribadi, sosial, pembelajaran atau karir

gesis NI%H

alam hal ini siswa mengalami kecanduan game online. Upaya yang

el

—dilakukan antara lain membantu siswa pada saat dan setelah kecanduan game
online sehingga siswa yang mengalami kecanduan game online dapat terbebas
dari kesulitannya.

Memberikan informasi serta pengetahuan kepada individu tentang
penyebab dan akibat game online melalui berbagai layanan konseling.
termasuk layanan konseling individu, layanan konseling klasikal, dan layanan

E-:konseling kelompok, serta pemahaman yang memadai dan sistematis tentang

;penggunaan waktu terkait bermain game. Mengurangi bermain game online
:isj.melalui layanan konseling Berdasarkan penjelasan dan gambaran fenomena
;Iyang terjadi diatas, penulis tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul
%'Perbedaan Kecanduan Game Online Ditinjau dari Gender dan
®

Elmplikasi Layanan Konseling di Sekolah Menengah Pertama Negeri 3 di

ecamatan Pasir Penyu"

neny wisey jrredg ue;[n%go
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B.mIAIasan Memilih Judul

-
oAlasan penelitaan memilih judul diatas adalah sebagai berikut :

©

il

nely elxsns NIQA!HTW

4.

Persoalan yang dikaji dalam judul ini sesuai dengan bidang ilmu yang
peneliti pelajari yaitu bimbingan dan konseling.

Persoalan ini menurut peneliti sangaat menarik, sebab kecanduaan game
online ditinjau dari jenis kelamin sangat penting untuk disadari oleh
siswa, baik siswa laki-laki maupun perempuan.

Peneliti ingin mengetahu layanan konseling ya ng diberikan kepada siswa
yang mengalami kecanduan game online.

Masalah-masalah yang dikaji dalam judul di atas mampu untuk di teliti

oleh peneliti.

C. Penegasan Istilah

Untuk menghindari kesalahan dan memahami judul penelitian, maka

perlu adanya penegasan istilah. Beberapa istilah yang terkait dengan judul

1e31S

pe

nelitian yaitu :

Kecanduan Game Online

Kecanduan game online disebabkan oleh teknologi internet dan
biasa dikenal dengan gangguan kecanduan internet. Seperti telah
disebutkan sebelumnya, Internet dapat menimbulkan kecanduan, termasuk

kecanduan bermain berlebihan. °

uejying jo AJISIdATUN) dJTwre[sy 3

® Pratiwi, P. C., Andayani, T. R., & Karyanta, N. A. (2012). Perilaku Adiksi Game Online

ditipjau dari Efikasi Diri Akademik dan Keterampilan Sosial pada Remaja di Surakarta. Jurnal
llmtah Psikologi Candrajiwa Surakarta: Universitas Sebelas Maret. Program Studi Psikologi.
Fakultas Kedokteran. 1
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Kecanduan game online yang menjadi perhatian penelitian ini
adalah Seseorang yang menghabiskan waktu bermain game online
Penggunaan bermain yang berlebihan dan tidak normal, mengakibatkan
hilangnya kendali atas emosi dan tindakan diri sendiri, dan kenikmatan
game online hingga merugikan diri sendiri, dalam hal sulit bagi seseorang
untuk menghilangkan tindakan tersebut.

Jenis Kelamin

Jenis  merupakan pembedaan antara laki-laki dan perempuan
melalui pendekatan genetik, psikologis, sosial dan budaya.®

jenis Kelamin yang dimaksud dalam penelitian ini  adalah
perbedaan antara laki-laki dan perempuan dari sudut pandang biologis.
Layanan Konseling

Konseling merupakan pertemuan pribadi antara konselor
(profesional) dan klien (orang yang menerima bantuan) sebagai bagian
dari wawancara profesional, dengan tujuan membantu klien mengatasi
permasalahan.’

Layanan konseling yang dimaksud dalam penelitian ini adalah
program layanan yang ditujukan kepada siswa memiliki masalah serta

bertujuan untuk mengurangi dan mencengah siswa dari masalah tersebut.

B

9]
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6 Wardhaugh, Ronald. 2002. An Introduction to Sociolinguistics. (4th ed). Oxford:

well Published

" Mulyadi. 2016. Bimbingan Konseling di Sekolah & Madrasah. Jakarta: Prenada Media



b )

3,

‘nery BYsng NiN Jelem Bueh ueBunuadsy ueyiBniaw sepn uediynBuad °q

‘nery eysng NN uizi eduey undede ymuaq wejep Ul sin} eA1ey yninjas neje ueibegas yeAueqiadwaw uep uejwnwnbuaw Buelse|iq ‘'z
‘yejesew niens uenefun neje )iy uesinuad ‘uelode| ueunsnAuad ‘yeiw) efiey uesinuad ‘uenieuad ‘ueyipipuad uebunuaday ynun eAuey uednnbuad e

NV VISNS NIN
o/
.l’ U

€

h

JJaquuns ueyingaAuswu uep ueywniueasusw edue) 1ul siny eAiey ynines neje ueibeqgas diynbusw Buele|q ‘|

0

Buepun-Buepun 1Bunpuing eidio eq

@)

DMasalah Penelitian

o je

nelry eysng NN y!lw ejd|

neny wisey jrredAg uejpng jo AJISIdAIU) dDTWE[S] 3}e)S

1.

Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan
diatas, peneliti dapat mengidentifikasikan masalah sebagai berikut :

a. Banyaknya siswa yang mengakses Game Online.

b. Adanya dampak negatif dan positif dari penggunaan Game Online.

c. Adanya penyalahgunaan dalam menggunakan Game Online.

d. Kurangnya peranan orang tua dalam mengontrol siswa bermain Game
Online.

e. Adanya upaya guru di sekolah dalam meminimalisir siswa yang sering
bermain game online.

Pembatasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah disebutkan di atas, dan

agar dalam pembahasan masalah tidak meluas, maka masalah dalam

penelitian ini dibatasi lingkupnya pada:

a. Gambaran Penggunaan game online pada siswa di SMP Negeri 3 Pasir
Penyu.

b. Dampak negatif dan positif dari penggunaan game online pada siswa

di SMP Negeri 3 Pasir Penyu.
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mIB' Rumusan Masalah
o
o Berdasarkan pembatasan masalah yang telah ditetapkan di
1)
©  atas,maka masalah dalam penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut:
3
— a. Apakah ada perbedaan game online di kalangan siswa laki-laki dan
=
- prempuan di SMP Negeri 3 Pasir Penyu?
=
 b. Bagaimana pemberian layanan konseling yang diberikan siswa yang
c
w
) mengalami kecanduan Game Online di SMP Negeri 3 Pasir Penyu?
A
EaTujuan
c

1. Untuk mengetahui perbedaan penggunaan Game Online di kalangan siswa
laki-laki dan perempuan di SMP Negeri 3 Pasir Penyu.
2. Untuk mengetahui pemberian layanan konseling yang diberikan siswa

yang mengalami kecanduan game online di SMP Negeri 3 Pasir Penyu.

F. Manfaat Penelitian

'c_:'_PeneIiti berharap hasil penelitian ini dapat bermanfaat untuk :

L

)
®1. Manfaat teoritis

Memperkaya wawasan penelitian dan pengetahuan mengenai
perbedaan kecanduan game online ditinjau dari jenis kelamin dan

implikasi layanan konseling.

no

Manfaat praktis

a. Bagi Peneliti
Penelitian ini dilaksanakan sebagai salah satu syarat untuk

menyelesaikan program studi bimbingan konseling pendidikan islam.

neny wisey jrreAg uejng jo AJISIdATU) dIWE][S]
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penelitian ini juga digunakan sebagai pengaplikasian terhadap ilmu
yang selama mengikuti pendidikan di Universitas Islam Negeri Sultan
Syarif Kasim Riau
Bagi Siswa

Bagi siswa hendaknya dapat membatasi atau membagi waktu
untuk bermain game dengan belajar serta mengisi waktu luang dengan
melakukan hal yang berguna seperti belajar atau berkumpul dengan
keluarga serta biasakan bermain game yang hanya untuk
menyenangkan atau bersifat menghidur saja. Siswa hendaknya juga
mengalihkan kepuasan bermain game dengan kepuasan memperoleh
perstasi belajar yang tinggi.
Bagi peneliti lanjutan

Yang akan datang tertarik untuk meneliti topik serupa, mereka
dapat melihat faktor lain seperti motivasi diri, kepercayaan diri,
kepribadian, dan lain-lain.
Bagi Guru Bimbingan dan Konseling

Bagi guru BK agar dapat memberikan Layanan Bimbingan dan
Konseling dalam mengurangi kecanduan Game Online baik siswa

lakia-laki maupun perempuan.



b )

3,

‘nery BYsng NiN Jelem Bueh ueBunuadsy ueyiBniaw sepn uediynBuad °q

‘nery eysng NN uizi eduey undede ymuaq wejep Ul sin} eA1ey yninjas neje ueibegas yeAueqiadwaw uep uejwnwnbuaw Buelse|iq ‘'z
‘yejesew niens uenefun neje )iy uesinuad ‘uelode| ueunsnAuad ‘yeiw) efiey uesinuad ‘uenieuad ‘ueyipipuad uebunuaday ynun eAuey uednnbuad e

h

NV VISNS NIN
o/
.l’ U

€

JJaquuns ueyingaAuswu uep ueywniueasusw edue) 1ul siny eAiey ynines neje ueibeqgas diynbusw Buele|q ‘|

0

Buepun-Buepun 1Bunpuing eidio eq

©
I BAB 11
{ab]
-
o LANDASAN TEORI
=
AgKonsep Teoritis
=
—1. Kecanduan Game Online
==
— a. Pengertian Kecanduan
i Kecanduan yang menyatakan kecanduan game online adalah
c
i sebagai pengguna berlebihan atau kompulsif terhadap game online
jeb)
53] yang mengganggu kehidupan sehari-hari. Seseorang yang kecanduan
QD
c

game online dengan kompulsif, ,mengisolasi diri dari kontak sosial,
dan memfokuskan diri pada pencapaian dalam game online dan
mengabaikan hal-hal lainnya.®

Sama seperti khamr, kecanduan game online bisa membuat
seseorang melupakan segalanya bahkan Allah SWT. Seseorang yang
kecanduan game online maka ia tidak akan sadar dengan apa yang
terjadi disekitarnya, tak heran ia juga melalaikan kewajibannya sebagai
seorang muslim untuk fokus hanya pada game online. Seperti yang
terdapat dalam Qs Al-Hasyr/59:19

Gphudl 2h oL 10 a0 0 1 08 08 135 Y

Terjemahan :

Dan janganlah kamu seperti orang-orang yang lupa kepada Allah,
sehingga Allah menjadikan mereka lupa akan diri sendiri. Mereka itulah
orang-orang fasik.

N
(o))

nery wisey §ie
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® Weinstein, A.M. (2010). Computer and video game addiction- a comparison between
game users and non-game users. The American Journal of Drug and Alcohol Abuse, 36,
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b. Pengertian Game Online

Game online dapat menghilangkan rasa bosan atau sekedar
menyegarkan otak setelah melakukan aktivitas sehari-hari. Pada
dasarnya permainan ini membuat pemainnya ketagihan sehingga
mempengaruhi perilaku pemainnya. Dampak dari game online adalah
tidak mendapat prioritas dalam menjalankan aktivitas sehari-hari.’

Game online dapat dimainkan jika terhubung dengan jaringan
internet yang mampu menghubungkan orang lain dalam jarak yang
jauh, dimana setiap orang saling terhubung dan juga dapat saling
berinteraksi. walaupun jarak jauh hal ini tetapi memungkinkan pemain
untuk merasa senang dan mengurangi rasa bosan karena aktivitas
sehari-hari.

Pengertian Kecanduan Game Online

Kecanduan game online adalah peningkatan waktu bermain game
signifikan, terkait dengan hilangnya kontrol perilaku dan konsentrasi
menyebabkan kecanduan game online menyebabkan reaksi
Meningkatkan emosional, mental dan psikologis dan seiring
berjalannya waktu pernah bermain game online.*

Dari perspektif perilaku, memahami fungsi spesifik penguatan

yang penting bagi individu sangat penting untuk intervensi. Dapat

©}[1S JO AJISIDATU[) dIWIR[S] d}e}§

=
quyaka

A

® Kurniawan, D. E. (2017). Pengaruh intensitas bermain Game Online terhadap perilaku
prokrastinasi akademik pada mahasiswa bimbingan dan konseling universitas pgri
rta. Jurnal Konseling, 3(1), 97-103

% Hussain. Z., Griffiths, M. D., & Baguley. T. (2012). Online Gaming Addiction:

Cl&sification, prediction, and Associated Risk Factors. Addiction Research and Theory 20(5),359-

37L%
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dikatakan bahwa fungsi perhatian adalah secara aktif mencari umpan
balik dari orang lain dengan cara menarik perhatian pada perilakunya
melalui perilaku pemeliharaan yang positif atau negatif (yaitu
perhatian sosial). Video game memberikan banyak peluang untuk
mendapatkan perhatian positif dan negatif.**

Berdasarkan uraian di atas, kecanduan game online dapat diartikan
sebagai suatu kondisi dimana seseorang yang tidak menahan dirinya
untuk mengurangi bermain game online dan keterikatan yang
berlebihan terhadap game online sehingga mengakibatkan masalah
sosial dan emosional.

Jenis-jenis Game Online
Game Online memiliki jenis yang banyak, mulai dari
permainan sederhana berbasis teks sampai permainan yang
menggunakan grafik kompleks dan membentuk dunia virtual yang
ditempati oleh banyak pemain sekaligus. jenis- jenis game online
berikut :
1) Game online lintas platform jenis ini dapat dimainkan secara online
dengan perangkat yang berbeda-beda. Saat ini, konsol game mulai
bertransformasi menjadi komputer jaringan open source seperti

Dreamcast, PlayStation 2 dan Xbox dengan fungsionalitas online.

Agluej[ng jo A31SId2ATU) dDTWIR]S] d)¥}S

' Beranuy M., Carbonell X., Griffiths M. D. (2012). A qualitative analysis of online

gafing addicts in treatment. International Journal of Mental Health and Addiction, 11(2), 149—
165.doi:10.1007/s11469-012-9405-2
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12

Need for Speed Underground misalnya, bisa dimainkan secara
online dari PC atau Xbox 360."

Permainan Simulasi Permainan jenis ini bertujuan untuk
memberikan suatu pengalaman berkat simulasi. Ada beberapa jenis
permainan simulasi, antara lain simulasi kehidupan, simulasi
konstruksi dan manajemen, serta simulasi kendaraan. Dalam game
simulasi kehidupan, pemain mengambil kendali atas karakter atau
kepribadian dan memenuhi kebutuhan karakter tersebut seperti
dalam kehidupan nyata tetapi dalam realitas virtual. Tokoh-
tokohnya semuanya mempunyai kebutuhan dan kehidupan
layaknya manusia seperti bekerja, bersosialisasi, makan, pergi
berbelanja, dll. Biasanya karakter ini hidup di dunia virtual yang
dipenuhi dengan karakter yang dimainkan oleh pemain lain.
Contoh permainannya adalah Second Life.*?

Game aksi merupakan game aksi yang mengandalkan teknik dan
kecepatan Perkembangan game aksi sering kali dipadukan dengan
game petualangan dan menjadi genre baru game aksi petualangan.
Permainan yang mengandalkan teknik dan kecepatan tangan ini
juga mempunyai jalan cerita yang menarik untuk diselesaikan.
Game bergenre ini awalnya bisa dilihat di Mortal Combat dan

Street Fighter."

