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ABSTRAK

Berkembangnya game online yang semakin pesat dan mudah untuk di akses bahkan di kalangan anak sekolah melalui smartphone dapat menimbulkan adiksi atau kecanduan yang perlu segera ditangani sehingga generasi muda dapat mengntrol perkembangan sosial emosionalnya . Salah satu penyebabnya adalah karena rendahnya kurangnya pengawasan orang tua maupun kesadaran individu terkait penggunaan game online. Tujuan penelitian ini untuk mengetahui hubungan adiksi bermain game online dengan perkembangan sosial emosional pada anak usia sekolah dasar negeri di desa Cemeng Bakalan Sidoarjo.

Desain penelitian menggunakan observasional analitik dengan pendekatan cross sectional dan didapat sampel sebanyak 171 responden dengan teknik probability sampling melalui metode proportionate stratified random sampling. Instrumen yang digunakan kuesioner adiksi game online menggunakan Gaming Addictional Scale (GAS), dan kuesioner perkembangan sosial emosional menggunakan Strength and Difficulties Questionnaire (SDQ) dan data dianalisis menggunakan uji korelasi Spearman’s rho. 

Hasil penelitian menunjukkan siswa SDN Cemeng Bakalan 1 dan 2 Sidoarjo sebagian besar mengalami adiksi game online kategori sedang sebanyak 52,6% (90 responden), dan sebagian besar perkembangan sosial emosionalnya berada pada kategori abnormal sebanyak 91.2% (156 responden). Hasil menunjukkan terdapat hubungan adiksi bermain game online dengan perkembangan sosial emosional pada anak usia sekolah (ρ = 0.001) 

Implikasi penelitian ini adalah meminimalisir kecanduan game online melalui pendekatan peran orang tua dan guru dalam membimbing, memantau putra-putrinya supaya tidak mempengaruhi sosial emosional anak, serta agar dapat memberikan penyuluhan mengenai penggunaan smartphone dengan bijak sehingga memungkinkan para siswa-siswi untuk mengalihkan pada kegiatan lain yang lebih bermanfaat seperti belajar dan mengembangkan bakat.

Kata Kunci : anak usia sekolah,  adiksi bermain game online, perkembangan sosial emosional

ABSTRACT

The development of online games that are increasingly rapid and easy to access even among school children via smartphones can cause addiction or addiction that needs to be addressed immediately so that the younger generation can control their social-emotional development. One of the reasons is due to the low level of parental supervision and individual awareness regarding the use of online games. The purpose of this study was to determine the relationship between addiction to playing online games and social emotional development in children of public elementary school age in the village of Cemeng Bakalan, Sidoarjo.

The research design used analytic observational with a cross sectional approach and obtained a sample of 171 respondents using probability sampling technique through proportionate stratified random sampling method. The instruments used were the online game addiction questionnaire use Gaming Addictional Scale (GAS), and the social emotional development questionnaire use Strength and Difficulties Questionnaire (SDQ) and the data were analyzed using the Spearman's rho correlation test.

The results showed that most of the students at SDN Cemeng Bakalan 1 and 2 Sidoarjo experienced moderate category online game addiction as much as 52.6% (90 respondents), and most of their social emotional development was in the abnormal category as much as 91.2% (156 respondents). The results show that there is a relationship between online game addiction and social emotional development in school-age children (ρ = 0.001).

The implication of this research is to minimize online game addiction through the approach of the role of parents and teachers in guiding, monitoring their children so as not to affect children's social-emotionality, and in order to be able to provide counseling regarding the wise use of smartphones so as to enable students to divert to other activities. more useful things such as learning and developing talents.

Keywords: school-aged children, addiction to playing online games, social emotional development

KATA PENGANTAR

Segala puji dan syukur peneliti panjatkan ke hadirat Allah Subhanahu Wa Ta’ala Tuhan Yang Maha Esa, atas limpahan rahmat karunia serta hidayahnya sehingga skripsi dengan judul “Hubungan Adiksi Bermain Game Online Dengan Perkembangan Sosial Emosional Pada Anak Usia Sekolah Dasar Negeri Di Desa Cemeng Bakalan Sidoarjo” alhamdulillah dapat selesai sesuai dengan waktu yang ditentukan. Tidak lupa sholawat serta salam semoga tetap tercurahkan kepada Baginda Nabi Besar Muhammad Shalallahu ‘Alaihi Wasallam atas suri tauladan serta ajaran beliau yang telah memberikan jalan yang terang dari zaman jahiliyah menuju zaman sekarang yang penuh dengan ilmu pengetahuan.
Skripsi ini disusun sebagai salah satu syarat untuk menyelesaikan pendidikan Program Studi S-1 Keperawatan di Sekolah Tinggi Ilmu Kesehatan Hang Tuah Surabaya dengan memanfaatkan berbagai sumber literatur serta banyak mendapatkan pengarahan maupun bantuan dari berbagai pihak, penulis menyadari tentang segala keterbatasan kemampuan dan pemanfaatan literatur, sehingga skripsi yang dibuat sangat sederhana ini baik dari segi sistematika maupun isinya jauh dari kesempurnaan. 
Dalam kesempatan ini, perkenankanlah peneliti untuk menghaturkan rasa terima kasih, rasa hormat dan penghargaan yang setinggi-tingginya kepada : 

1. Laksamana Pertama TNI Purn AL Dr. A.V. Sri Suhardiningsih, S.Kp., M.Kes. selaku Ketua Stikes Hang Tuah Surabaya atas kesempatan dan fasilitas yang diberikan kepada peneliti sebagai mahasiswa S-1 Keperawatan 

2. Puket 1, Puket 2 Stikes Hang Tuah Surabaya yang telah memberikan kesempatan dan fasilitas kepada peneliti untuk mengikuti dan menyelesaikan pendidikan program studi S-1 Keperawatan 

3. Ibu Puji Hastuti, S.Kep., Ns., M.Kep selaku kepala program studi pendidikan S-1 Keperawatan Stikes Hang Tuah Surabaya

4. Ibu Dr. Dya Sustrami, S.Kep., Ns., M.Kes selaku ketua penguji, terima kasih atas segala arahan dan saran yang diberikan dalam penyusunan skripsi ini 

5. Ibu Faridah, S.ST., M.Kes selaku dosen pembimbing I yang penuh kesabaran memberikan pengarahan serta dukungan dalam penyusunan skripsi ini untuk menyelesaikan program pendidikan S-1 Keperawatan. 

6. Ibu Nur Muji Astuti, S.Kep., Ns., M.Kep selaku dosen pembimbing II yang penuh perhatian memberikan pengarahan serta dukungan dalam penyusunan skripsi ini untuk menyelesaikan program pendidikan S-1 Keperawatan. 

7. Ibu Nadia Okhtiary, A.Md selaku kepala perpustakan di Stikes Hang Tuah Surabaya yang telah menyediakan akses sumber pustaka dalam penyusunan skripsi penelitian.

8. Seluruh staf dan karyawan Stikes Hang Tuah Surabaya yang telah memberikan bantuan serta pelayanan dalam kelancaran selama proses pembelajaran.

9. Ibu Yanti Andriani, S.Pd sebagai kepala Sekolah Dasar Negeri Cemeng Bakalan 1 Sidoarjo beserta guru dan staf sekolah yang telah memberikan kesempatan serta arahan dalam proses penelitian.
10. Ibu Diah Endah Wiarsih, S.Pd sebagai kepala Sekolah Dasar Negeri Cemeng Bakalan 2 Sidoarjo beserta guru dan staf sekolah yang telah memberikan kesempatan serta arahan dalam proses penelitian.
11. Adik-adik siswa maupun siswi selaku responden penelitian yang telah bersedia menjadi responden dalam penelitian ini.
12. Ibu dan Ayah beserta keluarga yang dengan penuh kasih sayang senantiasa mendoakan serta memberikan semangat dalam mengikuti dan menyelesaikan pendidikan program studi S-1 Keperawatan di Stikes Hang Tuah Surabaya.
13. Seluruh rekan dan teman sealmamater serta semua pihak yang turut membantu dalam kelancaran penyusunan proposal yang tidak dapat disebutkan satu persatu.

Semoga segala apa yang telah diberikan kepada penulis menjadi ladang amal serta mendapatkan balasan pahala dari Allah Subhanahu Wa Ta’ala. Akhir kata disampaikan harapan semoga proposal yang telah disusun ini dapat bermanfaat bagi kita semua. Aamiin Yaa Rabbal ‘Alamiin.
	Surabaya, 14 April 2023
Penulis


