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§§ Alhamdulillah segala puji dan rasa syukur yang peneliti ucapkan atas
g 3 =
Be@adlr@ Allah SWT yang telah memberikan rahmat, hidayah dan kesehatannya
S8 =
§ehﬁngga>peneliti dapat menyelesaikan skripsi ini. Shalawat serta salam tidak lupa
ol (=
= (7))
éenulisg kirimkan kepada junjungan alam Nabi Muhammad SAW
B
‘soxllahui?—masholli ‘alasayyidina Muhammad wa’alla’allisayyidina Muhammad)

§ang te;h membawa manusia dari alam jahiliyah kepada alam yang penuh ilmu
gengetahuan.

g Maha Suci Allah SWT karena izin, Rahmat serta hidayah-Nya sehingga
é’eneliti dapat menyelesaikan skripsi ini dengan judul “Pengaruh Dampak

pRUB|

ecanduan Game Online Terhadap Interaksi Sosial Siswa Kelas XI SMA

egeri 3 Tapung Hulu” Merupakan hasil karya ilmiah yang ditulis untuk
o)

emenihi salah satu persyaratan untuk mencapai gelar Sarjana Pendidikan (S.Pd)

»

ada pg)gram studi Pendidikan Ekonomi Fakultas Tarbiyah dan Keguruan

@quns ueyjmyeAugs ue

nlversﬁas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau.

Eenulls ingin menyampaikan rasa terima kasih yang tidak terhingga

]

kepadai'eluarga tercinta dan teristimewah untuk kedua orang tua penulis yaitu
Q

IbundacZEva Yulianti dan Ayahanda Irianto yang telah memberikan penulis

doa, d@ungan semangat, materi dan kasih saying yang tak terhingga, beserta
wn

seluruh?:xeluarga besar penulis. Oleh sebab itu, penulis juga mengucapkan terima

kasih kéBada semua pihak yang telah membantu penulis, perkenankanlah penulis
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Ienyampaikan terima kasih dan penghargaan yang sebesar-besarnya kepada:
§Pro&Dr Hairunnas, M.Ag., selaku Rektor Universitas Islam Negeri Sultan
E’;Syaﬁ'f Kasim Riau, Prof. Dr. Hj.Helmiati, M.Ag., selaku wakil Rektor I,
g'Bapa-k Dr. H. Mas’ud Zein, M.Pd., selaku wakil Rektor II, Bapak Prof. Edi
‘::Marﬁvan S.Pt.,M.Sc.,Ph.D selaku wakil Rektor Il Universitas Islam Negeri
@

Buepun-

Sult&n Syarif Kasim Riau.

Bap§< Dr. H. Kadar, M.Ag., selaku Dekan Fakultas Tarbiyah dan Keguruan
Uniﬁersitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau. Bapak Dr. H. Zarkasih,
M. @g selaku Wakil Dekan | Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas
Islag Negeri Sultan Syarif Kasim Riau. Ibu Prof. Dr. Zubaidah Amir, MZ
S.Pd., M.Pd selaku Wakil Dekan Il Fakultas Tarbiyah dan Keguruan
Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau. Ibu Dr. Amirah Diniaty,
M.Pd., M.Pd.Kons selaku Wakil Dekan 11l Fakultas Tarbiyah dan Keguruan
Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau.

Bapak Ansharullah, S.Pd., M.Ec selaku ketua Jurusan Pendidikan Ekonomi,
Fakgrtas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Sultan Syarif
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Ibu gYuIia Novita, S.Pd., M.Par selaku Sekretaris Jurusan Pendidikan
Eko;;pmi, Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Sultan
Syaéf Kasim Riau.

Bapék Zetri Rahmat, M.Pd selaku dosen penasehat akademis sekaligus dosen
pen%imbing yang selalu penuh kesabaran tanpa mengenal lelah, selalu
ber%dia meluangkan diri di waktu terpadatnya, memberikan saran, bimbingan
sert%’arahan hingga peneliti dapat menyelesaikan skripsi ini.

Bapik dan Ibu Dosen yang telah memberikan bekal ilmu yang tak ternilai

hargnénya selama mengikuti perkuliahan di Jurusan Pendidikan Ekonomi.
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Bapak Muhammad Hariri Mustofa, M.Pd selaku Kepala Sekolah SMAN 3

eH

© .. .
=Tapyng Hulu beserta seluruh majelis guru yang telah memberikan kesempatan
QO

o]

&
gdan gantuan yang sangat diperlukan oleh peneliti untuk menyelesaikan skripsi
5 =
gml. =
§Ibu Artika Dwianti, S.Pd selaku guru pamong di SMAN 3 Tapung Hulu yang
3 =

Bue

telaﬁé membantu peneliti untuk melakukan penelitian terhadap kelas yang

ditefti.
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Buepu

Adi tersayang vyaitu Egi Prasetio dan Muhammad Agil Baizan yang telah
mer%):perikan semangat, serta dukungan kepada peneliti

: Pangnku Wiwin Prasatio yang telah memberikan semangat dan meluangkan
diri dalam menemani peneliti pada pengumpulan data dalam penelitian
sehingga peneliti dapat menyelesaikan skripsi ini.

. Terimakasih kepada diri sendiri karena telah mampu berusaha keras dan
berjuang sejauh ini. Mampu mengendalikan diri dari berbagai tekanan diluar
keadaan dan tak pernah menyerah sesulit apapun proses penyusunan skripsi
ini, geneliti mampu menyelesaikan dengan sebaik dan semaksimal mungkin,
ini @erupakan pencapaian yang patut dibanggakan untuk diri sendiri.

.Sahgaat seperjuangan seperbimbingan Wahyu Erfalisa yang telah berjuang
bersgma hingga sekarang dan tidak bosan memberikan dukungan, semangat,
per%tian, dan juga saran serta selalu ada menemani peneliti disetiap keadaan

dalagh menyelesaikan skripsi ini

(=]
13. Sah@batku Dilma Rizky, Aulia Rahma, Dewi Rahmawati, Dahniati, Zulfa
=

Nurgini dan kepada tim GERABAH (Endang,Esti,Fitri,Uli,ima,Ami) yang
telal’selalu memberikan peneliti semangat dan ada saat susah maupun senang
V)

-
darisawal perkuliahan sampai sekarang
A

14, SeILE_uh teman-teman Angkatan 2019 khususnya kelas D Manajemen yang
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tidak bisa Namanya disebutkan satu persatu, terimakasih telah memberikan

é_é iz’wargg-warnl masa perkuliahan dan telah mengajarkan arti pertemanan,
§ %semﬁga sukses selalu dan berjumpa dikehidupan yang lebih baik.

§5§Terﬁn teman Kuliah Kerja Nyata (KKN) Desa Parit 1 Api Api dan teman-
gtiétemén PPL SMK PGRI Pekanbaru terimakasih sudah menjadi keluarga baru
cg c}iu tuk peneliti yang telah memberikan pengalaman yang berkesan bagi
§ gpengltl, dukungan dan do’a sehingga peneliti dapat menyelesaikan skripsi ini.
§6 Seni;)_;:a pihak yang tidak dapat peneliti sebutkan satu-persatu yang telah

merﬁperikan semangat dan bantuannya baik secara moril maupun materil dari
awaibenyusunan sampai selesainya skripsi ini.

Kepada mereka semua peneliti ucapkan terimakasih yang tak terhingga,

moga Allah SWT membalas semua kebaikan kalian lebih dari yang diberikan.

uh dari pada itu, peneliti menyadari penulis skripsi ini jauh dari kesempurnaan,

wmu@uawggdue; Ul SIjn) eA1ey um

hingga segala bentuk kritik dan saran sangat diharapkan dan nantinya akan

gn ue

iterima dengan senang hati. Semoga skripsi ini dapat bermanfaat bagi peneliti

@ u

an Jugaqoara pembacanya.

IS

£

g

e

g

o Pekanbaru, November 2023
Penulis
SERLY FARERA

NIM. 11910623952
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PER SEMBAHAN

=T O

2f =

S “AllaRtidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya”
32 2 (Q.S Al-Bagarah :286)

ea B

£g ©

© & 3 .

83 = ~Yang Utama Dari Segalanya~

%e&baﬁctsujud syukur kepada Allah SWT, Naungan rahmat dan Hidayah-Mu telah
5 C

2 & meliputiku, sehingga dengan bekal ilmu pengetahuan yang telah engkau

< 3

nugerg’nkan kepadaku dan atas izin-Mu akhirnya skripsi ini dapat terselesaikan.

125

(7))
Shofawat dan salam teruntuk baginda Rasulullah SAW teladan utama bagi
anusi dan rahmat bagi seluruh alam. Seiring dengan itu, atas izin-Nya jugalah

QO
= terselesaikan skripsi ini.

~lbunda dan Ayahanda Tercinta~

w eduey 1ul sin} egex ynin

8 Ku persembahkan sebuah karya kecil ini sebagai bentuk tanda terimakasih dan

ed

2rasa hormat kepada Ibunda Eva Yulianti dan Ayahanda Irianto, yang tiada henti
3

& memberikan semangat, doa, dukungan, nasihat, kasih sayang dan pengorbanan
yang tak tergantikan hingga ananda selalu kuat menghadapi rintangan dan lika

“iku dalam menyelesaikan karya kecil ini akhirnya terselesaikan.

>

&

>

3

3

D - . : . . !

g ® bisa Terimakasih Ibu....... Terimakasih Ayah

& @

: il

(DD- (2}

2 “@rnah ada sesuatu rasanya berat sekali, ternyata bisa dilewati juga,

Pernéh ada sesuatu yang rasanya sangat hancur dan tak akan ada jalan lagi,

2]
= ternyata semua baik-baik saja,

Kita Céima perlu bertahan dan melaluinya. Bisa jadi yang buruk hanya dipikiran
»n
saja”
(Boy Chandra)
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ABSTRAK

Bly F&rera, (2023): _
=0 Q:-;' Pengaruh Dampak Kecanduan Game Online
8% = Terhadap Interaksi Sosial Siswa di kelas XI SMA
52 & Negeri 3 T Hul
g s B egeri 3 Tapung Hulu
o ¢ Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh dampak kecanduan
® —_ . . . . . .
ga@'le online terhadap interaksi sosial siswa di SMA Negeri 3 Tapung Hulu.

5

geaelltla:n ini merupakan penelitian kuantitatif. Populasi dalam penelitian ini
gdgiah siswa IPS yang belajar ekonomi yang berjumlah 194 dengan sampel
set?anyag@ 131 orang. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas XI IPS sedangkan
ébjeknyg adalah pengaruh dampak kecanduan game online terhadap interaksi
&%sial siswa. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah angket dan
gokuméﬂtaa sedangkan Teknik Analisis data yaitu analisis data kuantitatif, uji
szalldltas; uji relibilitas, perubahan data ordinal ke interval, uji linearitas
ggderhana, uji hipotesis, dan uji analisis koefisien determinasi (R square).
Berdasarkan analisis data pada kecanduan game online dan interaksi sosial siswa

I Sekolah Menengah Atas Negeri 3 Tapung Hulu yang terbukti dari hasil tersebut
fenunjukkan bahwa r hitung lebih besar apabila dibandingkan dengan r tabel
Eada taraf signifikan 5% dan 1% dimana r nitung > raber (0,1716 <0,645> 0,2243)
rtinya Ha diterima dan Ho ditolak. Adapun persentase pengaruh kecanduan game
nline terhadap interaksi social siswa adalah sebesar 41,5% sedangkan sisanya
besar 58,5% dipengaruhi atau dijelaskan oleh variabel lain yang tidak
masulgkan dalam penelitian ini. Sehingga dapat disimpulkan bahwa ada
engarL&a dampak kecanduan game online terhadap interaksi sosial siswa di SMA

egeri iTapung Hulu.

u

o8N

n

usy gep aexsun

i

: Dampak Kecanduan, Game Online, Interaksi Sosial

:1equENs ue
)
—+
@
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ABSTRACT

~T O

2= E&

§eg.ly Férera, (2023): The Influence of Online Game Addiction toward
‘g 9 o Student Social Interactions at the Eleventh Grade of
23 © State Senior High School 3 Tapung Hulu

&5 3

f «_; Bhis research aimed at finding out the influence of online game addiction
fward student social interactions at the eleventh grade of State Senior High
%oﬁool 3 Tapung Hulu. It was quantitative research. 194 Social Science students

@g samples. The subjects of this research were the eleventh-grade students of
gocial Science, and the object was the influence of online game addiction toward
Student Social interactions. Questionnaire and documentation were the techniques
gf collecting data. The techniques of analyzing data were quantitative data
analysisPvalidity test, reliability test, converting ordinal data to interval, simple
Enearlt)g test, hypothesis test, and determination coefficient analysis test (R
Bquare). Based on data analysis of online game addiction toward student social
nﬁ)ﬂeractlons at State Senior High School 3 Tapung Hulu, ropserved Was higher than
Bavle at 5% and 1% significant levels (0.1716<0.645>0.2243). It meant that H,
@/as accepted and Hy was rejected. The influence percentage of online game
gddiction toward student social interactions was 41.5%, and the rest 58.5% was
thfluenced or explained by other variables that were not mentioned in this
fesearch. So, it could be concluded that there was an influence of online game
gddiction toward student social interactions at State Senior High School 3 Tapung
ulu.
geywords: Addiction Impact, Online Game, Social Interactions

Bea?nlr%conomlcs were the population of this research, and 131 students were
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@ ; Kecanduan terhadap game online merupakan salah satu faktor
[
S =
§penygbab rendahnya interaksi sosial remaja. Interaksi sosial sendiri sangat
«Q
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entihg karena seorang individu tidak bisa hidup sendirinya dan memerlukan

bané)an orang lain untuk memenuhi kebutuhannya. Salah satu kebutuhan
das% individu manusia menurut maslow adalah kebutuhan sosial." Untuk
mer%‘atasi hal tersebut perlunya perhatian dari guru dan juga orang tua.
Sebaiknya guru bisa menciptakan proses pembelajaran yang kondusif
sehingga siswa merasa senang dengan pembelajaran yang dihadapinya dan
tidak cepat bosan dalam belajar sehingga tidak ada lagi siswa bermain game
saat proses pembelajaran. Serta perhatian dan pengawasan orang tua juga
sangat dibutuhkan ketika anak anak memiliki kesempatan dalam bermain

V)
gamé online dirumah.

Berdasarkan hasil pengamatan yang telah dilakukan peneliti di SMA

dTwe[s|

Negeri 3 Tapung Hulu terlihat beberapa siswa yang masih kedapatan bermain

ATU

gam@é online dalam kelas saat proses pembelajaran dimulai. Siswa yang
2]

Pt o

berfﬁain game online ini cenderung akan selalu memilih untuk duduk di kursi
L 2

wn
bagian belakang. Siswa juga acuh terhadap lingkungan sekitar, baik di dalam
~

kela;maupun di luar kelas. Siswa mudah berbahasa yang tidak sopan terhadap
<

e

temgnnya seperti menghina dan menjelekkan temannya. Selain itu siswa juga

ubakti, K. (2017). Dampak game online terhadap remaja. Jurnal Penyembuhan , 1(1).
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lebih senang bergaul dengan sesama pemain game online sehingga mereka

r ©

’_gdapat membentuk sebuah kelompok yang asik bermain game dengan
F =

Ssesamanya.

3 o

: ~—

a ; Nuzuli menyatakan bahwa faktor yang berperan dalam mempengaruhi
[

=

§1nte;@k3| sosial siswa, yaitu self control dalam diri siswa, sehingga siswa
«Q

& [E

uragg mengatisipasi dampak negatif yang timbul dari bermain game online

6ueg\g

secara berlebihan, selain itu juga lingkungan yang kurang terkontrol, karena
mel%at teman-temannya yang lain banyak yang bermain game online.? Hal ini
sejagn dengan pendapat masya dan candra yang mengatakan bahwa siswa
dengan kontrol diri rendah berpotensi mengalami kecanduan game online
dibanding siswa yang memiliki kontrol diri tinggi, ketika kontrol diri individu
rendah maka kecanduan game online akan tinggi begitupun sebaliknya.
Individu yang kecanduan game online sulit untuk mencegah, mengatur batas

wak(t}jj bermain game online, dan mengatur intensitas bermain game online.?

Lol

Pan&e dan Maherni mengatakan bahwa bermain game online cenderung

—
»

me@buat pemain tertarik untuk berlama-lama di depan gadget sehingga

-
-

mel@aakan semua aktifitas seperti belajar, makan, tidur dan bermain. Seorang
=]

yan@ bermain game online semakin lama akan semakin sedikit menggunakan
=t

]

wakfl untuk berkomunikasi dan  berinteraksi dengan orang lain di
Q
L 2

Iing‘K_Ungannya.4 Berdasarkan teori dan jurnal tersebut menjelaskan kurangnya

uel|

@Ahmad Khairul Nuzuli dkk, Gangguan Komunikasi pada Mahasiswa Pecandu Game

Online Mtbile Legend, Jurnal PIKMA , Volume 5, No 2, Maret 2023, him 261-271

%L ukman, Fradilla Firdaus, Pengaruh kontrol diri terhada kecanduan game online pada

pemain PBIBG, Journal Of Art, Humanity&Social Studies, Vol 1, No 6, 2021

ﬁ\rdiningtias, SW (2017). Peran guru dalam mengatasi kecanduan game online.

KOPAST'::éi: Program Studi Penelitian Bimbingan Konseling , 4(1).
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interaksi sosial dapat dipengaruhi oleh faktor dari luar seperti kecanduan game

s ©

)

zonline. Ketika siswa bermain game online ia akan lebih memilih untuk

- QJ

y

gsehaslan menuntaskan level game online nya, dari pada berinteraksi dengan

3 ©

§teman sekitarnya.> Namun, tidak semua siswa yang bermain game online itu
3

ecanduan. Aloysius menyatakan bahwa game online bisa menjadi sarana
-~

er@ain dan hiburan bagi pengguna dan juga bisa menjadi dampak positif

Buep%n-ﬁue%.ln 1

sepé_ﬁi peningkatan kebutuhan bermain game online juga dapat berdampak
(7))

pada>;r meningkatnya uang saku jika bisa menjadi gamers internasional akan
Py

teta@" penggunaan game online secara berlebihan dan terus menerus dapat
mengakibatkan kecanduan penggunanya yang dapat berdampak negatif bagi
kehidupan dan perkembangan sosial anak. Khususnya pelajar yang memiliki
jiwa bebas dan lebih menyukai permainan game online dibandingkan belajar
dan bersosialisasi dengan lingkungannya.®

Berdasarkan gejala dan fenomena yang tejadi di atas, menunjukkan
w»

bah\ga waktu yang semestinya para remaja umumnya dipergunakan untuk

Ll

berrigain dengan teman sebaya atau belajar telah digunakkan demi bisa duduk
=

berlama-lama dan berjam-jam hanya untuk bermain game. Padahal mengacu
c

padé- pendapat Nuzuli dan Masya Candra sebelumnya, bahwa kurangnya
()

integgksi sosial ketika bermain game online salah satunya dipengaruhi oleh
S

konffol diri siswa yang rendah tersebut. Pernyataan tersebut didukung oleh
»n

= . . . .
Banyak remaja yang gemar bermain mengalami penurunan prestasi,

menigalami masalah dengan kepribadiannya, menderita penyakit, dan yang

)
LAdams & Rollings. 2017. Pengaruh Game Online Terhadap Motivasi Belajar Siswa.

Jurnal. Hak 25

al

17 Aloysius Bagas,dkk “Dampak game online terhadap interaksi sosial”. Ejourn

.ust.ac.@]Jurnal Means/ vol.4 No.1 (Januari-Juni 2019),72
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lebih berbahaya dari kecanduan game online timbulnya pelaku agresif sebagai

©)
uapan emosi dalam kegagalan dalam melawan atau musuh di game online

@ eydioeH

QO
ers@ut, mudah marah terhadap orang sekitar, dan mood kurang bagus.’