0

nery wisey jiredg upjng jo AJISIdATU) dTWR[S] 9B}

12 Krista Surbakti, Pengaruh Game Online Terhadap Remaja, Jurnal Curere Vol. 01 No.
pril 2017, h. 32

* ibid,h 33

' C. Z. Aji, Berburu Rupiah Lewat Game online, (2012)Jakarta: Bounabooks, hal. 35
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e. Aspek- aspek Kecanduan Game Online

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

Terdapat 7 aspek kecanduan game online antara lain:*®

Saliance, bermain game dianggap sebagai kegiatan yang
terpenting dalam hidup sehingga mendominasi pikiran, perasaan,
dan tingkah lakunya.

Tolerance, meningkatnya aktivitas seseorang dalam bermain game.
Mood modification, seseorang yang bermain game merasakan
gairah atau ketenangan.

Withdrawal, perasaan resah ketika berhenti bermain bermain game.
Sehingga seseorang tersebut menjadi lebih mudah marah atau
murung.

Relapse, kegiatan yang berupa mengulang-ulang permainan game
dari awal.

Conflict, konflik yang terjadi antar pemain game dengan orang-
orang yang ada disekitar mereka (konflik interpersonal), konflik
dengan pekerjaan, sekolah, kehidupan sosial, hobi dan minat dari
seseorang tersebut.

Problem, permasalahan yang timbul akibat berlebihan dalam
menggunakan game online yang berupa konflik intrapsikis ataupun

kehilangan kendali.

Agluej[ng jo A31SId2ATU) dDTWIR]S] d)¥}S
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> Fitri, Emria dkk (2018). Konsep Adiksi Game Online dan Dampaknya terhadap
Magalah Mental Emosional Remaja Serta Peran Bimbingan dan Konseling Jurnal Konseling dan
PeRAdidikan, 4(3) him 214.
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f.  Teori Game Menurut Tokoh Psikologi

Psikologi memiliki pandangan tersendiri tentang teori game dan

dikemukakan oleh beberapa tokoh psikologi antara lain:*®

1)

2)

Sigmund Freud

Menurut pendekatan psikologinya yaitu psikologi analisa,
Permainan digunakan untuk mengekspresikan dorongan impulsif
Sebagai cara untuk mengurangi rasa cemas berlebihan Di antara
anak-anak. Format kegiatan permainan yang ditampilkan adalah
sebagai berikut: Memainkan fantasi dan imajinasi dalam drama
sosial saat bermain sendirian.'’
Jean Piaget

Permainan dapat mengaktifkan dan mengintegrasikan otak
anak Otak kanan dan kiri berfungsi seimbang, Bentuk struktur
saraf dan kembangkan kolom Pemahaman itu akan berguna di
masa depan. Otak juga diaktifkan dalam situasi ini. Kondisi

optimal untuk pendidikan.'®

A

nery wisey jiregg upj[ng jo AJISI2AIU() dTWR[S] d}e}S

!¢ Haditono, dkk, (2008), Psikologi Pengantar Dalam Berbagai Bagiannya, (Jakarta: Bina

ra, h.131-132.

7 ibid, h .133
8 1bid, h. 136
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g. Faktor-faktor penyebab kecanduan Game Online

Mengemukakan dua faktor yang mempengaruhi individu bermain

game online yaitu:*

1)

2)

Faktor Atraksi

Ada tiga faktor daya tarik utama dalam game online yang
menentukan waktu dan minat terhadap game online. Ini merupakan
inovasi yang berkembang dalam game online, jaringan hubungan
antar pemain pun semakin meluas. Permainan ini dimainkan dalam
lingkaran yang membenamkan pemain dalam pesona tiga elemen
atraksi yang berbeda-beda dari satu pemain ke pemain lainnya.
Faktor Motivasi

Faktor motivasi adalah permasalahan atau tekanan hidup
yang sebenarnya menggunakan faktor penarik yang dijadikan
sebagai pelarian. Permasalahan yang dihadapi adalah kurangnya
kendali dalam hidup dan perasaan tidak berharga dalam kehidupan

nyata.

h. Dampak Kecanduan Game Online

Perilaku kecanduan game online nampak terlihat dari

memikirkan game online sepanjang hari, merasa bosan atau malas

aktivitas lain, hari-hari menyebalkan jika tidak bermain game online,

sering bohong saat bermain, menghambur-hamburkan uang hanya

untuk senang bermain. Ada beberapa karakteristik perilaku kecanduan,

Agluej[ng jo A31SId2ATU) dDTWIR]S] d)¥}S

19 vee,

N (2002). Ariadne- Uderstanding MMORPG Addiction. Diunduh tanggal 12

OKtober, dari http//www.nicyee.com/addiction/home.html. Jurnal Pendidikan Penabur, No. 07, 1-

1158
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©
g yaitu: ketika topik komunikasi selalu terkait dengan game, tidak bisa
; pengendalian diri, tidak disiplin, malas belajar, menganggap perilaku
g’ sebagai kemampuan beradaptasi, perubahan suasana hati, kesulitan
2 berkonsentrasi pada belajar dan aktivitas sehari-hari menjadi
=
c terlupakan.?
z
gJ Beberapa gamer meluangkan begitu banyak waktu dan tenaga
:?;‘ sehingga mereka bahkan mengabaikan makan, tidur, bersih-bersih,
§ berolahraga, pergi ke sekolah dan bekerja untuk mengimbanginya. dan
- dunia maya yang gigih.?! banyak efek negatif yang tercantum, seperti
menghabiskan sebagian besar waktu di luar jam sekolah untuk
mengakses internet atau bermain game online, tidak mengerjakan
pekerjaan rumah, putus sekolah, tertidur di sekolah, nilai menurun,
gagal mata pelajaran, membolos kegiatan sosial dan meninggalkan
W kegiatan sosial lainnya.
Z.E'Jenis Kelamin

a. Pengertian Jenis Kelamin
jenis kelamin adalah suatu pensifatan atau pembagian dua kategori
jenis  kelamin tertentu. Pembedaan jenis kelamin merupakan
kecenderungan yang tidak dapat diubah dan sering kali dianggap

sebagai kodrat Tuhan. Konsep jenis kelamin merupakan karakteristik

uey[ng jo AJISIdATU() dDIWE]S]

% Kurnada, N., & Iskandar, R. (2021). Analisis Tingkat Kecanduan Bermain Game
Onlipe terhadap Siswa Sekolah Dasar. Jurnal Basicedu, 5(6), 5660-5670.

t 21 Xu, Z., Turel, O., & Yuan, Y. (2012). Online game addiction among adolescents:
M@tivation and prevention factors. European Journal of Information Systems, 21(3), 321-340. doi:
107D57/ejis.2011.56
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yang melekat pada laki-laki dan perempuan, yang dikonstruksi secara
budaya dan sosial. Misalnya, perempuan dikenal lembut, cantik,
penyayang, atau keibuan. Sedangkan laki-laki dianggap kuat, rasional,
maskulin dan kuat. Ciri-ciri yang melekat pada laki-laki dan
perempuan berdasarkan gender dapat dipertukarkan, terlihat bahwa
laki-laki itu lemah lembut, perempuan itu kuat.??
Perbedaan Laki-Laki dan Perempuan

Perbedaan gender antara laki-laki dan perempuan terjadi melalui
proses pembentukan, sosialisasi, diperkuat, bahkan konstruksi sosial
atau budaya, baik melalui ajaran agama, dan negara. Semua proses
jangka panjang ini pada akhirnya dipandang sebagai ketentuan dari
Tuhan, bersifat biologis dan tidak dapat diubah, sehingga perbedaan
seksual dipandang sebagai hal yang hakiki bagi laki-laki dan
perempuan.”®

Perbedaan fisik tersebut pada akhirnya menimbulkan perbedaan
psikologis. Laki-laki dianggap sebagali tipe orang kuat, bertenaga, tidak
mengeluh, logis, rasional, dll. Sementara  Wanita dikenal sebagai
sosok yang lemah, emosional, cengeng, keibuan, lemah lembut,

empati, perhatian, dan sebagainya.?
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2N.S. Ariyanti, b. b. wiyono, a. timan,burhanuddin, and mustiningsih, “perbedaan
tingkat kinerja pegawai tata usaha ditinjau dari jenis kelamin di perguruan tinggi,” jamp, vol. 3,
nog3, pp. 233-238, 2020.
< 2% Fakih, M. 2005. Analisis Gender & Transformasi Sosial. Yogyakarta: Pustaka Pelajar.
2 % Herdiansyah, H. 2016. Gender dalam Perspektif Psikologi. Jakarta: Salemba
HuBdanika.
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3.T _ayanan Konseling

nery exsng Nin ! iw ejdio ye

a. Pengertian Layanan Konseling

Layanan bimbingan dan konseling di sekolah merupakan suatu
program pelayanan yang diperuntukan bagi siswa baik yang bermasalah
maupun yang tidak bermasalah, sebagai upaya membantu siswa dapat
mengembangkan dirinya secara optimal melalui berbagai macam
pelayanan bimbingan dan konseling yang memandirikan. Keberadaan
bimbingan dan konseling di sekolah menjadi sebuah bagian yang cukup
penting, apabila keberadaan program layanan bimbingan dan konseling
benar-benar dapat dilaksanakan secara utuh dan maksimal di sekolah.
Pencapaian tersebut memerlukan keberadaan konselor profesional dan
program bimbingan dan konseling yang komprehensif.®
Azas Layanan Konseling

Dalam penyelenggaraan layanan bimbingan dan konseling
terdapat peraturan yang disebut azas-azas bimbingan dan konseling,
yaitu peraturan-peraturan yang harus diterapkan dalam melaksanakan
pelayanan tersebut. Jika azas-azas ini diikuti dan diterapkan dengan
baik, prosesnya bisa memberikan pelayanan mengarah pada pencapaian
tujuan yang diharapkan. Di sisi lain, jika azas-azas ini diabaikan atau
dilanggar, terdapat kekhawatiran bahwa kegiatan yang dilakukan dalam
praktiknya mungkin bertentangan dengan tujuan pedoman dan

bimbingan tersebut. Prinsip-prinsip yang dimaksud adalah prinsip

T
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25 M. Fatchurahman Jurnal Bimbingan dan Konseling Ar-Rahman Volume 3, Nomor 2,
n 2017 h 26-27
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kerahasiaan, kesukarelaan, keterbukaan, kekinian, kemandirian,
kegiatan, kedinamisan, keterpaduan, kenormatifan, keahlian, dan alih
tangan.

Dalam memberikan layanan bimbingan dan konseling di sekolah
harus selalu mengacu dan menerapkan prinsip bimbingan dan konseling
sesuai dengan azas-aazas bimbingan dan konseling. Azas- azas tersebut
dapat menjadi pedoman dalam melaksanakan bimbingan dan
konseling.?

Jenis-Jenis Layanan

Jenis-jenis layanan konseling meliputi: layanan orientasi, layanan
informasi, layanan penempatan dan penyaluran, layanan penguasaan
konten, layanan konseling perorangan, layanan bimbingan kelompok,
layanan konseling kelompok, layanan konsultasi, layanan mediasi dan
layanan advokasi. Penjelasan sebagai berikut;:?’

1) Layanan Orientasi yaitu layanan konseling yang memungkinkan
klien memahami lingkungan yang baru dimasukinya untuk
mempermudah dan memperlancar berperannya  klien dalam
lingkungan baru tersebut.

2) Layanan Informasi yaitu layanan konseling yang memungkinkan

klien menerima dan memahami berbagai informasi yang dapat

V
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%6 Teknik Self Control and Gaya Hidup Konsumtif, (2018) “Jurnal Psikologi Konseling
12 No.1, juni” 12, no. 1 (2018): 84.

*7 Prayitno, (2004 Seri Layanan Konseling ,(Padang, 2004),h. 1.
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dipergunakan sebagai bahan pertimbangan dan pengambilan
keputusan untuk kepentingan klien.Layanan

Penempatan dan Penyaluran.

Layanan penempatan dan penyaluran yaitu layanan konseling yang
memungkinkan klien memperoleh penempatan dan penyaluran
yang sesuai dengan bakat dan kemampuan masing-masing.
Layanan Penguasaan Konten yakni layanan konseling yang
memungkinkan klien mengembangkan diri berkenaan dengan sikap
dan kebiasaan belajar yang baik, materi pelajaran yang cocok
dengan kecepatan dan kesulitan belajarnya, serta berbagai aspek
tujuan dan kegiatan belajar lainnya.

Layanan Konseling Individual adalah proses belajar melalui
hubungan khusus secara pribadi dalam wawancara antara seorang
konselor dan seorang konseli/klien.

Layanan Bimbingan Kelompok dimaksudkan untuk mencegah
berkembangnya masalah atau kesulitan pada diri konseli/klien.
Layanan Konseling Kelompok Strategi berikutnya dalam
melaksanakan program BK adalah konseling kelompok. Konseling
kelompok merupakan upaya bantuan kepada peserta didik dalam
rangka memberikan kemudahan dalam perkembangan dan

pertumbuhannya.
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8) Layanan Mediasi, yakni layanan konseling yang memungkinkan
permasalahan atau perselisihan yang dialami klien dengan pihak
lain dapat terentaskan dengan konselor sebagai mediator.

9) Layanan Konsultasi, Pengertian konsultasi dalam program BK

adalah sebagai suatu proses penyediaan bantuan teknis untuk

Buepun-Buepun 1Bunpuing eidio eq

konselor, orang tua, administrator dan konselor lainnya dalam
mengidentifikasi dan memperbaiki masalah yang membatasi

efektivitas peserta didik atau sekolah.

nelry eysng Nin y!jlw eydioyey @

B. Konsep Operasional
1. Kecanduan Game Online
Kecanduan game online adalah suatu kondisi individu tidak dapat
mengendalikan emosi dan perilaku dengan penggunakan game online yang
berlebihan dan tidak normal. Ciri- ciri perilaku kecanduan game online :

a. Seseorang akan lebih sering menghabiskan waktunya untuk bermain
game online, bahkan kurang lebih sekitar 3-4 jam sehari.
b. Seseorang cenderung bergaul dengan teman atau komunitas yang

sama dengan dirinya sebagai pecinta game tersebut, dan terkadang

JJaquuns ueyingaAuswu uep ueywniueasusw edue) 1ul siny eAiey ynines neje ueibeqgas diynbusw Buele|q ‘|

sampai rela mengeluarkan banyak uang demi bermain game.

c. Kesal saat dilarang berhenti total bermain game.
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©
g d. Akibat kelelahan bermain game, terkadang lalai saat disekolah seperti
; tidak mengerjakan tugas sekolah, nilai turun dan sampai tertidur di
E’ kelas saat pelajaran.?®
=

2 Jenis Kelamin

Jenis Kelamin merupakan data sekunder yang mencerminkan
perbedaan fisik jenis kelamin antara laki — laki dan perempuan.
Perbedaan fisik tersebut pada akhirnya menimbulkan perbedaan

psikologis. Laki-laki dianggap sebagai tipe orang kuat, bertenaga, tidak

Nely ejlsng NN X!

mengeluh, logis, rasional, dan lain-lain Sementara perempuan dikenal

sebagai sosok yang lemah, emosional, cengeng, keibuan, lemah

lembut, empati, perhatian, dan sebagainya.?

3. Layanan Konseling

Konseling memiliki ciri khas yang merupakan hakekat konseling.