DAFTAR ISI

iCOVER SKRIPSI


iiHALAMAN PERNYATAAN


iiiHALAMAN PERSETUJUAN


ivHALAMAN PENGESAHAN


vABSTRAK


viABSTRACT


viiKATA PENGANTAR


xDAFTAR ISI


xiiDAFTAR TABEL


xiDAFTAR GAMBAR


xiiDAFTAR LAMPIRAN


xiiiDAFTAR SIMBOL DAN SINGKATAN


BAB 1 1PENDAHULUAN


11.1
Latar Belakang


41.2
Rumusan Masalah


41.3
Tujuan Penelitian


41.3.1
Tujuan Umum


41.3.2
Tujuan Khusus


51.4
Manfaat Penelitian


51.4.1
Manfaat Teoritis


51.4.2
Manfaat Praktis


BAB 2 6TINJAUAN PUSTAKA


62.1
Konsep Anak Usia Sekolah


62.1.1
Definisi Anak Usia Sekolah


72.1.2
Fase Tahap Perkembangan Anak


82.1.3
Komponen Perkembangan Anak Usia Sekolah


112.1.4
Karakteristik Anak Usia Sekolah


132.1.5
Faktor Yang mempengaruhi Perkembangan Anak Usia Sekolah


142.2
Konsep Adiksi Bermain Game Online


142.2.1
Definisi Game Online


152.2.2
Definisi Adiksi Game Online


152.2.3
Sejarah Perkembangan Game Online


162.2.4
Jenis Game Online


172.2.5
Faktor Yang Mempengaruhi Adiksi Bermain Game Online


192.2.6
Dampak Bermain Game Online


202.2.7
Pengukuran Adiksi Bermain Game Online


212.3
Konsep Perkembangan Sosial Emosional


212.3.1
Definisi Perkembangan Sosial Emosional


212.3.2
Aspek Perkembangan Sosial Emosional


222.3.3
Faktor Yang Mempengaruhi Perkembangan Sosial Emosional


262.4
Pengukuran Perkembangan Sosial dan Emosional


272.5
Model Konsep Keperawatan Adaptasi Sister Callista Roy


292.6
Hubungan Antar Konsep


BAB 3 31KERANGKA KONSEPTUAL DAN HIPOTESIS


313.1
Kerangka Konseptual


323.2
Hipotesis


BAB 4 33METODE PENELITIAN


334.1
Desain Penelitian


344.2
Kerangka Kerja


354.3
Waktu dan Tempat Penelitian


354.4
Populasi, Sampel, dan Sampling Desain


354.4.1
Populasi Penelitian


354.4.2
Sampel Penelitian


364.4.3
Besar Sampel


374.4.4
Teknik Sampling


384.5
Identifikasi Variabel


384.5.1
Variabel Independent (Bebas)


384.5.2
Variabel Dependent (Terikat)


394.6
Definisi Operasional


414.7
Pengumpulan, Pengolahan dan Analisis Data


414.7.1
Pengumpulan Data


454.7.2
Analisis Data


474.8
Etika Penelitian


BAB 5 48HASIL DAN PEMBAHASAN


485.1
Hasil Penelitian


495.1.1
Gambaran Umum Lokasi Penelitian


505.1.2
Gambaran Umum Subjek Penelitian


505.1.3
Data Umum Hasil Penelitian


575.1.4
Data Khusus Hasil Penelitian


625.2
Pembahasan


625.2.1
Adiksi Bermain Game Online Anak Usia Sekolah Dasar Negeri di Desa Cemeng Bakalan Sidoarjo


675.2.2
Perkembangan Sosial Emosional Anak Usia Sekolah Dasar Negeri di Desa Cemeng Bakalan Sidoarjo


705.2.3
Analisis Hubungan Adiksi Bermain Game online dengan Perkembangan Sosial Emosional Anak Usia Sekolah Dasar Negeri di Desa Cemeng Bakalan Sidoarjo


725.3
Keterbatasan


BAB 6 73PENUTUP


736.1
Simpulan


736.2
Saran


75DAFTAR PUSTAKA


82LAMPIRAN




DAFTAR TABEL

39Tabel 4.1 Definisi Operasional Hubungan Adiksi Bermain Game Online dengan Perkembangan Sosial Emosional pada Anak Usia Sekolah Dasar Negeri di  Cemeng Bakalan Sidoarjo..........................................................................

42Tabel 4.2 Blue Print Kuesioner Gaming Addiction Scale (GAS)...............................

43Tabel 4.3 Blue Print Kuesioner Strengths and Difficulties Questionnaire (SDQ).........................................................................................................


Tabel 5.1 Distribusi Responden Berdasarkan Usia di SDN Cemeng Bakalan 1 dan 2 Sidoarjo......................................................................................................52

Tabel 5.2 Distribusi Responden Berdasarkan Jenis Kelamin di SDN Cemeng Bakalan 1 dan 2 Sidoarjo............................................................................................52

Tabel 5.3 Distribusi Responden Berdasarkan Tinggal Dengan Orang Tua di SDN Cemeng Bakalan 1 dan 2 Sidoarjo.............................................................53

Tabel 5.4 Distribusi Responden Berdasarkan Kelas di SDN Cemeng Bakalan 1 dan 2 Sidoarjo......................................................................................................53

Tabel 5.5 Distribusi Responden Berdasarkan Memiliki Smartphone di SDN Cemeng Bakalan 1 dan 2 Sidoarjo............................................................................53

Tabel 5.6 Distribusi Responden Berdasarkan Status Kepemilikan Smartphone di SDN Cemeng Bakalan 1 dan 2 Sidoarjo....................................................54

Tabel 5.7 Distribusi Responden Berdasarkan Ketersediaan Wi-Fi di SDN Cemeng Bakalan 1 dan 2 Sidoarjo............................................................................54

Tabel 5.8 Distribusi Responden Berdasarkan Memainkan Game di SDN Cemeng Bakalan 1 dan 2 Sidoarjo............................................................................55

Tabel 5.9 Distribusi Responden Berdasarkan Jenis Nama Game di SDN Cemeng Bakalan 1 dan 2 Sidoarjo............................................................................55

Tabel 5.10 Distribusi Responden Berdasarkan Respon Orang Tua di SDN Cemeng Bakalan 1 dan 2 Sidoarjo.........................................................................56

Tabel 5.11 Distribusi Responden Berdasarkan Respon saat Diejek dan Diganggu di SDN Cemeng Bakalan 1 dan 2 Sidoarjo....................................................56

Tabel 5.12 Distribusi Responden Berdasarkan Respon Saat Kalah Bermain di SDN Cemeng Bakalan 1 dan 2 Sidoarjo.............................................................57

Tabel 5.13 Distribusi Responden Berdasarkan Intensitas Mengerjakan PR di Sekolah di SDN Cemeng Bakalan 1 dan 2 Sidoarjo................................................57

Tabel 5.14 Distribusi Frekuensi Jawaban Responden pada Kuesioner GAS..............58

Tabel 5.15 Distribusi Frekuensi Jawaban Responden pada Kuesioner SDQ (Unfavorable).............................................................................................60
Tabel 5.16 Distribusi Frekuensi Jawaban Responden pada Kuesioner SDQ (Favorable).................................................................................................61
Tabel 5.17 Distribusi Frekuensi Adiksi Bermain Game Online Anak di Sekolah di SDN Cemeng Bakalan 1 dan 2 Sidoarjo....................................................61

Tabel 5.18 Distribusi Frekuensi Perkembangan Sosial Emosional Anak di Sekolah di SDN Cemeng Bakalan 1 dan 2 Sidoarjo..................................................62

Tabel 5.19 Hubungan Adiksi Bermain Game Online dengan Perkembangan Sosial Emosional Anak di Sekolah di SDN Cemeng Bakalan 1 dan 2 Sidoarjo..62

DAFTAR GAMBAR

28Gambar 2.4 Manusia sebagai sistem adaptif Oleh Callista Roy.................................

31Gambar 3.1 Kerangka Konseptual Hubungan Adiksi Bermain Game Online Dengan Perkembangan Sosial Emosional Pada Anak Usia Sekolah.......................

33Gambar 4.1 Konsep Desain Penelitian Hubungan Adiksi Bermain Game Online Dengan Perkembangan Sosial Emosinal Pada Anak Usia Sekolah Di Desa Cemeng Bakalan Sidoarjo..........................................................................

34Gambar 4.2 Kerangka Kerja Penelitian Hubungan Adiksi Bermain Game Online Dengan Perkembangan Sosial Emosinal Pada Anak Usia Sekolah Di Desa Cemeng Bakalan Sidoarjo..........................................................................



DAFTAR LAMPIRAN

82Lampiran 1 Curriculum Vitae
.....................................................................................

83Lampiran 2 Motto dan Persembahan..........................................................................

84Lampiran 3 Surat Pengajuan Judul.............................................................................

85Lampiran 4 Surat Studi Pendahuluan dan Pengambilan Data Penelitian...................


Lampiran 5 Surat Tembusan Bakesbangpol Izin Penelitian.......................................87 

Lampiran 6 Surat Tembusan Dispendikbud Izin Penelitian.......................................88
Lampiran 7 Surat Keterangan Lahan untuk Izin Penelitian........................................89

Lampiran 8 Surat Laik Etik.........................................................................................91
Lampiran 9 Lembar Informasi Persetujuan................................................................92
Lampiran 10 Lembar Persetujuan Menjadi Responden..............................................93
Lampiran 11 Kuesioner Penelitian..............................................................................94
Lampiran 12 Kuesioner Game Addiction Scale (GAS)..............................................96
Lampiran 13 Kuesioner Strengths and Difficulties Quastuonnaire (SDQ)................98
Lampiran 14 Lembar Konsul....................................................................................100

Lampiran 15 Formulir Pengajuan Ujian Sidang Skripsi...........................................101
Lampiran 16 Lembar Tabulasi Data Umum Demografi...........................................102

Lampiran 17 Lembar Tabulasi Data Khususi...........................................................107

Lampiran 18 Frekuensi Data Umum dan Data Khusus............................................124

Lampiran 19 Uji Spearman’s Rho dan Crosstab Data Khusus Demografi..............127

Lampiran 20 Dokumentasi Responden.....................................................................128

DAFTAR SIMBOL DAN SINGKATAN

SIMBOL

.

: Titik

,

: Koma
:

: Titik dua

/

: Atau

?

: Tanda tanya

%

: Persen

( )

: Dalam kurung, kurung buka dan kurung tutup

=

: Sama dengan

SINGKATAN

APA

: Asosiasi Psikiatrik Amerika

CD-ROM
: Compact Disc-Read Only Memory (penyimpanan data bentuk CD)
GAS
: Gaming Addiction Scale (alat ukur adiksi / kecanduan bermain game online)

HIMPSI
: Himpunan Psikolog Indonesia

ICD
: International Statistical Classification of Diseases (klasifikasi statistik penyakit internasional

PAUD 

: Pendidikan Anak Usia Dini

SDN

: Sekolah Dasar Negeri

SDQ
: Strentghs and Difficulties Questionnaire (alat ukur perkembangan sosial emosional)

SPSS
: Statistical Product for Social Science (aplikasi pengolahan data statistik)

TK

: Taman Kanak-kanak

WHO

: World Health Organization (lembaga organisasi kesehatan dunia)