©
o Dari temuan-temuan di atas, diketahui bahwa pengaruh kecanduan

garré online terhadap interaksi sosial belum bisa disimpulkan. Oleh karena itu
~
erle dilakukan penelitian ulang agar mendapatkan hasil yang diinginkan

Buepun 1Bunpui)

pup:

Bue

pen;iti menggunakan indikator gabungan. Jika Hardiansyah menggunakan
=
indiEator kecanduan game online, diantaranya compulsion (dorongan untuk
mel%’(ukan secara terus menerus), withdrawal (penarikan diri), tolerance
(tolécransi), interpersonal and healt-related problems (masalah hubungan
interpersonal dan kesehatan).® Sedangkan yuda menggunakan 4 indikator
game online, diantaranya tempat bermain game online, waktu dalam bermain
game online, jenis game online, kecendrungan mengerjakan tugas dari pada
bermain game online.? Pada penelitian ini penulis menerapkan indikator game
onlige gabungan yang digunakan oleh Hardiansyah dan Yuda, di antaranya
wakn@ yang digunakan dalam bermain game online, dorongan untuk terus
berrgain game online, tempat bermain game online, withdrawal (penarikan
diri)z interpersonal and healt-related problems (masalah hubungan
inteéﬂersonal dan kesehatan) . Kemudian untuk indikator interaksi sosial,
Dah%'a menggunakan 6 indikator interaksi sosial, diantaranya yaitu imitasi

Q
dor(i'ﬁgan untuk meniru orang lain, sugesti ialah pengaruh psikis, identifikasi
=

hl

amuel Henry, “Panduan Praktis membuat game 3D”, (Yogyakarta, Graha 1Imu,2005),

/(Smmq[

m 2
®Hardiansyah Masya. Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Prilaku Gangguan Kecanduan

Game Onhine Pada Peserta Didik Kelas X Di Madrasah Aliyah Al Furgon Prabumulih Tahun
Pelajarar2015/2016, Jurnal Bimbingan Konseling , Vol.03 No.1, 2016, him 158

% Yuda nugraha,dkk. Pengaruh game online terhadap motivasi belajar PAI, Jurnal

Pendidika:il' Islam, E-ISSN 2723-1593 P-ISSN 2715-2804
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dorongan untuk menjadi identik atau sama dengan orang lain, simpati merasa

r O

;""[ert@'k pada orang lain, empati, motivasi pengaruh yang diberikan seseorang
T o

i&epg’aa orang lain.*® Sedangkan putu bagus menggunakan 8 indikator interaksi
5 o

gsosigi, diantaranya percakapan, saling pengertian, kerja sama, keterbukaan,
c 3. . ..

gempg_tl, memberikan dukungan, rasa positif, adanya kesamaan dengan orang
3 -~

‘iélainél Pada penelitian ini peneliti menggunakan indikator gabungan interaksi
g =

@

sosigh yang digunakan oleh Dahlia dan Putu Bagus, diantaranya imitasi
=
mer%pakan dorongan untuk meniru orang lain, identifikasi kecendrungan atau
kein?inan dalam diri untuk menjadi sama dengan orang lain, sugesti
pem%erian pengaruh pandangan seseorang kepada orang lain, kerjasama,
persaingan dan pertentangan. Adapun alasan peneliti menggunakan indikator
interaksi sosial tersebut yaitu berdasarkan pada pendapat sarwono yang
menyatakan bahwa indikator tersebut sangat tepat digunakan.’* Untuk
mengantisipasi menurunnya kualitas dan kuantitas interaksi sosial yang
disegabkan maraknya game online terutama dikalangan remaja, diperlukan
adar%a peran dari berbagai pihak, adanya peran dari berbagai pihak, seperti,

»

orarg tua, guru dan masyarakat lingkungan sekitar.*®

I

Penelitian ini dilaksanakan dengan harapan dapat menyelesaikan

un o

maséiah dampak Game online terhadap interaksi sosial anak. Menurut Prof.

]

Dr.%oerjono Soekanto, interaksi sosial merupakan kunci semua kehidupan
Q

L 2
sosigi. Maka jika tidak adanya komunikasi ataupsssun interaksi antar satu

-

'

o Dahlia, “Game online dan Interaksi sosial”’, ejurnal.uji, Vol.2 No.2 November 2015

k<(ﬁ Putu Bagus Juni Arta Negara dkk, “Determinasi disiplin belajar dan Interaksi sosial

terhadap Shemahaman konsep IPS Siswa kelas V" International Journal of Educational Policies”
2019, him90

¥ Novriadi, E (2019). Kecanduan game online pada remaja: Dampak dan Pencegahan.

Buletin Pﬁkologis, 27(2), 148-158

ﬁ'Dahlia , “Game online dan Interaksi sosial”, ejurnal.uij, Vol.2 No.2 November 2015
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sama lain maka tidak mungkin ada kehidupan bersama. Kalau jika hanya fisik

£ ©
“fyangcsaling berhadapan antara satu sama lain, tidak dapat menghasilkan suatu
T O
r:_c’ioent;tjk kelompok sosial yang dapat saling berinteraksi. Maka dari itu kita
2 B
§dapat menyimpulkan bahwa interaksi merupakan dasar dari suatu bentuk
-

roses sosial karena tanpa adanya interaksi sosial, maka kegiatan-kegiatan
-~

Su%gun

un-

antagsatu individu dengan yang lain tidak dapat disebut interaksi.'* Penelitian

Buep

ini &?harapkan juga dapat memberikan gambaran mengenai interaksi sosial
(7))

2
pada remaja kecanduan game online, dan dapat mencegah mereka terlarut
Py

dala‘iﬂh kecanduan, juga dapat memberikan informasi kepada masyarakat
tentang perilaku anak pecandu game online. Sehingga tidak ada lagi anak yang
kurang interaksi karena game online dan tidak ada lagi anak yang bermain
game online saat jam pelajaran dimulai.

Berdasarkan pamparan diatas, maka peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian ulang dengan judul “Pengaruh dampak kecanduan Game Oline

w»
terfadap Interaksi Sosial Siswa di kelas X1 SMA Negeri 3 Tapung Hulu”

()

Penggasan Istilah

-

A Untuk menghindari kesalah pahaman dan kekeliruan dalam memahami

ue

n

Jud@. penelitian ini, maka penulis perlu menjelaskan istilah yang digunakan

()
supaya tidak menimbulkan penafsiran yang beragam.

1. &ame Online

cn - - . - - -

= Game online dalam penelitian ini adalah permainan yang

~

@;enggunakan jaringan internet yang dimainkan oleh beberapa orang atau

<

§elompok siswa di jurusan IPS kelas X1 SMA Negeri 3 Tapung Hulu, di

=

—

& Soekanto, sarjono “Sosiologi Suatu Pengantar” Jakarta Raja Grafindo Persada, 2015,
hims50 3

z

e
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1.

N

mana pada permainannya tertdapat tantangan-tantangan yang membuat
© i : :
siswa kecanduan dan ketagihan untuk bermain terus menerus sehingga
QO

fola interaksinya terganggu.*°

Tateraksi Sosial

Ilw e

= Interaksi sosial dalam penelitian ini adalah hubungan atau
Eomunikasi yang dilakukan oleh dua orang siswa atau lebih yang terdapat
éada jurusan IPS kelas XI SMA Negeri 3 Tapung Hulu dengan tujuan

c
saling mempengaruhi satu dengan yang lainnya untuk mencapai tujuannya.

Q
lithal ini dapat diartikan bahwa dalam interaksi sosial terdapat hubungan
)
antara individu dan kelompok, yang merupakan hubungan yang dilakukan
oleh manusia untuk bertindak terhadap sesuatu atas dasar makna yang

dimiliki oleh manusia.*®

. Permasalahan

Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan sebelumnya,

hwa masih terlihat beberapa siswa yang masih kedapatan bermain game

ISIIe3S

Qe

nline dalam kelas saat proses pembelajaran dimulai. Siswa yang bermain

Lg‘la

me online ini cenderung akan selalu memilih untuk duduk di Kkursi

ETIAL

agian belakang. Siswa juga acuh terhadap lingkungan sekitar, baik di

3
dalam kelas maupun di luar kelas. Siswa mudah berbahasa yang tidak
»n
§ﬁpan terhadap temannya seperti menghina dan menjelekkan temannya.
~
=
wn

=
¥ Rika Agustina Amanda, “Pengaruh Game Online Terhadap Perubahan Perilaku Agresif

Remaja DrSamarinda”. Ejurnal komunikasi No. 3, Vol. 4, (2016)

X Putri Hanna Pebriana “Analisis Penggunaan Gadget Terhadap Kemampuan Interaksi

Sosial Pa%a Anak Usia Dini” Jurnal Obsesi Prodi PG-PAUD FIK UPTT, Vol 1 Issue 1 2017.
HIm.4-5 5
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Selain itu siswa juga lebih senang bergaul dengan sesama pemain game

©
anline sehingga mereka dapat membentuk sebuah kelompok yang asik
QO

-~
bermain game dengan sesamanya.

W 1w eyd

tasan Masalah
Pembatasan masalah ini bertujuan untuk memperjelas dan

empersempit pokok masalah yang dibahas, sehingga hasil yang

ASNS NIN

QO
diinginkan dapat tercapai sesuai yang diharapkan. Dalam penelitian ini

e

Permasalahan dibatasi atau hanya berfokus pada : Pengaruh dampak
kecanduan Game online terhadap Interaksi sosial siswa di kelas XI SMA
Negeri 3 Tapung Hulu
Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka masalah yang dapat
§|’rumuskan dari penelitian ini yaitu: Apakah ada Pengaruh yang

()

Signifikan antara Dampak Kecanduan Game Online terhadap Interaksi
V]

=
Sosial Siswa di kelas XI SMA Negeri 3 Tapung Hulu.

upn

I

. Tujgan Penelitian dan Manfaat Penelitian

1.

ujuan Penelitian

A3hisx

Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk mengetahui pengaruh yang

wriing jo

gnifikan antara bermain game online terhadap interaksi sosial siswa di

las XI SMA Negeri 3 Tapung Hulu.

nery wisey Juxig



h)

3,

ozl

‘nery exsng NinN Jefem BueA uebunuadey ueyibniaw yepl uedynbuad 'q

‘nery e)sng NN uizi edue) undede ynjuaq wejep 1ul sin} eAley yninjas neje ueibeqes yeAueqiadwaw uep ueyjwnwnbusw Buele|q 'z
‘yejesew nyens uenefui} neje ynuy uesiinuad ‘uelode] ueunsnAuad ‘yeiw| eAiey uesiinuad ‘uenijuad ‘ueyipipuad uebunuaday ¥njun eAuey uedinbuad ‘e

VY YNSAS NIN
—)
=h

:Jaquuins ueyjngakuaw uep ueswnjuesuaw eduey iUl sin} eAzey yninjgs neje uelbeqgas diynbusw Buelejq ‘|

no

Buepun-Buepun 16unpuiig e3d1d ¥eH

Manfaat Penelitian

©
qE
)

Adapun secara detail manfaat yang diharapkan dari penelitian ini

-~
antara lain manfaat praktis :

nely ejxsng NN ! lw eyd

o

nery wisey JireAg uejpng jo AJIsIaAru) drwe|sy Jeig

Bagi guru

Penelitian ini memberikan bahan masukan bagi guru-guru agar
lebih menciptakan proses pembelajaran yang kondusif sehingga siswa
merasa senang dengan pembelajaran yang dihadapinya dan tidak cepat
bosan dalam belajar sehingga tidak ada lagi siswa bermain game saat
proses pembelajaran.
Bagi program studi pendidikan ekonomi

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan bacaan dan sumber
reverensi sebagai bahan informasi dan menambah wawasan bagi
mahasiswan pendidikan ekonomi untuk melakukan penelitian
selanjutnya dalam bidang yang sama.
Bagi peneliti

Penelitian ini dapat menambah pengetahuan dan wawasan bagi
peneliti, serta dapat menambah pengetahuan peneliti mengenai

kecanduan game online.
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©
T KAJIAN TEORI
- ..
+an Teorli
=
Kecanduan Game Online
3
a. Pengertian kecanduan game online
=
= Kecanduan game online merupakan perilaku seseorang yang ingin
Z
m - - -
~ terus bermain game online yang menghabiskan banyak waktu serta
(7))
> dimungkinkan individu yang bersangkutan tidak mampu mengontrol
Py
g atau mengendalikannya.pola prilaku bermain seseorang, baik

IeAg uelng yo AJISIdATU) dTWE[S] 3}e)}S

permainan online maupun offline. Kecanduan game online juga
merupakan salah satu jenis bentuk kecanduan yang disebabkan oleh
teknologi internet atau yang lebih dikenal dengan internet addictive
disorder. Seperti yang disebutkan Young yang menyatakan bahwa
internet dapat menyebabkan kecanduan, salah satunya adalah computer
game addiction (berlebihan dalam bermain game).!” Sedangkan King
dan Delfabro mengartikan kecanduan game online sebagai salah satu
bentuk adiksi yang disebabkan oleh adanya pemikiran secara terus
menerus sehingga menimbulkan prilaku excessive dimana pemain
menunjukkan motivasi tinggi dalam bermain dan pemain dapat

menghabisakan waktu untu bermain.*®

T

L)

Ni Putu Arika, Dkk. Hubungan Kecanduan Game Online Dengan Prestasi Belajar

Siswa Smip Negeri 1 Kuta. Psikologi Udayana, No. 2, Vol. 2, 2015 hal 164

18
[

Trisnani, Rischa Pramudia dan Silvia Yula W (2018). Stop Kecanduan Game online.

(Madiun gawa Timu, 2018), him 4-5
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b. Ciri-ciri kecanduan game online

1)

2)

3)

4)

Adapun anak yang kecanduan game online memiliki ciri-ciri
sebagai berikut:

Merasa terikat dengan game online (memikirkan mengenai
aktivitas online pada saat sedang offline atau mengharapkan sesi
online berikutnya)

Memainkan game online dengan lama waktu lebih dari 14 jam
perminggu dan hanya memainkan satu jenis/ tipe game saja.
Bahkan lebih dari satu bulan masih tetap fokus memainkan atau
menggeluti game yang sama serta masih terus bermain meskipun
sudah tidak menikmati lagi

Merasa kebutuhan bermain game online dengan jumlah waktu
yang terus meningkat untuk mencapai sebuah kegembiraan yang
diharapkan.

Merasa gelisah, murung, depresi dan lekas marah Ketika mencoba

untuk mengurangi atau menghentikan bermain game online.*

aktor-faktor kecanduan game online

Immanuel mengatakan bahwa beberapa faktor yang mempengaruhi

eorang bermain game online dapat dilihat dari dalam yang disebut

ngan internal dan dari luar individu tersebut atau disebut dengan

sternal menyebabkan adiksi remaja terhadap game online.

Faktor internal

Nonform

RIS®

nery

Nisrinafatin, “pengaruh game online terhadap motivasi belajar siswa”. Edukasi
'2715-2634
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a. Keinginan yang kuat dari remaja untuk memproleh nilai yang

tinggi dalam permainan game online tersebut, karena game online
dirancang sedemikian rupa agar gamer semakin penasaran dan
semakin ingin memperoleh nilai yang lebih tinggi.

Bosan, rasa bosan yang dirasakan oleh remaja ketika berada
dirumah atau sekolah, ketidak mampuan mengatur prioritas untuk
mengajarkan aktivitas penting lainnya juga menjadi penyebab
timbulnya adiksi terhadap game online ini.

kontrol diri , faktor eksternal selanjutnya yaitu kurangnya kontrol
diri dalam diri remaja, sehingga remaja ini kurang mengantisipasi
dampak negatif yang timbul dari bermain game online secara

berlebihan.

Faktor Eksternal

a. Lingkungan, yang pertama vyaitu lingkungan yang kurang

terkontrol karena melihat teman-temannya yang lain banyak yang
bermain game online.

Hubungan Sosial, ini disebabkan karena kurang memiliki
kompetensi sosial yang baik sehingga remaja memilih alternatif
bermain game online sebagai aktivitas yang menyenangkan.
Harapan, harapan ini merupakan bentuk dari harapan orang tua
yang melambung terhadap anaknya untuk mengikuti berbagai
kegiatan seperti kursus-kursus atau les-les, sehingga kebutuhan
primer anak, seperti kebersamaan bermain dengan keluarga ini
menjadi terlupakan.

Faktor-faktor yang mempengaruhi kecanduan internet atau game
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online menurut Young antara lain:

nely eysng NN Y!lw eldio yeg o

@

neny wisey JireAg uejng yo AJISIdARI) dTWE[S] 3}e}§

Ciri khas (salience) , ciri khas ini biasanya dikaitkan dengan pikiran-
pikiran yang berlebihan secara mencolok terhadap bermain game.
Memikirkan bahkan ketika offline atau berfantasi mengenai bermain
game saat harus konsentrasi dengan hal lain misalnya tugas atau
pekerjaan lainnya, bahkan bermain game akan menjadi prioritas utama
pemain.

Penggunaan yang berlebihan (excessive use), pada saat bermain game
online terlalu banyak biasanya dikaitkan dengan hilangnya pengertian
tentang penggunaan waktu atau pengabaian kebutuhan-kebutuhan
dasar dalam kehidupannya misalnya makan, tidur, bahkan mandi.
Individu biasanya menyembunyikan waktu online dari keluarga atau
orang terdekat.

Pengabaian pekerjaan (neglect to work), saat individu mengabaikan
pekerjaannya karerna aktivitas game online, produktivitas dan kinerja
menurun karena bermain game. Tugas dan pekerjaan diabaikan karena
pemain lebih memprioritaskan game.

Antipasi (anticipation), bermain game online digunakan sebagai sarana
untuk melarikan diri atau mengabaikan sementara masalah yang terjadi
dalam kehidupan nyata pemain. Karena kebiasaan ini, pemain akan
terbiasa melarikan diri dari permasalahan melalui game online dan
lama kelamaan akan menjadi kebiasaan dan mendominasi pikiran dan

bahkan perilakunya. Bermain game digunakan sebagai strategi coping
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dari masalah yaitu sarana untuk melarikan diri atau mengabaikan
permasalahan yang terjadi dikehidupan nyata, lama kelamaan aktivitas
internet menjadi aktivitas yang paling penting dalam hidup sehingga
mendominasi pikiran, perasaan dan perilakunya.

Mengabaikan akan kehidupan sosial (neglect to social life), pemain
akan mengabaikan kehidupan sosialnya dan mengorbankan kegiatan
sosial untuk bermain game. Kegiatan bermain game yang dilakukan

secara terus menerus akan mengurangi waktu sosialnya.

Mely e)sng NN E|lw ejdid jeH @

Ketidakmampuan mengontrol diri (lack of control), ketidakmampuan
mengontrol diri akan menimbulkan banyaknya waktu yang digunakan
untuk bermain game online baik dalam intensitas maupun durasi.
Penggunaaan waktu yang tidak terkontrol akan berakibat buruk pada
kesehatan.

Berdasarkan penjelasan di atas disimpulkan bahwa faktor-faktor

jeis

yang mempengaruhi kecanduan game online menurut Immanuel ada dua,

IS

gaitu internal dan eksternal. Faktor Internal meliputi keinginan yang kuat
=.
diri dari remaja untuk memproleh nilai yang tinggi dalam bermain game
=]

§n|ine, rasa bosan yang dirasakan remaja ketika berada di rumah atau

]

&l.sekolah, ketidakmampuan mengatur prioritas untuk mengerjakan
Q

é;(tivitas yang penting, kurangnya self control dalam diri, dan kurang

Elemiliki hubungan sosial yang baik.

wn
Eecanduan game online pada remaja

I

Kecanduan game online merupakan salah satu jenis kecanduan

nery wisey J
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yang disebabkan oleh teknologi internet atau yang lebih dikenal dengan

©
Hternet addictive disorder. Internet dapat menyebabkan kecanduan, salah
QO

g’fﬂtunya adalah Computer game addiction (berlebihan dalam bermain
Eame). Game online merupakan bagian dari internet yang sering

éikunjungi dan sangat digemari dan bisa menyebabkan kecanduan jika
=
memiliki intensitas waktu bermain yang sangat tinggi. Remaja cenderung

=
bermain game online karena baginya bermain game online merupakan hal
c

(7)) .
yang menarik.

o e

Dalam permainan game online terdapat skor tertinggi yang

ane|

icantumkan, karena sifat dasar manusia yang selalu ingin menjadi
pemenang dan bangga bila semakin mahir akan sesuatu termasuk sebuah
permainan. Dalam game online apabila point bertambah, maka objek yang
akan dimainkan akan semakin hebat, membuat remaja terus mengejar skor
tertinggi sehingga intensitas dalam bermain game online pada remaja

tlenjadi berlebihan yang mengakibatkan kecanduan game online. 2

a
= Kardefelt-Winther menjelaskan bahwa pada awalnya kecanduan
5
Hanya berkaitan dengan zat adiktif (contohnya alkohol, tembakau, dan

at-obatan terlarang) yang masuk melewati darah dan menuju ke otak

n dapat merubah komposisi kimia otak. Namun, saat ini konsep

GRIISPIATEN O

ecanduan telah berkembang. Istilah kecanduan berkembang seiring
ngan perkembangan kehidupan masyarakat, sehingga istilah kecanduan
dak hanya melekat pada obat-obatan tetapi dapat juga melekat pada

giatan atau suatu hal tertentu yang dapat membuat seseorang

qey ;I@Asme;[g-s J

s

“Trisnani, Rischa Pramudia dan Silvia Yula W, Op. Cit. him 19-25

nery
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ketergantungan, baik secara fisik atau psikologis.**

Kecanduan game online dapat memberikan dampak buruk terhadap

Pada indikator game online ada 5 komponen yang menunjukan
seseorang kecanduan game online, yaitu:
a. Waktu yang digunakan dalam bermain game online

Waktu yang digunakan atau dihabiskan untuk melakukan sesuatu
yang dalam hal ini merupakan bermain game online. Dan kebanyakan
pemain game online tidak akan berhenti hingga merasa puas. Waktu
yang digunakan untuk bermain ini adalah waktu di sekolah ataupun
usai sekolah yang seharusnya digunakan untuk beristirahat dirumah.
Dorongan untuk terus bermain game online

Merupakan suatu dorongan atau tekanan kuat yang berasal dari
dalam diri sendiri untuk melakukan sesuatu hal secara terus menerus,
dimana dalam hal ini merupakan dorongan dari dalam diri untuk terus
menerus bermain game online.
Tempat bermain game online

Tempat bermain game online adalah tempat yang biasa digunakan

Jraedg u®jIng jo AJI1SIdATU) DTW[S] d)elS

R Eryzal Novrialdy, “Kecanduan Game Online Pada Remaja: Dampak Dan

e

Pencegahannya.” Buletin Psikologi, No. 2, Vol.27 (2019) Hal 150

Z'lbid, him 146
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oleh para siswa menghabiskan waktunya untuk bermain game online.
Terdapat beberapa tempat yang dijadikan sebagai tempat bermain
game online seperti warnet, rumah, bahkan di sekolah pun masih
banyak ditemukan siswa sedang bermain game online.