Ciri-ciri itu adalah:*

a. Konseling adalah usaha untuk menimbulkan perubahan tingkah laku
secara sukarela pada diri klien (klien ingin mengubah tingkah lakunya
dan meminta bantuan kepada konselor).

b. Maksud dan tujuan konseling adalah menyediakan kondisi-kondisi

yang memudahkan terjadinya perubahan secara sukarela (kondisi yang

%8itri Ma’rifatul Laili Dan Wiryo Nuryono, (2015) “Penerapan Konseling Keluarga Untuk
Mengurangi Kecanduan Game Online Pada Siswa Kelas VIII SMP Negeri 21 Surabaya,” Jurnal
BKpVol. 05, No 01, hal 67.

< Herdiansyah, H. 2016. Gender dalam Perspektif Psikologi. Jakarta: Salemba
Huthanika.
%0 Willis, Sofyan S. 2009. Konseling Keluarga. Bandung: Alfabeta
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memberi hak individu untuk membuat perilaku, untuk tidak tergantung
pada pembimbing).

c. Usaha-usaha untuk memudahkan terjadinya perubahan tingkah laku
dilakukan melalui wawancara (walaupun konseling selalu dilakukan
dalam wawancara, tetapi tidak semua wawancara dapat diartikan
sebagai konseling).

d. Mendengarkan merupakan suatu hal yang berada dalam konseling

tetapi tidak semua konseling adalah mendengarkan.

CEPenelitian yang Relevan

1. Hasil penelitian yang dilakukan Kennedy dkk. (2003: 149-172), yang

neny wisey jrredAg uejpng jo AJISIdAIU) dDTWE[S] 3}e)S

dilakukan kepada laki-laki dan perempuan usia 18-60 tahun keatas
mengenai gender terhadap kesenjangan digital. Hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa perempuan dan laki-laki menggunakan internet
dengan cara yang berbeda dan dalam jumlah waktu yang berbeda pula
karena tuntutan sosial yang ditentukan oleh peran gender. Perempuan
dianggap sebagai komunikator yang unggul dan penghubung dalam
keluarga karena perempuan menghabiskan lebih banyak waktu untuk
berkomunikasi dengan keluarga dan teman-temannya daripada laki-laki.
Perbedaan penelitian yang dilakukan oleh penulis dengan penelitian yang
dilakukan oleh Kennedy dkk. (2003) adalah sampel yang digunakan.
Sampel yang digunakan oleh Kennedy dkk. (2003) terdiri dari wanita dan
Laki- laki dengan rentang usia 38 - 41 tahun. Berbeda dengan penelitian

yang oleh peneliti menggunakan sampel yang telah spesifik yaitu siswa
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SMP N Negeri sehingga hasil penelitian dapat digunakan secara efektif
oleh guru Bimbingan dan Konseling dalam membuat program bimbingan
dan konseling terkait dengan permasalahan siswa terhadap penggunaan
internetnya.

Penelitian yang dilakukan oleh Prasetiawan (2016) yang telah
menunjukkan bahwa konseling kelompok dapat mereduksi kecanduan
games online pada siswa kelas VIII SMP Negeri 15 Yogyakarta. Penelitian
tersebut menyimpulkan bahwa konseling kelompok dapat menurunkan
kecanduan games online siswa, hasil angket penelitian menunjukkan
bahwa sebelum siswa diberi 12 tindakan berada pada kategori tinggi, yaitu
dengan jumlah frekuensi 10 sebesar 100%, namun setelah diberi tindakan
berada pada kategori sedang dengan frekuensi 3 sebesar 30%, dan diikuti
kategori rendah dengan frekuensi 7 sebesar 70 %. Pemberian treatmen
dalam penelitian Prasetiawan untuk mereduksi kecanduan games online
masih menggunakan berbagai teknik konseling kelompok yang ada, belum
adanya spesifikasi penggunaan teknik yang dipakai. Meskipun penelitian
tersebut tidak mengatasi perilaku kecanduan smartphone, namun
penelitian tersebut dapat dijadikan sebagai bahan rujukan peneliti bahwa
konseling kelompok dapat digunakan sebagai alternatif mengatasi gejala-
gejala kecanduan smartphone.

Sri Wahyuni Adiningtiyas (2017), meneliti tentang fenomena kecanduan
Game Online ini diperkirakan berdampak negatif pada siswa. Hasil
penelitian terbukti bahwa siswa yang kecanduan Game Online untuk
meminimalkan kecanduan Game Online dibutuhkan bimbingan dari

sekolah dan terutama dari orang tua siswa itu sendiri. Perbedaan dengan
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penelitian ini adalah bagaimana peran guru bimbingan konseling dalam
menghadapi siswa yang kecanduan Game Online.*

Erna Gunti yang berjudul Eksperimentasi Konseling Individu Dengan
Teknik Behavioral Contract Untuk Mengurangi Durasi Bermain Online
Pada Peserta Didik Kelas Ix Di Smp Perintis 2 Bandar Lampung T.P
2020/2021. Penelitian ini bertujuan untuk mengurangi durasi bermain
online game pada peserta didik SMP Perintis 2 Bandar Lampung dengan
melakukan konseling individu menggunakan teknik behavior contract.
Jenis penelitian ini yaitu Single Subjek Research (SSR) dengan design A-
B-A, populasi yang digunakan dalam penelitian ini yaitu 13 peserta didik
yang mengalami kebiasaan bermain online game dengan durasi lebih dari
3 jam, namun hanya satu sample dalam penelitian ini yang mengalami
permasalahan di dalam keluarganya akibat dampak dari bermain Game

Online.

o
nery wisey grefg uej[ng jo AJISIdATU[) dIWE[S] 3)e)S

31 Sri Wahyuni Adiningtiyas, (2017). Peran Guru Dalam Mengatasi Kecanduan Game

e, Jurnal Kopasta 4 (1).
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L BAB Il

{ab]

o

o METODE PENELITIAN

=

m - -

zPendekatan dan Metode Penelitian

;? Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan pendekatan metode
=

—penelitian kuantitatif untuk menjawab rumusan masalah pertama, dan metode
w

cpenelitian deskriptif kualitatif untuk menjawab permasalahan yang kedua.
w

o~

‘;Metode yang digunakan dalam penelitian untuk menjawab rumusan masalah
gpertama ini adalah metode deskriptif komparatif dengan pendekatan
kuantitatif yaitu penelitian yang mengungkapkan dan menggambarkan apa
adanya dan membandingkan mengenai kecanduan Game Online ditinjau dari
jenis kelamin. Metode yang digunakan untuk menjawab rumusan masalah
kedua adalah Penelitian kualitatif menjelaskan tentang layanan konseling
yang digunakan dalam memecahkan kecanduan Game Online di SMP Negeri

g.% Pasir Penyu.

(¢]
B Waktu dan Tempat Penelitan

Penelitian ini dilaksanakan setelah seminar Proposal dan setelah

Q dTurej

endapat surat izin dari Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam

JATU

Negeri Sultan Syarif Kasim Riau. Sedangkan tempat penelitian dilakukan di

Sekolah Menengah Pertama Negeri 3 Pasir Penyu JI. Jend Sudirman Po.box

AJISI

x.‘[()

ab. Indragiri H. Penelitian tentang perbedaan kecanduan game online
itinjau dari gender dan implikasi layanan konseling di sekolah menengah
ertama negeri 3 kecamatan Pasir Penyu dilaksanakan setelah seminar

roposal penelitian tahun 2023.
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CZPopulasi dan Sampel

dio

e}

=i

nNely elsns NN 4w

Populasi

Populasi adalah terdiri atas objek atau subjek yang mempunyai
kualitas dan karakteristik tertentu yang diterapkan oleh peneliti untuk
dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya.** Populasi (population)
adalah keseluruhan (jumlah) subyek atau sumber data penelitian. Populasi
dalam penelitian ini adalah seluruh siswa 412 di SMPN 3 Pasir Penyu.
Sampel

Teknik pengambilan sampel pada penelitian ini menggunakan
teknik purposive sampling. Sugiyono menjelaskan purposive sampling ini
yang menjadi pertimbangan yaitu siswa yang mengalami kecanduan game
online. ®

Adapun sampel pada penelitian ini adalah siswa kelas VII, VIII
dan XI yang berjumlah 203 orang. Beberapa kriteria sebagai berikut:
a. Berada pada fase remaja awal yaitu di usia 12-15 tahun
b. Memiliki Smart Phone
c. Bemain game selama 2-3 jam/hari atau lebih

Untuk itu, dalam menentukan jumlah sampel ini menggunakan
teknik slovin dengan taraf kesalahan 5%. Dengan rumus slovin sebagai

berikut:

>

nery wisey jLg

Agluej[ng jo A31SId2ATU) dDTWIR]S] d)¥}S

o

%2 Sugiyono. (2017). Metode Penelitian Kualitatif, Kuantitatif, dan R&D. Bandung: CV

eta.

%% Sugiyono (2019). Statistika untuk Penelitian. Bandung : CV Alfabeta.
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S = 1+1\1’V.e

Keterangan:
S = Sampel
N = Populasi

e = Derajat ketelitian atau nilai kritis yang diinginkan.
Berdasarkan rumus slovin diperolen besaran sampel dalam

penelitian ini dengan perhitungannya sebagai berikut:

_ 412 | 412 _ 412 412 412 _ ,0q
1+412.(0,05)2  14+412.0,0025 1+1,03 2,03 202,95

S

Maka, jJumlah sampel dalam penelitian ini dengan menggunakan
rumus slovin tersebuat adalah 203 siswa.
a. Karakteristik identitas responden
Data karakteristik responden berdasarkan jenis kelamin dapat

dilihat pada tabel berikut ini:

Tabel 3.1
Karakteristik Responden Berdasarkan Jenis Kelamin
No Jenis Kelamin Jumlah Persentase
1 Laki-laki 122 60%
2 Perempuan 81 40%
Total 203 100%

Dari tabel di 1.1 dapat diketahui bahwa responden dalam
penelitian ini sebanyak 203 orang yang terdiri dari laki-laki dan
perempuan. Responden yang berjenis kelamin laki-laki sebanyak 122
orang atau 60% dan responden yangberjenis kelamin perempuan

sebanyak 81 orang atau 40%.
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DXVariabel Penelitian

Menurut Sugiyono, bahwa “Variabel penelitian pada dasarnya adalah

dio ye

gsegala sesuatu yang berbentuk apa saja yang ditetapkan oleh peneliti untuk
§_dipelajari sehingga diperoleh informasi tentang hal tersebut, kemudian ditarik

Akesimpulannya”. * Terdapat dua variabel bebas (independent variables)

n

—dalam penelitian ini. Yang dimaksud variabel bebas adalah variabel yang
g)mempengaruhi atau yang menjadi sebab perubahannya atau timbulnya
%variabel terikat. Dari masalah yang telah dirumuskan maka penelitian ini
B;Ut)ermaksud mengungkapkan fakta dan mengkaji dua variabel bebas, yaitu :

©1. Variabel (X1) : Kecanduan Game Online ditinjau dari Jenis Kelamin
2. Variabel (X2) : Kecanduan Game Online ditinjau dari Implikasi
Layanan Konseling
E. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data merupakan cara-cara tertentu yang
digunakan oleh peneliti dalam mengumpulkan data. Adapun teknik
engumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini :

Angket

Penyebaran angket (kuesioner) adalah teknik pengumpulan data
yang paling banyak digunakan dalam penelitian. Angket adalah sejumlah
pertanyaan tertulis yang digunakan untuk memperoleh informasi tentang

aspek-aspek atau karakteristik yang melekat pada responden.®

34 |1
Ibid
% Hartono. Analisis Hasil Instrumen. Bandung: Nusa Media. 2010.h. 75
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Angket dalam penelitian ini menggunakan Game Addiction Scale
(GAS) yang disusun oleh Lemmens, Valkenburgs, & Peter, skala ini
mengacu pada aspek salience, tolerance, mood modification, withdrawal,
relapse, conflict dan problem.

Wawancara

Dalam Penelitian menggunakan wawancara terstruktur sebagai
teknik pengumpulan data, untuk memperdalam informasi terkait implikasi
layanan konseling di SMP Negeri 3 Pasir penyu.

Dokumentasi

Dokumentasi merupakan teknik penting dalam penelitian dengan
mengumpulkan informasi yang telah tersedia di SMP Negeri 3 Pasir
Penyu. Dalam penelitian ini, peneliti meneleaah dokumen-dokumen
seperti profil sekolah, jumlah guru, jumlah siswa, absen kehadiran siswa,
catatan harian siswa, juga sarana dan prasarana di lokasi penelitian, serta
data-data lain yang menurut peneliti dapat mendukung informasi dalam

penelitian ini.

Instrumen Penelitian

Instrumen pengumpulan data adalah suatu alat pengumpulan data yang

aigunakan untuk mengukur fenomena alam maupun sosial yang diamati.

Instrumen yang digunakan peneliti dalam penelitian ini adalah skala likert.*®

Skala Likert merupakan skala yang digunakan untuk mengukur sikap,

endapat dan persepsi seseorang terhadap suatu objek atau fenomena tertentu.

eneliti menggunakan angket skala Likert untuk mengumpulkan data tentang

nery wisey ;pez(_g uey[ng jo

*® Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif dan Kualitatif dan Kombinasi..., h. 92.
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Tkecanduan game online. Item pernyataan yang disertakan dalam instrumen ini
{ab]

-
obersifat deskriptif tentang kecanduan game online. Ada lima jenis kategori

d

wdalam penelitian sebagai berikut :

nNely ejysns NN YHw

Tabel 3.2
Kategori Pemberian Skor Alternatif Jawaban
Pernyataan | SL SR KK J TP
Positif 5 4 3 2 1
Negatif 1 2 3 4 5

Berdasarkan tabel 1.3 menunjukkan butir pernyataan positif diberi

skor 5, 4, 3, 2, dan 1 sedangkan bentuk jawaban negatif diberi skor 1, 2, 3,

4 dan 5. Semakin tinggi alternatif jawaban siswa maka semakin tinggi

tingkat kecanduan game online siswa dan semakin rendah alternatif

jawaban siswa, maka semakin rendah pula tingkat kecanduan game online.

peserta didik dikembangkan dari

Kisi-Kisi instrumen untuk mengungkapkan kecanduan game online

Game Addiction Scale (GAS). yang

disusun oleh Lemmens, Valkenburgs, & Peter, skala ini mengacu pada

o

Y

o aspek salience, tolerance, mood modification, withdrawal, relapse,
@

&~  conflict dan problem.

E

g Tabel 3.3

g Kisi-kisi Instrumen Kecanduan Game Online

i

® . em

;. Noj  Aspek RN Favo |unfavo | jumlah
< 1 [Salience Game menjadi kegiatan yangl 1,2,3 | 4,5,6 6
= paling penting dalam

0 kehidupan  seseorang dan

= mendominasi pikiran,

= perasaan dan perilaku.

W 2 [Tolerance  |Keadaan dimana seseorang 9,10 | 7,8 4
s mulai bermain game lebih

E: sering, sehingga  secara

~

= 31
=

=

;-

c
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bertahap waktunya dihabiskan
untuk game

3 [Mood Keadaan dimana game 12,13 11 3
Modificationjmempengaruhi suasana hati,
sehingga terjadi perubahan
mood yang membaik ketika
mulai bermain game.