BAB 1
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang 

Perkembangan sosial dan emosional menjadi aspek penting dalam dunia pendidikan, karena sangat berpengaruh baik lingkungan sekolah maupun masyarakat. Perkembangan social dan emosional anak di sekolah dasar berhubungan erat dengan perilaku, kontrol, penyesuaian, dan aturan-aturan, sehingga fungsi sosial dan emosional siswa akan lebih baik ketika mereka dapat menyesuaikan diri dengan lingkungannya (Tusyana & Trengginas, 2019). Perkembangan sosial dan emosional tidak dapat dipisahkan karena satu sama lain saling berkaitan, sehingga siswa di sekolah dasar yang memiliki perkembangan sosial dan emosional bagus akan mudah berinteraksi secara positif dengan semua orang baik di dalam kelas maupun di luarnya (Abdun Nasir & Ichsan, 2021). Perkembangan teknologi yang semakin maju dengan pesat didukung dengan konektivitas internet yang tersedia mendasari individu zaman modern mengikuti trend, salah satunya adalah bermain game online (Putra & Rusli, 2021). Game online banyak diakses dan dimainkan oleh anak muda bahkan sudah merambah ke kalangan anak sekolah yang tentunya membawa dampak dan risiko pada perkembangan sosial emosionalnya (Sari & Nurjanah, 2020). Fenomena bermain game online tersebut juga terjadi pada anak usia sekolah dasar negeri di desa Cemeng Bakalan Sidoarjo, dimana para murid  berkumpul di suatu tempat untuk memainkan game online.
Menurut Organiasi Kesehatan dunia, WHO (World Health Organization), sebanyak 5-25% anak sekolah mengalami masalah perkembangan. Tercatat dalam statistik 8-9% anak menghadapi masalah psikososial yang paling umum yaitu masalah sosial emosional diantaranya kecemasan, kesulitan diatur, sulit beradaptasi dan bersosialisasi, serta perilaku kekerasan (Hasanah et al., 2019). Di Indonesia, 13–18% anak mengalami masalah perkembangan dan sekitar 9,5% hingga 14,2% anak-anak memiliki masalah sosial dan emosional yang bisa berdampak buruk pada pertumbuhan dan prestasi akademik mereka. Menurut data hasil Riset Kesehatan Dasar (RISKESDAS) 2018 tentang tumbuh kembang anak, perkembangan sosial emosional anak Indonesia terjadi peningkatan mencapai 69,9% yang apabila faktor pencetusnya tidak segera diatasi akan menghambat perkembangan anak (Sulistiawati et al., 2019).
Studi pendahuluan yang dilakukan oleh peneliti melalui wawancara di SDN Cemeng Bakalan 1 dan 2 di Desa Cemeng, Kecamatan Sidoarjo, Kabupaten Sidoarjo. Dari wawancara yang dilakukan pada 20 siswa maupun siswi, didapatkan hasil yakni 95% dari mereka memiliki handphone pribadi, game dan sering memainkannya, 75% diantaranya dalam sehari bisa bermain hingga 3 jam / lebih dengan alasan ingin kembali memainkannya, terkadang lebih memilih lanjut menyelesaikan permainan saat dipanggil dan juga merasa kesal saat diganggu, 60% dari mereka bahkan pernah cekcok hingga ada yang bertikai terkait dengan game. 
Game online, atau game digital yang terhubung ke jaringan Internet, ungkap Puspita dan Rohedi dalam penelitian (Siagian, 2022) menjadi salah satu industri internet yang berkembang pesat, dilaporkan lebih populer dan memiliki banyak pengikut sehingga menjadi trend baru yang sangat diminati karena memungkinkan pemain untuk bermain dengan banyak orang dari seluruh dunia secara bersamaan dari lokasi yang berbeda dengan jaringan area lokal terdekat. (Billah, 2021). Perusahaan pembuat game semakin berkembang luas dengan menghasilkan banyak jenis variasi. Pada tahun 2021 pemain game diperkirakan mencapai angka 2,7 miliar. Berdasarkan data terbaru dari Asosiasi Jasa Internet Indonesia menyebutkan bahwa konten kedua yang paling banyak diakses pengguna internet dalam kategori hiburan adalah konten video game yaitu sebesar 17,1% (Sholihah et al., 2021).
Kebijakan yang menghimbau penghentian sementara kegiatan pengajaran tatap muka di sekolah pada era pandemi Covid-19, dimana hal tersebut saat ini menjadi salah satu alasan mengapa siswa belajar daring (online/in-network), dikarenakan tidak disarankan untuk menghabiskan terlalu banyak waktu dalam pembelajaran online, sehingga Anak-anak menghabiskan lebih banyak waktu senggang di depan komputer atau smartphone dengan bermain game online (Fiscarina et al., 2020). Dalam edisi terbaru International Statistical Classification of Diseases (ICD), Organisasi Kesehatan Dunia (WHO) menetapkan kecanduan game online sebagai gangguan mental emosional yang disebabkan oleh kebiasaan yang mempengaruhi interaksi sosial dengan teman sebaya pada usia yang sama dan mengakibatkan perubahan perilaku dari anak tersebut (Fadila Erida et al., 2022). Kekhawatiran atas efek yang ditimbulkan game online baru-baru ini sedikit memicu perhatian masyarakat. Game yang awalnya dikembangkan menjadi sarana untuk meredakan stres, kini mampu menjadikan gamers ketergantungan yang berdampak pada timbulnya tindakan agresif. Sebagian besar game online juga menyertakan fitur kekerasan yang membuat pemainnya marah terhadap pemain lain, yang memengaruhi emosi anak-anak tersebut (Sari & Nurjanah, 2020).
Dari uraian yang disampaikan, pemberian edukasi dari sekolah seperti Unit Kesehatan Sekolah (UKS) yang bekerjasama dengan perawat puskesmas terdekat maupun mahasiswa keperawatan sebagai edukator sangat penting untuk dilakukan sebagai solusi dan diharapkan timbul kesadaran untuk bisa mengelola dengan baik aktivitas maupun bermain game online, apabila individu mampu memanajemen waktu dan memiliki pengendalian diri yang baik, maka dipastikan dapat mengontrol rasa ketergantungan pada game online. Pengguna game online dapat tetap menjalani pola aktivitas sehari-hari secara normal, sehingga seluruh aktivitas yang dilakukan tersebut tidak ada yang terganggu oleh kegiatan satu sama lain terutama karena bermain game online. 
1.2 Rumusan Masalah

Apakah ada hubungan antara adiksi bermain game online dengan perkembangan sosial emosional pada anak usia sekolah dasar negeri di Desa Cemeng Bakalan Sidoarjo?
1.3 Tujuan Penelitian
1.3.1 Tujuan Umum

Untuk mengetahui hubungan antara adiksi bermain game online dengan perkembangan sosial emosional pada anak usia sekolah dasar negeri di Desa Cemeng Bakalan Sidoarjo.
1.3.2 Tujuan Khusus

1. Mengidentifikasi adiksi bermain game online pada anak usia sekolah dasar negeri di Desa Cemeng Bakalan Sidoarjo
2. Mengidentifikasi perkembangan sosial emosional pada anak usia sekolah dasar negeri di Desa Cemeng Bakalan Sidoarjo
3. Menganalisis hubungan adiksi bermain game online dengan perkembangan sosial emosional pada anak usia sekolah dasar negeri di Desa Cemeng Bakalan Sidoarjo
1.4 Manfaat Penelitian
1.4.1 Manfaat Teoritis
Penelitian yang dilakukan diharapkan dapat memperkaya pengetahuan dan dijadikan bahan sumber referensi bagi yang membaca serta dikembangkan untuk studi penelitian lebih lanjut terutama pada orang tua anak, adanya peran dalam memantau perkembangan anak akan membantu mengontrol dan mengantisipasi kecanduannya dalam bermain game online.

1.4.2 Manfaat Praktis

1. Bagi Responden
Hasil dari penelitian yang dilakukan dapat digunakan untuk menambah wawasan seputar adiksi bermain game online dan menjadi salah satu tindakan preventif dalam mencegah dampak negatif yang ditimbulkan terutama aspek sosial emosional
2. Bagi Instansi
Diharapkan hasil dari penelitian dapat menjadi referensi bagi penelitian selanjutnya serta dapat memberikan solusi intervensi dalam mengelola perkembangan sosial emosional anak usia sekolah
3. Bagi Masyarakat
a. Bagi orang tua harapannya agar bisa memberikan pemahaman mengenai adiksi bermain game online kepada anak-anak agar pengelolaannya tetap terkontrol.
b. Bagi masyarakat diharapkan bisa ikut serta membantu upaya mengontrol anak-anak usia sekolah dalam bermain game online.
BAB 2

TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini akan membahas mengenai : 1. Konsep Anak Usia Sekolah, 2. Konsep Adiksi Bermain Game Online, 3. Konsep Perkembangan Sosial Emosional 4. Konsep Teori Keperawatan Adaptasi Sister Callista Roy dan 5. Hubungan Antar Konsep.
2.1 Konsep Anak Usia Sekolah

2.1.1 Definisi Anak Usia Sekolah

Anak-anak usia sekolah (Middle Childhood) adalah anak yang usianya berkisar antara 6 sampai 12 tahun. Aspek perkembangan motorik dan emosional pada anak usia sekolah sangat penting untuk membentuk kepribadian dan rasa percaya diri karena merupakan proses mengasah kemampuan baik fisik maupun mental. Ciri-ciri emosional berikut adalah tipikal di antara anak usia sekolah: ketakutan, kemarahan, rasa malu, kecemasan, kekhawatiran, rasa ingin tahu, dan kegembiraan. Kegagalan dalam satu tahap perkembangan bisa berdampak pada tahap berikutnya. Kurangnya dukungan emosional menyebabkan anak menjadi takut, tidak percaya diri, marah, dan cemas dalam beraktivitas, terutama di sekolah (Helena Pangaribuan, Supriadi, Arifuddin, Jurana, Wayan Supetran, Fadli Daeng Patompo, 2022).
Siswa di sekolah dasar akan menerima pengetahuan tentang informasi dan pelatihan keterampilan yang dapat mereka gunakan untuk memecahkan masalah pengetahuan umum sebagai bagian dari proses pembelajaran. Sedangkan pada aspek sikap, penanaman nilai dan moral sebagai warga negara menjadi bekal siswa sekolah dasar sehingga memiliki potensi terbentuk budi pekerti yang baik (Hayati et al., 2021).
2.1.2 Fase Tahap Perkembangan Anak

Menurut Mahmud Yunus dalam (Mutia, 2021) dengan bukunya ”At-Tarbiyah wa At-Ta’lim” fase anak-anak terdiri atas empat fase dengan ciri khas karakter masing-masing, diantaranya :
1. Fase menyusui, yang berlangsung sejak lahir hingga usia dua tahun. Tahap ini telah dibedakan menjadi dua tahap oleh sejumlah psikolog. Fase bayi hanya berlangsung selama dua minggu pertama setelah kelahiran. Sebaliknya tahap kedua adalah masa menyusui, yang juga dimulai pada dua minggu pertama dan berlangsung hingga anak berusia dua tahun.