Withdrawal (penarikan diri) merupakan suatu upaya untuk menarik
diri atau menjauhkan diri dari suatu hal. Seseorang yang kecanduan
game online merasa tidak mampu untuk menarik atau menjauhkan diri
dari hal-hal yang berkenaan dengan game online.
Interpersonal and health-related problems (masalah hubungan
interpersonal dan kesehatan) Merupakan persoalan-persoalan yang
berkaitan dengan interaksi kita dengan orang lain dan juga masalah
kesehatan. Pecandu game online cenderung untuk tidak menghiraukan
bagaimana hubungan interpersonal yang mereka miliki karena mereka
hanya terfokus pada game online saja. Begitu pula dengan masalah
kesehatan mereka seperti waktu tidur yang kurang , tidak menjadi
kebersihan badan dan polamakan yang tidak teratur.”®

Jadi dapat disimpulkan apabila kelima aspek di atas pada diri
seseorang atau siswa, maka siswa tersebut sudah termasuk kecanduan
pada game online.
mpak Negative dan Dampak Positif Game Online

Dampak positif

5

Hardiansyah Masya. Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Prilaku Gangguan

Kecandu@h_ Game Online Pada Peserta Didik Kelas X Di Madrasah Aliyah Al Furgon Prabumulih
Tahun Pé_l‘hjaran 2015/2016, Jurnal Bimbingan Konseling , Vol.03 No.1, 2016, him 158
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Ada beberapa dampak positif dari game online antara lain

sebagai berikut:

1)

2)

Meningkatkan kemampuan konsentrasi,
Meningkatkan kemampuan membaca dan sangat tidak beralasan
bahwa game online merupakan jenis permainan yang menurunkan

tingkat minat baca pada siswa.**

Dampak Negatif Game Online

1)

2)

3)

Membuat kecanduan berlebihan dan lupa segala hal

Game online membuat kecanduan karena dalam game
dituntut untuk melakukan banyak hal agar tidak tertinggal dengan
orang lain. Dengan semua tuntutan tersebut, bermain di depan
game online biasanya lebih menyita waktu para gamers. Tanpa
terasa, mereka akan bermain game online selama berjam-jam, sulit
beranjak dari monitor sehingga lupa makan, minum, tidur, apalagi
olahraga.
Menurunkan kebugaran tubuh

Dengan duduk diam di depan monitor selama berjam-jam
bahkan sepanjang hari saat bermain game online, otomatis gamer
tidak menggerakan tubuhnya sehingga kekurangan aktivitas
apalagi olahraga.
Menurunkan motivasi belajar/membuat malas

Game online membuat para gamers hanya fokus terhadap

Y JureAg uej[ng jo AJISIdATU() dTWR]S] 3}e}§

g'Andri Arif Kustiawan dan Andy, “ Pengaruh Game Online Dan Tindakan Pencegahan”.
(Media Grafika: Jawa Timur 2018) him 11-13
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6)
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game yang dimainkan dan menjadi malas melakukan hal lain yang
jelas kurang menarik dibanding game online seperti bekerja,
belajar, mengerjakan tugas, bersih-bersih rumah, dll.
Sulit berkonsentrasi dalam pelajran/pekerjaan

Terlalu fokus dan ketergantungan terhadap game online
juga dapat meenyebabkan pikiran gamer menjadi selalu
memikirkan tentang game, ingin bermain game, dan ingin segera
kembali berhadapan dengan monitor untuk bermain game bersama
teman-temannya.
Merusak mata dan juga saraf

Orang yang terpapar radiasi monitor secara berlebihan dan
terus-menerus bisa menyebabkan performa lensa mata melemah
dan berpotensi mengalami miopi, hipermotrapi, atau bahkan
silinder. Oleh karena itu, tidak heran jika banyak gamers yang
memakai kaca mata.
Berkurangnya sosialisasi

Gamer yang terlalu asik dengan game online akan merasa
tidak membutuhkan orang lain disekitarnya dan cukup nyaman
dengan hanya ada dirinya dan game online. Kurangnya sosialisasi
karena mereka hanya berinteraksi dengan sesame pemain game
online saja.
Sulit berekspresi dan berinteraksi

Karena terbiasa dengan interaksi satu arah dengan game
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online dapat menyebabkan kesulitan untuk mengekspresikan diri
dalam komunikasi dua arah di dunia nyata.
8) Berpotensi menimbulkan stress jika mengalami kekalahan terus-
menerus.
Jika pengguna game online sudah berlebihan dan

menyebabkan ketergantungan, maka emosi kita akan bergantung

Buepun-Buepun 16unpuiig e3d1d ¥eH

pada game online tersebut. Ketika mengalami kekalahan terus-

menerus, gamer akan berpotensi tinggi kehilangan kontrol emosi

nely eysng NIN Y!lw ejdio yeq o

(kesal, marah-marah), tertekan, bahkan hingga stress.?
6. Interaksi Sosial
a. Pengertian Interaksi Sosial

Pengertian tentang interaksi sosial sangat bermanfaat didalam

‘nery exsng NinN Jefem BueA uebunuadey ueyibniaw yepl uedynbuad 'q
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mempelajari berbagai bentuk permasalahan yang ada di masyarakat.
Interaksi sosial berasal dari bahasa lain: Con atau Cum yang berarti
bersama-sama, dan tango berarti menyentuh, jadi pengertian secara
harfiah adalah bersama-sama menyentuh. Interaksi sosial adalah proses

dimana antara individu dengan individu, individu dengan kelompok,

:Jaquuins ueyjngakuaw uep ueswnjuesuaw eduey iUl sin} eAzey yninjgs neje uelbeqgas diynbusw Buelejq ‘|

atau kelompok dengan kelompok berhubungan satu dengan yang
lain.?®
Adapun beberapa pengertian tentang interaksi sosial menurut

para ahli dapat dikemukakan sebagai berikut:

‘nery e)sng NN uizi edue) undede ynjuaq wejep 1ul sin} eAley yninjas neje ueibeqas yeAueqiadwaw uep uejwnwnbusw Buele|iq 'z
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% Mustika Transmawati dan widya sartika. “Pengaruh Game Online Terhadap Motivasi
Belajar Remaja”. Prosiding Seminar Nasional, Pendidikan Program Pascasarjana Universitas Pgri
Palembang. 03 Mei 2019

» Dwi Narwoko & Bagong Suyanto,”Sosiologi Teks Pengantar dan Terpan” (Jakarta:
Prenada, 2§14), him 20
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Nasdian berpendapat bahwa interaksi sosial merupakan suatu
intensitas sosial yang mengatur bagaimana masyarakat berprilaku
dan berinteraksi satu dengan yang lainnya. Interaksi sosial
merupakan basis untuk menciptakan hubungan sosial yang terpola
yang disebut struktur sosial. Interaksi sosial dapat pula dilihat
sebagai proses sosial dimana mengorientasikan dirinya pada orang
lain dan bertindak sebagai respond terhadap apa yang dikatakan
dan dilakukan orang lain.

Setiadi & Kolip mendefinisikan, bahwa interaksi sosial merupakan
hubungan-hubungan yang menyangkut perorangan, antara
kelompok-kelompok, maupun antara perorangan dan kelompok.
Jacky mendefinisikan interaksi sosial sebagai bentuk tindakan yang
terjadi antara dua atau lebih objek yang memiliki efek satu sama
lain. Efek dua arah sangat penting dalam berinteraksi. Interaksi
sosial memerlukan orientasi bersama. Memata-matai orang lain
bukan merupakan bentuk interaksi sosial, karena orang yang
dimata-matai tidak menyadarinya. Interaksi sosial juga diposisikan
sama dengan proses sosial.

Soekanto menyatakan bahwa interaksi sosial merupakan proses
sosial karena interaksi sosial merupakan syarat utama terjadinya
|.27

aktivitas-aktivitas sosia

Berdasarkan beberapa pendapat ahli diatas, dapat disimpulkan

bahwa interaksi sosial dinamakan juga dengan proses sosial yang

A Lalu Moh.Fahri & Lalu AHery Qusyairi, “Interaksi Sosial dalam Proses
Pembelaﬁran”,Jurnal Studi Keislaman dan llmu Pendidikan,Volume 7,Nomor 1,Mei 2019:149-
166, him§’
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berarti terdapat hubungan timbal balik antara dua orang atau lebih, dan
masing-masing orang yang terlibat di dalamnya yang memainkan
peran secara aktif. Dalam interaksi juga lebih dari sekedar terjadi
hubungan antara pihak-pihak yang terlibat melainkan terjadi saling
mempengaruhi.
Ciri- ciri interaksi sosial
Proses interaksi sosial dalam masyarakat memiliki ciri sebagai

berikut:
1) Adanya dua orang pelaku atau lebih
2) Adanya hubungan timbal balik antar perilaku
3) Diawali dengan adanya kontak sosial, baik secara langsung
4) Mempunyai maksut dan tujuan yang jelas?®
Macam-Macam Interaksi Sosial
a. Dilihat dari sudut subjeknya, ada tiga macam interaksi sosial, yaitu:

1) Interaksi antara orang perorangan

2) Interaksi antara orang dengan kelompoknya, dan sebaliknya

3) Interaksi antar kelompok
b. Dilihat dari segi caranya, ada dua macam interaksi sosial yaitu:

1) Interaksi langsung (directinteraction), yaitu interaksi fisik,

seperti berkelahi, dan sebagainya.
2) Interaksi simbolik (symbolic interaction), vyaitu interaksi

dengan mempergunakan Bahasa (lisan atau tulisan) dan

Y JureAg uej[ng jo AJISIdATU() dTWR]S] 3}e}§

g_Asrul Muslim “Interaksi Sosial dalam Masyarakat Multienis” Jurnal Diskurus Islam,
Volume % 'Nomor 3, Desember 2013, him 485
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o
)

\

simbol-simbol lain (isyarat), dan lain sebagainya.

£ ©
% T C. Menurut bentuknya, Selo Soemardjan membagi interaksi menjadi
: = _
g o empat, yaitu:
2 B
§ © 1) Kerjasama (cooperation)
c 3
§ = 2) Persaingan (competition)
«Q
S S 3) Pertikaian (conflict)®®
§ Z
“d, gﬁ/arat terjadinya Interaksi Sosial
(7))
2
o Interaksi sosial merupakan hubungan sosial yang dinamis,
Py
fenyangkut hubungan antar individu, antar kelompok maupun antar

individu dengan kelompok ada dua syarat terjadinya interaksi sosial.

1. Adanya kontak sosial (social contact), yang dapat berlangsung dalam
tiga bentuk, yaitu antara individu, antara individu dengan kelompok,
antara kelompok. Selain itu, suatu kontak dapat pula bersifat langsung
maupun tidak langsung.

Adanya komunikasi, yaitu seseorang memberi arti pada perilaku orang

lain, perasaan-perasaan apa yang ingin disampaikan orang tersebut.

:Jaquuins ueyjngakuaw uep ueswnjuesuaw eduey iUl sin} eAzey yninjgs neje uelbeqgas diynbusw Buelejq ‘|

Orang yang bersangkutan kemudian memberi reaksi terhadap perasaan
yang ingin disampaikan oleh tersebut.®
Kata kontak berasal dari bahasa latin con atau cum artinya adalah

rsama-sama dan tango yang artinya menyentuh. Arti secara harfiah

}INGJo AJISI3ATU) DTWER]S] N3 S

adalah bersama-sama menyentuh. Burhan Bungin menyebutkan kontak

wn
§Dsial dapat terjadi dalam 5 bentuk, yaitu:

F Ary H Gunawan “ Sosiologi Pendidikan” Jakarta 2010.hlm 32
g_NashriIIah “Peran Interaksi Dalam Komunikasi Menurut Islam” Jurnal Warta Edisi 52,
April 2014 ISSN: 1829-7463, him 7
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Dalam bentuk proses sosialisasi yang berlangsung antara pribadi orang
perorang. Proses sosialisasi ini memungkinkan seseorang mempelajari
norma-norma yang terjadi di masyarakatnya. Proses ini terjadi melalui
proses onjektivitas, yaitu interaksi sosial yang terjadi dalam dunia
intersubjektif ~ yang dilembagakan atau mengalami  proses
institusionalisasi.

Antara orang per orang dengan suatu kelompok masyarakat atau
sebaliknya.

Antar kelompok masyarakat dengan kelompok masyarakat lainnya

N@IY BYSPS NN M!Iw ejdioyeq @ &

dalam sebuah komunitas.
d. Antara orang per orang dengan masyarakat global dunia internasional.
e. Antar orang per orang, kelompok, masyarakat dan dunia global, kontak
dimana kontak sosial terjadi secara simultan diantara mereka.

Terjadinya suatu kontak tidaklah semata-mata tergantung dari

dakan, tetapi juga tanggapan terhadap tindakan tersebut. Kontak sosial

SI o3

[

ng bersifat positif mengarah pada suatu kerja sama, sedangkan yang

I

@ersifat negatif mengarah pada suatu pertentangan atau bahkan sama sekali

u

fidak menghasilkan suatu interaksi sosial.
Suatu kontak dapat bersifat primer atau skunder. Kontak primer

rjadi apabila yang mengadakan hubungan langsung bertemu berhadapan

S31e} @S JO A3IsI

uka. Kontak skunder memerlukan suatu perantara dan sekunder dapat

e A

Hlakukan secara langsung. Hubungan-hubungan yang tersebut dapat

nery wisey J
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dilakukan melalui alat-alat telepon, telegraf, radio, dan sebagainya.*

©

T Sedangkan adanya komunikasi sebagai syarat terjadinya interaksi
QO

gapat dipahami bahwa komunikasi itu memang memiliki arti yang sangat
©
penting. Pesan komunikasi yang disampaikan akan ditafsirkan yang

3
memunculkan pada prilaku orang lain atau yang berwujud pembicaraan,
=

gerak-gerak badaniah atau sikap, perasaan-perasaan apa yang disampaikan
=

oleh orang lain tersebut. Dengan adanya komunikasi tersebut, sikap-sikap
c
(7))

gdan perasaan suatu kelompok manusia atau perorangan dapat diketahui
étieh kelompok orang lain atau orang lainnya. Hal itu kemudian merupakan
gahan untuk menetukan reaksi apa yang dilakukannya.*

Selain kontak sosial dan komunikasi sebagai persyarat terjadinya
interaksi sosial, tindakan sosial juga diyakini sebagai bagian yang
terpisahkan dari persyaratan itu. Menurut Max Waber, tindakan sosial
adalah tindakan seorang individu yang dapat mempengaruhi individu-
i'@dividu lainnya dalam masyarakat. Tindakan sosial dapat dibedakan
t%lenjadi 4 macam Yyaitu:

Tindakan rasional instrumental, yaitu tindakan yang dilakukan dengan
memperhitungkan kesesuaian antara cara dan tujuan. Contoh: dalam
lingkungan masyarakat seperti bekerja keras untuk mendapatkan ilmu.
Tindakan rasional beriorentasi nilai, yaitu tindakan-tindakan yang
berkaitan dengan nilai-nilai dasar dalam masyarakat. Contoh:

tindakan-tindakan yang bersifat religio-magis.

Tindakan tradisional, yaitu tindakan yang memperhitungkan

SRY JIIeXg uelng Jo KISIdATU) DTWR|S]

Nashrillah . Ibit. HIm 9
‘Nashrullah . lhit.hIm 10
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pertimbangan rasional. Contoh: berbagai macam upacara atau tradisi
yang dimaksudkan untuk melestarikan kebudayaan leluhur.
Tindakan ofektif, yaitu tindakan-tindakan yang dilakukan oleh seorang

atau kelompok orang berdasarkan perasaan atau emosi.*

pw eydidyeH @

ntuk-Bentuk Interaksi Sosial

Menurut  Garungan, bahwa sesuai dengan bentuk-bentuk

laksanaannya terdapat jenis interaksi sosial yaitu. Guna dalam

NSTS NIN X

%enjelaskan bentuk interaksi sosial tersebut akan diuraikan sebagai
gférikut:
1) Interaksi Antar Status

Interaksi antar status adalah hubungan antar dua pihak dalam
individu yang berbeda dalam satu lingkungan yang bersifat formal
sehingga masing-masing. Misalnya hubungan antara guru dengan
siswa atau dosen dengan mahasiswa, dan anak dengan orang tua atau
dengan keluarganya yang berbeda status.
Interaksi Antar Kepentingan

Interaksi antara kepentingan merupakan hubungan antara pihak
individu yang beriorentasi terhadap kepentingan dari masing-masing
pihak. Dalam hubungan ini, masing-masing pihak saling memberikan
solidaritasnya untuk mendukung terciptanya suatu sikap yang
harmonis sehingga komunikasi tersebut dapat tercapai dengan baik.

Interaksi Antar Keluarga

qexpyrreAg uejng yjo AJISIdATU) DN R[S] 3}e}S

‘Nashrullah . 1bit.hlm 11
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Interaksi antar keluarga merupakan suatu hubungan yang
terjadi antar pihak yang mempunyai hubungan darah. Pada hubungan
ini solidaritas antara anggota yang relative lebih tinggi dan bentuk
hubungannya lebih bersifat informal.

Interaksi Antar Persahabatan

Interaksi antar persahabatan ini merupakan hubungan antara

dua orang atau lebih dimana masing-masing individu sangat

mendambakan adanya komunikasi yang saling menguntungkan untuk

nely e)xsng NIN y&w ejdio yeq @

menjalin suatu hubungan yang sedemikian dekat atau kekerabatan.*
Adapula interaksi sosial dibedakan menjadi dua bentuk, yaitu
asosiatif dan disosiatif.
1) Asosiatif
Interaksi sosial bersifat asosiatif akan mengarah pada bentuk
penyatuan, interaksi sosial ini terdiri atas beberapa hal berikut.
a. Kerja Sama (cooperation)

Kerjasama terbentuk karena masyarakat menyadari bahwa
mereka mempunyai kepentingan-kepentingan yang sama sehingga
sepakat untuk bekerjasama dalam mencapai tujuan bersama.
Berdasarkan pelaksanaannya terdapat empat bentuk Kerjasama,
yaitu bargaining (tawar-menawar), coptation (kooptasi), koalasi
dan joint-venture (usaha patungan).

b. Akomodasi

qey| JrreAg uejng yo AJISIdATU) dIWR][S] d}e}§

"Putri Hanna Pebriana, Op. Cit, him 7
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Akomodasi merupakan suatu proses penyesuaian antara
individu dengan individu, individu dengan kelompok, atau
kelompok dengan kelompok guna mengurangi, mencegah atau
mengatasi ketegangan dan kekacuan. Proses akomodasi dibedakan
menjadi beberapa bentuk antara lain:

1. Coercion vyaitu suatu bentuk akomodasi yang prosesnya
dilaksanakan karena adanya paksaan.

2. Kompromi yaitu, suatu bentuk akomodasi dimana pihak-pihak
yang terlibat masing-masing mengurangi tuntutannya agar
dicapai suatu penyelesaian terhadap suatu konflik yang ada.

3. Mediasi yaitu, cara menyelesaikan konflik dengan jalan
meminta bantuan pihak ketiga yang netral.

4. Arbitration yaitu, cara mencapai compromise dengan cara
meminta bantuan pihak ketiga yang dipilih oleh kedua belah
pihak atau oleh badan yang berkedudukan lebih dari pihak-
pihak yang bertikai.

5. Adjudication atau peradilan yaitu, suatu bentuk penyelesaian
konflik melalui pengadilan.

6. Stalemate vyaitu, suatu keadaan dimana pihak-pihak yang
bertentangan memiliki kekuatan yang seimbang dan berhenti
melakukan pertentangan pada suatu titik karena kedua belah
pihak sudah tidak mungkin lagi maju atau mundur.

7. Toleransi yaitu, suattu bentuk akomodasi tanpa adanya
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persetujuan formal.

8. Consiliation yaitu, usaha untuk mempertemukan keinginan
pihak-pihak yang berselisih bagi tercapainya suatu persetujuan
bersama.

Asimilasi

Proses asimilasi menunjukan pada proses yang ditandai
adanya usaha mengurangi perbedaan yang terdapat diantara
beberapa orang atau kelompok dalam masyarakat serta usaha
menyamakan sikap, mental, dan tindakan demi mencapai tujuan
bersama. Asimilasi timbul bila ada kelompok masyarakat dengan
latar belakang kebudayaan yang berbeda saling bergaul secara
intensif dalam jangka waktu yang lama, sehingga lambat laun
kebudayaan asli mereka akan berubah sifat dan wujudnya
membentuk kebudayaan baru sebagai kebudayaan campuran.

Akulturasi

Proses sosial yang timbul, apabila suatu kelompok
masyarakat manusia dengan suatu kebudayaan tertentu dihadapkan
dengan unsur-unsur dari suatu kebudayaan tertentu dihadapkan
dengan unsur-unsur dari suatu kebudayaan asing sedemikian rupa
sehingga lambat laun unsur-unsur kebudayaan asing sedemikian
rupa sehingga lambat laun unsur-unsur kebudayaan asing itu

diterima dan diolah kedalam kebudayaan itu sendiri.

Disosiatif
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Interaksi sosial ini mengarahkan pada bentuk pemisahan dan

berbagi dalam tiga bentuk sebagai berikut:

a. Persaingan/ Kompetensi

Persaingan/kompetensi adalah suatu perjuangan yang
dilakukan perorangan atau kelompok sosial tertentu, agar
memperoleh kemenangan atau hasil secara kompetitif, tanpa
menimbulkan ancaman atau benturan fisik dipihak lawannya.