4 |Relapse Kecenderungan untuk 17,18 | 14, 5
berulang kali kembali kepola 15,16
awal dari bermain game
online

5 |Withdrawal [Keadaan dimana seseorang 19,20 | 21, 22 4
emosi

yang tidak menyenangkan
ketika

berhenti bermain game online

6 |Conflict Terjadinya konflik antar 27, 23, 24, 7
pribadi akibat bermain game | 28,29 25, 26
online yang berlebihan

7 [Problems Mengalami masalah baik fisik| 34, 35 30,31, 6
atau dengan lingkungan akibat 32, 33
bermain game online

Jumlah 35

Sebelum digunakan sebagai instrumen penelitian, peneliti terlebih
dahulu melakukan tahapan validitas dan reabilitas instrument sebagai
berikut:

1. Uji Validitas
Uji validitas akan menguji masing-masing variabel yang
digunakan dalam uji coba penelitian ini, dimana keseluruhan variabel
memuat 35 pemyataan yang harus dijawab oleh responden . Kriteria
yang digunakan adalah bila nilai koefisien korelasi r hitung bernilai
positif dan lebih besar dari r tabel, berarti item dinvatakan valid.
Dengan N-60 dan diperoleh nilai r tabel. sebesar 0,254 yang akan

digunakan analisis data dalam penelitian sebagai berikut :
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Tabel 3.4
Hasil Uji Validitas Butir Item
Kesimpulan Item Jumlah
Valid 3,4,5,6,7,8,10,11,12,14,15,18,19,21,22, 24
23,24,25,27,29,31,33,34,35
Tidak Valid 1,2,9,13,16,17,20,26,28,30,32 11

Hasil dari uji validitas instrumen variabel Kecanduan game online
ditinjau dari jenis kelamin menunjukkan dari 35 item pertanyaan yang
telah di uji coba terdapat 11 item yang gugur dan terdapat 24 aitem yang
valid dengan nilai Corrected Item-Total Correlationnya diatas 0,254.

2. Uji Reliabilitas
Realibilitas merupakan alat yang mengukur suatu kuesioner
dan merupakan indikator dari variabel. Suatu kuesioner dikatakan
reliable atau handal jika jawaban pertanyaan adalah konsisten atau
stabil dari waktu ke waktu.

Tabel 3.5
Reliabelitas Kecanduan Game Online
Reliability Statistics
Cronbach's Alpha N of Items
0.777 24
Sumber: Output SPSS Versi 24

Berdasarkan hasil perhitungan di atas pada tabelhasil menggunakan
SPSS 24.00 Windows uji reliabilitas sesudah Quetion Unvalid digugurkan
dapat diketahui, variabel Kecanduan Game Online diperoleh nilai

Cronbach's Alpha 0,777, variabel tersebut termasuk dalam kriteri 0,70-
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0,90 hal ini menunjukkan bahwa instrumen Kecanduan Game Online
memiliki reliabilitas tinggi.
G. Uji Persyarat Analisis
1. Uji Normalitas
Uji normalitas bertujuan untuk menguji apakah dalam model
regresi, variabel pengganggu atau residual memiliki distribusi
normal.*’ Uji normalitas dilakukan dengan uji One-Sample

kolmogorov-smirnov dengan kaidah keputusan jika signifikan lebih

nNely ejysns NN YHw

dari a =0,05 maka dapat dikatakan data tersebut berdistribusi normal.

Tabel 3.6
Uji Normalitas Kecanduan Game Online

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test
Unstandardized
Residual
N 203
Normal Parameters®® [Mean 0.0000000
Std. Deviation 11.05804528
Most Extreme Absolute 0.047
Differences Positive 0.034
Negative -0.047
Test Statistic 0.047
Asymp. Sig. (2-tailed) ,200°°
Monte Carlo Sig. (2- Sig. ,748°
tailed) 99% Lower Bound(0.736
Confidence Upper Bound [0.759
Interval

Sumber: Output SPSS Versi 24

Berdasarkan hasil pengujian pada tabel 1,6, jumlah observasi

Kolmogorov Smirnov dalam penelitian ini sebesar 203. Pengujian

Pe

Iefg uej[ng Jo AJISIdATU) dDTWER[S] 3}€)§

%" Ghozali, Imam. 2005. Aplikasi Analisis Multivariate dengan SPSS. Semarang: Badan
irbit UNDIP
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menunjukkan bahwa variabel memiliki nilai distribusi sebesar 0,200
yang berarti nilainya normal, karena nilai signifikan lebih dari 0,05.
Uji Homogen

Uji homogenitas digunakan sebagai bahan acuan untuk
menentukan keputusan uji statistik berikutnya. dasar atau pedoman
pengambilan keputusan dalam uji homogenitas adalah sebagai
berikut:

a. Jika nilai signifikansi atau Sig. < 0,05, maka dikatakan bahwa
varians dari dua atau lebih kelompok populasi data tidak sama
(tidak homogen).

b. Jika nilai signifikansi atau Sig. > 0,05, maka dikatakan bahwa
varians dari dua atau lebih kelompok populasi data adalah sama
(homogen).

Tabel 3.7
Uji Homogenitas Pada Kecanduan Game Online

Test of Homogeneity of Variances

Kecanduan Game Online
Levene Statistic df df2 Sig.
0.725 1 200 0.396
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Sumber: Output SPSS Versi 24
Berdasarkan keluaran tabel 2.5, diketahui nilai signifikansi (Sig.)
variabel Kecanduan Game Online adalah sebesar 0,071. Karena nilai Sig.
0,369 > 0,05, maka sebagaimana dasar pengambilan keputusan dalam uji
homogenitas di atas, dapat disimpulkan bahwa varians data kecanduan

game online adalah homogen.
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. Teknik Analisis Data
1. Uji-t
Skor t penelitian menggunakan program SPSS versi 24 dengan
menggunakan teknik analisis Indenpendet  Samples Test.  uji
independent sample t-test yang bertujuan untuk membandingkan dua
sampel yang tidak saling berpasangan.Rumus uji T independen, yang
variannya tidak sama sebagai berikut:
_— Xy — Xp
(52 sﬁ)
\'I (ﬂa) * (Fb,
Dimana Sp :
g2 — Ny — 1)\§ —(np, — 1) 56
b n, +ny, — 2
keterangan :

Xa = rata-rata kelompok a

Xb = rata-rata kelompok b

Sp = Standar Deviasi gabungan

Sa = Standar deviasi kelompok a

Sb = Standar deviasi kelompok b

na = banyaknya sampel di kelompok a
nb = banyaknya sampel di kelompok b
DF=na+nb -2
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o PENUTUP

Agersimpulan

i Berdasarkan hasil anlisis dan pembahasan dalam penelitian ini,
=

Csebagai berikut :
<1. Berdasarkan uji independen t-test menunjukkan bahwa terdapat perbedaan
kecanduaan game online pada siswa laki-laki dan perempuan diperoleh

nilai sig (2-tailed) sebesar 0,000 (p < 0,05) yang artinya memiliki

neiy eysng

perbedaan yang signifikan antara jenis kelamin dengan kecanduan game
online di SMP Negeri 3 Pasir Penyu.

2. Hasil wawancara peneliti dengan guru BK dan siswa adalah guru BK perlu
memperioriskan siswa laki-laki yang mengalami kecanduan game online.
Selain itu guru BK melakukan kunjungan rumah itu melibatkan orang tua

dalam mengontrol perilaku kecanduan game online siswa.

B.YSaran
&
1 Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, terdapat beberapa
w
5 saran yang dikemukakan oleh peneliti, yaitu:
&1. Kepada guru bimbingan konseling tetap melaksanakan layanan konseling

yang sudah dilakukan dan kedepannya lebih kreatif dalam memberikan
layanan konseling bagi siswa yang mengalami game online.
Kepada siswa dapat mengurangi durasi bermain game online dan lebih

mengontrol diri dan menjadi pribadi yang lebih baik lagi.
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Kepada peneliti selanjutnya, penelitian ini terbatas pada perbedaan
kecanduan game online ditinjau dari jenis kelamin dan implikasi layanan
konseling, peneliti selanjutnya dapat mengaitkan variable terikat yang ada

pada layanan konseling.

© _mw.m k cipta milik UIN Suska Riau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau

ﬂ\fl Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang

‘ __._M.l 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:

= = a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
én_ b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

OISR 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.



NV VISNS NIN
(0

‘nery eysng NN uizi eduey undede ymuaq wejep Ul sin} eA1ey yninjas neje ueibegas yeAueqiadwaw uep uejwnwnbuaw Buelse|iq ‘'z

‘nery BYsng NiN Jelem Bueh ueBunuadsy ueyiBniaw sepn uediynBuad °q

JUS
Sl

-
W

DAFTAR PUSTAKA

~ I ©
4]
%A%nﬁ E &Rollings A. 2010. Fundamentals of game design,2nd ed. Barkeley, CA: New Riders
s o
gE8 =
«
%Atgn;_!.:)arwg 2021, Teknik Penulisan Skripsi Pendidikan Agama Islam: Suplemen Library Reseach
o @
3 (é g’ dargTeknik Penelitian Daring, Pekanbaru: Cahaya Firdaus Publishing and Printing,.
L =@
$e§ 2
%@Iéﬁ;{tl, T_Marfm L. R., & Fijriani, F. (2021). Early adolescent levels of self-regulation of online
= Qa
:::g% gan@g in SMP YAPPA Depok: Analysis of Rasch modeling. Journal of Academia
-r%; - g'; Perspectives, 1(1),
2,2 O
28 =
%éanuy M;"\_Carbonell X., Griffiths M. D. (2012). A qualitative analysis of online gaming addicts in
- =
o T trea%wnt. International Journal of Mental Health and Addiction, 11(2), 149-161.
o
gﬁ doigl0.1007/s11469-012-9405-2
S £ c
=
e
?gzr,anuy, M., Carbonell, X., & Mark, D. G. (2013). A Qualitative Analysis of Online Gaming
= o Addicts in Treatment. Int J Ment Health Addiction, 11
=
3
ZFifgi, Emria dkk (2018). Konsep Adiksi Game Online dan Dampaknya terhadap Masalah Mental
S
§ g Emosional Remaja Serta Peran Bimbingan dan Konseling Jurnal Konseling dan Pendidikan,
g 5 4@3).
> 8
'3; =)
;»G@)zali, Imam. 2005. Aplikasi Analisis Multivariate dengan SPSS. Semarang: Badan Penerbit
Sl =)
T 5  UNRIP
Sk o
e —
G 8 @
@ney, T.,Eonnolly, T., Stansfield, M. and Boyle, E. (2011). “The differences in motivations of
o=
g online game players and offline game players: A combined analysis of three studies at higher
(0]

edugtion level,” Computers and Education (57:1).
<
adltono de (2008), Psikologi Pengantar Dalam Berbagai Bagiannya, (Jakarta: Bina Aksara).
t<
Hardanti, H""A Nurhidayah, 1., Yuyun, S., & Fitri, R. (2013). Faktor-faktor yang Melatar belakangi
Perﬂiaku Adiksi Bermain Game Online pada Anak Usia Sekolah Factors Underlying Online

Garge Addiction * s Behaviour in SchoolAge Children. Jurnal Keperawatan, 1(3).

9p]
>0

artono. ArE_Iisis Hasil Instrumen. Bandung: Nusa Media. 2010.h. 75

64

‘yejeseLl mensiiene[uu neje Yy uesu%led ‘uelode] uegn

nery wisey j



NVIY VASNS NIN

‘nery eysng NN uizi eduey undede ymuaq wejep Ul sin} eA1ey yninjas neje ueibegas yeAueqiadwaw uep uejwnwnbuaw Buelse|iq ‘'z

)
<
)

:

U

JD
By

‘nery BYsng NiN Jelem Bueh ueBunuadsy ueyiBniaw sepn uediynBuad °q

9g, ‘ueiw pAiey ugsiinuad, uenijpuad *

uneh, D. and Brengman, M. (2014). “A motivation-based typology of social virtual world

use%” Computers in Human Behavior (33: April), pp. 330-338.

=5
O g =
sze B R _
(g-ltgsan. Z5Griffiths, M. D., & Baguley. T. (2012). Online Gaming Addiction: Classification,
1%. ‘3 g prediction, and Associated Risk Factors. Addiction Research and Theory 20(5).
© 83 T
= e E Q
\%itﬁ' Na’rifagul Laili Dan Wiryo Nuryono, (2015) “Penerapan Konseling Keluarga Untuk Mengurangi
o 90 I =
- % 2 Kecanduan Game Online Pada Siswa Kelas VIIT SMP Negeri 21 Surabaya,” Jurnal BK, Vol.
S = =
£ T 2 05,No0L,
522 &
§ss Z
{ o
%(urn‘é?da, l\f:”& Iskandar, R. (2021). Analisis Tingkat Kecanduan Bermain Game Online terhadap
Q
= Sis&a Sekolah Dasar. Jurnal Basicedu, 5(6), 5660-5670.
) [
[§]
a P3|
K niawan,;p. E. (2017). Pengaruh intensitas bermain Game Online terhadap perilaku prokrastinasi
r
3 akatfemik pada mahasiswa bimbingan dan konseling universitas pgri Yogyakarta. Jurnal

Konseling Gusjigang, 3(1).

iyono. (2017). Metode Penelitian Kualitatif, Kuantitatif, dan R&D. Bandung: CV Alfabeta.

iyono (2019). Statistika untuk Penelitian. Bandung : CV Alfabeta.

yono, Metode Penelitian Kuantitatif dan Kualitatif dan Kombinasi

Skuaw UBp ueyudBiueougsl edue) 1ul SN BAey yninje

wn
; Wahyur{'r:Adiningtiyas, (2017). Peran Guru Dalam Mengatasi Kecanduan Game Online, Jurnal
SS: (]
S =  Kopasta 4 (1).
g5 =
B O =
QXAgFatchuragman, (2017). Jurnal Bimbingan dan Konseling Ar-Rahman Volume 3, Nomor 2.
28 =
- =
Mulyadi. 2036. Bimbingan Konseling di Sekolah & Madrasah. Jakarta: Prenada Media Group.
o o
c N
SMuezzin, B.:(ZO]S). An Investigation of High School Students’ Online Game Addiction WithRespect
=
To Gender. TOJET: The Turkish Online Journal of Education Technology, July2015, North
(2]
Cypstus
Y
=

ratiwi, P. g’ Andayani, T. R., & Karyanta, N. A. (2012). Perilaku Adiksi Game Online Ditinjau dari

Efilga_si Diri Akademik dan Keterampilan Sosial pada Remaja di Surakarta. Jurnal llmiah

65

‘Ue[eseW niens uengfun neje 3iuy u

nery wisey j



NV VISNS NIN
(0

-
W

‘nery eysng NN uizi eduey undede ymuaq wejep Ul sin} eA1ey yninjas neje ueibegas yeAueqiadwaw uep uejwnwnbuaw Buelse|iq ‘'z

‘nery BYsng NiN Jelem Bueh ueBunuadsy ueyiBniaw sepn uediynBuad °q

‘ueguuKBAJm[ uesunuec&uenue
usw ugp uejwnuesugl edue

Psikologi Candrajiwa Surakarta: Universitas Sebelas Maret. Program Studi Psikologi.
Fak&tas Kedokteran. 1(2), 3.

