
61 

 

Lampiran I 

 

Pedoman Wawancara 

 

1. Kepada Kepala Sekolah : 

1. Sejak kapan bapak menjabat sebagai Kepala Sekolah ? 

2. Apa latar belakang atau riwayat pendidikan bapak/ibu? 

3. Bagaimana perkembangan SMAN 3 Sampit ini menurut bapak?  

 

4. Bagaimana upaya bapak memaksimalkan proses pembelajaran  di tengah 

kondisi pandemik ini ? 

 

5. Bagaimana pandangan bapak terhadap siswa yang kecanduan game online 

? 

 

2. Kepada Guru Bimbingan Konseling 

1. Ada berapa jumlah guru BK di SMAN 3 Sampit? 

2. Apa saja latar belakang pendidikan bapak/ibu guru BK di SMAN 3 

Sampit? 

3. Bagaimana cara guru-guru BK meningkatkan kompetensi diri di SMAN 3 

Sampit ? 

4. Apa saja pelatihan yang pernah di ikuti guru-guru BK di SMAN 3 Sampit 

? 

5. Apa saja khasus yang pernah di tangani guru BK di SMAN 3 Sampit? 

6. Menurut ibu, kasus apa yang paling berat ibu menanganinya, selama ibu 

menjadi guru BK ? 

7. Apakah di SMAN 3 Sampit, diperbolehkan membawa HP ? 

8. Apakah pernah ada kasus mengenai HP sehingga pihak sekolah tidak 

mengizinkan siswa(i) membawa HP ? 
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9. Apakah ada siswa/siswi yang melanggar larangan tentang membawa HP ? 

10. Apakah ibu pernah menemukan/menjumpai siswa yang dia bermain game 

online di sekolah? 

11. Lantas bagaimana sikap ibu dan apakah pernah ada khasus yang 

menyangkut siswa dengan game online ? 

12. Lantas bagaimana upaya ibu selaku guru BK, mengatasi siswa yang 

kecanduan / ada indikasi kecanduan game online tersebut ? 

3. Kepada Guru SMA Negeri 3 Sampit : 

 

1. Apa pandangan bapak terhadap game online ? 

2. Lalu bagaimana pandangan bapak terhadap siswa yang kecanduan game 

online ? 

3.  Lantas bagaimana upaya bapak terhadap siswa yang kecanduan game 

online ?  

PEDOMAN OBSERVASI 

 

1. Mengamati Lokasi Penelitian 

2. Mengamati keadaan sarana prasana yang ada di sekolah 

3. Mengamati ruang BK yang digunakan 

4. Mengamati lingkungan sekolah 

 

PEDOMAN DOKUMENTASI 

1. Gambaran umum lokasi penelitian 

2. Sejarah singkat berdirinya SMA Negeri 3 Sampit 

3. Visi dan Misi SMA Negeri 3 Sampit 

4. Keadaan guru di SMA Negeri 3 Sampit 

5. Ruang BK di SMA Negeri 3 Sampit 
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LAMPIRAN II 

CATATAN LAPANGAN 

(WAWANCARA TERHADAP KEPALA SMA NEGERI 3 SAMPIT) 

Kode   : Cwks 

Hari/Tanggal : Senin, 14 Desember 2020 

Jam   : 09.00-10.00 WIB. 

Tempat   : Ruang Kepala SMA Negeri 3 Sampit 

Interviewe   : Kepala SMAN 3 Sampit ( Bapak Drs. H. Livenur Hasby) 

Interviewer   : Muhamad Rahmadianur 

 