Kontravensi

Kontravensi adalah bentuk proses sosial yang berada
diantara persaingan dan pertentangan atau konflik. Wujud
kontravensi antara lain sikap tidak senang, baik secara tersembunyi
maupun secara terang-terangan seperti perbuatan menghalangi,
menghasut, menfitnah, berkhianat, provokasi, dan intimidasi yang
ditunjukan terhadap perorangan atau kelompok atau terhadap
unsur-unsur kebudayaan golongan tertentu. Sikap tersebut dapat
berubah menjadi kebencian akan tetapi tidak sampai menjadi
kebencian dan tidak sampai menjadi pertentangan atau konflik.
Konflik

Konflik adalah proses sosial antara perorangan atau
sekelompok orang tertentu, akibat adanya perbedaan paham dan
kepentingan yang sangat mendasar, sehingga menimbulkan adanya
semacam gap atau jurang pemisah yang mengganjal interaksi sosial

antar orang yang bertikai tersebut.®
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Aspek Aspek Interaksi Sosial

nely eysng NIN Y!lw ejdio yeq o
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Aspek-aspek interaksi sosial menurut sarwono adalah :

1. Komunikasi

Komunikasi adalah proses pengiriman berita dari seseorang
kepada orang lain. Dalam kehidupan sehari-hari kita melihat
komunikasi ini dalam berbagai bentuk misalnya percakapan
antar dua orang pidato dari ketua ke anggota rapat, berita yang
disiarkan oleh penyiar televisi atau radio, dan bahkan sekarang
sudah ada komunikasi melalui handphone yang bisa dibawa
kemana mana
Sikap

Sikap ini merupakan mencerminkan rasa senang, tidak
senang atau perasaan yang biasa-biasa saja dari seseorang
terhadap sesuatu, sesuatu itu bisa benda, kejadian, situasi,
orang-orang atau kelompok.

Tingkah laku kelompok

Tingkah laku kelompok adalah Kumpulan individu secara
brsama-sama atau dua orang atau lebih berkumpul di suatu
tempat tertentu mereka akan menampilkan prilaku individu
yang sama sekali berbeda dari pada ciri-ciri tingkah laku

individu itu masing-masing

4. Norma sosial

Norma sosial ini merupakan nilai-nilai yang berlaku dalam
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satu kelompok yang membatasi tingkah laku individu dalam
kelompok itu, yang membedakan norma sosial dengan produk
sosial dan budaya, serta konsep-konsep psiokologi lainnya
ialah bahwa norma sosial terkandung sanksi sosial.

Dari penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa sarwono
aspek — aspek yang mempengaruhi adalah komunikasi, sikap,
tingkah laku kelompok, norma sosial.*®

dikator Interaksi Sosial

Adapun syarat interaksi sosial yaitu adanya kontak sosial dan

nelry BYsns NINY!lw ejdio yeq @

adanya komunikasi. Selanjutnya yang dijadikan indikator penelitian
meliputi:
1. Imitasi

Imitasi merupakan dorongan atau tindakan menirukan orang lain,
mulai dari sikap, tingkah laku, penampilan, gaya hidup, dan lainnya.
Untuk menirukan seseorang dibutuhkan beberapa syarat tertentu, yaitu
memiliki minat terhadap sesuatu yang diimitasi, mengagumi berbagai
hal yang ingin di imitasi, memberikan penghargaan sosial yang tinggi
terhadap objek yang di imitasi, mengetahui secara mendalam terhadap
objek yang di imitasi.
Faktor Identifikasi

Merupakan kecendrungan atau keinginan seseorang untuk menjadi

sama bahkan identk dengan orang lain, identifikasi dapat membentuk

qey| JrreAg uej ngoyo AJISIdATUN) dIWR][S] d}e}g

‘Bimo Walgito, “Pengantar Psikologi Sosial”, Andi Ofset, 2010 72-74, hlm 64-70
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kepribadian seseorang.

Faktor Sugesti
Pada proses ini perasaan seseorang memegang peranan penting,
namun dorongan utamanya adalah keinginan untuk dapat
memahami pihak lain. Dalam proses simpati ini akan
menghasilkan bentuk hubungan kerjasama dimana seseorang ingin
mengerti oranglain lebih dalam sehingga dapat merasakan apa

yang dirasakan dan bertingkah laku seolah-olah adalah orang

nely e3xsng NINY!iw ejdio yepo

tersebut. Simpati akan berkembang jika didalamnya terdapat
kerjasama antar dua orang atau lebih yang dapat saling mengerti
satu sama lain.
4. Kerja Sama

Kerja sama adalah bentuk proses sosial, yang di dalamnya
terdapat aktivitas tertentu untuk mencapai tujuan bersama dengan cara
saling membantu dan cara saling memahami terhadap aktivitas
masing-masing. Kerjasama timbul apabila semu a pihak mempunyai
pengetahuan dan pengendalian terhadap diri sendiri untuk memenuhi
kepentingan tersebut melalui kerja sama. Adapun bentuk kerja sama
yaitu:*’
a. Kerukunan yang mencakup gotong-royong dan tolong-menolong
b. Bergaining, yaitu pelaksanaan perjanjian mengenai pertukaran

barang-barang dan jasa-jasa antara dua organisasi atau lebih.

‘yejesew nyens uenefui} neje ynuy uesiinuad ‘uelode] ueunsnAuad ‘yeiw| eAiey uesiinuad ‘uenijuad ‘ueyipipuad uebunuaday ¥njun eAuey uedinbuad ‘e
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"Herabudin * Pengantar Sosiologi” Bandung April 2015, him.214
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c. Kooptasi (cooptation), yaitu proses penerimaan unsur baru dalam
sebagai salah satu cara untuk menghindari terjadinya kegoncangan
dalam stabilitas organisasi bersangkutan.

d. Koalisi (coalition), yaitu kombinasi antara dua organisasi atau
lebih yang mempunyai tujuan-tujuan yang sama.

e. Joint venture, yaitu kerja sama dalam pengusahaan proyek-proyek
tertentu.

Persaingan dan Pertentangan

Persaingan terjadi karena interaksi tidak sesuai dengan maksud
dari pihak pertama, yaitu pihak yang melakukan aksi, sehingga
menimbulkan ketidak pahaman antara kepentingan para pihak yang
melakukan interaksi, sehingga adapun fungsi persaingan sebagai
berikut:

a. Persaingan boleh dianggap sebagai alat pendistribusian yang tidak
sempurna

b. Persaingan dapat membentuk sikap tertentu bagi yang melakukan
persaingan (compettetors)

c. Persaingan dapat memberikan stimulasi atau ransangan kepada
orang untuk melakukan prestasi yang baik.*®

Pertentangan sosial merupakan konflik yang biasanya timbul
akibat faktor sosial, contohnya seperti salah paham. Pertentangan
sosial merupakan salah satu akibat dari adanya perbedaan dari norma
yang menyimpang pada kehidupan masyarakat. Pertentangan sosial

dapat terjadi didalam kehidupan sehari-hari.

s
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)

'cc;l)

‘nery exsng NinN Jefem BueA uebunuadey ueyibniaw yepl uedynbuad 'q

‘nery e)sng NN uizi edue) undede ynjuaq wejep 1ul sin} eAley yninjas neje ueibeqas yeAueqiadwaw uep uejwnwnbusw Buele|iq 'z
‘yejesew nyens uenefui} neje ynuy uesiinuad ‘uelode] ueunsnAuad ‘yeiw| eAiey uesiinuad ‘uenijuad ‘ueyipipuad uebunuaday ¥njun eAuey uedinbuad ‘e

VY YNSAS NIN
pf0}
|

o
)

\

:Jaquuins ueyjngakuaw uep ueswnjuesuaw eduey iUl sin} eAzey yninjgs neje uelbeqgas diynbusw Buelejq ‘|

Buepun-Buepun 16unpuiig e3d1d ¥eH

nely e)sns NIN Y!lw ejdio yeq @

qey| JrreAg uejng yo AJISIdATU) dIWR][S] d}e}§

35

Faktor yang mempengaruhi terjadinya pertentangan sosial,
antara lain:
a. Rasa iri antara satu sama lain.
b. Rasa tidak puas dengan perlakuan atau tindakan yang diterima dan
diberikan oleh orang lain.
c. Adu domba di antara masyarakat, kelompok, atau pemerintahan..*

Teori Pandangan Pengaruh Kecanduan Game Online Terhadap
Interaksi Sosial Siswa

Dalam penelitian ini menggunakan theory psikososial sebagai teori
dasar dalam penelitian ini. Teori psikososial menggambarkan prilaku
atau kepribadian individu dan teori ini juga melihat bermain anak
sebagai alat yang penting bagi pelepasan emosinya, benda-benda serta
jumlah keterampilan sosial. Erikson menggambarkan teori psikososial
sebagai perkembangan dari teori psikoanalisis freud, Erikson
mengatakan bahwa tahap perkembangan individu sealama hidupnya
dipengaruhi oleh interaksi sosial yang menjadikan individu menjadi
matang secara fisik dan psikologis. Menururt erikson semakin berhasil
individu mengatasi konflik, maka semakin sehat perkembangan
individu tersebut. Dalam teori ini terdapat beberapa faktor diantaranya
yaitu Agreeableness rendah, individu yang memiliki interaksi sosial
yang buruk di dunia nyata, sehingga menyadari bahwa orang lain akan

membuat jarak terhadap dirinya, tidak adanya kedekatan dan
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kehangatan, sehingga memotivasi individu untuk mencari kontak sosial
di lingkungan virtual atau dunia game dibandingkan dunia nyata
sehingga membuat mereka berkecendrungan mengalami kecanduan
game online. Dan terakhir Opennes rendah, individu ini cendrung
konvensional, ia akan tetap asyik bermain game online apabila sudah
nyaman. Hal inilah yang secara tidak sadar membuat individu tipe ini
akan kecanduan game online.”> Oleh sebab itu, theory psikososial

dipandang tepat untuk dijadikan sebagai grand theory yang

nely e)xsng NiN Y!iw ejdio yeq @

memayungi variable penelitian ini.

Penelitian Relavan

Penelitian yang memiliki relevansi dengan penulis lakukan yaitu

penelitian yang dilakukan oleh beberapa orang diantaranya:

1. Rolly Ardian Dwi Saputra, mahasiswa fakulktas ushuluddin, adab dan

@kwah IAIN Ponorogo, Adapun judul penelitiannya yaitu Interaksi Sosial

-
()

Pada Remaja Kecanduan Game Online di desa Singosaren. Hasil

[

»
Eenelitian ini menyimpulkan bahwa interaksi sosial pada remaja

(@
Kecanduan Game Online di desa Singosaren terbilang kurang baik, dapat

<
]

dilihat interaksinya dengan keluarga maupun dengan lingkungan sekitar.

S
Sedangkan hubungan sesama pemain semakin erat, dilihat rasa solidaritas
»n

nz:ereka semakin tinggi. Adapun dampak negative dari remaja yang

ue

Kecanduan game online dalam aspek interaksi sosial, diantaranya

i jLie

Y
4

% Dewi,Nita Puspita,2014. Hubungan Antara Intensitas Bermain Game Online dengan

Interaksi @sial pada remaja.Jurnal Pendidikan. Vol.4 No 1
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renggangnya hubungan anak dengan orang tua, anak sulit untuk di atur dan
©

di nasehati, anak sering menghabiskan waktu untuk bermain game.
Perbedaanya yaitu, penelitian yang dilakukan pada jurnal milik

olly Ardian Dwi Saputra ini menggunakan metode kualitatif, sedangkan

w Edio ye

penelitian yang dilakukan penulis menggunakan metode kuantitatif.

A

Persamaan penelitiaan ini adalah sama membahas tentang Game Online
=

{Erhadap Interaksi Sosial.*!

(]

é;ety Mustikasari,dkk, Beradasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh
éety Mustikasari,dkk pada pembahasan mengenai Analisis Kebiasaan
Bermain Game Online Terhadap Interaksi Sosial Anak Usia SD terdapat
dampak dari bermain game online yang dapat mengakibatkan mata
menjadi minus, pemborosan, melupakan waktu untuk beribadah, dan

menghabiskan waktu selama berjam-jam untuk menuntaskan misi game

yang sedang dimainkan. Permainan game online mempunyai daya tarik

5

f’érsendiri untuk anak usia SD. Terdapat anak usia SD yang benar-benar

sy 2

dup sosial bermasyarakat, sebaliknya ada anak usia SD yang terlena

%uu

ngan kehidupan dunia, acuh dalam menjalankannya sehingga

aBIun

ielakukan kegiatan-kegiatan yang merugikan untuk dirinya. Kegiatan
ermain game online dapat mendorong penggemarnya menjadi seorang
candu game online. Pemain game online dapat tidak sadar dan terjebak
lam rutinitas semu yang menghanyutkan di setiap harinya, dan pada

hirnya tenggelam dalam permainan game online yang mengasyikkan.

 J1IEXG U@y njo AFisa

Y
4

% Rolly Ardian Dwi Saputra “Interaksi Sosial pada Remaja Kecanduan Game Online di

desa Singgsaren” Jurnal IAIN Ponorogo , Vol. 2 No. 2 (2021).
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Hubungan anak usia SD ketika bermain game onine dengan teman, orang

©)
tga, dan lingkungan masyarakat dapat menjadi jauh dan berkurang.
QO

lgeterampilan sosial juga berkurang sehingga akan sulit untuk
©

berhubungan dengan orang lain.*

Persamaan dengan penelitian yang dilakukan Bety Mustikasari,dkk

itu sama-sama meneliti tentang interaksi sosial karena kecanduan game

NEN 1w

&fﬂine, sedangkan perbedaan nya yaitu pada metode penelitian yang
»

%gunakan, penulis menggunakan metode kuantitatif sedangkan penelitian
@éng dilakukan Bety Mustikasari menggunakan metode kualitatif.

Retalia, mahasiswa fakultas keguruan dan ilmu Pendidikan Universitas
Satya Wacan, judul penelitiannya yaitu Dampak intensitas penggunaan
smartphone terhadap interaksi sosial. Hasil penelitian ini menyimpulkan
bahwa intensitas penggunaan smartphone adalah adanya dampak
hubungan dan dampak intensitas penggunaan smartphone terhadap
w»

Lol
Qgteraksi sosial seseorang mengalami kecanduan internet akan

E;renghabiskan waktu berjam-jam bahkan berhari-hari hanya untuk dapat

u

-

r?iengakses internet sehingga menyebabkan terjadinya isolasi sosial.*?

I

Perbedaan yang didapatkan dengan penelitian yang penulis lakukan

itu, penelitian yang dilakukan pada jurnal milik Retalia menggunakan

Agrsiaarun)

etode kualitatif, sedangkan penelitian yang dilakukan penulis

enggunakan metode kuantitatif, dan juga perbedaannya pada objek

A4S ®e3In3g jo

4 Bety Mustikasari “Analisis kebiasaan bermain Game Online terhadap Interaksi sosial

Anak usien SD di Desa Prawoto” Jurnal DIDIKA:Wahana llmiah Pendidikan Dasar, Vol.VI,
No.2:Juli”/Desember 2020

& Retalia “ Dampak Penggunaan Smartphone Terhadap Interaksi Sosial” Volume.2,

Nomor.ZETahun 2020, ISSN: 2715-4446.

nery



)

'cc;l)

‘nery exsng NinN Jefem BueA uebunuadey ueyibniaw yepl uedynbuad 'q

‘nery e)sng NN uizi edue) undede ynjuaq wejep 1ul sin} eAley yninjas neje ueibeqas yeAueqiadwaw uep uejwnwnbusw Buele|iq 'z
‘yejesew nyens uenefui} neje ynuy uesiinuad ‘uelode] ueunsnAuad ‘yeiw| eAiey uesiinuad ‘uenijuad ‘ueyipipuad uebunuaday ¥njun eAuey uedinbuad ‘e

VY YNSAS NIN
pf0}
|

39

o
)

\

kajian,pada penelitian penulis membahas tentang pengaruh dampak game

©

anline terhadap imteraksi sosial anak, sedangkan pada penelitian retalia
QO
2

membahas tentang dampak intensitas penggunaan smartphone terhadap
©

—

i;hteraksi sosial. Sedangkan persamaan penelitian ini dengan penelitian

yang dilakukan penulis adalah sama membahas tentang interaksi sosial.
(=

Kongep Operasional

Buepun-Buepun 16unpuig e3d1) ¥eH

Konsep operasional merupakan konsep yang dibuat untuk menjabarkan

BYSNg

danfemberi batasan-batasan terhadap konsep teoritis kedalam bentuk konkrit

QO
<]

agar mudah dipahami dan sebagai acuan dilapangan. Konsep operasional ini
diperlukan agar tidak terjadi kesalahpahaman dalam penelitian ini. Didalam
judul penelitian ini terdapat dua variable, variable X yaitu Game Online dan
kedua variable Y vyaitu interaksi sosial. Dengan masing-masing indikator
dioperasionalkan sebagai berikut:

»n
1. Fhdikator Game Online

I1°

thdikator Game Online antara lain adalah:

:Jaquuns ueyingaAusw uep ueywnjuesusw eduey 1ul sin} eAIeY Yyninjes ngje uelbeges diynbusw buesejq |

Waktu yang digunakan dalam bermain game online

1) Siswa akan terdorong untuk bermain game secara terus menerus,
sehingga mereka lupa waktu dan lupa dengan lingkungan sekitar

2) Siswa memiliki rasa ingin bermain game online secara terus
menerus, Ketika mereka sedang belajar mereka hanya akan
kepikiran dengan gamenya trus, mereka tidak sabar ingin

meminkan gamenya tersebut.

nery wisey JiredAg uejpng jo AJrsIaArunHrue



‘nery e)sng NN uizi edue) undede ynjuaq wejep 1ul sin} eAley yninjas neje ueibeqas yeAueqiadwaw uep uejwnwnbusw Buele|iq 'z

VY YNSAS NIN
()

&

‘nery exsng NinN Jefem BueA uebunuadey ueyibniaw yepl uedynbuad 'q

‘yejesew nyens uenefui} neje ynuy uesiinuad ‘uelode] ueunsnAuad ‘yeiw| eAiey uesiinuad ‘uenijuad ‘ueyipipuad uebunuaday ¥njun eAuey uedinbuad ‘e

)

g

ozl

\

:Jaquuins ueyjngakuaw uep ueswnjuesuaw eduey iUl sin} eAzey yninjgs neje uelbeqgas diynbusw Buelejq ‘|

Buepun-Buepun 16unpuiig e3d1d ¥eH

nerPe)sns NiNy!iweljdigyeH @

=

nery wisey JrreAg uejpng yo AJISIdATU) dTWE[S] 3}e}§

3)

40

Siswa harus mampu membagi waktunya antara belajar dengan

bermain game online

Dorongan untuk terus bermain game online

1) Siswa gelisah saat jauh dari game online

2) Siswa terdorong bermain game online ketika Pelajaran berlansung

3) Ketika melihat level temannya sudah tinggi siswa akan terdorong

untuk terus bermain untuk mencapai level tinggi tersebut

Tempat bermain game online

1)

Siswa harus mampu menyesuaikan diri dimana tempat bermain
game online seharusnya, jika tidak siswa tidak akan peduli dengan
lingkungan sekitar dan hanya berfokus pada game yang

dimainkannya.

Withrawal (penarikan diri)

2)

3)

4)

5)

Siswa harus mampu menjauhkan diri dari game online ketika saat
belajar di sekolah ataupun di rumah

Siswa harus mampu harus mengurangi waktu bermain internet
karena internet merupakan penghubung bermain game online.
Siswa harus mampu mengontrol keinginannya untuk bermain game
online

Siswa harus mampu berhenti bermain game online karena disetiap
tingkat dari game online yang dimainkannya memiliki daya tarik

yang berbeda-beda

Interpersonal and health-related problems (masalah hubungan
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interpersonal dan kesehatan)

1) Jika siswa tidak mampu mengontrol keinginannya untuk bermain
game online, maka ini bisa mengakibatkan kesehatan siswa
menjadi terganggu

2) Siswa harus mampu menjaga kebersihannya karena siswa terlalu

fokus bermain game online

Buepun-Buepun 16unpuiig e3d1d ¥eH

3) Siswa harus mampu menjaga kesehatannya karena siswa bermain
game secara terus menerus yang mengakibatkan pola makannya

menjadi tidak teratur

nely eysng NIN Y!lw ejdio yeq o

4) Siswa harus mampu merubah fasif dalam berkomunikasi karena
siswa hanya terfokus pada game online saja.

2. Interaksi Sosial

‘nery exsng NinN Jefem BueA uebunuadey ueyibniaw yepl uedynbuad 'q
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Indikator interaksi sosial antara lain adalah:

a. Imitasi

1) Mengenali dan meniru yang disukai lawan bicara

2) Jika interaksi berjalan dengan baik dengan teman atau lingkungan

sekitar sehingga kita bisa dengan mudah memberi motivasi dan

:Jaquuins ueyjngakuaw uep ueswnjuesuaw eduey iUl sin} eAzey yninjgs neje uelbeqgas diynbusw Buelejq ‘|

nasehat kepada orang untuk melakukan prestasi yang baik, karena
mereka dengan mudah medengarkan dan memahami kita
Faktor Identifikasi

1) Melihat keseluruhan lawan bicara dan menirunya dengan baik

‘nery e)sng NN uizi edue) undede ynjuaq wejep 1ul sin} eAley yninjas neje ueibeqas yeAueqiadwaw uep uejwnwnbusw Buele|iq 'z

2) sosial dapat menghilangkan pihak yang menjadi lawannya, karena

interaksi yang berjalan baik maka komunikasi akan terjalin dengan

neny wisey JrreAg uejngJo AJISIdATU) dTWER[S] 3}e}§
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baik lagi.

Faktor Sugesti

1) Siswa mudah terpengaruh oleh orang lain Ketika di tantang untuk
bermain game

2) Dengan interaksi sosial yang lancar dapat membuka pola pikir
seseorang untuk bertukar pikiran dalam bekerja sama.

Kerja Sama

1 Interaksi sosial dapat membantu seseorang untuk lebih dekat
dengan masyarakat dan bisa membuahkan hasil kerja sama.

2 Interaksi sosial dapat membantu memudahkan pekerjaan

seseorang, karena jika interaksinya bagus dengan lingkungan

sekitar maka orang tidak akan segan untuk membantunya.

Persaingan dan Pertentangan

1

3

Persaingan bisa terjadi karena interaksi yang dilakukan pada pihak
pertama tidak jelas sengingga pihak kedua tidak paham maka ini
bisa mengakibatkan perselisihan dan persaingan.