2. Fase anak usia dini, yang berlangsung dari usia dua hingga enam tahun

3. Fase anak tengah, yang berlangsung dari usia enam hingga sembilan tahun.

4. Fase akhir masa kanak-kanak, yang berlangsung dari sembilan sampai dua belas tahun.
Pernyataan tersebut sependapat dengan tahapan perkembangan anak yang diungkapkan oleh Papalia dan Old dalam (Solihat & Riansi, 2018), yang telah mengkategorikan menjadi lima tahap :

1. Periode prenatal, yang mencakup waktu antara konsepsi dan persalinan.

2. Masa bayi dimulai pada 18 bulan pertama kehidupan, kemudian 18 bulan hingga 3 tahun setelahnya disebut fase pelatihan. Anak-anak mengembangkan kemampuan linguistik dan motorik mereka serta kemandirian mereka selama latihan ini.

3. Masa kanak-kanak pertama, atau usia 3-6 tahun, biasanya disebut juga sebagai masa prasekolah, tahap sebelum menempuh pendidikan formal.

4. Masa sekolah, atau masa antara usia 6 sampai 12 tahun, sering disebut sebagai masa kanak-kanak kedua. Anak-anak sekarang memiliki akses ke pendidikan formal

5. Remaja, atau kelompok usia 12 sampai 18 tahun. Ketika anak-anak menghabiskan banyak waktu dengan teman-temannya sambil berusaha lepas dari orang tuanya untuk menemukan jati dirinya sendiri.

2.1.3 Komponen Perkembangan Anak Usia Sekolah
Kepribadian terintegrasi berhubungan dengan perkembangan. Anak-anak yang duduk di sekolah dasar adalah mereka pada masa kanak-kanak menengah, yang berusia antara 6-12 tahun. Anak-anak di tahap pertengahan masa kanak-kanak mempunyai kemampuan untuk membaca, menulis, dan berhitung. Tahap perkembangan siswa sekolah dasar dapat diamati dalam beberapa komponen meliputi fisik-motorik, kognitif, sosio-emosional, bahasa, dan moral agama dari setiap kepribadian anak (Khaulani et al., 2020). 
Ciri-ciri perkembangan anak usia sekolah dasar tersebut akan dibahas lebih rinci sebagai berikut :
1. Fisik-motorik
Pada saat anak memasuki usia sekolah dasar, pertumbuhan fisik terlihat pada peningkatan tinggi, berat badan, dan kekuatan mereka dibandingkan dengan saat mereka berada di PAUD/TK. Perubahan pada sistem rangka, otot, dan kemampuan gerak dapat digunakan untuk menunjukkan hal ini. Anak-anak lebih kuat dan lebih mampu secara fisik saat melakukan aktivitas di luar ruangan seperti berlari, berenang, joging, memanjat, dan melompat. Anak-anak perlu terlibat dalam latihan fisik ini dalam upaya mengembangkan koordinasi, keterampilan motorik, stabilitas tubuh, dan kemampuan menyalurkan energi yang tersimpan. Siswa sekolah dasar laki-laki dan perempuan secara fisik berkembang secara berbeda. Biasanya, anak perempuan lebih kecil dan lebih ringan daripada anak laki-laki.

2. Kognitif
Aspek perkembangan kognitif adalah perubahan yang berkaitan dengan bakat kognisi anak, khususnya kapasitas mereka untuk berpikir dan memecahkan masalah. Anak-anak di sekolah dasar menunjukkan ciri-ciri pemikiran yang khas. Mereka berpikir secara berbeda dari orang dewasa dan anak kecil. Mereka mengamati dunia secara berbeda dari orang dewasa dan balita, dan mereka mengatur pengetahuan yang mereka pelajari juga berbeda. Salah satu teori perkembangan kognitif yang paling terkenal adalah teori perkembangan Piaget. Menurut teori Piaget, anak-anak di sekolah dasar, atau kira-kira berusia 7 hingga 11 tahun, berada dalam tahap operasional konkret, tahap ketiga dari tahap perkembangan kognitif yang dicetuskannya. Anak-anak dikatakan mampu bernalar secara logis tentang apapun pada usia ini.
3. Sosio-emosional

Hubungan anak dengan teman sekelasnya menjadi lebih intens sepanjang era ini, dan ketergantungan mereka pada keluarga berkurang. Anak-anak lebih suka bermain dan bercakap-cakap di lingkungan sosialnya pada masa ini karena hubungan dan kontak sosial lebih baik dari sebelumnya. Dari penjelasan tersebut dapat disimpulkan bahwa teman sebaya memiliki peran penting dalam perkembangan sosial anak karena mereka memberikan akses informasi tentang dunia anak-anak lain di luar keluarga. Anak-anak juga mulai mengembangkan gagasan mereka sendiri tentang siapa mereka sebagai anggota kelompok sosial selain keluarga mereka selama tahap ini. Interaksi sosial anak-anak dengan orang dewasa di luar keluarga mereka memiliki dampak yang signifikan terhadap seberapa percaya diri mereka. Anak-anak akan mengembangkan rasa percaya diri jika mereka tidak mampu menyelesaikan hal-hal seperti yang dilakukan teman-temannya. Peran guru dalam kegiatan pendidikan sangat penting untuk mengembangkan rasa percaya diri dan semangat anak untuk bekerja dengan kemampuan terbaiknya.

4. Bahasa

Dalam berinteraksi, bahasa adalah alat untuk berkomunikasi. Sejak awal tahun sekolah dasar hingga akhir masa puber, perkembangan bahasa anak akan mengalami kemajuan. Bahasa anak-anak berkembang sangat cepat antara usia 7-8 (akhir sekolah dasar). Meskipun ia terkadang bermasalah dan membuat kesalahan, anak tersebut memiliki pemahaman tentang tata bahasa dan mampu memperbaikinya. Anak-anak telah belajar bagaimana mendengarkan dengan baik. Kemampuan mendengarkan cerita dan kemudian menceritakannya kembali dalam urutan dan susunan yang logis merupakan keterampilan yang dimiliki anak. Anak muda itu telah menyatakan minatnya pada puisi dan mampu mengomunikasikan emosi dan pikirannya melalui puisi. Anak-anak mampu memahami lebih banyak dengan sedikit candaan. Pengaruh lingkungan merupakan salah satu aspek yang mempengaruhi bagaimana anak di sekolah dasar meningkatkan kemampuan berbahasanya. Anak-anak di sekolah dasar telah banyak menimba ilmu dari orang lain di lingkungan terdekatnya, terutama dari keluarga mereka. Karena bahasa anak pada hakikatnya akan dipengaruhi oleh lingkungannya, maka sebaiknya orang tua dan masyarakat menggunakan bahasa yang lebih selektif dan baik ketika berada di sekitar anak.
5. Moral keagamaan

Fokus pengajaran perkembangan moral anak adalah keluarga besar dan dunia sosial di luar rumah. Menurut gagasan, perkembangan moral siswa dipengaruhi oleh norma dan nilai sosial yang ada di lingkungannya. Anak-anak yang masih dalam tahap perkembangan moral heteronom mulai memandang perilaku benar dan salah dari segi dampak akibat yang ditimbulkan dari aktivitas tersebut, bukan niat baik atau buruk pelakunya. Sebaliknya untuk anak-anak yang sedang melalui tahap perkembangan moral otonom. Ketika seorang anak muda mengamati seseorang bertindak tidak tepat disebabkan karena mereka melakukannya berdasarkan niat orang tersebut dan bukan efek dari tindakan mereka. Para guru harus mampu menanamkan moral pada anak yang dilakukan tanpa disadari oleh anak agar tercipta kesadaran pada diri anak untuk bertindak sesuai dengan akhlak yang baik. Hal ini relevan dengan bagian dari perkembangan moral anak.
2.1.4 Karakteristik Anak Usia Sekolah 
Setiap orang memiliki sifat dan karakteristik yang diperoleh melalui pengaruh lingkungan. Sifat-sifat yang ada sejak lahir dan dipengaruhi oleh faktor biologis dan psikologis serta sosial dikenal sebagai sifat-sifat yang diwariskan. Ciri-ciri yang terkait dengan psikologi sosial cenderung dipengaruhi oleh lingkungan, sementara ciri-ciri yang terkait dengan perkembangan unsur-unsur biologis lebih bersifat tetap (Mutia, 2021). 
Adapun karakteristik anak di usia Sekolah yang perlu diketahui diantaranya yaitu :
1. Senang bermain
Karakteristik ini menuntut untuk perlu dilakukan kegiatan pendidikan yang mencakup lebih banyak permainan. Sekolah harus menciptakan pendekatan pengajaran yang ketat namun santai dan paradigma pembelajaran yang digabungkan dengan permainan. Perencanaan jadwal pelajaran harus bervariasi antara sesi yang mencakup topik serius seperti sains dan matematika dan pelajaranyang memiliki komponen permainan seperti pendidikan jasmani atau seni budaya dan keterampilan.
2. Senang bergerak
Orang dewasa dapat duduk berdiam selama berjam-jam, tetapi siswa sekolah dasar hanya dapat mempertahankan ketenangannya maksimal 30 menit. Alangkah baiknya membuat strategi pembelajaran yang memungkinkan anak-anak bisa bebas beraktivitas. Anak-anak berpikir bahwa disuruh duduk dengan tenang untuk waktu yang lama sebagai sebuah hukuman.
3. Senang bekerjasama
Anak-anak memperoleh keterampilan sosialisasi yang berharga ketika berada dalam kelompok seusianya. Keterampilan tersebut antara lain belajar mengikuti aturan kelompok, menjadi teman yang dapat diandalkan, menerima tanggung jawab, bersaing dengan orang lain secara sehat, belajar olahraga, sehingga membawa implikasi bahwa sekolah harus membuat model pembelajaran yang memungkinkan siswa bekerja atau belajar dalam kelompok juga. seperti belajar keadilan dan demokrasi. Guru dapat menugaskan siswa untuk bekerjasama dalam kelompok kecil untuk belajar atau menyelesaikan tugas.
4. Senang memperagakan secara langsung
Menurut pengertian perkembangan kognitif, siswa di sekolah dasar menuju tahap operasional secara nyata. Dia memperoleh kemampuan untuk menghubungkan konsep baru dengan yang sudah lampau dari apa yang dia pelajari di sekolah. Siswa mengembangkan konsep tentang angka, ruang, waktu, fungsi biologis, peran gender, moral, dan topik lainnya sebagai hasil dari pengalaman ini. Bagi siswa sekolah dasar, memperagakan penjelasan guru tentang materi akan memudahkan mereka untuk memahaminya, ini mirip dengan memberikan sebuah contoh untuk orang dewasa.
2.1.5 Faktor Yang mempengaruhi Perkembangan Anak Usia Sekolah
Pertumbuhan dan perkembangan anak pada usia sekolah tidak selalu berjalan sesuai dengan harapan karena adanya berbagai faktor penyebab, antara lain faktor pewarisan keturunan, faktor lingkungan, dan faktor kesehatan. Kesehatan merupakan unsur penting sepanjang rentang kehidupan anak sebagai stimulasi positif pada perkembangan anak usia sekolah untuk mempersiapkan diri memasuki tahap selanjutnya. Keperawatan dan kesehatan dilakukan untuk membantu memandirikan dan mempertahankan bahkan meningkatkan kemampuan individu untuk mengatasi kesulitan dalam menjalankan tugas sesuai dengan tahap perkembangan demi memperoleh kesejahteraan. (Helena Pangaribuan, Supriadi, Arifuddin, Jurana, Wayan Supetran, Fadli Daeng Patompo, 2022). 