=5
O g =
2Eo o | | | |
@93@/@0, _—(2018). Konseling Profesional Yang Berhasil: Layanan dan Kegiatan Pendukung.
= g 2 Prehadamedia Group
822 ©
S5 a = —_
= E- 3 Q
%Teﬂ'm% Self=Control and Gaya Hidup Konsumtif, (2018): “Jurnal Psikologi Konseling Vol. 12 No.l,
5 0 =
c 2 2 Juni2018” 12, no. 1.
52 3 B
55 ¢
m#thnu: (2025. Jurnal Keperawatan Volume 12 No 1. Hal 17-22, Maret 2020.
e T =
(1) 8
%Ngrdﬁaughgkonald. 2002. An Introduction to Sociolinguistics. (4th ed). Oxford: Blackwell Published
Ree »
= %_ —_
o
QWEinstein, /%M. (2010). Computer and video game addiction- a comparison between
o
= ﬁ garie users and non-game users. The American Journal of Drug and Alcohol Abuse, 36.
< w
e
g\/\/ﬂhs, Sofyan S. 2009. Konseling Keluarga. Bandung: Alfabeta

Z., Turel, O., & Yuan, Y. (2012). Online game addiction among adolescents: Motivation and
prevention factors. European Journal of Information Systems, 21(3), 321-340. doi:
10.1057/ejis.2011.56

, N (2002). Ariadne- Uderstanding MMORPG Addiction. Diunduh tanggal 12 Oktober 2012, dari

http(,/)WWW.nicyee.com/addiction/home.html. Jurnal Pendidikan Penabur, No. 07.

JJaguuns uexingaA

66

‘yejesew niens uenefun neje )iy uesinuad ‘uelode| ueunsnAuad
nery wisey JireAg uejng jo AJISIdAIU) dTWE[S] d)e)



8

; llf “—
2D
é -E f“
& — piran 1
) ~F © Instrumen Penelitian
gg®»gx
ol — (]
ﬁ “Pe rbedaan Kecanduan Game Online Ditinjau dari Jenis Kelamin dan Implikasi Layanan Konseling di Sekolah Menengah Pertama Negeri 3
2«
cg : di Kecamatan Pasir Penyu”
£
S88 5@
S = YawaBel =. Indikator Sub-Indikator Indikator Item Pernyataan Jumlah
3 3 599
525388 = Operasional Favo | Unfavo Item
2 c Fog > —— . .
Séneonline < | 1. Kecanduan 1. Game mendominasi 1. bermain game Bermain game 123 |456
31@1 wtgt(@] > Game Online pikiran, perasaan dan online membuat saya menjadi
gd@a@ p@rrgaina% perilaku. sepanjang hari. tenang.
-gaﬁgé’is% c 2. bermain game Saya merefreshingkan
anga@k@1 oleh 2 online pada saat pikiran dengan bermain
@lkﬁag bghkan o jam kosong game online.
Patdsan) dtang disekolah. . saya merasa bosan
Eﬁn%alﬁz Ryanan o 3. merasa jenuh ketika bermain game
Lgntérrﬁt galam < jika tidak online terus-menerus.
gv%ttgng sama. bermain game. Saya bermain game
ddatarg Hardanti, 4. emosi tidak online pada saat jam
?O?S P stabil. kosong disekolah.
g 2 e Saya merasa jenuh,
288 3 ketika tidak bermain
= § c 9 game di sekolah.
3 € § 532’ . saya merasa emosi
= ol ketika tidak bermain
= 22 game di sekolah.
3 55
[, = 3
5 S
3 mS
g 3¢
= (e 67
= g %
5 3 o
s 8 ¢
) =3
g 38
p= | _O1 =

(] dTWe[S] 33e31g




TIV]H VISNS NIN
|J:.’u‘=

-

b )

%

-
D
W

£

0

!\’ ~F © 2. Keadaan dimana 1.Mendahulukan game 7. Saya lebih 9,10 7.8
(@ e g O3l SO
= Ly opzo =T seseorang mulai dari kepentingan mendahulukan bermain
o U U o == Q)
s $S3F = bermain game lebih yang lain game online dari pada
tg = tg g o sering, sehingga 2.Bermain game mengerjakan tugas
2 8 = 5 3 o secara bertahap sampai lupa waktu. sekolah.
@ 2385 o waktunya dihabiskan | 3. Menghabiskan 8. Saya bisa bermain
2 § g 5 E 3 untuk game. waktu dengan sia-sia game online
S 59833 = menghabiskan sampai
35-3 Eos = waktu 1 jam lebih
2§ Eee I N
ETE L 9. Saya Bermain game
g S22 = online, dengan batas
a3 223 durasi hanya 15-20
SO0 =@ w : :
2o 3o c menit dalam 1 hari.
;.J— = 5 i 10. Saya mengutamakan
2 = ° 2 ® menyelesaikan tugas
=] 3 .
~= 28 P3| sekolah dan rumah dari
§ = % “E{ g pada bermain game
8525 online.
S23 3
o cp 8
2 Z=3
w ¥8 9
® & = 3
C x0T o
e g3
JIE D
= o
5 23
=3 Q
c 5 =]
o o 8
S '3—' =)
& o3 @
o =
3——o2 s
5 S5 =
2 = 5 —
g 38 ® 68
= c o ot
= +¥]
5 8 =}
® =3 =
T g -
5 o % c




D
(o]
—i
—i
™
1’
N
—
< o
= o 2 @ S x
E§BE <5 E EZX
[15] k., (@)) (@] o> % C
Esc 2E c Cw .
s S8 Fxz=TI2X
exe RKE E=2=Es
thg o8 SSES=
m%b&ma&beeww
S 8SgESXESE DT
N = NS = 2= XNo
© O © S © O & © < <
NXXOoNXowoE G E
— o ™
— i —
(@]
c
[35}
(o
g
-5
T 9
82
=3
—
=
2
c ©
=
E Sz
[38}
°5<
FECZ
S QLo
g5
Y o3
™
© Hak cipta milik UIN Suska Riau State Islamic U
ﬂ\/ll Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
u__._,.‘y 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
Mf .nAU a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan lapor
=2:0 _ b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
unsuskantay 2+ Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun 1




:

; n “—
=] =
= Yah o
E _“.\ll/l.ll
g T s © 14. Saya tidak berusaha
= o= 0 i Kecenderungan 1. tidak ada niat untuk berhenti atau
s $S3F = untuk berulang kali untuk berubah. mengurangi bermain 16,17, | 14,15
‘S = ‘g 9 o kembali kepola game online. 18
@88 232 o awal dari bermain 15. Saya lelah mencoba
@ 2 2@ é 0 game online untuk mengurangi
3885852 bermain game online.
Ex< o € = .
3300 3 K= 16. saya menyesal bermain
== = 1 — .

82528 = game online pada

@y S
g‘,— ~ x5 & (== waktu yang Iame_l._
3 2 & aa > 17. Saya menahan diri
C 3223 o untuk tidak bermain
S § 2 3 c game online secara
g8 5 L terus-menerus.
29738 2 © 18. Saya mendengarkan
- =25 .y saran dan nasihat dari
e =" © sekitar saya untuk
&z g ;— c mengura}ngi bermain
5TT s gam online.
8 Cg8
e Z=35
w ¥8 9
® & = 3
C x0T o
e g3
JIE D
= o =
B2gE
333
s
E 355
EE O
= ] —
= ==
§ 53 @
B2 =
= 1= -
= S£g "~
2 §8 @ 70
e 0 n
= c 3 o
1)) a g E
S =3 =
£ §g °
5 o % c




:

P
=
= Yo £
e =
D, ok © 19. Saya merasakan

o = . .
g ey g o <L Keadaan dimana 1. Perasaan yang perasaan yang baik, 19,20 |21,22
§ S § = ﬁ seseorang emosi tidak baik. ketika mengurangi
@EE@o g yang tidak 2. mengabaikan durasi waktu bermain
232%S 3 5 © menyenangkan tugas atau game onine.
@2285 g ketika berhenti waktu. 20. Saya mencoba
38355 E = bermain game membatasi diri untuk
338583 = online tidak bermain game
ra . . .
82583 X online setiap hari.
ad %5 T 21. Saya emosi ketika
D=2 5 C = ¢ )
25822 S dilarang untuk berhenti
3 x00 2 o bermain game online.
2B 5a c 22. Saya merasa frustasi,
g 26 S Z ketika kalah dalam
5¢ B ® bermain game online.
53%%
a2 S =

Q F = L
g s o o c
Q35>
S8% 3
2NCopd
B=c e
w ¥8 9
© 2 3
c 233
c 33
JIE D
x o =
82Z8E
3° 53
I =g
=
S O
=3 —
: 1
y -3 &
= = Lot
o 3g o
2 §8 @ 71
= 0 M1
= c o o
» 3 @
E 25 E
T Eg 2
5 o % c




D)
P
)

:

'Iw‘jf\'lﬂ
gl

.>
B%n

ﬁL:

Buepun-Buepun 1Bunpuing eidio eq

‘nery BYsng NIN Jelem Bueh ueBunuadsy ueyiBniaw sepn uediynBuad °q

nelry eysng NinN y!jlw eydio ey @

Terjadinya konflik
antar pribadi akibat
bermain game
online yang
berlebihan
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Berkata kasar.
Mengabaikan
sekitar.
mengomentari
status.

23.

24.

25.

26.

217.

28.

29.

Saya pernah berkata
kasar pada pemain lain
saat bermain game
online.

Saya mengabaikan
teman-teman atau
sekitar saya, saat
bermin game online.
Saya dimarahi oleh
orang tua karena
keasyikan bermain
game online.

Saya mengabaikan
kegiatan sosial (gotong
royong, membantu
orang tua, kerja
kelompok, dll)

Saya bermain gam
online, saat semua
pekerjaan rumah
ataupun tugas sudah
selesai dikerjakan.
Saya bermain game
online, ketika waktu
sengang.

Saya membantu kedua
orang tua terlebih
dahalu kemudian
bermain game online.
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PIRAN 2

BEDAAN KECANDUAN GAME ONLINE DITINJAU DARI JENIS KELAMIN
F%IKASI LAYANAN KONSELING DI SEKOLAH MENENGAH PERTAMA

=
o NEGERI 3 DI KECAMATAN PASIR PENYU”
2

KataPengantar

3 Angket ini bukanlah sebuah tes ataupun ujian, sehingga tidak ada jawaban
yang: benar ataupun salah dan tidak akan berpengaruh pada nilai atau pekerjaan
Anﬁﬁda di sekolah. Angket ini terdiri dari beberapa pernyataan yang berhubungan
dengan Perbedaan kecanduan game online ditinjau dari jenis kelamin dan implikasi
Iayﬁan konseling di sekolah menengah pertama negeri 3 di kecamatan pasir penyu.
Kegakanlah setiap pernyataan dibawah ini dengan sungguh-sungguh dan jujur sesuai
derifan keadaan diri Ananda apa adanya. Semua respon yang Ananda berikan akan
dij&ga kerahasiannya.

)

I dentitas

c
Nama / Insial DL T
Umur i M R N
Jenis Kelamin : Laki-Laki / Perempuan (Coret Yang Tidak Perlu)

Agama RUTTTTRRTN R
Sekolah AT
Kelas/Jurusan o U

Tanggal Pengisian I .

wn

C. Petﬁnjuk pengerjaan
(¢]

Ananda diminta untuk memberikan tanda ceklis (\) pada salah satu kolom pilihan
resgyn yang telah disediakan. Pilihan respon yang akan diminta adalah kondisi paling
sestiai dengan yang ananda alami, pikirkan , dan rasakan. Setiap pernyataan
disgg:jiakan 5 (lima) pilihan respon sebagai berikut :

1. ?E(ategori selalu (SL) apabila pernyataan tersebut selalu terjadi pada diri Anda.

2. E(ategori sering (SR) apabila pernyataan tersebut sering terjadi pada diri Anda.

3. Kategori kadang-kadang (K) apabila pernyataan tersebut kadang-kadang terjadi
ada diri Anda.

4, ;ﬂ'ﬂl(ategori jarang (J) apabila pernyataan tersebut jarang terjadi pada diri Anda

5. $ategori tidak pernah (TP) apabila pernyataan tersebut tidak pernah terjadi
"ada diri Anda.
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Pilihan Responden

SL

SR

K

J

Tp

SH8qd

ermgin game online membuat saya
nenjadi tenang.

RS

aya-menenangkan pikiran dengan
erm&ih game online.

aya merasa bosan ketika bermain game
nline-terus-menerus.

MRT o

aya bermain game online pada saat jam
osongdi sekolah.

o - oT

aya mgerasa jenuh, ketika tidak bermain
ame online di sekolah.

Saya merasa emosi ketika tidak bermain
game Bnline di sekolah.

b ] g

Saya Febih mendahulukan bermain game
onlineari pada mengerjakan tugas
sekolah.

DalarfTsatu hari , saya bermain game
online menghabiskan sampai waktu
lebih dari 1- 4 jam

Saya bermain game online, dengan batas
durasi kurang lebih 15-20 menit dalam
1 hari.

SRR T T T

Saya mengutamakan menyelesaikan
tugas sekolah dan rumah dari pada
bermain game online.

TR

Saya marah kepada orang-orang
disekitar saya, ketika kalah bermain
game @nline.

=

ngaRiew uep Ueywn&®ousw edlie) 1wl sym efiey yninjas neje Leibedas dyhBusu) Buese|iq

Saya ferasa lega ketika bermain game
onlinév

J

Saya bBErmain game online untuk
mengemballkan mood saya yang tidak
baik rﬁenjadl baik.

EEpteCRsh
J3uns udy

Saya @ak berusaha untuk berhenti atau
mengwrangi bermain game online.

Saya E]ah mencoba untuk mengurangi
berma-m game online.

Saya menyesal bermain game online
pada Waktu yang lama.

\l

Saya menahan diri untuk tidak bermain
game @hline secara terus-menerus.

e
(0]

T

Saya m‘endengarkan saran dan nasihat
dari orang orang disekitar saya untuk
mengéPangi bermain game online.

=
©

s uenelun ne

Saya merasa lebih baik, ketika
mengarangi waktu bermain game online.

‘yejesew nie
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Saya mencoba membatasi diri untuk
tidak bermain game online setiap hari.

n21; aya &mosi ketika dilarang untuk

+ = ferhedti bermain game online.

W2 aya merasa frustasi, ketika kalah dalam
‘2 © permain game online.

EQ@ Saya pernah berkata kasar pada pemain
o @ Hin saat bermain game online.

24 [Saya mengabaikan teman-teman atau

2 ekitarsaya, saat bermin game online.
2 ayasimarahi oleh orang tua karena

2

easyikan bermain game online.

I%atya mengabaikan kegiatan sosial
otopg royong, membantu orang tua,
dan kerja kelompok.)

Saya bermain game online, saat semua
pekerfaan rumah ataupun tugas sudah
selesaidikerjakan.

Saya bermain game online, ketika waktu
sengafng.

Saya membantu kedua orang tua
terlebih dahalu kemudian bermain game
online.

Saya merasa cepat lelah karena kurang
istirahat selama bermain game online.

<Ll

Saya mengabaikan tugas seperti : tugas
yang diberikan oleh guru dan pekerjaan
rumah demi bermain game online.

T b d TG EY

Saya pernah berbohong kepada keluarga
(‘ayah/ibu) mengenai waktu yang
dihabigkan hanya untuk bermain game
onling

oY)

Saya lupa makan karena keasyikan
bermain game online.