NO Pertanyaan Jawaban 

1 Sejak kapan bapak menjabat 

kepala SMA Negeri 3 Sampit 

Saya menjabat sebagai kepala SMA 

negeri 3 Sampit, sejak Juli 2017, jadi 

kurang lebih saya telah menjabat 3,5 

tahun sebagai kepala sekolah disini 

2 Apa latar belakang atau riwayat 

pendidikan bapak 

Saya berasal dari kampung, tempatnya di 

cempaka mulia kurang lebih 40KM dari 

pusat kota, jadi SD-SMP saya sekolah di 

kampung itu, kemudian pada tahun 1979 

saya merantau ke kota Sampit, dan 

masuk ke SMA Negeri 1 Sampit dan 

selesai di tahun 1982. Kemudian 

mencoba  masuk ke Universitas 

Lambung Mengkurat di jurusan ilmu 

hukum, namun tidak lulus, kemudian di 

tahun yang sama saya coba masuk IPDN, 

namun tidak lulus juga, jadi selama 1 

tahun itu saya 2 kali tidak lulus, namun 

saya tetap semangat. Di tahun 

selanjutnya, saya coba berangkat ke 

palangkaraya dan mencoba masuk ke 

Universitas Palangkaraya di Jurusan 

BP(Bimbingan dan Penyuluhan), jujur 

awalnya saya tidak tahu apa itu jurusan 

BP, dan Alhamdulillah saya diterima, 

setelah di terima saya terkejut, ternyata 

jurusan BP ini adalah jurusan yang ada 

di Fakultas keguruan ilmu pendidikan, 

otomatis pikiran saya jurusan ini adalah 

jurusan untuk guru, Saya sempat 

bimbang karena saya tidak punya 

keinginan sama sekali untuk jadi guru, 

namun setelah saya pikir-pikir dari pada 
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saya tidak kuliah, lebih baik saya kuliah 

saja walaupun di jurusan yang tidak 

sesuai keinginan. Namun seiring 

berjalannnya waktu, saya merasa tidak 

sesuai dengan keinginan hati, maka 

selama 2 semester saya gagal, hampir 

setengah mata kuliah gagal/tidak tuntas, 

kemudian di semester 3 saya berusaha 

memperbaiki, maka dari itu saya kuliah 

hampir 5 tahun. Setelah lulus, jadi 

gurulah dan di tempatkan di SMA Negeri 

1 Sampit, mengabdi selama 18 tahun, 

kemudian di tahun 2013, saya di angkat 

menjadi kepala SMA di cempaga, 

kampung halaman saya. Kemudian, di 

tahun 2017 saya di pindahkan ke sini, 

sebagai kepala SMA Negeri 3 Sampit.  

3 Bagaimana perkembangan 

SMAN 3 Sampit sejak bapak 

memimpin sekolah ini? 

Jadi selama saya menjabat, saya 

berusaha melakukan perubahan dan 

pembenahan, di mulai dari fasilitas-

fasilitas penunjang, seperti pembenahan 

ruang kelas, kantin, pembangunan 

gerbang dan pagar-pagar sekolah. Yang 

mana ini semua saya lakukan dengan 

birsinergi dengan orang tua siswa/wali 

siswa. Jadi bisa di liat, ada beberapa 

perubahan yang signifikan.  

4 Bagaimana upaya 

memaksimalkan proses belajar 

mengajar di tengah kondisi 

pandemi ini ? 

Tentunya di tengah-tengah pandemi 

seperti ini, banyak sekali hambatan 

dalam pembelajaran, seperti sulitnya 

akses internet, kemudian kalau ada siswa 

yang tidak memiliki handphone. 

Tentunya ini menjadi problem dalam 

proses pembelajaran. Sehingga di sini, 

saya menghimbau agar guru-guru 

berlaku bijaksana dalam pembelajaran. 

Misalnya, adanya pemberikan kouta 

internet kepada siswa untuk mengikuti 

pembelajaran jarak jauh ini, kemudian 

bagi siswa yang memang tidak memiliki 

handphone, saya mengutus guru untuk 

melakukan home visit. Sehingga upaya-

upaya seperti ini terus saya upayakan. 

5 Bagaimana pandangan bapak 

terhadap siswa yang kecanduan 

game online  

Tentunya kalau kecanduan game online 

yang berdampak negatif, seperti 

mengakibatkan siswa malas dalam 
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sekolah, tidak mengerjakan tugas-tugas 

yang diberikan, dan turunkan prestasi 

akdemik ini menjadi masalah bagi 

sekolah, terutama siswa yang 

bersangkutan. Maka dari itulaj harus 

adanya penangan oleh sekolah terutama 

guru BK.  

6 Bagaimana upaya sekolah dalam 

mengatasi siswa yang 

kecanduan game online ? 