Interaksi sosial dapat menimbulkan sikap pertentangan atau
pertikaian. Karena komunikasi yang kurang bagus maka bisa
memicu selisih paham di dalamnya. Dan itu interaksi sosial dapat
membuat seseorang memiliki pola berfikir untuk melaksanakan
pertentangan atau pertikaian.

Tetapi interaksi sosial juga mampu menyelesaikan pertentangan
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atau pertikaian yang terjadi, jika tidak ada komunikasi di

antaranya bagaimana permasalahan bisa terselesaikan.

Asi Dasar dan Hipotesis

sumsi Dasar

upe]

|

Asumsi dasar pada penelitian ini adalah dampak dari kecanduan

N Xt

game online sangat mempengaruhi interaksi sosial siswa terutama di Kelas

S

%1 SMA Negeri 3 Tapung Hulu.

=
(W)

Hipotesis

aipotesis dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

Ha : Terdapat pengaruh yang signifikan antara dampak dari kecanduan
game online terhadap interaksi sosial siswa di kelas XI SMA Negeri

3 Tapung Hulu

I
o

Tidak terdapat pengaruh yang signifikan antara dampak dari
kecanduan game online terhadap interaksi sosial siswa di kelas XI

SMA Negeri 3 Tapung Hulu
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S EE METODE PENELITIAN
- .
.2Jenis Penelitian
2 B
§ o Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kuantitatif dimana
2 g
[
2penelitian menggunakan metode untuk mengetahui pengaruh yang signifikan
3 ~
&
=
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anta% pengaruh dampak dari game online terhadap interaksi sosial siswa.

Bue

Pengfitian kuantitatif merupakan metode penelitian yang berlandaskan data
(7))

kongrit, data penelitian berupa angka-angka yang akan diukur menggunakan
Py

stati‘éﬁc sebagai alat uji perhitungan, berkaitan dengan masalah yang diteliti
untuk menghasilkan suatu kesimpulan.'® Teknik analisis yang digunakan
dalam penelitian ini adalah teknik analisis regresi linear sederhana untuk
mengetahui pengaruh yang signifikan antara pengaruh dampak dari game

online terhadap interaksi sosial anak pada mata pelajaran ekonomi dikelas XI

SMA Negeri 3 Tapung Hulu.
w»

=
o)

Walgtu dan Tempat Penelitian

rure|

Penelitian ini dimulai sejak awal penelitian dari Februari-Juni 2024
(2}

dan gkan dilaksanakan di SMA Negeri 3 Tapung Hulu, di Jalan Pendidikan
<

No.@, Suka Ramai , Kec. Tapung Hulu, kabupaten Kampar, Riau 28464.

Penyilhan lokasi penelitian ini didasari dengan alasan bahwa persoalan-

»n
perséalan yang dikaji oleh peneliti terdapat di lokasi tersebut.
~

[e]
o

By Juiedg u

0 4

Sugiyono, “Metode Kuantitatif, Kuantitatif dan R&D” (Bandung: Alfabeta,2016), him

IS
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. Subjek dan Objek Penelitian

% %bjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas XI IPS di SMA Negeri 3
éTap@ng Hulu, sedangkan objek penelitian ini adalah pengaruh dari dampak
ggan% online terhadap interaksi sosial anak pada mata pelajaran ekonomi kelas
§XI I%S di SMA Negeri 3 Tapung Hulu.
E:Popglasi dan Sampel Penelitian
‘gl. g’opulasi Penelitian
g Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas X1 SMA
E&l‘egeri 3 Tapung Hulu yang mempelajari materi ekonomi yaitu seluruh

kelas X1 IPS yang berjumlah 194 siswa. Populasi adalah wilayah
generalisasi yang terdiri atas objek atau subjek yang mempunyai kualitas
dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh penelitian untuk dipelajari
dan kemudian ditarik kesimpulannya.

2. Sampel Penelitian

w»

% Sugiyono menyebutkan bahwa sampel merupakan bagian dari
populasi itul® Jadi dapat di simpulkan bahwa sampel yang diambil
8

@erupakan bagian dari objek yang diteliti yang dianggap mewakili seluruh
=]

gopulasi.

i Berdasarkan dari angka populasi yang dipaparkan, jumlah sampel
Q

gang digunakan dalam penelitian ini ditentukan dengan teknik random
&mpling, dimana sampel akan dia ambil secara acak dari kelas yang telah
wn

Eijadikan sebagai populasi. Untuk menentukan jumlah sampel masing-
A

%)

£2° Sugiyono, Op. Cit, him 125
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masing kelas dalam penelitian ini rumus Isaan dan Michael sebagai

©)

berikut

o)

2

o _ A% N.P.Q

© 5= 2 (N-1) A2 .PQ
QO

geterangan:

? = ukuran sampel

=

N = ukuran populasi

%)

c

X2 = Chi Kuadrat, dengan dk= 1, taraf kesalahan 1%, 5%, dan 10%
Q

@ =0,05

)

P =0=05

Berdasarkan rumus Isaac dan Michael dengan derajat ketetapan 5% maka

terdapat jumlah sampel sebagai berikut :

129,12043 /130 (dibulatkan)

Jadi, dapat disimpulkan dari hasil perhitungan di atas bahwa jumlah

q A% N.P.Q
d2 (N-1)A2.PQ
= 3,841x 194 x 0,5 x0,5
; 0.052 (194-1) +3,841x0,5x0,5.
—
B
48 186,2885
= 0,0025 (193)+0,96025
5
d g 186,2885
~  0,4825+0,96025
(e
) 2. 186,2885
5 144275
-t
»
z.
kz:
(]
Lo 2}
»
=

sampel yang terpilih adalah sebanyak 130 orang.™*
wn

2016,hl

Edi Riadi “ Statistika Penelitian Analisis Manual dan IBM SPSS”,(Yogyakarta:ANDI)
1
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Tek(gik Pengumpulan Data

X

g’; QI) Teknik pengumpulan data merupakan Langkah awal yang paling
%straégis dalam penelitian, karena tujuan utama dari penelitian adalah
Q.

é;mengapatkan data tanpa mengetahui Teknik pengumpulan data, maka
gpenéitian tidak akan mendapatkan data yang memenuhi standar data yang
gditeépkan. Teknik pengumpulan data yang digunakan peneliti adalah Teknik
@ o

pengumpulan data angket dan dokumentasi.

=
1. %ngket

= Angket (kuesioner) yaitu Teknik pengumpulan data yang
dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pertanyaan

tertulis pada responden untuk dijawabnya.™*

Angket yang diberikan baik
tentang data dampak dari game online pada siswa dan terhadap interaksi
sosial siswa di kelas XI SMA Negeri 3 Tapung Hulu.

Untuk memproleh data atau keadaan subjek tentang dampak game

w»

g_{nline terhadap interaksi sosial siswa, maka peneliti menggunakan alat
§<ur yaitu Skala Likter. Dalam skala likter terdapat alternatif yang
%empunyai gradasi dari sangat positif sampai sangat negative. Adapun
@:‘l.ternatif jawaban beserta skor dari skala dampak game online dan
*Zu'{teraksi sosial siswa adalah:

g?alalu (SL) diberikan skor 5

gering (SR) diberikan skor 4

o]
Kadang-kadang (KK) diberikan skor 3

2]

V)
' Sugiyono, Op. cit, him 142
.
c.
=
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Jarang (JR) diberikan skor 2
5 @ . - 112
% Tidak pernah (TP) diberikan skor 1
: = _
o2. Bokumentasi
2 B
§ © Teknik dokumentasi digunakan dalam penelitian ini ialah untuk
2 g
[
2  mendapatkan data tentang profil sekolah, baik data tentang siswa, maupun
3 ~
«Q
g %jarah berdirinya SMA Negeri 3 Tapung Hulu.
&
Teknik Analisis Data
-
; Analisis data merupakan suatu upaya yang dilakukan dengan cara

merf‘éelola data, menganalisis data, memilah-milah menjadi satuan yang
dikelola, mensintensikannya, mencari dan menemukan pola dan hubungan-
hubungan serta menemukan apa yang dapat diceritakan pada orang lain. Data
dalam penelitian ini bersifat deskripsi analisis yakin menggambarkan secara
tepat sifat-sifat suatu individu, kedalam atau gejala-gejala tertentu dan
113

hublCJ’pgan atau gejala tersebut.

Proses analisis data dalam penelitian adalah menyimpulkan data dan

[S] @23e)}

verigikasi. Penelitian menarik kesimpulan berdasarkan data-data yang telah

Pl

ada,ckesimpulan ini dibuktikan dengan cara menafsirkan berdasarkan kategori
=]

ot

yan@ ada sehingga dapat diketahui hubungan kecerdasan emosional dengan
prilaku sukarela pada siswa.

Q
1. Analisis Data Kuantitatif

Teknik analisis data adalah dengan menggunakan analisis

IeAg ue)

2 Riduwan, “Skala Pengukuran Variabel-Variabel Penelitian”, Bandung: Al Fabeta,

2012, hin¥149

& Koentjaraningrat, “Metode-Metode Penelitian Masyarakat” (Jakarta: Gramedia

Pusaka Ufama, Cet Ke I1, 1991), him 29
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kuantitatif. Analisis yang digunakan untuk mengetahui pengaruh variable

©
X (Dampak Game Online) dengan variable Y (Interaksi Sosial). Teknik

QO
-~
kolerasi yang digunakan adalah dengan analisis regelasi linier sederhana.
©
Sebelum masuk rumus statistik, tertebih dahulu data yang diperoleh untuk
3
masing-masing alternative jawaban dicari presentase jawabannya pada
=

iem pertanyaan masing-masing variable dengan rumus:

Z
@)

c

» F x100%

x = AN ]

< N

2

Keterangan:

=

P : Angka presentase

F : Frekuensi

N : Number of case (jumlah frekuensi/ banyaknya individu)***

Data yang dikumpulkan kemudian direkaputilasikan dan diberi
kriteria sebagai berikut:
81%-100% dikategorikan sangat baik
61%-80% dikategorikan baik
41%-61% dikategorikan kurang baik
0%-20% dikategorikan tidak baik.'*

i Validitas

AQsiadunWIiugys] ar1s

-

Semua instrument dikatakan valid apabila instrument tersebut

ugjns jo

engukur apa yang semestinya diukur. Untuk melakukan uji validitas

atu instrument, harus mengkorelasikan antara skor soal yang dimaksud

Anas Sudjono, “Pengantar Statistik Penelitian” Jakarta: Radjawali,2014, him 43
Ridwan, Op. Cit, him 15
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dengan skor total. Interprestasi dilakukan dengan cara membandingkan

©
atlai t dengan distribusi (table t) untuk a = 0.005 dan derajat kebebasan

e

(_dkz n-2) kaidah keputusannya sebagai berikut:
Jika thiung > trabel berarti Valid
Jika thitung < trabel Derarti tidak Valid

Instrumen yang valid bila terdapat kesamaan data yang terkumpul

S NIN AW ed

n data yang sesunggunya terjadi. Jika data yang didapat valid maka item

a intrument tersebut tidak valid maka diganti atau dibuang.

nery@ys

Angket dikatakan valid jika memiliki nilai hiwung> rtaver (N=30,
rtabel taraf signifikan 5% sebesar 0,361) dan dikatakan reliabel jika
memiliki nilai cronbach alpha > 0,60, Hasil pengujian validitas angket
terangkum pada penjelasan sebagai berikut.
TABEL I111.1

PENGUJIAN VALIDITAS INSTRUMEN PENELITIAN (ANGKET
KECANDUAN GAME ONLINE)

“No Item I hitung I table Kesimpulan Ket

= 1 0,863 0,361 Valid Digunakan
- 2 0,470 0,361 Valid Digunakan
5 3 0,415 0,361 Valid Digunakan
2. 4 0,320 0,361 Tidak Valid Dibuang
= 5 0,441 0,361 Valid Digunakan
5 6 0,863 0,361 Valid Digunakan
o 7 0,427 0,361 Valid Digunakan
E 0,528 0,361 Valid Digunakan
<9 0,412 0,361 Valid Digunakan
S 10 0,470 0,361 Valid Digunakan
= 11 0,377 0,361 Valid Digunakan
= 12 -0,120 0,361 Tidak Valid Dibuang
= 13 0,386 0,361 Valid Digunakan
< 14 0,558 0,361 Valid Digunakan
= 15 0,545 0,361 Valid Digunakan
Bl 16 0,863 0,361 Valid Digunakan
B 17 0,863 0,361 Valid Digunakan
g

a

V)

=
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Jernyataan tentang kecanduang game online sehingga dimana terdapat 3

sn

No Item I hitung I table Kesimpulan Ket
©® 18 0,518 0,361 Valid Digunakan
T 19 -0,317 0,361 Tidak Valid Dibuang
> 20 0,470 0,361 Valid Digunakan
o 21 0,412 0,361 Valid Digunakan
© 22 0,854 0,361 Valid Digunakan
ol 23 0,863 0,361 Valid Digunakan
Sumber: Data Olahan, 2024
; Berdasarkan tabel di atas dapat disimpulkan bahwa dari 23 item
Z

soal yang tidak valid da nada 20 soal yang valid sehingga item yang
Q

%hemiliki nilai rhiwng > raber, dapat digunakan sebagai item pernyataan

<]

dalam pengumpulan data tentang interaksi social siswa adalah sebanyak

20 item.

Hasil pengujian validitas angket interaksi social siswa terangkum

pada penjelasan sebagai berikut:

UE’ENGUJIAN VA

3

TABEL 111.2
LIDITAS INSTRUMEN PENELITIAN (ANGKET
INTERAKSI SOSIAL SISWA)

= No Item I hitung I table Kesimpulan Ket
e 1 0,487 0,361 Valid Digunakan
= 2 0,714 0,361 Valid Digunakan
- 3 0,308 0,361 Tidak Valid Dibuang
o 4 0,614 0,361 Valid Digunakan
= 5 0,596 0,361 Valid Digunakan
a 6 0,437 0,361 Valid Digunakan
. 7 0,643 0,361 Valid Digunakan
= 8 0,314 0,361 Tidak Valid Dibuang
5 9 0,659 0,361 Valid Digunakan
= 10 0,373 0,361 Valid Digunakan
S 11 0,582 0,361 Valid Digunakan
o 12 0,498 0,361 Valid Digunakan
13 0,324 0,361 Tidak Valid Dibuang
14 0,677 0,361 Valid Digunakan
15 0,559 0,361 Valid Digunakan
16 0,484 0,361 Valid Digunakan

nery wisey jrek
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No Item I hitung I table Kesimpulan Ket

@ 17 0,426 0,361 Valid Digunakan
T 18 0,294 0,361 Tidak Valid Dibuang
19 0,438 0,361 Valid Digunakan
O 20 0,181 0,361 Tidak Valid Dibuang
Sumber: Data Olahan, 2024
QO
3 Berdasarkan tabel di atas dapat disimpulkan bahwa dari 20 item
Eernyataan tentang interaksi social siswa terdapat 5 item yang memiliki
ngilai Mhitung< Ttabel, SENiNQQa satu item tersebut dinyatakan tidak valid. jadi
c
(7))

Seluruh item pernyataan yang dapat digunakan sebagai item pernyataan

e

?alam pengumpulan data interaksi social siswa adalah sebanyak 15 item.
lCin Reabilitas

Uji Reliabilitas adalah tingkat kestabilan suatu alat pengukur dalam
mengukur suatu gejala atau kejadian. Menurut Gunawan suatu alat ukur
dikatakan reliabilitas atau dapat dipercaya, apabila alat ukur tersebut stabil
sehingga dapat diandalkan (dependability) dan dapat digunakan untuk
Eieramalkan (Predictsbility). Alat ukur tersebut akan memberikan hasil
&;engukuran yang tidak berubah-ubah dan akan memberikan hasil yang
%rupa apabila digunakan berkali-kali.**® Menurut Mohd Majid Konting
s;ébagaimana dikutip oleh Iskandar bahwa nilai reliabilitas Alpha
éronbach dengan ketentuan nilai > 0.60.""" jika data yang didapatkan
Egliabelmaka item nya instrument data tersebut tidak raliabel maka diganti
»n

asfau dibuang.

Berdasarkan analisis uji coba angket yang telah dilakukan

IeAg ue

B Gunawan Sudarmanto, “Analisis Regresi Linier Ganda Dengan SPSS”, Yogyakarta:

Graha IInfd, 2005, HIm.89

%7 Iskandar, “Metode Penelitian Pendidikan dan Sosial, Kunatitatif dan Kualitatif”,

Jakarta: Gaung Persada
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diperoleh hasil perhitungan reliabilitas sebagai berikut

©

T TABEL 111.3

= PENGUJIAN RELIABILITAS INSTRUMEN ANGKET

o KECANDUAN GAME ONLINE DAN INTERAKSI SOSIAL
° SISWA

) Jumlah | Cronbach's

3No Angket ltem Alpha Keterangan
= Kecargr‘:l"’i‘ﬂeeame 20 0,891 Reliabel
=2 '”terg‘.“' Sosial 15 0,822 Reliabel
- iswa

gSumber: Data Olahan, 2024

2

; Berdasarkan tabel di atas diketahui bahwa nilai koefisien alpha

gitung angket kecanduan game online adalah sebesar 0,891-> 0,60 maka
dapat disimpulkan bahwa instrumen atau alat ukur data tersebut bersifat
reliabel. Hasil yang sama juga diperoleh pada angket interaksi social
siswa dengan nilai koefisien alpha sebesar 0,822> 0,60. Jadi, instrumen
(angket kecanduan game online dan interaksi social siswa) tersebut dapat

qugunakan untuk mengumpulkan data di lapangan.

3

0
Rerubahan Data Ordinal ke Interval

g Sebelum masuk kerumus statistik, data yang diperoleh berupa data
&fdinal dari angket dirubah menjadi data interval dengan menggunakan
=]

Fimus sebagai berikut:

S Ti=50+10 Yi-

= SD

»n

=

Keterangan :

= Variabel Data Ordinal

= Mean (Rata-rata)

nery wisey-grieig ue



AV VYSAS NIN

JoiU

&

‘nery e)sng NN uizi edue) undede ynjuaq wejep 1ul sin} eAley yninjas neje ueibeqas yeAueqiadwaw uep uejwnwnbusw Buele|iq 'z

)

5

‘nery exsng NinN Jefem BueA uebunuadey ueyibniaw yepl uedynbuad 'q

‘yejesew nyens uenefui} neje ynuy uesiinuad ‘uelode] ueunsnAuad ‘yeiw| eAiey uesiinuad ‘uenijuad ‘ueyipipuad uebunuaday ¥njun eAuey uedinbuad ‘e

)

:Jaquuins ueyjngakuaw uep ueswnjuesuaw eduey iUl sin} eAzey yninjgs neje uelbeqgas diynbusw Buelejq ‘|

:ni‘ I

Buepun-6uepun 1Bunpuig e;d!oo)_‘eH

54
SD = Standar Deviasi."*®
©
gji Normalitas
; Menurut Imam Ghozali uji normalitas bertujuan untuk menguiji
E’pakah dalam model regresi, variabel pengganggu atau residual memiliki
%stribusi normal, bila asumsi ini dilanggar maka uji statistik menjadi tidak
%Iid untuk jumlah sampel kecil .
ccn Untuk mempermudah dalam melakukan perhitungan secara
»
s;;atistik, maka analisis yang dilakukan dalam penelitian ini akan

gunakan dengan bantuan aplikasi komputer SPSS 21.0 for windows.

NS 1y

Uji Linearitas Sederhana

Untuk regresi linier sederhana dapat dihitung dengan rumus:

Y=a+bX
Keterangan:
Y = Variabel devendent (Variabel terikat yang dipengaruhi)
w»
% = Konstanta interpensi
E— = Koefisien
B
é = Variabel indevenden (Varibel bebas yang mempengaruhi)*?°
=]
Ebﬁpotesis yang diuji adalah:
-t
Ha : Distribusi yang diteliti tidak mengikuti bentuk yang linear
Q
Ho : Distribusi yang diteliti mengikuti bentukyang linear
=
fg'ka probabilitas > 0,05 Ha diterima dan Ho ditolak
wn
i§ka probabilitas < 0,05 Ha ditolak dan Ho diterima
;'\" Hartono, Op.Cit, HIm. 126
£ Riduwan, Op.Cit, HIm.18
£° Sugiono, Op.Cit, HIm. 262
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Pengelolaan data tersebut dilakukan dengan bantuan aplikasi
©
kemputer SPSS 21.0 for windows.
QO

jS Hipotesis

Pengujian selanjutnya dengan menguji r (pengujian hipotesis),

gw e)d

itu membandingkan rt (tabel) untuk mengetahui taraf signifikan

8.

potesis tersebut yaitu apabila rn (hitung) lebih besar dari rt (tabel) maka

ENI

diterima dan Ho ditolak, dan sebaliknya apabila rn (hitung) lebih kecil
ri rt (tabel), maka Ha ditolak dan Ho diterima.