Kedua, istilah “hereditas” sendiri mengacu pada semua sifat unik seseorang yang diwariskan dari orang tuanya sebagai pewarisan gen yang mencakup semua potensi (baik fisik maupun psikis) yang dimiliki seseorang sejak masih dalam kandungan yang bersifat bawaan alamiah dan potensial. Ketiga, lingkungan termasuk faktor eksternal yang berdampak pada perkembangan individu yang akan membentuk dan membuatnya menjadi aktual, sehingga lingkungan berfungsi sebagai media yang memfasilitasi kebutuhan dasar baik biologis maupun sosial emosional, serta merupakan kelompok sosial yang menjadi pusat identifikasi anak dalam mengenalkan nilai-nilai kehidupan karena anak banyak menghabiskan waktunya juga melalui lingkungan (Latifa, 2017).
2.2 Konsep Adiksi Bermain Game Online
2.2.1 Definisi Game Online
Kata game jika diartikan dalam bahasa Indonesia berarti permainan. Game adalah kegiatan rekreasi yang menyenangkan atau menghibur berupa permainan visual elektronik yang menampilkan gambar tiga dimensi dan efek khusus yang menarik di mana terdapat satu atau lebih orang berpartisipasi di dalamnya. Biasanya terdapat perlombaan antar pemain dengan tujuan memenangkan permainan (Billah, 2021).
Menurut (Hastani & Budiman, 2022) game online adalah salah satu situs yang menawarkan berbagai permainan yang dimainkan oleh semua pengguna internet serta dapat diakses di berbagai waktu dan lokasi melalui jaringan komunikasi online sehingga memungkinkan pengguna internet memiliki kesempatan yang sama untuk berinteraksi sosial dan berpartisipasi dalam permainan di dalam suatu komunitas yang dibuat.
Game online dikenal sebagai game elektronik yang dapat dimainkan di komputer, smartphone, console game, laptop, dan perangkat game lainnya yang dihubungkan dengan jaringan internet yang memungkinkan bisa dimainkan dengan banyak orang atau pemain untuk bermain bersamaan sekaligus. Sebuah produk teknologi yang menunjukkan kemajuan dari ilmu pengetahuan yang memungkinkan para pemain bebas untuk mengeksplorasi dirinya (Pratiwi & Yusnaldi, 2022).
2.2.2 Definisi Adiksi Game Online

Addiction atau kecanduan menurut definisi psikologis dicirikan sebagai ketergantungan atau pola perilaku yang menantang untuk diatasi oleh orang tersebut dan yang berdampak negatif pada dirinya dan juga orang lain. Bermain game online meningkatkan minat pengguna terhadapnya dengan membangkitkan rasa ingin tahu dan kepuasan psikologis. Kecanduan game mengacu pada pemain yang bermain video game secara berlebihan dan terus menerus seolah-olah tidak ada hal lain yang dilakukan, yang akan berdampak pada kesejahteraan fisik dan psikologis orang tersebut (Fitri et al., 2018).
2.2.3 Sejarah Perkembangan Game Online
Pada awalnya game komputer dikembangkan melalui industri militer, yang mana juga menghasilkan internet. Sebelum game online menjadi sangat populer, umumnya orang-orang memainkan game komputer secara offline. Super Mario adalah salah satu game yang paling mendominasi pasar pada tahun 1980, tetapi Sega menyusulnya pada tahun 1990 dengan pembaharuan visual karakter, pemandangan, kecepatan, dan musik yang unggul dibandingkan dengan game sebelumnya. Kemudian Sony memperkenalkan Playstation pada tahun 1994 dengan penyimpanan game yang dialihkan ke CD-ROM, yang lebih mudah untuk dibuat dan dijual. Di Indonesia, orang mulai mengenal game pada tahun 2000-an yang bisa dimainkan langsung dengan jumlah pemain yang banyak dalam satu server, layaknya di dunia nyata. Bersamaan dengan kemajuan teknologi, Game online juga mengalami perubahan yang awalnya dimainkan di komputer menjadi game smartphone dimana lebih praktis dan fleksibel yang kini dapat dimainkan kapan saja dan dimana saja (Febriany, 2022).
2.2.4 Jenis Game Online
Menurut (Suprema et al., 2020) game online hadir dalam berbagai tipe, mulai dari yang sederhana hingga yang memiliki grafik lengkap dan populasi pemain yang besar. Berikut adalah kategori game online, disusun berdasarkan jenis permainannya :

1. Massively multiplayer online first-person shooter games (MMOFPS) :
Game ini dapat melibatkan banyak pemain, dan biasanya berlangsung di zona pertempuran dengan perangkat militer. Contohnya : Counter Strike, Call of Duty, Point Blank, Player Unknown Battle Ground.
2. Massively multiplayer online real-time strategy games (MMORTS) :

Jenis permainan ini menonjolkan keterampilan strategi para pemainnya, sehingga pemain diharuskan membuat rencana permainan. Contoh permainannya berupa sejarah (misalnya Age of Empires), fantasi (misalnya Warcraft), dan fiksi ilmiah (misalnya Star Wars)

3. Massively multiplayer online role-playing games (MMORPG) :

Game tipe ini biasanya memiliki pemain yang berperan sebagai karakter fiksi dan bekerja sama untuk menjalin narasi serta biasanya menekankan kerja sama sosial daripada daya saing. Contoh dari genre permainan ini yaitu Ragnarok Online, The Lord of the Rings Online, Final Fantasy, DotA
4. Cross-platform online play :
Game jenis ini bisa dimainkan secara online di berbagai perangkat. Saat ini, sistem game console mulai berkembang menjadi komputer dengan jaringan sumber terbuka, termasuk diantaranya PlayStation 2, dan Xbox.
5. Massively multiplayer online browser game :

Permainan sederhana dengan pemain tunggal langsung menggunakan teknologi skrip HTML yang dapat dimainkan di browser seperti JavaScript. Popularitas game jenis ini telah meningkat sebagai akibat kemajuan teknologi grafis berbasis web yang mendukung permainan multiplayer.

6. Simulation games :
Tujuan dari permainan semacam ini adalah untuk memberi pengalaman lewat simulasi. Ada banyak jenis seperti simulasi kehidupan, simulasi bangunan dan manajemen, dan simulasi berkendara. Dalam game ini, pemain mengambil alih karakter atau tokoh dan memenuhi keinginan mereka dengan cara yang mirip dengan kehidupan nyata seperti menjalani aktivitas sehari-hari seperti bekerja, bersosialisasi, makan, dan berbelanja. 
2.2.5 Faktor Yang Mempengaruhi Adiksi Bermain Game Online
Young dalam penelitian (Fitri et al., 2018) mengatakan bahwa jenis kelamin, keadaan psikologis, dan jenis game adalah tiga elemen utama yang menentukan seseorang kecanduan game online. Ketiga elemen tersebut 
1. Gender atau jenis kelamin 

Game online mampu menarik perhatian anak laki-laki dan perempuan. Anak laki-laki lebih mungkin kecanduan game dan menghabiskan lebih banyak waktu bermain game daripada anak perempuan.

2. Masalah kesehatan mental.

Pemain game online sering kali memiliki impian yang melibatkan karakter, dan permainan. Fantasi yang hadir dalam game sangat kuat yang membawa pemain dan memberi mereka alasan untuk memainkannya lagi. Para pemain berpikir bahwa bermain game itu menghibur dan memberi mereka kesempatan untuk mengekspresikan diri.

3. Jenis permainan.

Setiap pemain memiliki minat unik pada genre game tertentu. Permainan baru atau permainan yang sulit akan membangkitkan rasa ingin tahu pemain sehingga dapat menyebabkan ketagihan karena faktor-faktor tersebut meningkatkan keinginan pemain untuk memainkan permainan tersebut.

Himpunan Psikolog Indonesia (HIMPSI) dalam penelitian (Fadila Erida et al., 2022) menyebutkan faktor yang menjadi penyebab seseorang sering memainkan game online diantaranya ialah stress. Saat stres, orang cenderung melampiaskannya ke banyak hal, salah satunya dengan menggunakan internet sebagai media. Karena memiliki akses ke segala hal, termasuk game online, seseorang dapat memanfaatkannya untuk menghilangkan stres. Alasan selanjutnya adalah rasa kesepian, pada kenyataannya meski dikelilingi oleh banyak orang kadang tetap merasa sendirian menurut pandangannya, ketika seseorang tidak dapat membangun hubungan sosial dengan orang-orang di sekitarnya akibatnya yang dia lakukan untuk mendapatkan perhatian sosial adalah dengan bermain game online. Selain itu, dorongan untuk terampil, membangun hubungan dalam permainan, dan menjadi suatu keunikan yang memiliki ciri khas dalam permainan adalah aspek lain yang membuat orang tertarik pada game online. 
2.2.6 Dampak Bermain Game Online
Bermain game online memang dapat menjadi salah satu media sarana yang cukup menghibur, namun sebaiknya individu yang memainkan game online tersebut juga harus mengetahui apa saja dampak yang akan ditimbulkan bagi penggunanya (Fadila Erida et al., 2022). Berikut dijelaskan dampak dari bermain permainan tersebut baik dampak positif maupun negatif yaitu : 

1. Dampak positif

Dampak positif dari game online antara lain bisa untuk meningkatkan kemampuan dalam berbahasa inggris dikarenakan bahasa tersebut sering digunakan sehingga dapat menunjang keterampilannya yang didapatkan melalui membaca tulisan dan mendengarkan suara yang dihasilkan. Selain itu kelebihan lainnya yaitu melatih kecerdasan otak dalam berpikir, mengamati, menganalisa apapun yang ada pada permainan serta menyusun strategi untuk memecahkan masalah hingga mencapai target secara kreatif.
2. Dampak negatif