Upaya SMAN 3 Sampit untuk mengatasi 

siswa yang kecanduan game online salah 

satunya adalah, adanya aturan tentang 

tidak bolehnya siswa(i) membawa HP, 

walaupun sekolah tidak bisa secara 

penuh dalam mengatasinya, karena 

waktu di sekolah relatif singkat, dan 

siswa lebih banyak di rumah, dan itu 

menjadi tanggung jawab orang tua. 

Sekolah berusaha dan berupaya untuk 

menangkal dan mencegah agar siswa 

tidak kecanduan game online, maka dari 

itulah sekolah pernah melaksanakan 

sosialiasi tentang cerdasnya dalam 

mengunakan smartphone, yang mana di 

dalam kita mensosialiasikan agar 

bijaksana dalam mengunakan HP, dan 

juga menyinggung tentang dampak 

negatifnya game online apabila 

dimainkan secara terus menurus dan 

mengakibatkan kecanduan. 

 

 

 

 

CATATAN LAPANGAN 

(WAWANCARA TERHADAP GURU BK SMA NEGERI 3 SAMPIT) 

Kode  : Cwgbk 

Hari/Tanggal : Senin, 14 Desember 2020 

Jam  : 10.00-11.00 WIB 

Tempat  : Ruang BK SMA Negeri 3 Sampit 

Interviewe  : Guru BK SMAN 3 Sampit ( Ibu Uun Budiarti, S.Pd) 

Interviewer  : Muhamad Rahmadianur 

NO Pertanyaan Jawaban 

1 Ada berapa jumlah guru BK di 

SMAN 3 Sampit ? 

Guru BK di SMAN 3 Sampit, ada 3 

orang. Termasuk bapak kepala Sekolah 



66 

 

2 Sejak kapan ibu menjadi guru 

BK di sini ? 

Saya menjadi guru BK di SMAN 3 

Sampit, sejak 2016. 

3 Apa latar belakang pendidikan 

ibu ? 

Saya lulusan S1 Jurusan BK dari STKIP 

Muhammadiyah Sampit. 

4 Bagaimana cara ibu sebagai 

guru BK, meningkatkan 

kompetensi diri di SMAN 3 

Sampit ? 

Yang pertama, karena saya paling junior 

diantara guru BK, yang lainnya saya 

berusaha sharing mengenai BK kepada 

guru-guru BK yang lainnya, kedua saya 

berusaha terus belajar karena kita 

mengetahui  BK ini dari waktu ke waktu 

terus mengalami perubahan, jadi ibu 

berusaha terus belajar. Selanjutnya, ibu 

juga berusaha mengasah kemampuan ibu 

dengan mengikuti berbagai forum Ke-

BK-an, salah satunya ibu menjadi salah 

satu pengurus ABKIN di Kotawaringin 

Timur. 

5 Apakah ibu pernah mengikuti 

pelantihan khusus Ke BK-an 

atau pelatihan mengenai BK ? 

Kalau pelantihan kusus ibu belum pernah, 

namun kalau pelantihan mengenai BK, 

biasanya sebulan sekali ABKIN 

kotawaringin timur, biasanya 

melaksanakan kegiatan mengenai ke BK 

an dan ibu sering mengikutinya. Salah 

satu kegiatan yang dilaksanakan ABKIN 

kotim baru-baru ini adalah mengenai  cara 

mengoptimalisasikan guru BK di tengah-

tengah pandemi. 

6 Menurut ibu, kasus apa yang 

paling berat ibu menanganinya, 

selama ibu menjadi guru BK ? 

Selama ibu menjadi guru BK, kasus yang 

ibu rasa berat dalam penangannya adalah 

kasus menghadapi siswa yang tidak mau 

terbuka dan kalau kita tanya ia hanya 

diam dan menangis. Tentunya ini menjadi 

PR untuk guru BK, maka dari itu perlu 

teknik-teknik khusus yang harus yang 

lakukan guru BK.  

7 Apakah di SMAN 3 Sampit, 

diperbolehkan membawa HP ? 

Tidak Boleh. 

  

8 Apakah pernah ada kasus 

mengenai HP sehingga pihak 

sekolah tidak mengizinkan 

siswa(i) membawa HP ? 