Menurut Sugiyono untuk dapat memberikan penafsiran terhadap

nely egsn

koefisien korelasi yang ditemukan tersebut besar atau kecil, maka dapat

berpedoman pada ketentuan sebagai berikut:

Tabel 111.4
Pedoman Untuk Memberikan Penafsiran
Koefisien Korelasi
Interval Koefisien Tingkat Korelasi
0,00 - 0,199 Sangat rendah
0,20 - 0,399 Rendah
L 0,40 - 0,599 Sedang
E‘; 0,60 - 0,799 Kuat
.. 0,801,000 Sangat kuat**
5
8. Analisis Koefisisen Determinasi (R square)
(2}
S Nilai koefisien dterminasi atau R square dimaknai sebagai
<
gimeangan pengaruh yang diberikan variabel bebas (X) terhadap variabel
Erikat (Y), nilai koefisien determinasi dapat dipakai untuk memprediksi
»n
gebesar besar kontribusi pengaruh variabel bebas terhadap variabel terikat
~
=
dengan syarat hasil uji F dalam analisis regresi bernilai signifikan. Adapun
<
V)
tymusnya ialah (R2 x 100%).
A
%)
£ Sugiyono, Op.Cit, HIm.257
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BAB V
= ©
* B PENUTUP
g 9
§ =
Kesimpulan
2 B
é o Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data pada dampak kecanduan
2 g
c
2game: online dan interaksi sosial siswa yang telah disajikan pada Bab IV
= -~
«Q

un-

seb@mnya dapat diambil kesimpulan bahwa kecanduan game online

Buep

men(.ﬂliki persentase hasil angket sebesar 87,82% yang dikategorikan sangat
»
tingéj karena berada pada interval 81% - 100%. dan interaksi sosial siswa
mené’iliki persentase hasil angket sebesar 86,54% yang dikategorikan sangat
baik karena berada pada interval 81% - 100%. Berdasarkan analisis data pada
kecanduan game online dan interaksi social siswa di Sekolah Menengah Atas
Negeri 3 Tapung Hulu yang terbukti dari hasil tersebut menunjukkan bahwa r
hitung lebih besar apabila dibandingkan dengan r tabel pada taraf signifikan
5% dan 1% dimana r niwng > rabel (0,1723<0, 657 > 0,2252) artinya Ha diterima
dan §|o ditolak. Adapun persentase pengaruh kecanduan game online terhadap
inteE’;ksi social siswa adalah sebesar 43,1% sedangkan sisanya sebesar 56,9%

=
dipe:'r’:fgaruhi atau dijelaskan oleh variabel lain yang tidak dimasukkan dalam

JJagquuns ueyingaAusaw uep ueywnyuesusw eduey Ul Sin} eA1ey yninjgs neje ueibeqas dunﬁuew;EUeJeuc] =)

=1
pencg'itian ini

99)
w
&
=
o Bsx

J

Bgrdasarkan hasilkan penelitian dan kesimpulan, penulis memberikan

n

bebe@pa saran yang berkaitan dengan hasil penelitian ini sebagai berikut:

wn
1. D“Esarankan kepada siswa agar mampu dalam berfikir rasional terhadap

!

kq"§anduan game online. Dan diharapkan kepada siswa untuk tidak

nery wis
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— 9

membentuk kelompok pertemanan yang merugikan diri sendiri maupun
lingkungan sekitar, dan seharusnya siswa lebih aktif dalam melakukan
o)

ke’_éiatan-kegiatan positif.
©
Disarankan kepada guru lebih memberikan arahan dan perhatian kepada
. 3
siswa nya agar lebih kreatif lagi dalam bertindak dengan tepat dan
-~

uepun-Buepun 1BURPUIIG €1d1D YeH

me%gurangi kecanduan dalam bermain game online.
Z

6

3. Digérankan bagi peneliti yang tertarik dengan kecanduan game online
»
teaadap interaksi sosial, dapat mengkaji faktor-faktor lain yang belum
mguk dalam penelitian ini.
Penulis menyadari bahwa dalam penelitian ini tidak terlepas dari kelemahan
dan kesalahan, untuk itu demi kesempurnaan skripsi ini diharapkan kritik dan

sarannya yang bersifat membangun. Penulis berharap semoga skripsi ini

bermanfaat bagi kita semua.

JJaquuns ueyingaAuaw uep ueywnyuesusaw edue) Ul sin} eAiey yninjas neje uelbeqes diynbusw Buese|iq ‘|
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LAMPIRAN KUSIONER ANGKET
bampiran 1 : Angket game online
25 K Skala Pengukuran
g Mo [ Indikator Kadang- Tidak
;_g 2 Selalu | Sering | Kadang | Jarang | Pernah
2 2A. Fompulatif (dorongan untuk melakukan secara terus menerus ).
c a1 Baya merasa terdorong
» S Entuk bermain game
© 3 = -
g s jenline.
oS S Tiki
5 &2. Sayamemiliki rasa
D 2 'Elgin bermain game
c 2  lnline.
S 3. [Saya gelisah saat jauh
= @ ri game online
2 b
€ 4. Baya terdorong ingin
z bermain game online
5 ketika jam pelajaran
§ sedang berlangsung
3 5. |Ketika melihat level
3 game temannya sudah
2 tinggi saya akan
3 terdorong untuk terus
i bermain untuk
D mencapai level tertinggi
3 tersebut
2 B. Withrawal (penarikan diri)
S 1. {Baya mampu
5 menjauhkan diri dari
o ame online.
3 2. [Sayamampu
S menjauhkan diri dari
iternet yang menjadi
penghubung bermain
ame online.
3. YSaya mampu
engurungkan
einginannya untuk
rmain game online.
4, Saya mampu
enjauhkan diri dari
martphone tempat
rmain game online
etika jam pelajaran di
ulai

~
)
=
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Saya mampu

memanajemen waktu

yang tepat untuk
rmain game

!gmd!o HRH

dolerance (toleransi)

=

Saya mampu
imengurangi waktunya
dntuk bermain game
online.

no

Buepun-6yepun 1Bunpui

Saya tertarik bermain

game online karena
emiliki daya tarik

yang berbeda-beda.

w

Saya mampu membagi
Waktunya antara belajar
dengan bermain

Saya mampu berhenti
bermain kalau sudah
lama bermain game
online

Saya mampu
menghentikan bermain
game online ketika
sudah waktunya tidur
pada malam hari

Interpersonal and health-related problems ( masalah hubungan

“interpersonal dan Kesehatan)

AKesehatan saya terganggu
zsaat sering main game

—

aya memeiliki kebiasaan
ang jorok

:Jaquuns ueyingausw yep [Ueywnjuesusw Bdue) 1Ul SN} BAJEY Uninjos Neje uelibegas dinbuaui byele|iq |

cSaya mengalami pola
fmakan yang terganggu

arena kecanduan game
@nline

Saya berubah menjadi
Fasif dalam
PBerkomunikasi karena
Siswa hanya terfokus pada
=game online.

‘Baya mengalami insomnia
"saat lama bermain game
online

iSaya lebih banyak

Zmenghabiskan waktu

nery
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v untuk bermain game
- x |@nline dari pada bersama
T o O B
il = keluarga
¢ ¢ g 7. | Siswa lebih banyak
e € g  |dnenghabiskan waktu
88 232 [ntuk bermain game
Q@ £ b :
=Pcd spnline dari pada bersama
>3 2 ¢ |Feman
3 c| & §8. |SSiswa lebih banyak
S £<2@ |menghabiskan waktu
A é'] g "
8 3 » 2 |Entuk bermain game
023 “nline dari pada
258 Sheraktivitas diluar
== 2
=i o) e >
Q ;
o 2 )
o x
538 7
S 20 . N i i
@ 3 Eampirdh : Angket Interaksi Sosial
5 oG Skala Penguk
252 _ ala Pengukuran _
c 3 gNo Indikator Kadang- Tidak
5 = B Selalu | Sering | Kadang | Jarang | Pernah
5 2 3 A | KerjaSama
- w -
%g 3 1. | Saya saling
5 g2 membantu dengan
= siswa lainnya untuk
35 menghasilkan kerja
iy sama yang baik di
=l kelas
712 2. |$aya melakukan tugas
g Piket dengan baik di
G5 Kelas
32 3 iaya berinteraksi dan
= = “bertukar pikiran
3 & i
3 2 clalam kerja sama
S &kelompok
S Pembelajaran
g 4. |Sayaikut serta
8 “gotoroyong guna
3 uUntuk menjaga
~ Kerukunan dengan
) uru dan semua
g Awarga sekolah
2 5 Saya saling
> *berinteraksi karena
w |
5 emerlukan bantuan
; orang lain
2 B. |Persaingan
5
=
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B

Saya bersaing saat
@iskusi kelas

)

ydip yeH

o

puiliq e

T
Baya berupaya
danelakukan yang
erbaik di dalam kelas

w

sSaya berupaya
Znengungguli siswa
Fain di kelas

Buepun-6uepun 16u
[ n_h pun!

%aya tidak membeda
edakan antara siswa
Juna mencegah
cadanya persaingan

O

Kaya ingin
“mendapatkan skor
fertinggi dari pada
Biswa lain

Pertentangan atau Pertikaian

Saya menghargai
pendapat yang

berbeda beda saat
diskusi kelompok

Saya berusaha untuk
memanajemen sebuah
pertikaian

Saya menahan diri
%ika ada siswa yang
erseberangan dengan

Zaya

sSaya menghargai
geman yang berbeda
Suku maupun
deyakinan

Baya sangat berhati
shati dalam berbicara
fé.gar tidak
<menyinggung
‘perasaan orang lain

Saya menerima
&engan baik peraturan
3yang ada di sekolah

. K Akomodasi

Saya berdiskusi
%engan siswa lainnya
apat menimbulkan

»
Tasa mengalah dalam
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Correlation 795" .012
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Correlation .803" .075
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Correlation .315"]
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Correlation 620"
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Correlation 455"
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Sig. (2-tailed) .000| .000| .000| .000| .000 .000| .000| .000| .000| .000| .000| .000| .000] .000| .000, .000| .000|.148 .000| .490,  .000| .000 .000
N 131 131) 131 131 131] 131 131 131 131] 131 131 131 131 131] 131] 131] 131 131 131] 131 30 30 30 30
X7  |Pearson .815".7577].3457.596"1.380"| .802"|  1/.7617|.799"|.708"|.782" {.792".660"1 .786" .853"] .8357.310" | .810"| .076] .432] 494" 427
Correlation .780" .155
Sig. (2-tailed) .000| .000| .000| .000| .000| .000, .000| .000| .000| .000| .000| .000| .000| .000| .000| .000| .000/.078| .000| .688  .017 .006 .019
N 131 131) 131 131 131] 131 131 131] 131| 131 131 131 131] 131] 131] 131] 131 131 131] 131 30 30 30 30
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Correlation .834" (185’
Sig. (2-tailed) .000| .000| .001| .000| .000| .000| .000 .000| .000| .000| .000| .000| .000| .000| .000| .000| .000/.034| .000| .007| .076 .147 .003
N 131 131) 131 131 131] 131 131 131 131 131 131 131 131] 131] 131] 131] 131 131 131] 131 30 30 30 30
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Correlation 834" 218"
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Correlation 775 (196
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X11 |Pearson .815"1.806"].266(.623"(.378"| .702"(.782".8217|.823"|.776" 1 {.822".727"1 820" .813"| .8187.345" | .8607| .218  .157 213 377
Correlation 793" .109
Sig. (2-tailed) .000| .000| .002| .000| .000| .000| .000| .000| .000| .000! .000| .000| .000| .000| .000| .000| .000|.216| .000| .247|  .406 .258 .040
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N 131 131) 131 131 131] 131 131 131) 131] 131 131 131 131] 131] 131] 131] 131 131 131] 131 30 30 30 30
X13 |[Pearson .863"|.858".332"].633".370" .706".792"|.866"].864"|.802"|.822" 4 1].802"7 .917" .8977 .8837.352"| 4 .912" .038  .319 331 .386'
Correlation 822" .075
Sig. (2-tailed) .000| .000| .000| .000| .000| .000| .000| .000| .000| .000| .000| .000 .000] .000] .000| .000| .000/.392] .000| .840| .086 074 .035
N 131 131] 131 131 131] 131 131 131] 131| 131 131 131 131] 131] 131] 131] 131 131) 131] 131 30 30 30 30
X14  |Pearson .798"|.763"|.2677].5197].402"| .722"|.6607|.8007].796"|.788"|.727" 4.802" 1 .8427| .796"] .7827.284"| | .8177]-.069 .5107 485" 558"
Correlation 749" .165
Sig. (2-tailed) .000| .000| .002| .000| .000| .000| .000| .000 .000| .000| .000| .000| .000 .000 .000| .000| .001/.059| .000| .718  .004 .007 .001
N 131 131) 131 131 131] 131 131 131) 131| 131 131 131 131] 131] 131] 131] 131 131 131] 131 30 30 30 30
X15 |[Pearson .8707|.846".313"].621"].414" .786".786|.853"].844".805"|.820" 4.917"|.842" 1 .929" .913".334"| 4 .905"|-.077| 576" .598" 545"
Correlation 817" .060
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X16  [Pearson .9137|.831"|.3337|.6447].438"| .8687|.8537|.8627|.8447|.786"|.813" 4.8977.796" .929" 1 .9607.4227| 4 .898" .131] .9637 1.000” 863"
Correlation 817" .035
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N 131 131) 131 131 131] 131 131 131 131] 131 131 131 131] 131] 131] 131] 131 131 131] 131 30 30 30 30
X17 |Pearson .902"|.841".363"].619".421"| .8587.835"|.8567].838".781"|.818" 4.883".782" .913"] .960" 1.428" 4 8877 .131 .963" 1.000" 863"
Correlation .803" .034
Sig. (2-tailed) .000| .000| .000| .000| .000] .000| .000| .000] .000| .000| .000| .000 .000| .000] .000| .000 .000/.697| .000| .490,  .000 .000 .000
N 131 131) 131 131 131] 131 131 131] 131] 131 131 131 131] 131] 131] 131 131 131] 131] 131 30 30 30 30
X18  |Pearson .4147|.368".3187].3957].281"| .3727.3107|.4777].381".295|.345" 4.3527.284" .3347| 422" 4287 12217 .3637(.8007 .339 .254 518"
Correlation .3187
Sig. (2-tailed) .000| .000| .000| .000| .001| .000| .000| .000| .000] .001| .000| .000 .000 .001 .000, .000| .000 .011] .000| .000| .067 176 .003
N 131 131] 131 131 131] 131 131 131 131] 131 131 131 131] 131] 131] 131] 131 131 131] 131 30 30 30 30
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X19  |Pearson -.012|-.075| .025| .083 .087| -.127|-.155/-.1857-.218]-.196'-.109| .110| -.075|-.165 -.060| -.035 -.034|.2217 1| -.073|-.025 -.208 -.215 -.317
Correlation
Sig. (2-tailed) .889| .395| .772| .347| .321| .148| .078| .034] .012| .025| .216| .210| .392| .059 .499 .687| .697| .011 409 .896  .271 .253 .087
N 131) 131| 131] 131 131 131 131| 131] 131 131 131| 131 131 131] 131] 131] 131] 131] 131] 131 30 30 30 30
X20 |Pearson .865"1.921".3037.671"1.408"| .731"(.8107.9007|.898"|.926"(.860" {.912".817"] 905" .898"| .887"(.363" - 1 .092] .151 157 4707
Correlation 874" .073
Sig. (2-tailed) .000| .000| .000| .000| .000] .000| .000| .000| .000| .000| .000| .000| .000 .000, .000| .000| .000| .000|.409 629  .424 407 .009
N 131 131] 131 131 131] 131 131 131] 131| 131 131 131 131] 131] 131] 131] 131 131 131] 131 30 30 30 30
X21  |Pearson .131] .092| .027| .254| .061| .131| .076[.482"| .186| .092| .218|-.056| .038/-.069 -.077| .131] .131.8007 4 .092 1| .230 131 412"
Correlation .025
Sig. (2-tailed) .490| .629) .886| .176| .750| .490| .688| .007| .325) .629 .247| .767| .840 .718 .687| .490| .490| .000/.896| .629 222 .490 .024
N 300 300 30 30 30| 30 30 30| 30 30 30 30 30 30 300 300 30 30 30 30, 30 30 30 30
X22  |Pearson .9637| .151| .265| .102| .312| .9637| .432"| .329| .231| .151| .157|-.078| .319/.5107| .5767 .963"| .963" .339] 4 .151| .230 1 .963" 854"
Correlation .208|
Sig. (2-tailed) .000| .424] 158 .593| .094] .000| .017| .076| .218| .424| .406| .682| .086 .004] .001 .000] .000| .067|.271] .424| .222 .000 .000
N 300 30 30 300 30| 30 30 30| 30 30 30 30 30 30 300 30 30 30 30 30 30 30 30 30
X23  |Pearson 1.0007| .157| .333| .106| .355/1.0007|.494" .271| .186| .157| .213|-.017| .331|.485"| .5987|1.00071.0007 .254] - .157| .131] .963 1 .863"
Correlation .215
Sig. (2-tailed) .000| .407| .072| .579| .054] .000| .006| .147| .324| .407| .258| .929| .074) .007| .000, .000| .000| .176|.253| .407| .490|  .000 .000
N 300 300 30 30 30| 30 30 30 30 30 30 30 30 30 300 300 30 30 30 30, 30 30 30 30
TOTAL|Pearson .863"1.470"| 415" .320| .441"| .863"|.427.528"| .412'|.470"| .377-.120| .386'|.558"| .545"| .863"| .863"(.518"] 4 .470" .412| .8547 .863" 1
Correlation .317]
Sig. (2-tailed) .000| .009| .022| .085| .015 .000| .019| .003| .024] .009| .040| .526| .035 .001] .002] .000| .000| .003.087| .009| .024]  .000 .000
N 300 30 30 30 30| 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 300 30 30 30 30 30 30 30 30
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Correlations
‘ TOTA
YL Y2 | Y3 Y4 Y5 Y6 Y7 Y8 Y9 Y10 Y11 Y12 VY13 Y14 Y15 Y16 Y17 Y18 Y19 Y20 L
Y1 Pearson 1 .831  .847 .809 .817 .864 .872 .863 .798 .840 .765 .827 .746 .804 .739 .370 .205 .074 - .10 .487
Correlatio .073 2
n |
Sig. (2- .000 ' .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 .044 .278 .699 .701 .59  .006
tailed) b 0
N 131 131 131 131 131 131 131 131 131 131 131 131 131 131 131 30 30 30 30 30 30
Y2 Pearson  .831 1 .792° 781 777 .799 818 .770 .748 .735 .720 .751 .703° .721 .729 356 .247 .267 .084 .17 714"
Correlatio § 3
n 1
Sig. (2- .000 ~.000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 .054 .188 .153 .658 .36  .000
tailed) ! 0
N 131 131 131 131 131 131 131 131 131 131 131 131 131 131 131 30 30 30 30 30 30
Y3 Pearson  .847 792 | 1 .861 .846 .889 .892 .875 .790 .851 .792° .844 768 .788 .788 -133 .233 .275 .031 .22  .308
Correlatio | 3
n |
Sig. (2- .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 .484 .215 .141 .872 .23  .098
tailed) : 6
N 131 131 131 131 131 131 131 131 131 131 131 131 131 131 131 30 30 30 30 30 30
Y4  Pearson 809 .781 .861 1 .850 .855 .852 .831 .795 .821 .785 .801 .742 .762. .721 .418 562 .040 .120 - 614~
Correlatio } 21
n ] 6
Sig. (2- .000 .000 | .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 .021 .001 .834 .527 .25  .000
tailed) ‘ 3
N 131 131 131 131 131 131 131 131 131 131 131 131 131 131 131 30 30 30 30 30 30
Y5  Pearson 817 .777  .846 .850 1 .824° 831 .809 .786 .795 .776 .798 .702. .766 .747 250 .450° - .134 .03 596
Correlatio ‘ .060 2
n
Sig. (2- .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 .182 .013 .753 .479 .86  .001
tailed) ) 5
N 131 131 131 131 131 131 131 131 131 131 131 131 131 131 131 30 30 30 30 30 30
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**_Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).
*, Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).
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n atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:

kepentir
kan keps
an memy

procedure.