Sebaliknya, dampak negatif saat individu berada pada tahap kecanduan bermain game online seperti fokus belajar terganggu akibat tidak terkontrolnya waktu dan intensitas bermain game, lebih cenderung mengutamakan mengasah kemampuan bermainnya, minat dan motivasi dalam belajar berkurang karena menganggap bahwa bermain game lebih menyenangkan daripada harus belajar. Di sisi lain juga berpengaruh terhadap perubahan perilaku, kebanyakan cenderung meremehkan tanggung jawab dan kewajibannya seperti menunda penugasan hingga masuk sekolah tidak disiplin. Kemudian menimbulkan risiko berbicara kasar saat ada keributan baik selama bermain atau setelahnya, ketika kurang baik dalam bekerja sama, mendengar kata-kata kasar dari pemain lain, tidak memahami cara bermain dengan benar, serta hasil yang tidak sesuai dugaan, gangguan dari luar meliputi spesifikasi perangkat yang tidak mendukung, jaringan internet yang lambat dan faktor lain di sekitarnya.
Game online sering dianggap memiliki efek yang merugikan bagi para penggunanya. Hal ini didukung oleh fakta terutama bahwa sebagian besar game menampilkan pertarungan dan aktivitas kekerasan. Mayoritas orang tua berpendapat bahwa video game membahayakan perkembangan otak anak dan mendorong agresifitas di dalamnya. Bermain video game online dapat berdampak signifikan pada perkembangan sosial dan emosional anak (Azni, 2017).
2.2.7 Pengukuran Adiksi Bermain Game Online
Istilah "kecanduan" digunakan untuk menggambarkan perilaku adiktif. Terlepas dari jenis aktivitas online yang dilakukan, Asosiasi Psikiatrik Amerika (APA) (2013) dalam penelitian (Fiscarina et al., 2020) menyatakan bahwa berikut indikator yang menunjukkan perilaku bermain adiktif seperti keasyikan bermain, bermain secara terus-menerus sepanjang hari, gagal mengontrol perilaku bermain, kehilangan minat pada aktivitas lainnya, cenderung bermain daripada mempelajari informasi, berbohong kepada orang lain tentang bermain, bermain untuk menghilangkan perasaan buruk, dan risiko kehilangan hubungan, pekerjaan, atau karier akibat bermain. Kecanduan bermain game online tanpa disadari mulai menjadi masalah di masyarakat dan mulai diteliti oleh berbagai p eneliti sejak tahun 1990, sehingga bermunculan alat ukur yang berkembang hingga saat ini. Game Addiction Scale (GAS) adalah alat ukur yang dibuat oleh Lemmens, Valkenburg, dan Peter pada tahun 2009. Alat ini terdiri dari tujuh item. Alat ukur tersebut selanjutnya disempurnakan menjadi 21-item dengan tujuh kriteria, antara lain toleransi, penarikan diri, arti penting, perubahan suasana hati, kekambuhan, konflik, dan masalah. Alat ukur ini dikembangkan di Belanda yang sampai sekarang masih digunakan sebagai salah satu alat paling populer untuk menentukan kecanduan bermain game yang telah terbukti valid dan dapat dipercaya (Fiscarina et al., 2020).
2.3 Konsep Perkembangan Sosial Emosional
2.3.1 Definisi Perkembangan Sosial Emosional 
Perkembangan sosial dan emosional adalah perkembangan keterampilan yang dibutuhkan untuk membangun hubungan dengan orang lain dengan terbiasa mengikuti aturan dan disiplin dalam kehidupan sehari-hari. Perkembangan social dan emosional anak dikenal sebagai proses membangun kapasitas anak untuk mempertahankan diri terhadap dunia sosial yang lebih besar yang dimana merupakan proses belajar anak tentang bagaimana berinteraksi dengan orang lain sesuai dengan aturan sosial yang telah ditetapkan. Anak-anak pada usia ini menjadi lebih peka terhadap perasaan mereka sendiri maupun orang lain, sehingga lebih mampu mengendalikan emosi apabila sejalan dengan kemampuannya mengenali dan mengekspresikan emosi tersebut untuk menanggapi tekanan emosional orang lain dengan lebih baik dalam keadaan sosial. (Abdun Nasir & Ichsan, 2021).

2.3.2 Aspek Perkembangan Sosial Emosional
Aspek sosial dan emosional dari perkembangan seorang anak saling berhubungan satu sama lain serta saling mempengaruhi. Perkembangan sosial dan emosional anak pada usia sekolah merupakan salah satu aspek perkembangan yang mengalami kemajuan pesat (Abdun Nasir & Ichsan, 2021).  Berikut aspek perkembangan sosial diantaranya yaitu : 
1. Interpersonal

Meliputi kemampuan bermain dengan teman sebaya, bergiliran dalam melakukan sesuatu, membiasakan mengantri, bisa memberi dan menerima.

2. Pribadi

Mampu makan sendiri, memakai baju sendiri, dan bersedia menanggapi pertanyaan, berkeinginan untuk mengekspresikan diri di kelas dan mengajukan pertanyaan.
Sedangkan pada aspek perkembangan emosional yakni sebagai berikut :

1.  Rasa sayang yakni, cinta kasih sayang kepada teman, orang tua, saudara, dan guru.
2. Empati yaitu, memiliki rasa empati dan mendukung serta menolong teman.

3. Kontrol emosi seperti memiliki pengendalian emosi, kemarahan, dan sejenisnya
2.3.3 Faktor Yang Mempengaruhi Perkembangan Sosial Emosional
Dalam proses perkembangan sosial dan emosional anak sekolah dasar, orang tua dan guru juga harus mengetahui faktor yang mempengaruhi perkembangan tersebut. Faktor-faktor yang mempengaruhinya antara lain :
1. Faktor yang mempengaruhi perkembangan emosional

a. Keadaan anak
Keadaan individu pada anak, seperti kecacatan, kelainan atau kekurangan fisik, akan berdampak signifikan pada perkembangan emosi dan kepribadian mereka. Misalnya : harga diri rendah, ketidaksabaran, sensitif mudah tersinggung atau kecenderungan untuk mengasingkan diri
b. Faktor belajar
Potensi emosi yang dikeluarkan akan tergantung pada pengalaman belajar yang dimiliki anak. Anak-anak dapat mengembangkan emosi melalui berbagai bentuk pembelajaran 
1) Belajar dengan coba-coba (untuk mengeluarkan perasaan mereka dalam bentuk tindakan dengan cara yang dapat memberikan sedikit kepuasan atau tidak sama sekali)

2) Belajar dengan meniru (Anak-anak merespons dengan emosi dan strategi yang sama dengan individu yang mereka saksikan ketika mereka meniru dan mengamati hal-hal yang memancing emosi orang lain.)
3) Belajar mempersamakan diri dengan orang lain (Anak-anak meniru respons emosional orang lain ketika dipicu oleh rangsangan yang sama dengan rangsangan yang memicu emosi orang yang ditiru. Di sini, anak hanya meniru orang yang dia hormati dan memiliki hubungan emosional erat dengannya)
4) Belajar dengan pengondisian (Dengan ini, keadaan yang awalnya gagal menimbulkan respons emosional akhirnya bisa dengan melalui ikatan. Karena anak kecil kurang menalar dan tidak dapat memahami tindakan mereka, pengondisian terjadi secara sederhana dan cepat)
5) Belajar melalui pengawasan (Saat emosi terpancing, anak-anak diajari cara merespons dengan cara yang dapat diterima. Dengan pelatihan, anak-anak didorong untuk menanggapi rangsangan yang sering menimbulkan perasaan positif dan menahan diri dari menanggapi rangsangan yang biasanya menimbulkan emosi negatif secara emosional)
c. Konflik dalam proses perkembangan
Setiap anak akan mengalami beragam konflik saat mereka melewati fase perkembangan yang berbeda, dan dalam kebanyakan kasus konflik tersebut dapat diatasi. Ketika anak-anak tidak mendeteksi konflik tersebut biasanya mereka sedang mendapati gangguan emosional
d. Lingkungan keluarga
Keluarga adalah lingkungan pertama dan yang paling penting untuk mengajarkan anak-anak bagaimana dalam bersikap dan berperilaku. Anak-anak mengalami perkembangan emosional yang signifikan pada lingkungan ini. Kemampuan keluarga untuk menanamkan perasaan positif pada anaknya akan membantu mereka berkembang baik secara emosional. (Henni Marsari, Neviyarni, 2021).
2. Faktor yang mempengaruhi perkembangan sosial
a. Faktor keluarga

1) Hubungan anak dengan orang tua atau saudara akan terjalin dengan kasih sayang, dimana anak akan lebih terbuka dalam berinteraksi karena hubungan yang baik juga didukung dengan komunikasi yang baik. Peran bimbingan orang tua akan membantu anak menjadi akrab dengan lingkungannya.
2) Urutan anak (sulung-bungsu)
Sosial anak juga dipengaruhi oleh urutan dalam keluarga. Misalnya, sebagai anak bungsu, anak muda tentu bergantung pada orang tua dan saudara sulungnya. Tingkat kemandirian anak akan terpengaruh oleh hal ini.
3) Jumlah keluarga
Intinya, memiliki keluarga dengan banyak anggota berbeda dengan keluarga yang anggotanya sedikit. Keluarga kecil lebih leluasa mencurahkan kasih sayang, waktu, dan perhatian kepada anak-anaknya, kegiatan mereka juga dapat dibantu atau ditemani, hal ini tentu berbeda dengan keluarga besar.
4) Perlakuan keluarga terhadap anak
Kepribadian dan gerak anak usia sekolah dipengaruhi secara langsung oleh perlakuan keluarga terhadap mereka. Ketika ada budaya saling peduli di rumah, tidak bertindak kasar dan sering memperhatikan setiap aktivitas anak, maka akan berpengaruh pada anak menjadi lebih baik dan terarah.
5) Harapan orang tua kepada anak
Setiap orang tua berharap agar anaknya tumbuh menjadi orang yang baik, bijaksana, dan memiliki masa depan cerah. Orang tua ingin anak mereka berkembang dengan cara yang terarah, seiring bertambahnya usia berkembang pula tujuannya.
b. Faktor lingkungan

1) Interaksi teman sebaya

Anak-anak apabila mendapatkan bimbingan yang jelas, maka secara alami dapat terhubung dengan rekannya tanpa perlu disuruh atau didampingi oleh keluarganya.
2) Hubungan dengan orang dewasa