Iya, jadi dahulu memang ada suatu 

kejadian yang menyembabkan sekolah 

membuat aturan tentang larangan 

membawa HP, dikarenakan 

penyalahgunaannya HP di lingkungan 

sekolah, salah satunya adalah melakukan 

kecurangan saat ujian, dan tidak bijaknya 

pengunaan HP di sekolah.  

9 Apakah ada siswa/siswi yang Selama peraturan tentang larangan 
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melanggar larangan tentang 

membawa HP ? 

membawa HP di berlakukan memang ada 

beberapa siswa yang melanggarnya, dan 

tetap membawa HP. 

10 Apakah ibu pernah 

menemukan/menjumpai siswa 

yang dia bermain game online 

di sekolah? 

Kalau menemui/menjumpai di saat jam 

sekolah ibu belum pernah, namun klo di 

luar jam sekolah, seperti estrakulikuler 

ibu sering menjumpai, apalagi sekolah 

kita ini di fasilitasi wifi, sehingga sering 

ibu melihat siswa yang bermain game 

online di luar jam sekolah. Tentunya itu 

menjadi kecemasan ibu akan dampak 

negatif dari bermain game online  

11 Lantas bagaimana sikap ibu 

dan apakah pernah ada khasus 

yang menyangkut siswa dengan 

game online ? 

Pertama, tentunya kalau di luar jam 

sekolah, larangan membawa HP itu tidak 

berlaku, namun  karena ibu adalah guru 

BK, ibu berusaha melakukan pendekatan 

persuasif dan memberikan nasihat bahwa 

keseringan bermain game online itu tidak 

baik. 

Kedua, mengenai kasus, memang 

beberapa lalu pernah ibu mendengar 

aduan bahwa ada siswa yang kecanduan 

game online, dan akibatnya tugas yang 

diberikan guru mata pelajaran tidak ia 

kerjakan. Dan jua ada siswa yang selalu 

tertidur di kelas, saat ibu tanya ia 

mengatakan bahwa di malam harinya ia 

tidur larut malam karena bermain game 

online, tentunya ini menjadi penurunan 

produktifitas dan prestasi diakibatkan 

kecanduan game online. 

12 Lantas bagaimana upaya ibu 

selaku guru BK, mengatasi 

siswa yang kecanduan/ ada 

indikasi kecanduan game 

online tersebut ? 

Pertama, saat melakukan bimbingan 

klasikal mengenai bijak dalam 

mengunakan HP, ibu menyinggung 

mengenai dampak dari kecanduan game 

online, dan juga memberikan nasihat 

bahwa pentingnya memanfaatkan waktu 

dengan baik dan bijak. Ibu juga membuat 

forum diskusi santai dimedia sosial, 

membahas tentang game online, sehingga 

siswa terbuka terhadap ibu. Sehingga 

memang 3-4 orang siswa bercerita, bahwa 

selama pendemi ini mereka lebih banyak 

menghabiskan waktunya untuk bermain 

game online, sehingga akibatnya, ada 

beberapa tugas yang diberikan oleh guru 
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mata pelajaran yang terabaikan.  Lalu di 

masa pandemi ini juga, ibu menjadwalkan 

home visit sebulan sekali, di situ ibu juga 

menjelaskan bahwa dalam situasi seperti 

ini manfaatkan waktu dengan sebaik-

baiknya, jangan sampai karena belajar 

melalui jaringin internet, siswa(i) malah 

kecanduan bermain game online.  

 

CATATAN LAPANGAN 

(WAWANCARA TERHADAP GURU SMA NEGERI 3 SAMPIT) 

 

Kode : Cwg 

Hari/Tanggal : Senin, 14 Desember 2020 

Jam  : 11.00-11.30 WIB 

Tempat  : Ruang Guru SMA Negeri 3 Sampit 

Interviewe  : Guru Fisika SMAN 3 Sampit ( Bapak Hadi Kurniawan, S.Pd) 

Interviewer  : Muhamad Rahmadianur 

 

NO Pertanyaan Jawaban 

1 Apa pandangan bapak 

terhadap game online ? 