Reliability Statistics

Cronbach's

N of Items

Alpha

1o}
—

.822

, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu
pjar UIN Suska Riau.
jian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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~ TABEL PERUBAHAN DATA ORDINAL KE INTERVAL VARIABEL X
D% o (KECANDUAN GAME ONLINE)
%E =2 Nomor Urut Data Ti =50 + 10 (Xi-
® o Siswa Ordinal |Mean| SD [X)/SD
22 T Siswa 1 76 |81,87/3,907 35
S Siswa 2 75 81,873,907 32,4
oS 3 Siswa 3 82  |81,87[3,907 50,3
SS = Siswa 4 83  81,87[3,907 52,9
e & Siswa 5 83  [81,87/3,907 52,9
b3 B Siswa 6 86  81,87[3,907 60,6
ca Siswa 7 82 81,87(3,907 50,3
S B Siswa 8 81  |81,87/3,907 478
S 9 Siswa 9 84  |81,87/3,907 55,5
g5 10 Siswa 10 77 |81,87/3,907 37,5
5 =l Siswa 11 86 81,87(3,907 60,6
= 42 Siswa 12 78 [81,87/3,907 40,1
= 13 Siswa 13 82  [81,87/3,907 50,3
5 14 Siswa 14 84 81,87(3,907 55,5
5 15 Siswa 15 84  [81,87[3,907 55,5
5 16 Siswa 16 83  |81,87/3,907 52,9
§ 17 Siswa 17 80 81,873,907 452
E 18 Siswa 18 80  [81,87[3,907 45,2
= 19 Siswa 19 80 81,873,907 452
2 20 Siswa 20 84 81,873,907 55,5
> 21 Siswa 21 71 [81,87)3,907 22,2
o 22 Siswa 22 84  [81,87)3,907 55,5
S 23 Siswa 23 77 81,873,907 375
= 24 Siswa 24 80  81,87)3,907 45,2
> 25 Siswa 25 83 81,87/3,907 52,9
: 26 Siswa 26 83  |81,873,907 52,9
8 27 Siswa 27 85 81,873,907 58
i 28 Siswa 28 85  |81,87/3,907 58
29 Siswa 29 83 81,87(3,907 52,9
30 Siswa 30 79 81,873,907 42,7
31 Siswa 31 80 81,87(3,907 452
32 Siswa 32 84  [81,87/3,907 55,5
23 Siswa 33 85  |81,87/3,907 58
34 Siswa 34 85  81,87[3,907 58
35 Siswa 35 85  [81,87/3,907 58
36 Siswa 36 86 81,873,907 60,6
37 Siswa 37 79 [81,87[3,907 42,7
38 Siswa 38 76 81,87(3,907 35
89 Siswa 39 86 |81,87/3,907 60,6
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(T
_\‘y I 40 Siswa 40 84 81,873,907 55,5
-x @l Siswa 41 80 81,873,907 452
so g% 4 Siswa 42 81 81,87[3,907 47,8
sei3s 93 Siswa 43 82  |81,87/3,907 50,3
S8 5 a4 Siswa 44 83 |81,87/3,907 52,9
8582 w5 Siswa 45 83  |81,87/3,907 52,9
fEpd B | Smew |k e
22 . By Siswa 47 873, .
288 Siswa 48 84 |81,87/3,907 55,5
SEEE 49 Siswa 49 86 [81,87[3,907 60,6
55p2 50 Siswa 50 85  |81,873,907 58
33Fa gl Siswa 51 84  |81,87/3,907 55,5
238 o Siswa 52 85 |81,87/3,907 58
23 53 Siswa 53 84 818713907 555
S8 = Siswa 54 81  |81,87/3,907 478
288 55 Siswa 55 83 |81,87/3,907 52,9
2 BE 56 Siswa 56 84 81,873,907 55,5
T35 57 Siswa 57 79 81,873,907 22,7
Sa2f 58 Siswa 58 85  [81,87[3,907 58
o5k 59 Siswa 59 66 |8187 3,987 592,49
253 Siswa 60 83 81,87(3,907 ,
nxn)a § g 2(1) Siswa 61 83 81,873,907 52,9
2ZFE 62 Siswa 62 84  |81,87[3,907 55,5
=% 63 Siswa 63 81 81,873,907 478
S 64 Siswa 64 83 81,87|3,907 52,9
R 65 Siswa 65 83 81,873,907 52,9
58 @6 Siswa 66 86  |81,87/3,907 60,6
Y Siswa 67 84 |81,87/3,907 555
SE 68 Siswa 68 86 |81,87/3,907 60,6
€5 69 Siswa 69 84 81,873,907 55,5
S & 70 Siswa 70 83 81,873,907 52,9
R 2! Siswa 71 85  [81,87[3,907 58
87 %2 Siswa 72 82 |81,87]3,907 503
2 73 Siswa 73 77 |81,87[3,907 375
- 44 Siswa 74 80 81,873,907 452
g 75 Siswa 75 84 |81,87[3,907 55,5
5 76 Siswa 76 82  |81,87/3,907 50,3
e 7 Siswa 77 81 81,873,907 47,8
& 78 Siswa 78 81  |81,87[3,907 478
= 9 Siswa 79 81 |81,87/3,907 478
o 80 Siswa 80 86 81,87(3,907 60,6
5 81 Siswa 81 82  [81,87[3,907 50,3
: B2 Siswa 82 83  |81,87/3,907 52,9
: 83 Siswa 83 85  [81,87/3,907 58
B 4 Siswa 84 84  |81,87/3,907 55,5
)
5
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|IJ,|/U\: 116
=] o
DI C
H|)
= | 85 Siswa 85 83  [81,87[3,907 52,9
~x |8 Siswa 86 83 81,873,907 52,9
ShRe & Siswa 87 82 81,873,907 50,3
cogE B3 Siswa 88 84 81,873,907 55,5
ESEe 89 Siswa 89 78 |81,87[3,907 40,1
5523 90 Siswa 90 83  |81,87/3,907 52,9
=3Ea 91 Siswa 91 83  [81,87[3,907 52,9
*2lhb e 92 Siswa 92 80  [81,87[3,907 45,2
aclEs Siswa 93 86 |81,87/3,907 60,6
SEEE o4 Siswa 94 75 [81,87/3,907 324
883 T Siswa 95 85 81,873,907 58
g§3ca & Siswa 96 76 181,873,907 35
g_ é < 97 Siswa 97 84 81,873,907 55,5
32 = 98 Siswa 98 84 81,873,907 55,5
288 99 Siswa 99 79 81,873,907 42,7
R 5 100 Siswa 100 78 81,87(3,907 40,1
=85 w1 Siswa 101 83 81,873,907 52,9
$gE 102 Siswa 102 81  [81,87[3,907 478
Caf5 103 Siswa 103 78 81,873,907 40,1
; g : 18:31 giswa igg 79 [81,87[3,907 42,7
253 iswa 87  81,87[3,907 63,1
22f 106 Siswa 106 77 |81,87[3,907 37,5
EgE 107 Siswa 107 84  81,87/3,907 55,5
= § 108 Siswa 108 84  |81,87/3,907 55,5
S la 109 Siswa 109 88  |81,87/3,907 65,7
56 110 Siswa 110 79 81,873,907 42,7
Sk 1 Siswa 111 83  |81,87)3,907 52,9
BB £12 Siswa 112 82 81,87/3,907 50,3
< ST Siswa 113 84  |81,87[3,907 55,5
== 14 Siswa 114 83 81,873,907 52,9
S E B15 Siswa 115 86 |81,87)3,907 60,6
3 8 {16 Siswa 116 84 81,87/3,907 55,5
g | H7 Siswa 117 84 181,873,907 55,5
5 T8 Siswa 118 82 81,873,907 50,3
2 119 Siswa 119 85 81,873,907 58
g 220 Siswa 120 84  [81,87[3,907 55,5
x 21 Siswa 121 81 81,873,907 47,8
= 122 Siswa 122 83 81,873,907 52,9
5 123 Siswa 123 73 81,873,907 27,3
= 4 Siswa 124 83  81,87)3,907 52,9
g' 25 Siswa 125 85 81,873,907 58
2 126 Siswa 126 62 81,873,907 -0,9
5 27 Siswa 127 86 81,87(3,907 60,6
= 128 Siswa 128 79 181,873,907 42,7
2 29 Siswa 129 79 [81,87)3,907 42,7
= z
z
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: 117
b P
.,
il
130 Siswa 130 72 81,873,907 24,7
~x Bl Siswa 131 86 81,90|3,908 60,5
9= E&
ﬁ TABEL PERUBAHAN DATA ORDINAL KE INTERVAL VARIABEL Y
g o (INTERAKSI SOSIAL SISWA)
e 3 dNo Nomor Urut Siswa|Data Ordinal[Mean| SD [Ti = 50 + 10 (Xi-X)/SD
85 o1 Siswa 1 61 165,444,079 39,1
= =) Siswa 2 56 65,44/4,079 26,9
g2 =3 Siswa 3 59 |65,444,079 34,2
& 4 Siswa 4 72 165,444,079 66,1
;j%g =5 Siswa 5 66  65,44/4,079 51,4
B3 % Siswa 6 61  |65,44/4,079 39,1
3 ey Siswa 7 67  |65,44/4,079 53,8
e =8 Siswa 8 62  |65,4414,079 41,6
5 79 Siswa 9 64 1654414079 46,5
5 210 Siswa 10 56  |65,44/4,079 26,9
= c11 Siswa 11 68  |65,44/4,079 56,3
S 12 Siswa 12 60 65,444,079 36,7
) 13 Siswa 13 60 65,444,079 36,7
5 14 Siswa 14 65  654404,079 48,9
3 15 Siswa 15 73 65,44/4,079 68,5
R 16 Siswa 16 64 65,444,079 46,5
& 17 Siswa 17 65  |65,44/4,079 48,9
= 18 Siswa 18 66 65,444,079 51,4
= 19 Siswa 19 62  |65,44/4,079 41,6
3 20 Siswa 20 60  |65,44/4,079 36,7
: 21 Siswa 21 51 |65,444,079 14,6
2 822 Siswa 22 68 165,444,079 56,3
c 23 Siswa 23 61  |65,444,079 39,1
S =24 Siswa 24 56  |65,444,079 26,9
2 225 Siswa 25 67  [65,44/4,079 53,8
5 ~26 Siswa 26 72 |65,44/4,079 66,1
% 557 Siswa 27 67  |65,44/4,079 53,8
28 Siswa 28 68 65,444,079 56,3
29 Siswa 29 67  |65,44/4,079 53,8
=30 Siswa 30 61 65,444,079 39,1
<31 Siswa 31 56 [65,44/4,079 26,9
82 Siswa 32 69 65,444,079 58,7
=33 Siswa 33 71 |65,4404,079 63,6
=34 Siswa 34 66 65,444,079 51,4
935 Siswa 35 67  |65,44/4,079 53,8
36 Siswa 36 67 65,444,079 53,8
=37 Siswa 37 61  |65,444,079 39,1
£38 Siswa 38 56 |65,44/4,079 26,9
239 Siswa 39 69  |65,44/4,079 58,7
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AVIE YNSAS NIN
o0}

D/\_. 118
| ;Ui.é
% il
—V 40 Siswa 40 65 65,444,079 48,9
N Siswa 41 61  |65,44/4,079 39,1
i =i Siswa 42 56  [65,444,079 26,9
g3 s 2 243 Siswa 43 67 65,444,079 53,8
Ecro ol Siswa 44 66 65,444,079 51,4
§EB I w5 Siswa 45 67 [6544/4,079 53,8
=35 g Siswa 46 69 65,444,079 58,7
20 3w Siswa 47 67 [6544/4,079 53,8
aclg e 48 Siswa 48 69  |65,444,079 58,7
SEEE 9 Siswa 49 67 65,444,079 53,8
85k a 50 Siswa 50 67 |6544/4,079 53,8
83Scd (Bl Siswa 51 66 65,444,079 51,4
§ 32 52 Siswa 52 65  |65,44/4,079 48,9
23 783 Siswa 53 65 65,444,079 48,9
Ses Siswa 54 63 65,444,079 44
28R %5 Siswa 55 67 [6544/4,079 53,8
P “§ = 56 Siswa 56 69 65,4414,079 58,7
T3k 57 Siswa 57 66 65,444,079 51,4
Sa2f 58 Siswa 58 68  |65,44/4,079 56,3
%55 59 Siswa 59 53  [65,44/4,079 19,5
%53 60 Siswa 60 67 165444079 53,8
22k 61 Siswa 61 66 |65444,079 51,4
ELE 62 Siswa 62 66  |65,44/4,079 51,4
= 63 Siswa 63 63 65,444,079 44
28 - ..
Sl 64 Siswa 64 63  |65,4414,079
5P 65 Siswa 65 63 |65,44/4,079 44
53 U6 Siswa 66 72 65,444,079 66,1
ERE 67 Siswa 67 65  |65,44/4,079 48,9
28 %8 Siswa 68 72 |65,444,079 66,1
g5 69 Siswa 69 68 |65,44/4,079 56,3
55 =70 Siswa 70 66  |65,4414,079 gé,g
SR -1 Siswa 71 67  |65,4414,079 ,
T @
87 ap Siswa 72 66 |6544/4,079 51,4
= o
5 <73 Siswa 73 62  [65,44/4,079 416
- @74 Siswa 74 65 165,444,079 48,9
g 275 Siswa 75 65  |65,4414,079 48,9
- 76 Siswa 76 65 165,440,079 48,9
= 977 Siswa 77 64 65,444,079 32,2
Q0 o .
& =78 Siswa 78 64  [65,44/4,079 ,
= =79 Siswa 79 68 |654414,079 56,3
o 280 Siswa 80 70 |65,444,079 61,2
3 6,5
= 581 Siswa 81 64  [65,44/4,079 46,
- B2 Siswa 82 66 |6544/4,079 51,4
£ o i 58,7
= =83 Siswa 83 69 165,444,079 :
2 =84 Siswa 84 68 65,444,079 56,3
2 >
. z
f =
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119
g
(=2
WO -
U i 6.3
=0 | 85 Siswa 85 68  |6544l4,079 28 :
Siswa 86 65 65,4414,079 ,
=k 514
oo lgx g Siswa 87 66 65,444,079 ,
$EEE pa Siswa 88 67 165,444,079 53,8
i iswa 89 65  |654404,079 489
== 9 89 Siswa 185
TSR3 w0 Siswa 90 65 65,444,079 ,
= SEB5 o i 69 65,444,079 58,7
73 %01 Siswa 91 257
220 Fp; Siswa 92 67  |654404.079 ,
ScEe = i 67  1654404,079 538
3Sg8 93 Siswa 93 538
§E8€ o Siswa 94 67  [65,44/4,079 ,
S5k ' 65  [654404.079 489
3o 2 05 Siswa 95 :
58p i 66 65,444,079 51,4
53 cd (96 Siswa 96
8 3@ i 68  |65,44/4,079 56,3
Tag “97 Siswa 97 255
23 o8 Siswa 98 70 165,444,079 612
585 ‘o9 Siswa 99 67  |654414,079 8
ER4 : iswa 100 69  |65.4414.079 58,
Sap 100 Siswa 1
Y i 1 72 |65.4404,079 66,1
s S E 901 Siswa 10 6.
P35 102 Siswa 102 67  1654404,079 3,
c3f 103 Siswa 103 63  |65.4404,079
2o i 4 65 654414079 489
n 104 Siswa 10 -
5 - 2 105 Siswa 105 72 |65.4404.079 6 1
D
52 06 Siswa 106 66 [654404,079 51
5 g2 5 i 65 4414 079 61,2
EgE 107 Siswa 107 70 444 12
== iswa 108 69  [65,4404.079 58,
=B 108 Siswa EpE o
3P 109 Siswa 109 67 65340, 541
=B 110 Siswa 110 63 65,341,087 ,
25 i 614
5 3 11 Siswa 111 70 165,341,087 ,
> 2 - i 63 653414087 443
5 2 d12 Siswa 112 3404,
g8 1 iswa 113 67 653414087 541
3 e 113 Siswa , 22
HS q iswa 114 66 653414087 ,
3> o St 3414087 59
5 415 Siswa 115 69 65,344, 5
245 416 Siswa 116 65  [65,34/4,087 5.
SB @17 Siswa 117 69 6534 4,08; 5
S| 418 Siswa 118 68 [65,34/4,08 5!
B 19 Siswa 119 69  |65,344,087 2
2 iswa 120 67 165,344,087 54,
2 420 Siswa f Al
@ 21 Siswa 121 66 |65,34/4.08 5L
= 922 Siswa 122 66  |65,34/4,087 &
= iswa 123 60 65,344,087 36,
= @23 Siswa 1
A iswa 124 68 65,344,087 565
) 124 Siswa 1 6.5
€ 2l iswa 125 70 165.3414,087 ,
= 825 Sisw o
S iswa 126 56 165,344,087 ,
= 426 Sisw ik
g 927 Siswa 127 69 65,341,087 5
7 A28 Siswa 128 65 653414087 92
5 iswa 129 66 [65,34/4,087 51
& %429 Siswa : ot
= 530 Siswa 130 59 [65.34/4,08 ,
g
(V)
=
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LAMPIRAN DISTRIBUSI DATA

-~ I ©
» g x
- Eréquency Table
$8F ~
S32 @
o 32 F =
238 2
o X1
=)
< .
2 Cumulative
é ( Frequency Percent Valid Percent Percent
=
7 Valid 8 6 4.6 4.6 4.6
°
3 4 43 33.1 33.1 37.7
3 5 81 62.3 62.3 100.0
o
o Total 130 100.0 100.0
a3 3
20 N
3 E =
8= c
o X2
g
o Cumulative
§' Frequency Percent Valid Percent Percent
§ valid 3 7 5.4 5.4 5.4
= 4 52 40.0 40.0 45.4
Q
= 5 71 54.6 54.6 100.0
(V)
g Total 130 100.0 100.0
)
5- =
o 3 @)
S '; perty
3
a X3
s
2 Cumulative
§ Frequency Percent Valid Percent Percent
D vaid 3 13 10.0 10.0 10.0
o
S 4 79 60.8 60.8 70.8
o 5 38 29.2 29.2 100.0
-
= Total 130 100.0 100.0
2 <
z 4
= (0]
V)
5 X4
(oz;
2 Cumulative
g Frequency Percent Valid Percent Percent
]
@ Valid 3 6 4.6 4.6 4.6
& 4 11 8.5 8.5 13.1
g 5 113 86.9 86.9 100.0
(2]
o) =
S 7
V]
o
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130 100.0 100.0
i B
59
= 5 ()
o =
S o ~
Q g ~
X5
: Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
. Valid 8 3 2.3 2.3 2.3
4 33 25.4 25.4 27.7
94 72.3 72.3 100.0
Total 130 100.0 100.0
5 12
c =
=K
= O
3 )
X6
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
" Valid 3 125 96.2 96.2 96.2
4 3 2.3 2.3 98.5
5 2 15 15 100.0
Total 130 100.0 100.0
>
=
X7
Cumulative
) Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid 8 129 99.2 99.2 99.2
5 1 .8 .8 100.0
Total 130 100.0 100.0
2 o
X8
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid 3 130 100.0 100.0 100.0
4
X9
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid 3 129 99.2 99.2 99.2
K- 1 .8 .8 100.0
Total 130 100.0 100.0
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X10
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
(Valid 3 129 99.2 99.2 99.2
4 1 .8 .8 100.0
( Total 130 100.0 100.0
e s B
{ X11
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid 3 12 9.2 9.2 9.2
4 44 33.8 33.8 43.1
5 74 56.9 56.9 100.0
! Total 130 100.0 100.0
= =
2]
X12
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid 3 125 96.2 96.2 96.2
4 5 3.8 3.8 100.0
_ Total 130 100.0 100.0
&
X13
] Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid 3 11 8.5 8.5 8.5
4 36 27.7 27.7 36.2
5 83 63.8 63.8 100.0
<'I'otal 130 100.0 100.0
&
X14
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid 110 84.6 84.6 84.6
20 15.4 15.4 100.0
otal 130 100.0 100.0

nery wisey (s o
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.l’ ‘-
L~
:nl
X15
o Cumulative
g Frequency Percent Valid Percent Percent
-
Q (valid 3 6 4.6 4.6 4.6
g 4 23 17.7 17.7 22.3
(
2l 5 101 7.7 7.7 100.0
o
s Total 130 100.0 100.0
= e ==
223 =
(=]
= X16
&
S Cumulative
s
g Frequency Percent Valid Percent Percent
S vaid 3 5 3.8 3.8 3.8
T
g 4 10 7.7 7.7 11.5
3. a
% 5 115 88.5 88.5 100.0
Q
2 Total 130 100.0 100.0
T T
(OY. =
C:D -
= - X17
g
'8 Cumulative
= Frequency Percent Valid Percent Percent
g' valid 3 4 3.1 3.1 3.1
> 4 16 12.3 12.3 15.4
<
‘l_’_ 5 110 84.6 84.6 100.0
%- Total 130 100.0 100.0
= ] o
8 S V)
% X18
g Cumulative
g Frequency Percent Valid Percent Percent
)
g Valid 3 2 1.5 1.5 1.5
E 4 25 19.2 19.2 20.8
e}
o 5 103 79.2 79.2 100.0
c
?)' Total 130 100.0 100.0
5 =3
= (=}
= X19
)
g’ Cumulative
=F Frequency Percent Valid Percent Percent
=
5 Valid 3 2 1.5 1.5 1.5
]
@ 4 37 28.5 28.5 30.0
QO
c 91 70.0 70.0 100.0
3
2 Total 130 100.0 100.0
()
o
=

nery u
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L~
X20
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
«Valid 3 3 2.3 2.3 2.3
4 4 3.1 3.1 5.4
5 123 94.6 94.6 100.0
Total 130 100.0 100.0
T =
Qg &
s f=
Q0 o =
Er2quéncy Table
[72] < »
o} c
Y1
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid B 8 6.2 6.2 6.2
4 75 57.7 57.7 63.8
5 47 36.2 36.2 100.0
Total 130 100.0 100.0
3
Q
Y2
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid 3 19 14.6 14.6 14.6
9 4 82 63.1 63.1 77.7
29 22.3 22.3 100.0
Total 130 100.0 100.0
(=
s 2
8‘ (2}
by (o
Y3
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid 3 3 2.3 2.3 2.3
4 24 18.5 18.5 20.8
5 103 79.2 79.2 100.0
Total 130 100.0 100.0
<
L]
Y4
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
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5

.l’ :‘-
\
:nl_ﬂ
Valid 3 5 3.8 3.8 3.8
oo 4 89 68.5 68.5 72.3
B 5 36 27.7 27.7 100.0
= S |
SL Total 130 100.0 100.0
88 <§ 3 ©
S 5 a8 ¢ —
=552 [=
227 T
39 Y5
25
§ E¢ Cumulative
—_— A
) o Frequency Percent Valid Percent Percent
=i
3 S vaid 3 13 10.0 10.0 10.0
T ==
33 4 87 66.9 66.9 76.9
=7 %)
e b 5 30 23.1 23.1 100.0
=)
< 8. Total 130 100.0 100.0
S 20
@ Xz 2
3 =
8 Y6
89
(= Cumulative
5, §: ] Frequency Percent Valid Percent Percent
c <
% o Valid S 3 2.3 2.3 2.3
o 5
X 4 27 20.8 20.8 23.1
g
S 5 100 76.9 76.9 100.0
=
3 Total 130 100.0 100.0
o Q
=3
3
53 ®
B Y7
2
5 Cumulative
=
= Frequency Percent Valid Percent Percent
=]
g Valid 8 2 1.5 1.5 1.5
3 4 43 33.1 33.1 34.6
)
-8 85 65.4 65.4 100.0
= Total 130 100.0 100.0
w -~
2 <
S 4
= »
o e
() oy
= =
%‘.
3 Y8
c
o Cumulative
% Frequency Percent Valid Percent Percent
3 Vvalid 1 8 8 8
V)
(2]
)
o
=

nery wry
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3.8

23.1
100.0

3.1

19.2

3.1
19.2

25
100
130

<

76.9
100.0

76.9
100.0

Total

iptar

lindungi
mengutig

Y9

Cumulative

Percent

Percent Valid Percent

Frequency

6.2

56.2
100.0

6.2
50.0

6.2
50.0

3

Valid

65
57
130

43.8
100.0

43.8
100.0

)