Seorang anak dapat beradaptasi dengan siapapun di mana dia tanpa malu-malu terlibat dengan orang-orang yang lebih dewasa dari dirinya apabila dia sering dikenalkan dunia luar dengan diberi instruksi untuk bergaul dengan orang lain.
c. Faktor pengalaman sosial

Kemampuan anak bersosialisasi dengan lingkungannya akan terpengaruh jika ia memiliki pengalaman sosial yang negatif, seperti larangan orang tuanya untuk keluar rumah. Akibatnya, anak-anak menjadi kurang cerdas dalam bersosialisasi. Anak-anak mengamati, menirukan, dan mempraktikkan sebagai salah satu cara belajarnya. Anak-anak memperhatikan orang dewasa dan teman dekat mereka untuk mempelajari tata krama, keterampilan komunikasi, empati, rasa hormat, dan pengetahuan kemampuan lainnya. Oleh karena itu, orang dewasa yang berada di sekitar anak-anak sepatutnya peka dan menyadari bahwa mereka harus memberi contoh yang baik untuk diikuti oleh anak-anak. (Ilham, 2020)
2.4 Pengukuran Perkembangan Sosial dan Emosional

Proses pematangan hubungan sosial dan belajar menyesuaikan diri dengan aturan-aturan yang berkaitan dengan organisasi tradisional dan moral terkait dengan perkembangan sosial emosional. Faktor yang mempengaruhi hal tersebut diantaranya keadaan keluarga, kematangan fisik dan psikis, tingkat sosial ekonomi, pendidikan, kapasitas mental, dan emosi anak (Suyatno Suyatno et al., 2022). Aspek sosial emosional menyebabkan persepsi mental atau kondisi biologis dan psikologis yang mempengaruhi kecenderungan untuk bertindak. Ciri-ciri kompleks anak-anak dengan masalah sosial emosional antara lain khawatir berlebihan, sering mengeluh, sakit badan, dan sering menangis atau tidak bahagia. Robert Goodman menciptakan alat atau skala pengukuran SDQ pada tahun 1997 untuk mengidentifikasi emosi dini pada anak-anak antara usia 4 hingga 17 tahun. SDQ juga digunakan untuk meneliti dalam kaitannya pada masalah psikososial anak, perilaku dan emosional selain penelitian pada bidang psikometri. Alat skrining tersebut telah tersedia dalam beberapa bahasa di seluruh dunia, termasuk bahasa Indonesia dan telah digunakan dalam berbagai penelitian (Rizkiah et al., 2020).
2.5 Model Konsep Keperawatan Adaptasi Sister Callista Roy
Model konsep adaptasi yang dikembangkan oleh Sister Callista Roy pada awalnya dalam bentuk suatu literatur artikel yang diterbitkan Nursing Outlook pada tahun 1970. Dalam ilmu keperawatan, model ini banyak diaplikasikan sebagai model konsep keperawatan dan falsafah. Model adaptasi Roy ini memasukkan beberapa konsep yang berasal dari teori adaptasi tingkat persepsi yang dikembangkan oleh psikolog fisiologis ternama Harry Helson, model sistem Ludwig Von Bertalanffy, dan Anatol Rapoport (Marudhar & Josfeena, 2019).
Menurut teori keperawatan adaptasi, model konsep yang dikembangkan oleh Sister Callista Roy, mendefinisikan bahwa lingkungan sebagai segala situasi, kondisi, dan respon eksternal maupun internal yang dapat mempengaruhi bagaimana individu berkembang dan berperilaku. Menurut Roy, sehat seutuhnya adalah ketika secara fisiologis, psikologis, dan sosial mampu melindungi diri sendiri, tumbuh, berkembang, dan beradaptasi secara terus menerus (Huda, 2022).
Menurut teori Calista Roy, menyatakan bahwa kesehatan diasumsikan sebagai hasil dari peningkatkan penyesuaian diri menuju adaptasi individu dalam menghadapi stimulus yang datang dari lingkungan untuk mengurangi atau menghilangkan risiko yang yang akan muncul ketika terjadi perubahan. Manusia adalah makhluk yang terus-menerus berinteraksi dengan perubahan lingkungan dan menggunakan mekanisme pertahanan untuk menghadapi perubahan biopsikososial sebagai sistem adaptif dan terintegrasi dengan input, proses kontrol, efektor, output dan umpan balik  (Roki Saputra et al., 2022).
1. Masukan (input)

Input adalah stimulus yang berupa informasi, bahan-bahan atau energi dari lingkungan yang dapat menimbulkan respons sebagai suatu sistem yang dapat menyesuaikan diri dengan lingkungan dalam individu itu sendiri, di mana dibagi dalam tiga tingkatan yaitu stimulus fokal, kontekstual, dan stimulus residual

2. Kontrol

Proses kontrol seseorang adalah bentuk mekanisme koping yang digunakan untuk melakukan kontrol yang terdiri dari subsistem regulator dan kognator. Subsistem regulator mempunyai komponen input-proses, dan output. Input stimulus berupa internal atau eksternal. Terjadinya refleks otonom merupakan output perilaku yang dihasilkan dari regulator sistem. Subsistem kognator merupakan stimulus berupa eksternal maupun internal. Output perilaku dari subsitem regulator dapat menjadi stimulus umpan balik untuk sistem kognator.
3. Output 

Output dari suatu sistem adalah perilaku yang dapat diamati, diukur, atau secara subjektif dapat dilaporkan baik berasal dari dalam maupun dari luar. Perilaku ini merupakan umpan balik dari sistem. Calista Roy dalam teorinya mengidentifikasi output sistem sebagai respons adaptif atau respons yang maladaptif. Respons adaptif dapat meningkatkkan integritas seseorang yang secara keseluruhan. Sedangkan respons maladaptif merupakan perilaku yang tidak mendukung tujuan seseorang.
4. Efektor
Calista Roy dalam teorinya mengembangkan proses internal sesorang sebagai sistem adaptasi dengan menetapkan sistem efektor. Sistem tersebut memiliki mode adaptasi, antara lain ; fungsi fisiologis, konsep diri, peran, dan interdependensasi.
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Gambar 2.4 : Manusia sebagai sistem adaptif Oleh Callista Roy (Alligood, 2014)
Teori tersebut memberikan penekanan pada kemampuan seseorang untuk mengatasi masalahnya. Dalam hal ini menekankan pada kemampuan pengguna game online untuk beradaptasi dalam mengatasi stressor yang ditimbulkan agar terhindar dari adiksi dan emosi, sehingga semakin tinggi kemampuan adaptasi pada pengguna game online, maka perkembangan sosial dan emosional bisa terkontrol serta gangguan pada masalah tersebut bisa diminimalisir.
2.6 Hubungan Antar Konsep 

Dalam teori adaptasi yang dikembangkan oleh Sister Callista Roy, disebutkan bahwa model konsepnya meliputi beberapa komponen yang terdiri dari input, proses kontrol, efektor dan output, serta terdapat juga umpan balik yang melengkapi konsep tersebut. Dalam penelitian ini dijelaskan bahwa input yang dimaksud adalah Game Online yang merupakan salah satu permainan virtual digital yang dilakukan oleh individu maupun kelompok dalam waktu bersamaan di tempat yang berbeda dengan menggunakan koneksi jaringan internet. Selanjutnya, proses kontrol dalam penelitian yaitu faktor-faktor yang mempengaruhi individu untuk bermain game online, sebagian orang memanfaatkan game online sebagai hiburan, media untuk menghilangkan stress, mengatasi kesepian dan rasa bosan, serta untuk menyalurkan bakat dan hobi, banyak ditemukan kompetisi dan perlombaan sampai menjadi salah satu cabang olahraga yang dikenal dengan istilah e-sport. Kemudian mengenai efektor pada penelitian ini adalah dampak reaksi individu saat menang atau kalah dalam bermain, seperti yang kita ketahui game online banyak diminati terlebih lagi pada anak usia muda, banyak diantaranya mengidolakan pemain professional dan memiliki keinginan untuk menjadi proplayer yang mampu bersaing dan meraih gelar internasional memiliki prestasi dan juga penghasilan lainnya. Hal tersebut merupakan salah satu dampak positif dari bermain game online, di sisi lain pastinya terdapat juga dampak negatifnya, ketika individu kalah dalam permainan, akan timbul perubahan pada perilakunya, berawal dari kekesalan, berkata yang kotor meniru dari pengguna game lain, menyalahkan temannya hingga adu mulut atau berselisih dengan sesama temannya, lalu dengan memukul, melempar, membanting suatu benda. Outputnya adalah adiksi / kecanduan yang menimbulkan keinginan untuk kembali bermain secara terus menerus sehingga terkadang mengganggu proses belajar dan membawa pengaruh bagi perkembangan anak, dalam segi sosial anak menjadi kurang bersosialisasi dan berinteraksi dengan keluarganya, cenderung hanya bersama teman sepermainannya, sedangkan dalam segi emosionalnya seringkali anak tidak mampu mengontrol emosi dan tindakannya. Sangat disayangkan apabila kejadian tersebut terjadi pada anak-anak usia sekolah dasar yang sangat berisiko bagi perkembangan kedepannya, maka dari itu umpan balik dari konsep pada penelitian ini adalah bagaimana upaya individu untuk mampu mengelola sosial emosionalnya dalam bermain game online. 
BAB 3

KERANGKA KONSEPTUAL DAN HIPOTESIS

3.1 Kerangka Konseptual



3.2 Hipotesis

Hipotesis dalam penelitian yaitu ada hubungan antara adiksi bermain game online dengan perkembangan sosial emosional pada anak usia sekolah dasar negeri di Desa Cemeng Bakalan Sidoarjo.
BAB 4

METODE PENELITIAN

Bab ini akan membahas mengenai: 1. Desain Penelitian, 2. Kerangka Kerja, 3. Waktu dan Tempat Penelitian, 4. Populasi, Sampel dan Teknik Sampling 5. Identifikasi Variabel, 6. Definisi Operasional, 7. Pengumpulan, Pengolahan dan Analisa Data dan 8. Etika Penelitian.

4.1 Desain Penelitian

Desain penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah observasional analitik dengan menggunakan pendekatan cross-sectional yang secara khusus berfokus mencari penentuan bagaimana dan mengapa masalah kesehatan tersebut terjadi. Alasan peneliti menggunakan desain cross-sectional dalam penelitiannya adalah karena data variabel bebas dan variabel terikat dapat diketahui peneliti melalui observasi dalam satu waktu secara konstan. Sugiyono dalam penelitian (Siagian, 2022). 