Kalau kita bicara tentang game online ada 

dua pendapat, pertama game online akan 

berefek positif positif kalau ia 

memainkannya dengan bijaksana. dan  

akan bersifat negatif kalau ia tidak 

bijaksana dalam memainkannya. Kita 

mengetahui sekarang ini game online 

tersebut termasuk dalam olahraga E-Sport 

bahkan di tandingkan dalam sekala 

nasional sampai internasional. Namun di 

samping itu, game online jika dimainkan 

terus menerus hingga lupa waktu, lupa 

belajar dan sebagainya. Ini akan 

berdampak negatif kepada individu yang 

memainkannya. Sehingga saya 

berpandangan main game online boleh, 

asalkan tau tempat dan situasi dan 

bijaksana dalam memainkannya. Jangan 

sampai  lupa waktu/ menghabiskan seluruh 

waktunya hanya untuk game online. 

2 Lalu bagaimana pandangan 

bapak terhadap siswa yang 

kecanduan game online ? 

Mengenai masalah ini, tentunya saya 

sebagai guru berpandangan bahwa 

kecanduan game online akan berdampak 

negatif terhadap siswa tersebut, apalagi 
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kalau menurunya prestasi akademi, dan 

turunya produktifitas di sekolah dan 

lingkungan sehari-hari. Sehingga ini akan 

menjadi masalah untuk siswa tersebut dan 

tentunya juga sekolah.  

3 Lantas bagaimana upaya 

bapak terhadap siswa yang 

kecanduan game online ? 

Pertama, Salah satu upaya yang di lakukan 

oleh pihak sekolah, adalah adanya aturan 

bahwa tidak bolehnya membawa hp, 

tentunya aturan ini salah satu tujuan 

adalah, untuk meminimalisir agar siswa itu 

tidak kecanduan game online. Kedua, 

penanganan memang kami serahkan 

kepada guru BK, namun saya sebagai guru 

tentunya juga berusaha memberikan 

edukasi akan dampak negatif game online,  

sehingga tidak jarang ketika saya mengajar 

saya juga menyinggung agar bijak dalam 

memainkan handphone, yang didalamnya 

saja juga menjelaskan dampak negatif 

kecanduan game online. 

 

 

 

 

CATATAN LAPANGAN 

(WAWANCARA TERHADAP SISWA SMA NEGERI 3 SAMPIT) 

 

Kode : Cws1 

Hari/Tanggal : Minggu, 27 Desember 2020 

Jam  : 13.00-13.30 WIB 

Tempat  : Rumah TDP 

Interviewe  : Siswa SMAN 3 Sampit ( Saudara TDP) 

Interviewer  : Muhamad Rahmadianur 

 

No Pertanyaan Jawaban 

1 Apa jenis game online yang 

sering anda mainkan ? 

 

Saya sering memainkan game online 

berjenis adventure game, yaitu 

PlayerUnknown’s Battlegrounds (PUBG) 

2 Bagaimana sistem 

permainnya ? 

game ini bisa dimainkan secara indivudi 

maupun kelompok, memainkannya cukup 

mudah karena telah disediakan beberapa 
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icon tombol di layar handphone untuk 

mengerakkannya sehingga memudahkan 

pemainnya. 

 

CATATAN LAPANGAN 

(WAWANCARA TERHADAP SISWA SMA NEGERI 3 SAMPIT) 

 

Kode : Cws2 

Hari/Tanggal : Minggu, 27 Desember 2020 

Jam  : 14.00-14.30 WIB 

Tempat  : Rumah MY 

Interviewe  : Siswa SMAN 3 Sampit ( Saudara MY) 

Interviewer  : Muhamad Rahmadianur 

 

No Pertanyaan Jawaban 

1 Apa jenis game online yang 

sering anda mainkan ? 

 

Saya sering memainkan game online Mobile 

Legend dan PUBG. 

2 Bagaimana sistem 

permainnya ? 

Sedangkan cara memainkannya cukup 

mudah, bahkan pemain baru pun, akan bisa 

memainkannya dengan mudah, dikarenkan 

adanya arahanan/pentujuk yang diberikan 

kepada pemain baru.  