SETES

Saya meminta izin terlebih dahulu
kepada“ orang tua untuk bermain game
online=

O - Jaquu [uesfihigeAusw ueP’uexwniteoust|edue; 181 synfBAiey yiminjes nef®|ueifBges

Saya tidak melupakan waktu tidur
sebeluin bermain game online.
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o
ERBEDAAN KECANDUAN GAME ONLINE DITINJAU DARI JENIS KELAMIN
DAN IMPLIKASI LAYANAN KONSELING DI SEKOLAH MENENGAH
PERTAMA NEGERI 3 DI KECAMATAN PASIR PENYU”

KataPengantar

Angket ini bukanlah sebuah tes ataupun ujian, sehingga tidak ada jawaban
yang benar ataupun salah dan tidak akan berpengaruh pada nilai atau pekerjaan
An@da di sekolah. Angket ini terdiri dari beberapa pernyataan yang berhubungan
dergan Perbedaan kecanduan game online ditinjau dari jenis kelamin dan implikasi
layanan konseling di sekolah menengah pertama negeri 3 di kecamatan pasir penyu.
Kefakanlah setiap pernyataan dibawah ini dengan sungguh-sungguh dan jujur sesuai
der@an keadaan diri Ananda apa adanya. Semua respon yang Ananda berikan akan

dijaga kerahasiannya.

Ing!w

ﬁuepun-é’ﬁepun 16

B. ldentitas
Nama / Insial Y. Am——...............
Umur TRRURRRTN S
Jenis Kelamin : Laki-Laki / Perempuan (Coret Yang Tidak Perlu)
Agama A W 1 e
Sekolah F oo .
Kelag/Jurusan e FE. W
Tanggal Pengisian ;... .|
E
C. Pe@njuk pengerjaan
gnanda diminta untuk memberikan tanda ceklis () pada salah satu kolom pilihan
res@)n yang telah disediakan. Pilihan respon yang akan diminta adalah kondisi paling
sesgai dengan yang ananda alami, pikirkan , dan rasakan. Setiap pernyataan
disetliakan 5 (lima) pilihan respon sebagai berikut :
1. S(ategori selalu (SL) apabila pernyataan tersebut selalu terjadi pada diri Anda.
2. gKategori sering (SR) apabila pernyataan tersebut sering terjadi pada diri Anda.
3. %ategori kadang-kadang (K) apabila pernyataan tersebut kadang-kadang terjadi
JPada diri Anda.
4. ?:ﬁgategori jarang (J) apabila pernyataan tersebut jarang terjadi pada diri Anda.
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Kategori tidak pernah (TP) apabila pernyataan tersebut tidak pernah terjadi
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baik menjadi baik.

EY

Saya tidak berusaha untuk berhenti atau
mengurangi bermain game online.

P~
W
N Pernyataan Pilihan Responden
SL SR K J Tp
o p; o Raya ferasa bosan ketika bermain game
5 1 = onlinefterus-menerus.
S P o Baya bermain game online pada saat jam
Qe Q g .
c g osong di sekolah.
g E? @ Sayamerasa jenuh, ketika tidak bermain
= é{;g gamewonline di sekolah.
2 #-o [Saya merasa marah jenuh, ketika tidak
3 = ermaih game online
c aya kebih mendahulukan bermain game
E al nling=dari pada mengerjakan tugas
33 kolah.
% 3 Baya bisa bermain game online
za mem@abiskan sampai waktu 1 jam
Sa Saya fiengutamakan menyelesaikan
S % tugas Sékolah dan rumah dari pada
@ # ~ bermain game online.
§‘ B & [Saya merasa lega ketika bermain game
2§ 3 |online.
% @9 2 |Saya bermain game online untuk
o & © |mengembalikan mood saya yang tidak
i =1
o
X
Q
c

Saya lelah mencoba untuk mengurangi
bermain game online.

Saya mendengarkan saran dan nasihat
dari orang-orang disekitar saya untuk
mengusangi bermain game online.

(= bt el HIY =< Y

Saya ﬁerasakan perasaan yang baik,
ketiketznengurangi waktu bermain game
onlings,

Saya émosi ketika dilarang untuk
berhefti bermain game online.

BgwnsyexingdRisw ued’ teyiiueStisw edue) 1wl siny eAsey yninjes neje ueibeqas d

eloqetuedns

Saya @erasa frustasi, ketika kalah dalam
bermain game online.

=
(o]

Saya gernah berkata kasar pada pemain
lain sgat bermain game online.

=
\‘

Saya mengabaikan teman-teman atau
sekitar saya, saat bermin game online.

T
(o]

vy uesunuad ‘ueiodel ueunsnAuad ‘uenun pAiey uesuntl

Saya'dimarahi oleh orang tua karena
keasygzan bermain game online.

819 [Saya @rmain game online, saat semua
= |pekerfaan rumah ataupun tugas sudah
8 |selesdifdikerjakan.
20 [Saya fnembantu kedua orang tua
§§ terlebi dahalu kemudian bermain game
£ Z
3 w
[Ab] —
8 =
= el
5]
e
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Apakah ada siswa ibu yang mengalami
kecanduan dengan Game Online?

Dartimana ibu bisa mengetahui kalau
siswa ibu kecanduan dengan Game
Online?

3 et 55 ot

Bagaimana cara ibu menyelesaikan
masalah siswa yang kecanduan Game
Online?

Apakah semua layanan BK sudah
diterapkan di sekolah ini dalam
menyelesaikan masalah siswa?

‘Yyenuy pfiey uesunuad ‘uenuauad ‘ueMi

Apakah ibu sudah melakukan kerja sama

dengan guru mata pelajaran dalam

proses penyelesaian masalah siswa yang

mengalami kecanduan dengan Game

Onlime?
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berbeda pada siswa yang di panggil

o8]
Darkmana ibu bisa mengetahui kalau
siswg ibu kecanduan dengan Game
Online?

Salah satu kasusnya yang tadi ibu sebutkan yaitu
tidur dikelas. pertama kan dari aduan guru yang
mengajar masuk kelas terus melihat ada siswa
iyang tidur peringatan pertama di tegur sampai
beberapa kali masih juga ngantuk disuruh cuci

PekeFjaan®. : Guru BK SMP Negeri 3 Pasir Penyu
o 2 ©
jT@jLEn o - Mengumpulkan data tentang Layanan yang diberikan kepada siswa
m ‘:- - -g= - - -
2 2 ¢ 3 yang memiliki permasalahan kecanduan bermain game online.
g 23 —-
= epiiTy =
zad =
e —
3 @og — Daftar Pertanyaan Deskripsi Jawaban
D o g P
{ o
- 4. Apaz(ah ada siswa ibu yang mengalami fada, siswa yang mengalami masalah tersebut
} £ |kecamduan dengan Game Online? kebanyakan siswa laki-laki. terlihat dari
; 5 g kecanduan game online yang saya ketahui siswa
A3 membawa handphone ke sekolah sedangkan di
Ee & sekolah melarang siswa untuk membawa
N g handphone, siswa yang membawa handphone
' & tersebut memainkan handphone pada saat jam
b S istirahat, kemudian siswa sering tidur di kelas
’_ § pada saat pelajaran, tidak fokus pada saat
id S mengikuti pelajaran, dan sering terlambat masuk
hs sekolah kemudian ketika ibu sudah melihat siswa|
) @ yang memiliki masalah seperti itu dan adanya
? 8 aduan dari guru mata pelajaran itu langsung ibu
3 5 panggil keruangan BK untuk diberikannya
) 32 Layanan konsseling Individual. tujuannya dari
) 2 konseling supaya ada perubahan pada siswa
o setelah diberikan peringatan pertama dan kedua.
y 2 sebagaimana dalam konseling siswa diharapkan
; (30 w terbuka dalam menyampaikan masalahnya. tetapi
=
3
=
Q
=}
w
o
3
o
g

o PTG Bl bt

ue}[ng jo AJISIdATU) dIW

T

wajah ke WC peringatan kedua disampaikan ke
wali kelas ditanya tapi jawabnya seperti iya dan
tidak dan peringatan ketiga diserahkan ke guru
BK. setelah ibu panggil siswa untuk melakukan
konseling individu ditanya dengan pertanyaan
terbuka, siswa menceritakan karena bermain
game hingga larut malam. tapi ga malam saja
pokoknya pas ada waktunya kosong seperti
pulang sekolah, itu berkumpul di warung terus
main bermain game bersama-sama atau bahasa
gaulnya mereka bilang “ Mabar”.”

> 3. |Bagaimana cara ibu menyelesaikan “Di panggill siswa tersebut untuk di proses
; masﬁlah siswa yang kecanduan Game lkonseling individu seperti “ kenapa tidur dikelas?
& Onlme? setelah ditanya karena bermain game online
=3 -~
=
3 @ 84
1)) i e
g 5
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hingga larut malam. kemudian jika sudah di
panggil tidak ada perubahan, ibu melakukan
kunjungan rumah ke siswa tersebut. bertanya
kepada orang tua siswa bagaimana keseharian
anaknya dirumah. ada orang tua Yyang
mengatakan bahwa anaknya memang selalu
bermain sama temannya sudah di peringati tetapi
masih saja mengulangi. selain itu ada juga orang
tuanya yang sudah berpisah, perhatian ataupun
kasih sayang. ibu mengajak orang tuanya untuk
saling memantau anaknya. saat anaknya bermain
game mungkin sebelu itu orang tua dapat
memberikan batas waktu bermain game pada
anak dan juga komunikasi dengan anak harus di
jaga dengan baik.”

1 ] ARl ] S A

Apaﬁah semua layanan BK sudah
ditegapkan di sekolah ini dalam
mer%plesaikan masalah siswa?

Q
c

“Tidak, lebih dominannya layanan konseling
individual dan bekerja sama dengan orang tua.
dalam salah satu layanan pendukung dari
kegiatan bimbingan dan konseling adanya
kunjungan rumah, hal ini ibu lakukan untuk
sama- sama menangani permasalahan siswa dan
memerlukan pemahaman yang lebih jauh tentang
suasanan rumah atau keluarga siswa. karena
konseling tidak berupa wawancara saja kan,
ketika siswa sudah terbuka untuk menyampikan
masalahnya, biasanya ibu menggunakan teknik 3
M. hasil konseling individual adalah ibu
memberikan surat perjanjian untuk tidak|
mengulanginya lagi.”

e oo

Apakah ibu sudah melakukan kerja sama
dengan guru mata pelajaran dalam
proses penyelesaian masalah siswa yang
merfgalami kecanduan dengan Game
Online?

+¥]

lya, wali kelas dan guru mata pelajaran
berdiskusi bagaimana siswa yang mengalami
masalah tersebut selama di kelas. sama-sama
memantau siswa dari segi belajarnya. setalah di
lakukannya konseling apakah ada perubahan atau
tidak. saat proses konseling individu dilakukan di
ruangan BK yang di dasari pada asas-asas
pelaksanaan bimbingan dan konseling
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=
Berapa lama waktu yang kamu

menghabiskan untuk bermain game

onli@?

I A

Hmm lama bisa sampai 1-2 jam, apalagi
kalau mood sedang baik. kemudian kalau
lagi santai bisa lama bermain game online.

Buepun-6uepun 16

Apa‘l:(hh kamu bergaul dengan teman

atalg!somunitas pecinta game ?
jeb)

A A s A

lya, seru jika main bersama teman yang suka
main game juga serasa lebih se frekuensi
seru dan kalau lagi sama-sama kosong
langsung ajak main bersama.

Ap%ah kamu Kesal saat dilarang
berftenti total bermain game?

R B

lya kalau harus pasti marah tapi kalau
perlahan-lahan mugkin akan di coba.

Apa Akibat kelelahan bermain game

L5 |

yang kamu rasakan?

‘uennauad ‘uesininuad ueBunuaday ymun eAueu up

Hmm mudah ngantuk, terus merasa malas
jadi mudah sensitive saja kalau ditegur.

‘nery BYsng NiN Jelem Bueh ueBunuadsy ueyiBniaw yepn uedunﬁuad

‘yejesew niens uenefun neje )iy uesinuad ‘uelode| ueunsnAuad ‘yeiw| efiey uesinuad
Jaguuns ueyingaAuswl uep ueywniuesusul edueigdi sin) e__&ex yninjagJiere uegBeq@s dn

neny wisey jrredAg uejpng jo AJISIdAIU) dDTWE[S] 3}e)S

86




nvrd \)lSI']S NIN

‘nery eysng NN uizi eduey undede ymuaq wejep Ul sin} eA1ey yninjas neje ueibegas yeAueqiadwaw uep uejwnwnbuaw Buelse|iq ‘'z

&

l-. il

‘nery BYsng NIN Jelem Bueh ueBunuadsy ueyiBniaw yepn uedinBuad q

‘yejesew niens uenefun neje )iy uesinuad ‘uelode| ueunsnAuad ‘yeiw) efiey uesinuad ‘ue

