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ABSTRAK

Wijaya, Nurhadi. 2021. Hubungan Perilaku Antisosial dengan Kecanduan Game
Online Pada Siswa Kelas XII IPS 1 di SMA Negeri 1 Trimurjo Lampung
Tengah Tahun Pelajaran 2021/2022. Skripsi. Jurusan pendidikan Program
Studi Pendidikan Bimbingan dan Konseling. FKIP. Universitas
Muhammadiyah Metro. Pembimbing (I) Dr. Satrio Budi Wibowo, M.A., dan
Pembimbing (II) Mudaim, M. Si.

Kata kunci: Perilaku Antisosial, Kecanduan Game Online.

Rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu: adakah hubungan perilaku
antisosial dengan kecanduan game online pada siswa kelas XII IPS 1 di SMA
Negeri 1 Trimurjo Lampung Tengah Tahun Pelajaran 2021/2022?. Tujuan dalam
penelitian ini adalah: untuk mengetahui apakah ada hubungan perilaku antisosial
dengan kecanduan game online pada peserta didik di SMA Negeri 1 Trimurjo
Lampung Tengah Tahun Pelajaran 2021/2022.

Berdasarkan hasil prasurvei pada tanggal 26−27 Juli 2021 ditemukan,
bahwasannya diketahui rata-rata peserta didik kelas XII memainkan game online,
bahkan beberapa diantaranya dapat dikatakan sudah kecanduan dengan game
online. Banyak peserta didik yang tidak dapat mengatur waktunya dengan baik,
bahkan ada beberapa peserta didik yang pasif di dalam kelompok seperti di kelas,
acuh atau tidak peduli dengan lingkungan sosialnya, mudah tersinggung bahkan
temperamental dengan orang lain.

Penelitian yang dilakukan desain kuantitatif dengan jenis korelasi atau
hubungan. Populasi dalam penelitian ini menggunakan seluruh peserta didik kelas
XII IPS yaitu berjumlah 122 peserta didik. Sampel yang digunakan dalam
penelitian berjumlah 30 peserta didik. Teknik yang digunakan dalam pengambilan
sampel yaitu cluster random sampling. Alat yang digunakan untuk mengumpulkan
data menggunakan skala likert perilaku antisosial dan skala likert kecanduan game
online. Instrumen skala sebelum disebarkan, sudah diuji validitasnya kepada
dosen ahli, dan sudah uji validitas dan reliabilitas menggunakan bantuan program
SPSS versi 21. Setelah mendapatkan data, selanjutnya data dihitung uji normalitas
dengan rumus Kolmogorov-Sminorv dan uji hipotesis dengan rumus Pearson
Prouct Moment menggunakan bantuan SPSS V.21.

Kesimpulan hasil penelitian ini berdasarkan hasil perhitungan SPSS V.21
dengan rumus pearson product moment, diketahui nilai koefisien korelasi (r) antara
variabel kecanduan game online (X) dengan variabel perilaku antisosial (Y) adalah
sebesar 0,798. Selanjutnya dilakukan pengujian koefisien determinasi (R2),
diketahui hasil perhitungan koefisien determinasi didapatkan R2 sebesar 0,6368
hal ini berarti 63,68% perilaku antisosial peserta didik kelas XII IPS 1 SMA Negeri
Trimurjo dipengaruhi oleh variabel kecanduan game online (X), sedangkan
sisanya yaitu 36,32% perilaku antisosial peserta didik kelas XII IPS 1 SMA Negeri
Trimurjo dipengaruhi oleh variabel lainnya yang tidak dimasukan ke dalam
penelitian ini. Jadi dapat disimpulkan bahwa terdapat hubungan yang signifikan
antara variabel kecanduan game online dengan variabel perilaku antisosial



ABSTRACT

Wijaya, Nurhadi. 2021. The Relationship between Antisocial Behavior and Online
Game Addiction in Class XII Social Sciences 1 Students at SMA Negeri 1
Trimurjo, Central Lampung, Academic Year 2021/2022. Essay. Education
Department of Guidance and Counseling Education Study Program. FKIP.
University of Muhammadiyah Metro. Supervisor (I) Dr. Satrio Budi Wibowo,
M.A., and Supervisor (II) Mudaim, M. Si.

Keywords: Antisocial Behavior, Online Game Addiction.

The formulation of the problem in this study is: is there a relationship
between antisocial behavior and online game addiction in class XII IPS 1 students
at SMA Negeri 1 Trimurjo Central Lampung in the academic year 2021/2022?. The
purpose of this study was: to determine whether there is a relationship between
antisocial behavior and online game addiction in students at SMA Negeri 1 Trimurjo
Central Lampung in the 2021/2022 academic year.

Based on the results of the pre-survey on July 26-27 2021, it was found
that it was known that on average, class XII students played online games, and
some of them could even be said to be addicted to online games. Many students
cannot manage their time well, there are even some students who are passive in
groups such as in class, indifferent or indifferent to their social environment, easily
offended and even temperamental with others.

Research conducted quantitative design with the type of correlation or
relationship. The population in this study used all students of class XII IPS, which
amounted to 122 students. The sample used in the study amounted to 30 students.
The technique used in sampling is cluster random sampling. The tool used to
collect data uses a Likert scale for antisocial behavior and a Likert scale for online
game addiction. The scale instrument before being distributed, has been tested for
validity to expert lecturers, and has been tested for validity and reliability using the
help of the SPSS version 21 program. After getting the data, then the data is
calculated for normality testing using the Kolmogorov-Sminorv formula and
hypothesis testing using the Pearson Prouct Moment formula using SPSS
assistance. V.21.

The conclusion of this study is based on the calculation results of SPSS
V.21 with the Pearson product moment formula, it is known that the correlation
coefficient (r) between the online game addiction variable (X) and the antisocial
behavior variable (Y) is 0.798. Furthermore, testing the coefficient of determination
(R2), it is known that the results of the calculation of the coefficient of determination
obtained R2 of 0.6368, this means that 63.68% of antisocial behavior of students
in class XII IPS 1 SMA Negeri Trimurjo is influenced by the online game addiction
variable (X), while the rest namely 36.32% antisocial behavior of students in class
XII IPS 1 SMA Negeri Trimurjo influenced by other variables that were not included
in this study. So it can be concluded that there is a significant relationship between
the online game addiction variable and the antisocial behavior variable
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