 

 

CATATAN LAPANGAN 

(WAWANCARA TERHADAP SISWA SMA NEGERI 3 SAMPIT) 

 

Kode : Cws3 

Hari/Tanggal : Senin, 28 Desember 2020 

Jam  : 08.00-09.30 WIB 

Tempat  : Rumah YMSP 

Interviewe  : Siswa SMAN 3 Sampit ( Saudara YMSP) 

Interviewer  : Muhamad Rahmadianur 

 

No Pertanyaan Jawaban 

1 Apa jenis game online yang 

sering anda mainkan ? 

 

Saya sering memainkan game online ketika 

bosan, game online yang sering ia mainkan 

adalah Mobile Lagend 

2 Bagaimana sistem 

permainnya ? 

game ini dimainkan secara bertim, yang 

mana setiap timnya berjumlah 6 pemain, 

dan setiap pemain memiliki tugas dan 
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perannya masing-masing, kunci 

kemenangan dari game ini adalah kerja 

sama tim. Sedangkan cara memainkannya 

simple dan mudah, sehingga pemain akan 

sangat mudah dalam memainkannya 
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LAMPIRAN III  

 
Ruang BK Di SMA ngeri 3 Sampit 
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Guru BK SMA Negeri 3 Sampit 
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Ruang Konseling di SMA Negeri 3 Sampit 
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LAMPIRAN IV 

 

4. Identitas Kepala Sekolah 

a. Nama  : Drs. H. Livenur Hasby 

b. NIP : 19630404 199203 1 009 

c. Pangkat/Golongan : Guru Madya/IVa 

d. Tempat dan Tanggal Lahir : Cempaga Mulia, 4 April 1963 

e. Alamat : Jl. Tidar Raya I, Gg. Tanjung No. 295, Sampit. 

f. Pelatihan yang pernah diikuti : 

Tahun Nama Pelatihan Lama Pelatihan 

(hari/bulan) 

Tempat 

Kegiatan 

1993 STTPL Tenaga Pembina Pemuda   5 hari (40 Jam) Propinsi 

1995 Penataran Guru Pembimbing 16 hari (52 Jam) Jakarta 

1996 Latihan Guru Pembimbing 10 hari (100 

Jam) 

Surabaya 

2009 Kompetensi Guru BK 16 hari (100 

Jam) 

Bogor 

2009 STTPL Diklat Calon Kepala 

Sekolah 

17 hari (98 Jam) Kabupaten 

2009 Program Penjamin Mutu Pendidikan 5 hari (50 Jam) Propinsi 

2014 Pelatihan Guru Sasaran 

Implementasi K2013 Jenjang SMA/ 

SMK 

5 hari (52 Jam) Propinsi 

2014 Asestensi Bantuan Sosial 

Pendampingan Implementasi K2013 

SMA 

4 hari (42 Jam) Jakarta 

2014 Pelatihan Implemantasi K2013 bagi 

Kepsek Sasaran 

4 hari (42 Jam) Propinsi 

2016 Pembinaan Dalam Pengembangan 

Sistim Penjamin Mutu Internal 

(SPMI) 

3 hari (32 Jam) Propinsi 
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Kisi-kisi Angket Penelitian
46

 

NO Aspek Indikator No Aitem Jumlah 

1. 

 

 

 

 

 

2. 

 

 

 

3.  

Withdrawal 

(penarikan diri) 

 

 

Compulsion 

(kompulsif) terus menerus 

 

 

Mood 

modifaicationoresc

ape 

 

 

 

 

 

Interpersonal and 

health-related 

problems 

 

 

 

 

Tolerance 

Tidak bisa lepas dari bermain 

game online 

 

 

 

Dorongan untuk melakukan 

secara terus menerus. 

 

 

Melarikan diri dari berbagai 

masalah atau perasaan yang 

kurang menyenangkan. 

 

 

 

 

Interaksi dengan orang lain 

 

Masalah yang berhubungan 

dengan kesehatan 

 

 

 

Toleransi terhadap bermain 

game online 

1, 7, 15, 25, 30 

 

 

 

 

2, 4, 10, 16, 21 

 

 

 

 

3, 8, 11, 17, 29 

 

 

 

 

 

 

5, 9, 13, 18, 22 

 

 

 

 

 

 

14, 19, 23, 26, 

28 

5 

 

 

 

 

5 

 

 

 

 

 

5 

 

 

 

 

 

 

 

5 

 

 

 

 

 

 

5 

Kisi-kisi skoring disini bertunjuan untuk mengkatagorikan tingkat kecanduan game online yang di 

alami siswa, adapun metode yang digunakan disini adalah mengunakan media google Formulir. 