%ﬂ NSKIP WAWANCARA

n1—|&u‘ganggnl Rabu, 7 Desember 2023

jLo)
@ Irgegnew&. : Siswa A
£Sg o
ot S
L3
= @05 o  Daftar Pertanyaan Deskripsi Jawaban
o = Q
=i 3
g? g ‘g_' Berapa lama waktu yang kamu Paling lama 1 jam.
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5: 2.“‘ Apa*lc(hh kamu bergaul dengan teman Kalau berteman iya tapi kalau ada
Q@ = . . komunitasnya tidak.
g S atalkomunitas pecinta game ?
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gi § Apa%ah kamu Kesal saat dilarang Sediki_t kesal, tetapi‘ saya tidak terlalu sering
& °E", berhenti total bermain game? B
® = (=,
't':_‘ﬂ. Apa Akibat kelelahan bermain game Saya merasa capek, ngantuk, terus juga
L makannya tidak teratur
a yang kamu rasakan?
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[+
fX01Pearson $]200’,276 0.06,228, 0.02 0.13 0.05 0.04 0.03 0.02 0.06 0.01 0.05 0.03 0.08 0.00 0.00 0.03,164" 0.13 0.01 0.03 0.03,261
1 Corelati 7 7 ' 6 0 5 8 8 0 8 8 3 3 4 1 9 3 4 1 4 2
¢ on 2
« Sig.(2-  770.00 0.00 0.34 0.00 0.70 0.06 0.43 0.50 0.58 0.77 0.33 0.79 0.45 0.63 0.23 0.98 0.90 0.63 0.02 0.05 0.87 0.62 0.64 0.00
C taled ¢ 4 0 0 1 8 4 2 0 6 5 7 5 6 7 6 9 4 6 0 7 2 7 7 0
< N 203-203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 202 203 203 203 203 203
g@ix02Pearson ,2067 1,603,494 571,220  -,229° 412,257 0.10 0.04,161,236,270 ,355 ,182  0.02 002,372,200 ,203° -  -,637
= Cormelati ET 002 7 7 5 8 7 7 9 s 77 Toio10
Z o D 0 6 9
=  Sig.(2- 0. 0Q3 0.00 0.00 0.00 0.00 0.77 0.00 0.00 0.00 0.13 0.49 0.02 0.00 0.00 0.00 0.00 0.67 0.71 0.00 0.00 0.00 0.09 0.12 0.00
S tailed) 0 0 0 2 2 1 0 0 8 8 2 1 0 0 9 7 3 0 4 4 9 0 O
c N 203-203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 202 203 203 203 203 203
=X03Pearson 276,603, 1,460,549 013  -,186,,350 324 0.13 0.07 0.07,265 ,194’ 255 0.11 - 010,282/ 013 0.09 -  -.563
¢ Correlati 7 0.03 1 4 2 6002 8 5 50.12 0.05
Z on = 3 2 8 0
7 Sig. (2= 0.000.00 0.00 0.00 0.05 0.63 0.00 0.00 0.00 0.06 0.29 0.31 0.00 0.00 0.00 0.09 0.75 0.12 0.00 0.05 0.18 0.06 0.47 0.00
— taled) 07 0 O 0 2 8 8 0 0 3 6 0 0 5 0 9 7 4 0 5 0 8 7 0
@ N 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 202 203 203 203 203 203
=X04Pearson 0.06/494° 460 1,475 -  -,2337,3387,194° 0.01 0.11,169 232,253 266,146 - 0.00,416 225 138" -  -,541
S Comrelati = . 000001 T 7 2 3 Y 4 oo 5 013012
€ on P 7 8 0 5 6
= Sig. (2- 0.34s9.00 0.00 0.00 0.92 0.79 0.00 0.00 0.00 0.86 0.10 0.01 0.00 0.00 0.00 0.03 0.88 0.94 0.00 0.00 0.04 0.05 0.07 0.00
T taled @y O © 0 5 8 1 0 5 0 7 6 1 0 0 8 8 5 0 1 9 4 4 0
¢ N 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 202 203 203 203 203 203
£X05Pearson ,2281871° 549,475 1,233’ 0.03,269 ,429,309 0.02  -,175 346,290 377,184 - 0.06,384',279',2200 - -,673
€ Correlati ==- 0 9 0.00 009 8 151" 0.12
=  on W 9 4 6
& Sig. (2= 0.062.00 0.00 0.00 0.00 0.66 0.00 0.00 0.00 0.67 0.90 0.01 0.00 0.00 0.00 0.00 0.18 0.33 0.00 0.00 0.00 0.03 0.07 0.00
T taled 1 0 0 0 1.9 0 0 0 9 1 2 0 0 0 9 4 4 0 0 2 2 3 0
'ﬁ N 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 202 203 203 203 203 203
=X06Pearson 0.02,220 0.13  -,233° 1  -0.13,150 ,264 0.08 - 0.06,146 0.11,179 ,263 0.02 0.05 0.08 0.07,167 -  -,341
@ Correlati 6 7000 006 6 8002 9 7 14 4 EEE 0.01,173°
= on 7 6 7 8
& Sig. (2- 0.70 0.00 0.05 0.92 0.00 0.35 0.05 0.03 0.00 0.21 0.70 0.32 0.03 0.09 0.01 0.00 0.73 0.44 0.24 0.28 0.01 0.79 0.01 0.00
T talled 8 2 2 5 1 SV 24N BNCENCIR° S5 8 5 0 0 0 7 2 4ANSANNGENCE O
T N 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 202 203 203 203 203 203
Ox07pearson 013 - - -003 - 1000000 -005005 -00L - - - -,185 000,59 0.01 0.05,144 0.12
€ Correlati  00.020.03 001 0 0.06 5 5002 2 0004 90.030.050.07 0.05 3 8 1 0
g on 0 3 8 6 5 8 of 7 4 0
&  Sig. (2- 0.06 0.77 0.63 0.79 0.66 0.35 0.94 0.94 0.71 0.46 0.47 0.49 0.79 0.57 0.41 0.29 0.48 0.00 0.96 0.02 0.80 0.47 0.04 0.08
— taled 4 2 8 8 9 3 7 5 8 1 6 6 3 6 8 4 2 8 5 4 3 2 0 7
& N 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 202 203 203 203 203 203
ZX08Pearson 0.05,229,186 ,233 ,269 0.13 0.00 1,234 0.07 -  -,190 ,194 ,179,179 248 0.03  -,190 226 0.13 -  -,381
g Corelati 5 6 5 3 0.06,140 7 0.00 4,204,183
= on 9 3
= Sig. (2- 0.43 0.00 0.00 0.00 0.00 0.05 0.94 0.00 0.29 0.32 0.04 0.00 0.00 0.01 0.01 0.00 0.59 0.96 0.00 0.00 0.05 0.00 0.00 0.00
O taled 2,1 8 1 0 2 7 N s NG ‘Ems ST G o BRY YT SR BCl o
= N 2034203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 202 203 203 203 203 203
TX09Pearson 0.04%412',350°,338,429",150° 0.00,234°  1,284°,180° 0.06,311,323,302/,317 0.10 - 0.03,339',211°,230. -  -,569
T corelati g;‘ 5 9 4003 2 141" 0.11
< on i 2 0
G Sig. (2- 0.50.00 0.00 0.00 0.00 0.03 0.94 0.00 0.00 0.01 0.32 0.00 0.00 0.00 0.00 0.14 0.65 0.65 0.00 0.00 0.00 0.04 0.11 0.00
€ taled ©=0 0 0 0 2 5 1 O 0 8 0 0 0O O O O 2 0 3 1 4 7 0
z N 2037203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 202 203 203 203 203 203
=X10Pearson 0.035257 ,324°,194°,309’ 264" - 0.07,284° 1,261 0.01 0.07,284°,179",291",176 0.06 0.13 0.11,183 ,300 -  -,472
5 Correlati  82° 002 3 2 9 5 6 9 1005008
a S
< on i 5 8 2
C  Sig. (2- 0.580.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.71 0.29 0.00 0.00 0.86 0.26 0.00 0.01 0.00 0.01 0.35 0.05 0.09 0.00 0.00 0.41 0.24 0.00
O taled @ O O 5 0 0O 8 8 O 0 5 5 0 1 0 2 4 3 1 9 0 1 3 0
s N 2035203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 202 203 203 203 203 203
TX11Pearson 0.02:0.10 0.13 0.01 0.02 0.08 0.05  -,180,261, 1,236, - 0.02 0.07 0.05 0.10,173",195, 0.07 0.04 0.10 0.04  -,237,
@ Correlati .‘ 5 1 2 9 8 2006 N ‘004 9 7 9 1 | Bl e 2, 1000
c on ] 9 1 3
7 Sig. (2- 0.7730.13 0.06 0.86 0.67 0.21 0.46 0.32 0.01 0.00 0.00 0.56 0.67 0.27 0.40 0.15 0.01 0.00 0.28 0.50 0.14 0.55 0.97 0.00
Q@ taled S 8 3 0 9 3 1 7 0 0 1A o/ SR M4 Ay BWcR 8 B W 1
- N 2034203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 202 203 203 203 203 203
ZX12Pearson 0.060.04 0.07 0.11 - -005 -006001,236 1 - - - - -0000080.04 -0010.120.130.08
£ Correlati %n 8 4 3000002 0140 9 2 ' 0.02 0.00 0.04 012008 7 2 8008 5 9 3 2
7 on 9 7 1 2 0 4 4 2
8 sig. (2 03§.n 49 0.29 0.10 0.90 0.70 0.47 0.04 0.32 0.86 0.00 0.76 0.97 0.57 0.07 0.23 0.92 0.24 0.49 0.24 0.83 0.06 0.05 0.24
S e T8 6 7 1 2 6 7 8 5 1 3 4 6 7 4 2 4 7 6 6 7 9 5
- N 2034203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 202 203 203 203 203 203
=X13Pearson 0.0£7161° 0.07,169°,175' 0.06  -,190 ,311° 0.07 - - 1,305 279,152 010 -  -,3187,227. 0.03 - 0.00,387
g4 Corelati 2 9 0.04 9 0.04 0.02 4000004 =~ 2011 8
§ on 8 1 1 7 5 4
= Sig.(2- 0. 75{”0 02 0.31 0.01 0.01 0.32 0.49 0.00 0.00 0.26 0.56 0.76 0.00 0.00 0.03 0.14 0.92 0.52 0.00 0.00 0.65 0.10 0.91 0.00
¢ taled 5.2 0 6 2 5 6 7 0 5 1 3 0 0 1 0 0 8 0 1 5 6 0 O
g N 2037203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 202 203 203 203 203 203
EXl4Pearson005R36 265 ,232°,346",146  0.01,194 ,323°,284° 0.02  -,305  1,531°,478°,183° -  -,268,408 ,179° -  -,588
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Correlati 3 9 9 0.00
on __ . 2
Sig. (2- 0.451.00 0.00 0.00 0.00 0.03 0.79 0.00 0.00 0.00 0.67 0.97 0.00 0.00

“0.07001 = 7 ,1517,153
9 5
0.00 0.00 0.26 0.83 0.00 0.00 0.01 0.03 0.02 0.00

QO tailed) 6.1 0 1 0 8 3 5 0 0 9 4 o0 0O 0 9 1. 0 0 0 1 2 9 0
- N 2031903 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 202 203 203 203 203 203
@X15Pearson 0. 08270°,194° 253’ 290 0.11  -,179°,302,179° 0.07  -279 531 1,374,178 - 0.00,385 460 1400 -  -570
= Correlati 35 7 0.03 ’ 7004 7 002 9 269,159"
€ on 9 0 0 )

S Sig. (2= 0. 6320.00 0.00 0.00 0.00 0.09 0.57 0.01 0.00 0.01 0.27 0.57 0.00 0.00 0.00 0.01 0.77 0.89 0.00 0.00 0.04 0.00 0.02 0.00
'Etaueq) ¥ 0 5 0 0 5 6 1 0 1 5 6 0 O 0 1 3 8 0 0 7 0 4 0
= N 203+203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 202 203 203 203 203 203
=X16Pearson 005&;55 ,255 266,377 ,179°  -,179°,317 ,291° 0.05  -,152 ,478 ,374° 1,255 0.03 0.04,293 ,308',314 -  -,610
8 correlati 0.05 7 9012 T 7 8 2 7 7 70092086
< on 3 7 4 8

8 Sjg. (2- 0.2370.00 0.00 0.00 0.00 0.01 0.41 0.01 0.00 0.00 0.40 0.07 0.03 0.00 0.00 0.00 0.59 0.55 0.00 0.00 0.00 0.16 0.00 0.00
€ tailed) 6~-0 O 0O O O 8 1 0 0 7 7 1 0 0O 01 5 0 0 0 3 3 0
£ N 2035203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 202 203 203 203 203 203
SX17Pearson 0.00-482" 0.11,146 ,184" 263 -,248 010,176 0.10 - 0.10,183',178 255 1003 - 001009,240 - -.363
= Correlati I~ ~ 6 o "o007 7 a4 1008 4 9001 1 1 011,204 °
ad on 4 4 8 6

'FI Sig. (- 0. 93-0 00 0.09 0.03 0.00 0.00 0.29 0.00 0.14 0.01 0.15 0.23 0.14 0.00 0.01 0.00 0.58 0.79 0.87 0.19 0.00 0.10 0.00 0.00
= tailed) 909 9 8 9 0 4 0 0 2 0 4 0 9 1 0 4 7 7 7 1 0 4 0
= N 203-203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 202 203 203 203 203 203
‘-&X18Pearson00 Ho2 - - -002 -003 -0061737000 - - -003003 1,185 -  -0.020.07 0.03 0.08
£ Correlati 90.02 001009 4005 7003 5 70.00 007002 8 9 010007 6 7 5 0
< on ~ 2 0 4 0 2 7 9 0 9 9

G Sig. (2 0.96%.67 0.75 0.88 0.18 0.73 0.48 0.59 0.65 0.35 0.01 0.92 0.92 0.26 0.7 0.59 0.58 0.02 0.12 0.26 0.71 0.27 0.62 0.25
z tailed) 4 7 7 8 4 0 2 6 0 4 4 2 0 1 3 1 4 7 1 3 8 8 4 7
£ N 203-203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 202 203 203 203 203 203
5X19Pearson 0.0§(0.02 0.10 0.00 0.06 0.05,185 - 0.03 0.13,195 0.08 - -0.000.04 -,155 1006005 - - 0.02,209
4 Corelati g- 6 8 5 8 4 000 2 6 2004001 9 2001 8 7000000 1

- on 3 5] 5} 8 1 6

— Sig. (2- 0.63 0.71 0.12 0.94 0.33 0.44 0.00 0.96 0.65 0.05 0.00 0.24 0.52 0.83 0.89 0.55 0.79 0.02 0.33 0.42 0.99 0.93 0.76 0.00
4@ taled 6 3 4 5 4 7 8 4 2 3 5 4 8 0 8 5 7 7 4 1 4 0 3 3
@ N 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 202 203 203 203 203 203
EX20Pearson 164,372,282’ ,416,384° 0.08 0.00,190',339" 0.11 0.07 0.04,318,268,385 ,293' 0.01 - 0.06 1,296 0.07 -  -,549'
g Correlati 3 3 9 6 8 1010 8 4,164 003
= on 9 9

—  Sig. (2- 0.02 0.00 0.00 0.00 0.00 0.24 0.96 0.00 0.00 0.09 0.28 0.49 0.00 0.00 0.00 0.00 0.87 0.12 0.33 0.00 0.29 0.02 0.58 0.00
@ taled O O O O O 2 5 7 0 1 3 7 0 0 0 0 7 1 4 0 6 0 4 0
£ N 202 202 202 202 202 202 202 202 202 202 202 202 202 202 202 202 202 202 202 202 202 202 202 202 202
FX21Pearson 0.13,200° 0.13,225',279, 0.07,159",226',211°,183, 0.04 - 227,408 460,308 0.09 - 0.05,296. 1,300 -  -531
g4 Correlati 4 5 5 7 0.08 10.07| 7 0.07,142"

= on 2 9 0

£ Sig. (2- 0.050.00 0.05 0.00 0.00 0.28 0.02 0.00 0.00 0.00 0.50 0.24 0.00 0.00 0.00 0.00 0.19 0.26 0.42 0.00 0.00 0.32 0.04 0.00
= taled 7 4 5 1 O 7 4 1 3 9 3 6 1 0 0O O 7 3 1 0 0 4 4 0
T N 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 202 203 203 203 203 203
=X22Pearson 0.01,203 0.09,138",220°,167" 0.01 0.13,230',300" 0.10 0.01 0.03,179,140",314°,240' 0.02 - 0.07,300 1 0.04  -,414
= Correlati 1 5 8 4 2 5 2 6000 4 2,146

g on 1

=~ Sig.(2- 0. sﬂd 00 0.18 0.04 0.00 0.01 0.80 0.05 0.00 0.00 0.14 0.83 0.65 0.01 0.04 0.00 0.00 0.71 0.99 0.29 0.00 0.55 0.03 0.00
— tailed) T 4 0 9 2 7 3 8 1 0O 8 6 5 1 7 0 1 8 4 6 0 1 7 0
@ N 208+203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 202 203 203 203 203 203
SX23Pearson 008 - - - . .005 . - -004012 - - - - -007 - -004 1154 -
€ Corelati 271.11 0.12 013, 151°0.01 1,204 ,141° 005 1 9 011,151,269 0.09 0.11 7 0. oo 164 0.07 2 0.10
g on v 6 8 5 8 8 4 8 6 6 0 5
=  Sig. (2- 0.620.09 0.06 0.05 0.03 0.79 0.47 0.00 0.04 0.41 0.55 0.06 0.10 0.03 0.00 0.16 0.10 0.27 0.93 0.02 0.32 0.55 0.02 0.13
8 tailed) 7% 9 8 4 2 6 2 4 4 1 7 7 6 2 0 3 0 8 0 0 4 1 9 5
Z N 2032203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 202 203 203 203 203 203
.g 24Pearson 0.0%8% - - - - -144 - - -013000 - - -003002 - - -154 1 -
¢ Corelati  276.10 0.05 0.12 0.12,173’ 183 0.11 0.08 0.00 3 8,153 159 206,204 5  10.03,142°,146 0.13
g on v 9 0 6 6 0 2 3 9 6
= Sig. (2- 0.64:0.12 0.47 0.07 0.07 0.01 0.04 0.00 0.11 0.24 0.97 0.05 0.91 0.02 0.02 0.00 0.00 0.62 0.76 0.58 0.04 0.03 0.02 0.05
— tailed) % 0 7 4 3 3 0 9 7 3 0 9 0O 9 4 3 4 4 3 4 4 7T 9 3
a N 2039203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 202 203 203 203 203 203
—Tot Pearson , 261,637,563 ,541°,673',341° 0.12,381°,569 472,237 0.08,387 ,588 570,610,363’ 0.08,209 549" 531" 414 - - 1
_aI Correlati bl o 0 2 0 0.10 0.13

g on o] 5 6

=  Sig. (2- 0.00.0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.08 0.00 0.00 0.00 0.00 0.24 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.25 0.00 0.00 0.00 0.00 0.13 0.05

Z ftailed) 300000700015000007300053
= N 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 203 202 203 203 203 203 203

==_Correlatioflls significant at the 0.01 level (2-tailed).
Correlation+s significant at the 0.05 level (2-tailed).
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ﬂ\fl W Hak Cig 2 ng-Undang M m <
u__._,.l <C 1. Dilar m Agian atau © tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
= = a. Penyuupan nanya untuk kepenunyan pentiaikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
yuup y P yail p P p ry peny p p )

'f 11}
I/_._\mnn_ b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

OISR 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.