Total

au

a tulis in

Y10

Cumulative

Percent

Percent Valid Percent

Freguency

15
4.6

15

3.1
25.4

15

3.1
25.4

2

Valid

30.0
100.0

33
91
130

70.0
100.0

70.0
100.0

Total

ate Isla

yebutkan ¢

Y11

Cumulative

Percent

Percent Valid Percent

Freguency

2

Valid

10.8

10.0

10.0

13
67
49
130

62.3
100.0

51.5

51.5

37.7
100.0

37.7
100.0

Total

h Syarif Kasim Riau

a. ﬁm:m«::um: hanya untuk kepentingan pendidikan, vm:m_am:_ 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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Y12
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
«Valid 2 2 1.5 15 1.5
3 4 3.1 3.1 4.6
(
4 63 48.5 48.5 53.1
5 61 46.9 46.9 100.0
( Total 130 100.0 100.0
5 & JE
0 o
58 <
C a rn
Y13
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid 2 1 .8 .8 .8
3 6 4.6 4.6 5.4
4 75 57.7 57.7 63.1
5) 48 36.9 36.9 100.0
Total 130 100.0 100.0
8
3
=
3
Y14
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid 3 21 16.2 16.2 16.2
4 96 73.8 73.8 90.0
13 10.0 10.0 100.0
Total 130 100.0 100.0
= (@
g
<
()
Y15
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid 29 22.3 22.3 22.3
87 66.9 66.9 89.2
14 10.8 10.8 100.0
otal 130 100.0 100.0

nery wise) 14 o |» |w
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465
N
>

- 128
b
<
o
MPIRAN ANALISIS DATA
- F © _
Bégregsion
= 5 [V
é ) =
o (¢)
3 = =t
o 3 ©
=) g- =
s [
il 3
Variables Entered/Removed?
‘ Variables Variables
Model Entered Removed Method
1 X . Enter
a. Dependent Variable: y
_b. All requested variables entered.
3 Py
< =
= ®
=i c
Model Summary®
Adjusted R Std. Error of the
Model R R Square Square Estimate
1 657° 431 427 3.089
a. Predictors: (Constant), Kecanduan_GameOnline
b. Dependent Variable: Interaksi_Sosial
S
o
Q
o
ANOVA*®
Model Sum of Squares df Mean Square F Sig.
1 Regression 924.953 1 924.953 96.960 .000°
Residual 1221.055 128 9.539
Total 2146.008 129
a. Dependent Variable: Interaksi_Sosial
b. Predictors: (Constant), Kecanduan_GameOnline
®
=
St
a
) Coefficients?®
Unstandardized Standardized
Coefficients Coefficients
Model B Std. Error Beta t Sig.
1 (Constant) 9.323 5.705 1.634 .105
Kecanduan_GameOnline .685 .070 .657 9.847 .000

a. Dependent Variable: Interaksi_Sosial

nery w
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DS

129
>
- F ©
[ B
Residuals Statistics®
( Minimum Maximum Mean Std. Deviation N
Predicted Value 51.82 69.64 65.44 2.678 130
(
_Residual -8.843 7.584 .000 3.077 130
‘Std. Predicted Value -5.086 1.569 .000 1.000 130
« Std. Residual -2.863 2.456 .000 .996 130
a. Dependent Variable: Interaksi_Sosial
) zZ
(= "
(72}
@ (=
<
NPar Fests
- Te
2 e
o [\))
= c
7
One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test
Unstandardized
Residual
N 130
Normal Parameters®” Mean .0000000
Std. Deviation 3.07661209
Most Extreme Differences Absolute .076
Positive .044
' Negative -.076
Test Statistic .076
Asymp. Sig. (2-tailed) .061°
a. Test distribution is Normal.
b. Calculated from data.
C. LiIIieforrus Significance Correction.
H
e
Means:
(=)
m
Case Processing Summary
Cases
Included Excluded Total
N Percent N Percent N Percent
Interaksi_Sosial * 130 100.0% 0 0.0% 130 100.0%

Kecanduan_GameOnline

nery wrsey ji
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Report
y
X Mean N Std. Deviation
(62 56.00 1
66 53.00 1
(]1 51.00 1
72 59.00 1
(73 60.00 1
75 61.50 2 7.778
76 63.00 4 5.715
77 61.25 4 4.113
78 64.25 4 3.775
79 64.25 8 2.315
80 62.25 8 4.334
81 63.67 9 3.500
82 64.50 10 3.028
83 67.00 24 2.519
84 67.08 25 2.597
85 67.62 13 1.805
86 68.17 12 2.887
87 72.00 1
88 67.00 1
Total 65.44 130 4.079
@ =4
2 o
3 2
= &

Measures of Association

130

nery w

R R Squared Eta Eta Squared
Interaksi_Sosial * .657 431 .718 .515
Kecanduan_GameOnline
=
9p]
=
ANOVA Table
Sum of Mean
Squares df Square F Sig.
Interaksi_Sosial * Between (Combined) 1105.924 18 61.440 6.557 .000
Kecanduan_GameOnline Groups Linearity 924.953 1 924.953 98.713 .000
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1.136 .330

10.645

17

180.971

Deviation from

UIN SUSKA RIAU
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ipta mi®ik | S | - State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau
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— 2 < s
- . a S c
lindungi C_W»:m. e o )
. . C ES
mengutip debagii X = * nencantumkan dan menyebutkan sumber:

a. ﬁm:m«::um: hanya untuk kepentingan Um:a.amxm:_ 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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UIN SUSKA RIAU

Itan Syarif Kasim Riau

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang

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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UIN SUSKA RIAU

bultan Syarif Kasim Riau

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang

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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UIN SUSKA RIAU

State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang

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.



NVIY VSAS NIN

‘nery eysng NIN uizi edue) undede ymuaq wejep 1ui SN} eAIEY yninjes neje ueibeqes yeAueqladwaw uep uejwnwnbusw Buele|q 'z

‘nery exsng NiN Jefem BueA uebunuaday ueyibniaw yepn uedynbuad 'q

‘ . -e
‘yejesew nyens uenefun neje )iy uesiinuad ‘ueiode] ueunsnAuad ‘yeiw| eAiey uesiinuad ueguauad ueyipipuad uebunuaday ynjun eAu.eq uedinbuad

KEMENTERIAN AGAMA )
IDI/U\— UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SULTAN SYARIF KASIM RIAU
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T FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN
= <, e oo = oo
ﬂS‘\ il U@ @wgg\ﬁm é%ﬂ:%
\n/'a FACULTY OF EDUCATION AND TEACHEB.T(!}:&G%!}VG
L R e e Vs e i s . s e o
; > il 2023

Nomor  : Un.04/F.11.4/PP.00.9/7481/2023 Pekanbaru, 14 Apri
Sifat : Biasa
Lamp. :

Hal

nery wisey jredc

: Mohon Izin Melakukan PraRiset

Kepada
Yth. Kepala Sekolah
SMA Negeri 3 Tapung Huluh
di
Tempat

Assalamu'alaikum warhmatullahi wabarakatuh

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

Nama : Serly Farera

NIM 1 11910623952

Semester/Tahun : VIII (Delapan)/ 2023

Program Studi : Pendidikan Ekonomi

Fakultas : Tarbiyah dan Keguruan UIN Suska Riau

ditugaskan untuk melaksanakan Prariset guna mend:

apatkan data yang berhubungan dengan
penelitiannya di Instansi yang saudara pimpin.

Sehubungan deng

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

Demikian disampaikan atas kerjasamanya diucapkan terima kasih.

a.n.Dekan
-Wakil Dekan 111

",/ w ; "c‘ \\
[z
U\ Bt U
\ °f o _Dr,Amirah Diniaty, M.Pd. Kons.

i"'“{'fu STUNIP. 19751115 200312 2 001




NVIY VSAS NIN

‘nery eysng NIN uizi edue) undede ymuaq wejep 1ui SN} eAIEY yninjes neje ueibeqes yeAueqladwaw uep uejwnwnbusw Buele|q 'z

‘nery exsng NiN Jefem BueA uebunuaday ueyibniaw yepn uedynbuad 'q

‘yejesew nyens uenefuny neje 3y uesiinuad ‘uesode] ueunsnAuad ‘yeiw| eAiey uesiinuad ‘uenijuad ‘ueyipipuad uebunuaday ynjun eAuey uediynbuad ‘e

SMAN 3 TAPUNG HULU
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PEMERINTAIl PROVINSI RIAU
DINAS PENDIDIKAN

J0N1406410

- Nas
& Sukaramai i 10400388

Kode Pos sedas

o

SURAT KETERANGAN MELAKSANAKAN RISET
Nomor: 27% /SMAN.3 TH/SRA\V/2023

Saya yang bertanda tangan dibawah ini :

Memberikan izin kepada :

Nama
NIP
Jabatan
Unit Kerja

Nama

NIM
Semester/Tahun
Program Studi
Fakultas

: ZAHAR, M.Pd

: 19700705 199702 1 004
. Kepala Sekolah

: SMAN 3 Tapung Hulu

: SERLY FARERA

: 11910623952

- VIII (Delapan)/2023

: Pendidikan Ekonomi

: Tarbiyah dan Keguruan UIN Suska Riau

Untuk melaksanakan riset di Sekolah Menengan Atas (SMA) N 3 Tapung Hulu Kabupaten Kampar.

Demikian surat izin ini diberikan kepada yang bersangkutan untuk dapat dilaksanakan dengan penuh

tanggung jawab.

nery wisey juedg uejp

Sukaramai, 12 Mei 2023

) Tapung Hulu

SMA NEGE

TAPUNG A
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PEMERINTAH PROVINSI RIAU
DINAS PENDIDIKAN

MAN 3 TAPUNG HULU

J1., Pendidikan No. & Desa Sukaramal i

i 3021408430
: 104003568

¢ -n)lapan.hulul.-‘[ . o- ! peees
:—-Jewnyhulu,colnld Kode Pos
¢ T 1pn/M 74341995

I\'EMENTERlAN AGAMA ) ‘
b= \ VEGE ULTAN SYARIF KASIM RIAU
! m UNI\'ERSITAS ISLAM NEGERI SULTAN SY A
F l—'_‘,’ “&5 FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN
ﬂS‘!nf"l pulladlle Ang sl Al = |
—Va FACULTY OF EDUCATION AND TEACHER TRA]L\]I\G

SUSKA RIA JI H R Soebranta: 5 Km 1 mpan Pekanbaru R 8293 PO. BOX 1004 Telp. (0761 561647
28293 BOX P )
u U bi s No.15! 8 Tampan Pekanbaru Ria :

Fax (0761) 561647 Web vww. ftk uinsuska ac 1d
Pekanbaru,26 Mei 2023 M

Nomor - Un.04/F.11/PP.00.9/8590/2023

Sifat : Biasa

Lamp. - 1 (Satu) Proposal

Hal - Mohon Izin Melakukan Riset
Kepada

] Yth. Gubernur Riau

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

Di Pekanbaru

Assalamu ‘alatkum warahmatullahi wabarakatuh A o
Rektor Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau dengan ini

memberitahukan kepada saudara bahwa :

‘nery eysng NN Jefem Buek uebunuaday ueyibniaw yepy uedinbuad 'q

‘yejesew nyens uenefur} neje iUy uesiinuad ‘uesode| ueunsnAuad ‘yeiw| eAiey uesiinuad ‘ueniipuad ‘ueyipipuad uebunuaday ynjun eAuey uedynbuad e

Nama : Serly Farera

NIM - 11910623952

Semester/Tahun . VIII (Delapan)/ 2023

Program Studi : Pendidikan Ekonomi

Fakultas . Tarbiyah dan Keguruan UIN Suska Riau

ditugaskan untuk melaksanakan riset guna mendapatkan data yang berhubungan dengan
Jjudul skripsinya : Pengaruh Dampak Kecanduan Game Online Terhadap Interaksi Sosial
! Siswa di Kelas XI SMA Negeri 3 Tapung Hulu

Lokasi Penelitian : SMA Negeri 3 Tapung Hulu

Waktu Penelitian : 3 Bulan (26 Mei 2023 s.d 26 Agustus 2023)

Schubungan dengan itu kami mohon diberikan bantuan/izin kepada mahasiswa yan
bersangkutan. ®

Demikian disampaikan atas kerjasagganvadiucapkan terima kasih.

. Kadar, M.Ag.

Tembusan :
Rektor UIN Suska Riau

nery w
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PEMERINTAH PROVINSI RIAU
DINAS PENDIDIKAN

SMAN 3 TAPUNG HULU

Alamat J1 Pendidikan No 6 Desa Sukaramai NsS l‘:‘;‘:}(“‘:'“
Email sman3tapunghulwa@gmail com NPSN 364657
Website smantapunghulu schid Kode Pos 2

Telplp 0821-7424-1995
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SURAT KETERANGAN TELAH SELESAI MELAKSANAKAN RISET
Nomor : 478 /SMAN.3 TH/SR/X1/2023

Saya yang bertanda tangan dibawah ini :

Nama : MUHAMMAD HARIRI MUSTOFA, M.Pd
NIP : 19860301 201001 1 015
Jabatan : Kepala Sekolah

Menerangkan dengan sebenarnya bahwa :

Nama : SERLY FARERA

NIM : 11910623952

Semester/Tahun : VIl (Delapan)/2023

Program Studi : Pendidikan Ekonomi

Fakultas - Tarbiyah dan Keguruan UIN Suska Riau

Yang bersangkutan telah selesai melaksanakan riset di SMAN 3 Tapung Hulu Kabupaten Kampar dari
tanggal 24 Juli sampai dengan 31 Juli 2023.

Demikian surat keterangan ini diberikan kepada yang bersangkutan untuk dapat dipergunakan
seperlunya.

Sukaramai, 14 November 2023
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DINAS PENANAMAN MODAL DAN P
Gedung Menara Lancang Kuning Lantal
JI. Jend. Sudirman No. 460 Telp (0761) 390

VINSI RIAU
PEMERINTAH PERL?YAN AN TERPADU SATU PINTU

| dan Il Komp. Kantor Gubernur Riau
64 Fax (0761)39117PEKANBARU

Email : dpmptsp@n‘auAgo.id

A A A T
Nomor : 503/DPMPTSP/NON 1IZIN-RISET/56755

PELAKSANAAN KEGIATAN RISET/PRA RISET DAN
PENGUMPULAN DATA UNTUK BAHAN SKRIPSI

Kepala Dinas Penanaman Modal dan Pelayanan Terpadu Satu

Permohonan Riset dan Dekan

Un.04/F.I/PP.00.9/8590/2023 Tanggal 26 Mei 2023, dengan ini memberika

1. Nama
NIM / KTP

Program Studi

w N

Jenjang
Alamat

o b

Judul! Penelitian

~

Lokasi Penelitian

Dengan ketentuan sebagal berkut:

~n

w

REKOMENDASI

TENTANG

1.04.02.01
setelah membaca Surat

Keguruan UIN Suska Riau, Nomor
n rekomendasi kepada:

Pintu Provinsi Riau,
Fakultas Tarbiyah dan

SERLY FARERA
119106239520
PENDIDIKAN EKONOMI
S1

PEKANBARU
PENGARUH DAMPAK KECANDUAN GAME ONLINE TERHADAP INTERASKI
SOSIAL SISWA DI KELAS XI SMA NEGERI 3 TAPUNG HULU

SMA NEGERI 3 TAPUNG HULU

Tidak melakukan kegiatan yang menyimpang dari ketentuan yang telah ditetapkan.
Pelaksanaan Kegiatan Penelitian dan Pengumpulan Data ini berlangsung selama 6 (enam) bulan terhitung mulai

tanggal rekomendasi ini diterbitkan
Kepada pihak yang terkait diharapkan dapat memberikan kemudahan serta membantu kelancaran kegiatan

Penelitian dan Pengumpulan Data dimaksud.

Demikian rekomendasi ini dibuat untuk dipergunakan seperiunya.

Tembusan :
Disampalkan Kepada Yth :

Dibuat di Pekanbaru
Pada Tanggal 30 Mei 2023
Ditandatangani Secara Elektronik Melalui :
2 Sistem Informasi Manajemen Pelayanan (SIMPEL)
DPM | DINAS PENANAMAN MODAL
DAN
PTSP | PELAYANAN TERPADU SATU PINTU
PROVINSI RIAU

1. Kepala Badan Kesatuan Bangsa dan Politik Provinsi Riau di Pekanbaru

2 Kepala Dinas Pendidikan Provinsi Riau
1 Dekan Fakultas Tarblyah dan Keguruan UIN Suska Riau di Pekanbaru
-

Yang Bersangkutan

nery wisey| JrreAg i
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PEMERINTAH PROVINSI RIAU

DINAS PENDIDIKAN

K DIEN NO. 3 TELP. 22552/21553

CUT NYA
JALAN PEKANBARU

Pekanbaru, 9 (] UL 2023

Kepada
Yth. Kepala SMA Negeri 3 Tapung Hulu

o

e 1050
Nomor - 800/Disdik/1.3/2023/ LU ) U

Sifat . Biasa
Lampiran di
Hal - Izin Riset / Penelitian k=
Tempat

i dari Di Modal dan Pelayanan

Berkenaan dengan Surat Rekomendasi dari Dinas Penanaman
Terpadu Satu Pintu Provinsi Riau Nomor : 503/DF‘MPTSP/NON 1ZIN-RISET/56755 Tanggal
30 Mei 2023 Perihal Pelaksanaan lzin Riset, dengan ini disampaikan bahwa:

Nama : SERLY FARERA
NIM/KTP : 119106239520

Program Studi - PENDIDIKAN EKONOMI
Jenjang 1 S1

Alamat : PEKANBARU

. PENGARUH DAMPAK KECANDUAN GAME ONLINE TERHADAP
INTERASKI SOSIAL SISWA DI KELAS XI SMA NEGERI 3 TAPUNG

HULU
Lokasi Penelitian : SMA NEGERI 3 TAPUNG HULU

Judul Penelitian

Dengan ini disampaikan hal-hal sebagai berikut :

1. Untuk dapat memberikan yang bersangkutan berbagai informasi dan data yang diperlukan

untuk penelitian.
2 Tidak melakukan kegiatan yang menyimpang dari ketentuan yang telah ditetapkan dan

memaksakan kehendak yang tidak ada hubungan dengan kegiatan ini.
3. Adapun Surat Izin Penelitian ini berlangsung selama 6 (enam) bulan terhitung mulai tanggal

rekomendasi ini dibuat.

Demikian disampaikan, atas perhatian diucapkan terima kasih.

An.KEPALA DINAS PENDIDIKAN

PROVINSI RIAU
A PR
m EKRETARIS

e

Tembusan:
Dekan Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Suska Riau
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UIN SUSKA RIAU

KEMENTERIAN AGAMA
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FACULTY OF EDUCATION AND TEACHER TRAINING

Alamat - JI. H. R. Soebrantas Km. 15 Tampan Pekanbary Riau 28293 PO. BOX 1004 Telp. (0761) 7077307 Fax. (0761) 21129

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SULTAN SYARIF KASIM RIAU
FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN

KEGIATAN BIMBINGAN MAHASISWA

1. Jenis yang dibimbing

a.

SKRIPSI MAHASISWA

Seminar usul Penelitian

b. Penulisan Laporan Penelitian
2. Nama Pembimbing

a. Nomor Induk Pegawai (NIP)

3. Nama Mahasiswa

4. Nomor Induk Mahasiswa

5. Kegiatan

: Zetri Rahmat, M.Pd
:19910712201903 1 017
: Serly Farera

: 11910623952

: Bimbingan Skripsi

No

Tanggal Konsultasi

Materi Bimbingan

Tanda Tangan
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DAFTAR RIWAYAT HIDUP

Serly Farera Lahir di Desa Danau Lancang pada
tanggal 09 Maret 2001. Anak pertama dari 3 bersaudara dari
pasangan Ayah Irianto dan Ibu Eva Yulianti. Pada tahun
2013 penulis telah menyelesaikan pendidikan sekolah dasar
di SDN 006 Danau Lancang kemudian pada tahun 2016
penulis telah menyelesaikan pendidikan sekolah menengah
pertama di SMPN 5 Tapung Hulu dan pada tahun 2019
enulis ielah menyelesaikan pendidikan Sekolah Menengah Atas di MA Pondok

ran|es
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esantr%l Al-Munawwarah Pekanbaru. Setelah menyelesaikan pendidikan di

"B°

ngkumSMA pada tahun 2019 penulis melanjutkan pendidikan ke perguruan

] 1ars|)

nggl di Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau dengan menggambil
rodi pendidikan Ekonomi S1 Fakultas Tarbiyah dan Keguruan.
Pada tahun 2022 penulis melaksanakan KKN di Desa Parit 1 Api Api kec.

doe

Eousw e

andar Laksamana kab. Bengkalis dan masih di tahun yang sama penulis
elaksanakan PPL di SMK PGRI pekanbaru. pada bulan Agustus 2023 penulis
elakukan penelitian di SMA Negeri 3 Tapung Hulu dengan judul “Pengaruh
ampa& Kecanduan Game Online Terhadap Interaksi Sosial Siswa Di Kelas
I SM% Negeri 3 Tapung Hulu”. dibawah naungan bapak Zetri Rahmat, M.Pd.
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erdasarkan hasil ujian Sarjana Fakultas Tarbiyah Dan Keguruan pada tanggal 21
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esembér 2023, maka penulis dinyatakan LULUS dengan IPK 3,45 dan berhak

enyandang gelar Sarjana Pendidikan (S.Pd).
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