 

 

 

 

 

                                                           
46

Rahmat Anhar, “Hubungan Kecanduan Game Online Dengan Keterampilan Sosial Remaja 

di 4 Game Center di Kecamatan Klojen Kota Malang”, Skripsi; Fakultas Psikologi UIN Maulana 

Malik Ibrahim , Malang, 2014. h. 54-55 
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ANGKET PENELITIAN
47

 

 

IDENTITAS RESPONDEN 

Mohon berilah informasi terkait dengan diri anda. 

Nama: (boleh inisial)  

Usia :  

JenisKelamin:  L /P 

Pendidikan/Kelas:  

 

PETUNJUK 

Bacalah pernyataan pada masing-masing bagian dengan seksama 

kemudian berilah tanda centang (√) pada kolom jawaban yang menyatakan 

pada diri anda terhadap pernyataan tertulis. Anda hanya diperkenankan 

untuk memberikan satu pilihan jawaban untuk setiap pernyataan. 

 

Seluruh respon anda akan kami jamin kerahasiaanya. 

Keterangan 
 SS : Sangat Setuju 

 S : Setuju 

 KK : Kadang-Kadang 

 TP : Tidak Pernah   

                                                           
47

Rahmat Anhar, “Hubungan Kecanduan Game Online Dengan Keterampilan Sosial Remaja di 4 

Game Center di Kecamatan Klojen Kota Malang”, Skripsi; FAkultas Psikologi UIN Maulana 

Malik Ibrahim , Malang, 2014. 

No. PERNYATAAN SS S KK TP 

1. Saya bolos sekolah untuk bermain game online     

2. saya suka menceritakan permasalahan saya pada teman - teman di 
game online 

    

3. Saya bermain game online untuk menghilangkan stress     

4. Saya tidak dapat menunda keinginan untuk bermain game online     

5. Saya suka berteman di dalam dunia maya     

6. Saya memilih bermain game online daripada mengerjakan tugas 
Sekolah 

    

7. Saya gelisah ketika tidak bermain game online     

8. Saya merasa lebih tenang ketika bermain game online     

9. Hubungan saya berkurang dengan teman karena bermain game online     

10. Intensitas waktu bermain game online saya meningkat dari waktu ke 
waktu. 

    

11 Hidupku akan terasa hampa ketika tanpa bermain game online     

12. Saya melupakan kondisi kesehatan saya ketika bermain game online     

13. Saya jarang berkumpul dengan keluarga karena bermain game online     

14. Saya bermain game online sampai lupa makan     

15. Saya enggan untuk meninggalkan permaianan game online     
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Aitem yang dicetak miring adalah aitem yang tidak valid 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

16. Saya lupa waktu ketika bermain game online     

17. Saya merasa puas ketika dapat bermain game online     

18. Saya jarang berkumpul dengan tetangga karena bermain game online     

19. Saya tidak bisa menjaga kesehatan saya ketika bermain game online     

20. Saya malas membaca buku karena bermain game online     

21. Saya bermain game online hingga larut malam     

22. Saya jarang berdiskusi dengan teman karena bermain game online     

23. Saya tidak dapat menjaga asupan makanan saya ketika bermain game 
Online 

    

24. Saya memilih bermain game online daripada membantu orang tua     

25. Setiap bangun pagi hal yang pertama kali terpikirkan adalah game 
Online 

    

26. saya tidak dapat berkerja maksimal karena sering bermain game online     

27. Saya bermain game online sampai lupa beribadah     

28. Saya kurang tidur karena bermain game online     

29. Saya tidak dapat bermain game online hanya 1 jam saja     

30. Saya sulit berkonsentrasi di kelas karena mengingat game online     
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LAMPIRAN V 

Hasil Kuesoner 
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Lampiran VI 

Surat-surat 
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