99

1o} To] o
o o o
(o2} o
—
S
AN — ™
o o
N N
pd
=
@
E
£
> .
n o
o >
£ 3 N
a o
o
S o p
S m :
o - =
o k) 0 5
3 5 |8 2z
O £ G 0
T 2 B |= I
S X © (= &3
> w - c
5 Py
= ~
£ 2 3 3
£ S8 g
3 g g =
. 0 . . . . . . .
£ Hak ci BUIN SuskaRipu State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau
= 8 S
ﬂ\, .w._ k Cipta Dili1 § ..wm.c:nm:m_ m
u__._,.! Zl. Dilarang m m mwmm: atau seluruh xHQm tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
= P Pengutipan nanya uhtuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

:
f
h

%

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

unsuscamay 2+ Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

unsuscamay 2+ Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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a Peingl * |ah hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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anpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:

elitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.

T peyastticn iapdiath penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
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a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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A\ Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
1U; 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:

w "
m... .nm a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
l/_-_\_n b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

unsuscamay 2+ Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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D,/\_ KEMENTERIAN AGAMA
l il): UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SULTAN SYARIF KASIM RIAU
(=

UIN SUSKA RIAU

nery wisey jrre

Nomor: Un 04/F 11.4/PP.00.9/6461/2023 Pekanbaru,24 Maret 2023

Sifat : Biasa

Lamp e

Hal : Pembimbing Skripsi
Kepada

Yth. Dr. Amirah Diniaty, M.Pd.,Kons

Dosen Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Suska Riau

Pckanbaru
Assal ‘alaikum warhmatullahi wabarakatuh
Dengan hormat, Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Suska Riau menunjuk Saudara
bagai pembimbing skripsi mahasiswa :

Nama :ANGGI FARASAGITA PUTRI

NIM 112011625997

Jurusan  :Bimbingan dan Konseling Pendidikan Islam

Judul :Perbedaan Kecanduan Game Online ditinjau dari Gender dan Implikasi
Layanan Konseling

Waktu : 6 Bulan terhitung dari tanggal keluarnya surat bimbingan ini

Agar dapat membimbing hal-hal terkait dengan Ilmu Bimbingan dan Konseling Pendidikan
Islam  Redaksi dan teknik penulisan skripsi, sebagaimana yang sudah ditentukan. Atas
kesediaan Saudara dihaturkan tenimakasih

Wassalam
. an. Dekan

Aafkasp™ Ag
P.19721017}199703 1 004

Tembusan :
Dekan Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Suska Riau
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FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN

DU/U\' o KEMENTERIAN AGAMA
I s % UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SULTAN SYARIF KASIM RIAU
c

oyl gl Anggalll Aall,

I'—

FACULTY OF EDUCATION AND TEACHER TRAINING

UIN SUSKA RIAU
e AN
1 18 Gombemtin 1 19, Vi 1R Tarngoan Pabanbir fim 28700 140 807 1A Talg (0701) SA1RAT

' U .,
wr (OI0N) CBNOAL Viaks wesvns Db (nemarnbi w i) | il whiar (rrmemball putiss Wl

Nomor
Sift
Lamp.
Hal

Tembusan :

< Un.04/F 11,4/PP,00,9/23083/2023
: Binsa

Pekanbaru,29 Desember 2023

. Pembimbing Skripsi (Perpanjangan)

Kepada
Yth. Dr. Amirah Diniaty, M.Pd, ,Kons

Dosen Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Suska Riau
Pekanbaru

Assalamu alaikum warhmatullahi wabarakatuh
Dengan hormat, Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Suska
sebagai pembimbing skripsi mahasiswa :

Riau menunjuk Saudara

Nama : ANGGI FARASAGITA PUTRI

NIM 12011625997

Jurusan : Bimbingan dan Konscling pendidikan Islam

Judul : PERBEDAAN KECANDUAN GAME ONLINE DITINJA
DAN IMPLIKASI LAYANAN KONSELING DI SEKOLAH MENENGAH
PERTAMA NEGERI 3 DI KECAMATAN PASIR PENYU

U DARI GENDER

Waktu : 3 Bulan terhitung dari tanggal keluarnya surat bimbingan ini

ynscling Pendidikan

Agar dapat membimbing hal-hal terkait dengan 1lmu Bimbingan dan Kc
g sudah ditentukan.

Islam dan dengan Redaksi dan Teknik Penulisan Skripsi scbagaimana yan
Atas kesediaan Saudara dihaturkan terima kasih.

Wassalam

arkasilf; g
19721017 199703 1 004

Dekan Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Suska Riau

NEeIY urisey] jore
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JUEE FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN

ﬂ:h\ﬂ/f[il Jr’#jl—dfh\‘;‘””(J f"ﬁnﬂ’\ﬂ”” {‘?ln

FACULTY OF EDUCATION AND TEACHER TRAINING
UIN SUSKA RIAU Alamat J1 MK Soetrantas Km 15 Tampan Pevanbary fisa 20293 PO DOX 1004 Telp (0701) 767727907 Fas (0761) 21179
—— —— — R

PENGESAHNAN PERBAIKAN
UJIAN PROPOSAL

KEMENTERIAN AGAMA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SULTAN SYARIF KASIM RIAU
C>

Nama Mahasiswa Anggr Farasagita Putni

Nomor Induk Mahasiswa 12011625997

Hari/Tanggal Upan - Senin / 03-Juli-2023

Judul Proposal Ujian - Perbedaan Kecanduan Game Online Ditinjau Dari

Gender Dan Implikasi Layanan Konseling Di Sckolah
Menengah Pertama Negeri 3 Di Kecamatan Pasir Penyu

Isi Proposal : Proposal ini sudah sesuai dengan masukan dan saran yang
dalam Ujian proposal

] ' TANDA TANGAN
No NAMA JABATAN
PENGUIJI I PENGUIJITI
2N
1. | Dr. Alfiah, M. Ag PENGUIJI I
- l
2. | Hasgimianti, S.Pd., M.Pd,. PENGUII 11
! kons
= .’- e
Mengetahu Pekanbaru, 19 Oktober ,2023
an  Dekan Peserta Ujian Proposal

n

Anggi Farasagita Putri
NIM. 12011625997
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PERBEDAAN KECANDUAN GAME ONLINE DITINJAU DARI
GENDER DAN IMPLIKASI LAYANAN KONSELING DI
SEKOLAH MENENGAH PERTAMA NEGERI 3
DI KECAMATAN PASIR PENYU

PROPOSAL
Diserahkan Untuk Melengkapi Syarat Pengajuan Proposal Penelitian Skripsi
Guna Memperoleh Gelar Sarjana Tarbiyah Dan Keguruan ‘,gfd_
.
s

b “@ww
llf i q{ U)’q’6 \““\C\Y‘%A ,
_=.I'|'
UINSUSKARIAU

Oleh :

ANGGI FARASAGITA PUTRI
NIM. 12011625997

Pembimbing :

DR. AMIRAH DINIATY, M.PD..KONS
NIP : 197511152003122001

JURUSAN BIMBINGAN DAN KONSELING PENDIDIKAN ISLAM

FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SULTAN SYARIF KASIM RIAU
PEKANBARU
1444 H/2023 M
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Nomor
Sifat
Lamp.
Hal
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Tembusan :
Rektor UIN Suska Riau

‘c FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN

KEMENTERIAN AGAMA
I 'U % UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SULTAN SYARIF KASIM RIAU

FACULTY OF EDUCATION AND TEACHER TRAINING

UIN SUSKA RIAU J M R Soebrantas No 155 Km 18 Tampan Pekanbaru Riau 28293 PO BOX 1004 Telp (0751) 557647
Fax (0761) 561647 Web www fik ursuska ac id E-mal e*ar_urnsuska@yancs 2o 2
N
- Un.04/F.1/PP.00.9/21417/2023 Pekanbaru,21 November 2023 M
Biasa

- 1 (Satu) Proposal
- Mohon Izin Melakukan Riset

Kepada

Yth. Gubernur Riau

Cq. Kepala Dinas Penanaman Modal dan Pelayanan Terpadu
Satu Pintu
Provinsi Riau

D1 Pekanbaru

Assalamu'alaikum warahmatullahi wabarakatuh
Rektor Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau dengan ini
memberitahukan kepada saudara bahwa :

Nama : Anggi Farasagita Putri

NIM 12011625997

Semester/Tahun : VII (Tujuh)/ 2023

Program Studi : Bimbingan dan Konseling Pendidikan Islam
Fakultas : Tarbiyah dan Keguruan UIN Suska Riau

ditugaskan untuk melaksanakan riset guna mendapatkan data yang berhubungan dengan
judul skripsinya : Perbedaan Kecanduan Game Online Ditinjau dari Gender dan Implikasi
Layanan Konseling di Sekolah Menengah Pertama Negeri 3 Di Kecamatan Pasir Penyu
Lokasi Penelitian : SMP 3 Pasir Penyu

Waktu Penelitian : 3 Bulan (21 November 2023 s.d 21 Januari 2024)

Sehubungan dengan itu kami mohon diberikan bantuan/izin kepada mahasiswa yang
bersangkutan.

Demikian disampaikan atas kerjasamanya diucapkan terima kasih.

Wassalam

N
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PEMERINTAH KABUPATEN INDRAGIRI
DINAS PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
SMP NEGERI 3 PASIR PENYU (Akreditasi A

Jend sudirman Kode Pos clp ) ¢-mail snegeritiga@ymail com

SURAT KETERANGAN
Nomor : 421.3/SMPN.3-PP/X1/2023/620

Yang bertanda tangan dibawah ini, Kepala SMP Negeri 3 Pasir Penyu Kabupaten
Indragiri Hulu Propinsi Riau menerangkan bahwa :

Nama : ANGGI FARASAGITA PUTRI

NIM 1 12011625997

Mahasiswa : Tarbiyah dan Keguruan UIN Suska Riau
Jurusan : Bimbingan dan Konseling Pendidikan Islam
Jenjang :S1

Alamat : Rengat

Kepada nama yang tersebut diatas telah diberikan izin untuk melakukan PraRiset
untuk mendapatkan data yang berhubungan dengan penelitian di SMP Negeri 3 Pasir
Penyu Kabupaten Indragiri Hulu.

Demikian surat keterangan ini diberikan untuk dapat dipergunakan sebagaimana
mestinya.

~. W W\
~JAKIR, S.Ag
NIP. 19700928 200701 1 005
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KEMENTERIAN AGAMA
Dﬁ_—-— UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SULTAN SYARIF KASIM RIAU

JIDIUS  FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN

Somp | sy dagslll dalls,

= \n/'ﬂ FACULTY OF EDUCATION AND TEACHER TRAINING

I H R Soebrantas No 155 Km 18 Tampan Pekanban: Fiau 28293 PO BOX 1004 Telp (0781) 51647

UIN SUSKA RIAU Fax (0761) 561847 Web waw lIx uinsusks 8¢ id, E-mal ehak_unsuskatdyahoo oo i
Nomor : Un.04/F.I1.4/PP.00.9/20501/2023 Pekanbaru, 31 Oktober 2023
Sifat : Biasa
Lamp. i-
Hal - Mohon Izin Melakukan PraRiset
Kepada
Yth. Kepala SMPN 3 Pasir Penyu
di

Tempat

Assalamu alaikum warhmatullahi wabarakatuh
Dekan Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Sultan Syarif Kasim Riau dengan ini
memberitahukan kepada saudara bahwa :

Nama : ANGGI FARASAGITA PUTRI

NIM : 12011625997

Semester/Tahun : VI (Tujuh)/ 2023

Program Studi : Bimbingan dan Konseling Pendidikan Islam
FFakultas - Tarbivah dan Keguruan UIN Suska Riau

ditugaskan untuk melaksanakan Prariset guna mendapatkan data yang berhubungan dengan
penelitiannya di Instansi yang saudara pimpin

‘nery eysng NN Jefem Guek uebunuaday ueyibniaw yepl uednynbusd 'q
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Schubungan dengan itw kami mohon diberikan bantuan/izin kepada mahasiswa yang
bersangkutan.

Demikian disampaikan atas Kerjasamanya diucapkan terima Kasth.

an. Dekan
Wakil Dekan I

Dr. Amirah|Diniaty. M.Pd. Kons.
NIP. 19751115 2003122001
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BIOGRAFI PENULIS

19 3eH @

Anggi Farasagita Putri, lahir pada tanggal 13
September 2002 di Rengat kecamatan Rengat, Kabupaten
Indragiri Hulu, Provinsi Riau. Penulis adalah anak Pertama
dari dua bersaudara dari pasangan Bapak Parman dan lbu

Asdawati, SE..
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®  Penulis menempuh pendidikan formal dimulai dari sekolah dasar SDN 019
py)

Kampung Dagang dan lulus pada tahun 2014, dan penulis melanjutkan sekolah
c
menengah pertama di Mts Madinatun Najah Rengat dan lulus pada tahun 2017,
dan melanjutkan sekolah menengah atas di MA Madinatun Najah Rengat dan
lulus pada tahun 2020. Kemudian pada tahun 2020 penulis melanjutkan ke
jenjang perguruaan tinggi disalah satu universitas negeri di Provinsi Riau tepatnya
di UIN Sultan Syarif Kasim Riau, dengan mengambil salah satu jurusan di
fa(kll)JItas Tarbiyah dan Keguruan, yaitu jurusan Bimbingan dan Konseling
Pe%didikan Islam, kemudian penulis mengikuti Program Kuliah Kerja Nyata
(I%(N) di desa Payarumbai, Kabupaten Indragiri Hulu, Provinsi Riau. Kemudian
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melaksanakan Program Pengalaman Lapangan (PPL) di MAN 3 Kota Pekanbaru,

=
keéamatan Tampan, kabupaten Pekanbaru, Provinsi Riau.
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E_ Akhir kata penulis mengucapkan rasa syukur yang sebesar-besarnya atas
<
terselesaikannya skripsi yang berjudul “Perbedaan Kecanduan Game Online
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Difinjau dari Jenis Kelamin dan Implikasi Layanan Komseling di Sekolah
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nengah Pertama Negeri 3 di Kecamatan Pasir Penyu”.
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