4.2 Kerangka Kerja



 











4.3 Waktu dan Tempat Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan dengan penyusunan serta pengambilan data pada bulan Mei-Juni 2023 menggunakan angket atau kuesioner. Tempat penelitian berlokasi di SDN Cemeng Bakalan 1 dan SDN Cemeng Bakalan 2 Kabupaten Sidoarjo.

4.4 Populasi, Sampel, dan Sampling Desain

4.4.1 Populasi Penelitian

Populasi adalah area yang secara umum terdiri dari subjek maupun objek baik orang, benda, lembaga, organisasi yang memiliki karakteristik atau kualitas tertentu yang telah ditetapkan peneliti dengan tujuan dipelajari kemudian dapat diambil kesimpulannya. (Anggreni, 2022)
Populasi dalam penelitian ini adalah siswa SDN Cemeng Bakalan 1 dan SDN Cemeng Bakalan 2 Sidoarjo kelas 1-6 yang berjumlah 298 siswa dengan rentang usia 6-12 tahun. 

4.4.2 Sampel Penelitian
Sampel penelitian merupakan sebagian dari keseluruhan objek yang diteliti dan dianggap mewakili seluruh populasi (Masturoh & Anggita, 2018). Sampel pada penilitian ini adalah siswa kelas 1-6 SDN Cemeng Bakalan 1 dan SDN Cemeng Bakalan 2 Sidoarjo yang memenuhi syarat sampel. 

1. Kriteria Inklusi
Kriteria inklusi (layak diteliti) pada penelitian ini adalah :

a. Semua siswa kelas 1-6 di SDN Cemeng Bakalan 1 dan 2 Sidoarjo

b. Semua siswa yang bermain game online.
c. Siswa yang kooperatif

d. Siswa yang bersedia menjadi responden

2. Kriteria Eksklusi
Kriteria eksklusi (tidak layak diteliti) pada penelitian ini adalah :

a. Siswa yang tidak mempunyai game online
b. Siswa yang berhalangan hadir, sakit, ijin dan tidak mengikuti kegiatan pembelajaran

c. Siswa yang memiliki kebutuhan khusus.

4.4.3 Besar Sampel

Besar sampel pada penelitian ini dihitung dengan menggunakan rumus Slovin sebagai berikut : 
4.4.4 Teknik Sampling

Teknik sampling dalam penelitian ini yaitu dengan probability sampling sehingga setiap anggota populasi mempunyai kesempatan yang sama untuk menjadi sampel. Serta menggunakan metode Proportionate random sampling. Stratified random sampling adalah metode pengambilan sampel acak bertingkat yang melibatkan pembagian populasi menjadi sub-kelompok kecil (strata) yang dibentuk berdasarkan karakteristik bersama anggota (homogen). Sampel acak kemudian dipilih dari masing-masing strata, dipastikan bahwa setiap subkelompok dari populasi terwakili secara memadai dalam seluruh populasi sampel penelitian sehingga sangat cocok digunakan di sekolah untuk memudahkan penyebaran kuesioner. Dalam metode stratifikasi proporsional, ukuran sampel setiap stratum sebanding dengan ukuran populasi stratum. Proportional Stratified Random Sampling dirumuskan sebagai berikut :

(Ʃ populasi perstrata / Ʃ seluruh populasi) x Ʃ sampel

SDN Cemeng Bakalan 1 Sidoarjo = 153 / 298 × 171 = 87,80 = 88
Kelas 1
= 31 / 298 × 171 = 17,7 = 18
Kelas 2
= 19 / 298 × 171 = 10,9 = 11

Kelas 3
= 25 / 298 × 171 = 14,3 = 14

Kelas 4
= 24 / 298 × 171 = 13,7 = 14

Kelas 5
= 31 / 298 × 171 = 17,7 = 18

Kelas 6
= 23 / 298 × 171 = 13,2 = 13
Total

= 18+11+14+14+18+13 = 88
SDN Cemeng Bakalan 2 Sidoarjo = 145 / 298 × 171 = 83,21 = 83
Kelas 1
= 18 / 298 × 171 = 10,3 = 10

Kelas 2
= 22 / 298 × 171 = 12,6 = 13

Kelas 3
= 18 / 298 × 171 = 10,3 = 10

Kelas 4
= 21 / 298 × 171 = 12,1 = 12

Kelas 5
= 37 / 298 × 171 = 21,2 = 21

Kelas 6
= 29 / 298 × 171 = 16,7 = 17

Total

= 10+13+10+12+21+17 = 83

4.5 Identifikasi Variabel

Variabel adalah setiap orang atau benda yang berubah dari satu item ke item berikutnya atau dari satu item ke item lainnya. Variabel dalam sebuah penelitian yaitu nilai, ciri, sifat yang berbeda yang bervariasi dari satu objek atau kategori satu dengan yang lain yang dapat diukur atau dinyatakan dalam suatu ukuran (Adiputra et al., 2021).
4.5.1 Variabel Independent (Bebas)
Variabel bebas yang dimaksud adalah yang suatu variabel mempengaruhi dan mengubah variabel terikat. Variabel dependen atau variabel terikat akan ikut berubah ketika variabel independen terjadi perubahan. (Adiputra et al., 2021). Variabel bebas pada penelitian ini adalah adiksi bermain game online pada anak usia sekolah SDN di Desa Cemeng Bakalan Sidoarjo.
4.5.2 Variabel Dependent (Terikat)

Variabel dependen adalah sebuah variabel yang pada umumnya diamati, dipengaruhi atau diukur. Variable dependen merupakan hasil dari variabel independen sebagai akibat dari faktor independen yang berubah. Variabel dependen juga dapat dikenal sebagai variabel terikat  (Adiputra et al., 2021). Variabel terikat pada penelitian ini adalah perkembangan sosial emosional pada anak usia sekolah SDN di Desa Cemeng Bakalan Sidoarjo.
4.6 Definisi Operasional

Definisi operasional meliputi teknik pengukuran, hasil pengukuran, dan skala pengukuran serta mengacu pada variabel-variabel yang akan dikaji secara operasional di lapangan. Tujuannya adalah untuk mempermudah pengumpulan, pemrosesan, dan analisis data. Definisi operasional membantu dalam pengembangan instrumen penelitian selama proses pengumpulan data. Karena data yang dihasilkan sudah diukur dan disiapkan untuk pemrosesan dan analisis, definisi operasional dapat membantu memudahkan proses tersebut karena data yang dihasilkan sudah terukur dan siap untuk dilakukan pengolahan maupun analisis (Anggreni, 2022).

Tabel 4.1 Definisi Operasional Hubungan Adiksi Bermain Game Online dengan Perkembangan Sosial Emosional pada Anak Usia Sekolah di SDN Cemeng Bakalan Sidoarjo.
	Variabel
	Definisi Operasional
	Indikator
	Alat Ukur
	Skala
	Skor

	Variabel bebas :

Adiksi Bermain Game Online
	Suatu perilaku yang menunjukkan  terjadinya peningkatan dalam minat dan intensitas bermain game online, sehingga dilakukan secara berulang dan terus menerus.
	1. Saliance 

2. Tolerance 

3. Mood Modify 

4. Relapse 
5. Withdrawal 

6. Conflict 

7. Problems 
	Kuesioner GAS (Gaming Addiction Scale) 

Lemmens, Valkenburg dan Peter (2009)

Terjemahan bahasa Indonesia oleh Safarina dan Halimah (2019)
	Ordinal 
	Kriteria Skor : 

1=Tidak pernah, 2=Jarang, 3=Kadang-kadang, 4=Sering, 5=Sangat sering
Penilaian Skoring: 
1. Adiksi ringan = 21-48
2. Adiksi sedang = 49-76
3. Adiksi berat  = 77-105
Skor terendah : 21 Skor tertinggi : 105

	Variabel terikat :

Perkembangan Sosial dan Emosional
	Suatu kondisi yang dialami oleh individu secara sosial maupun emosional yang bisa dipengaruhi oleh faktor tertentu sehingga dapat berdampak pada perilaku kedepannya
	1. Subskala emosi

2. Subskala perilaku

3. Subskala hiperaktif inatensi
4. Subskala masalah relasi dengan kelompok teman sebaya

5. Subskala ketidakpedulian
	Kuesioner SDQ (Strentghs and Difficulties Questionnaire) 

Robert Goodman (1997)
	Ordinal 
	Kriteria skor pertanyaan positif

0 = Benar sekali

1 = Agak benar 

2 = Tidak benar

Kriteria skor pertanyaan negatif

0 = Tidak benar

1 = Agak benar

2 = Benar sekali

Penilaian Skoring:

1. Normal = 0-15

2. Perbatasan = 16-23
3. Abnormal = 24-40


4.7 Pengumpulan, Pengolahan dan Analisis Data

4.7.1 Pengumpulan Data

1. Instrumen penelitian
Instrumen pengumpulan penelitian merupakan alat atau proses yang digunakan untuk mengukur data yang akan dikumpulkan. Instrumen yang baik adalah instrumen yang dapat diandalkan dan valid, sehingga memungkinkan pengumpulan didapatkan data yang relevan. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari 3 macam kuesioner diantaranya yaitu data demografi, adiksi bermain game online, perkembangan sosial dan emosional yang masing-masing angket tersebut diisi oleh responden.

a. Kuesioner data demografi
Kuesioner data demografi yaitu alat yang digunakan untuk mengkaji keterangan demografi siswa SDN Cemeng Bakalan 1 dan 2 Sidoarjo yang meliputi diantaranya jenis kelamin, usia, kelas, kepemilikan handphone, game yang dimainkan.
b. Kuesioner adiksi bermain game online
Instrumen Game Addiction Scale merupakan alat ukur untuk menilai kecanduan dalam bermain game online yang dibuat dan dikembangkan oleh Lemmens pada tahun 2009 di belanda dalam (Fiscarina et al., 2020). Instrumen baku tersebut pernah digunakan pada penelitian sebelumnya dan telah diterjemahkan ke dalam Bahasa Indonesia dengan nilai Alpha Cronbach sebesar α=0,724 (Safarina & Halimah, 2019). Instrumen terdiri dari 21 item dengan 7 kategori meliputi Saliance pada nomor 1,2,3 ; Tolerance pada nomor 4,5,6 ; Mood Modify pada nomor 7,8,9 ; Relapse pada nomor 10,11,12 ; Withdrawal pada nomor 13,14,15 ; Conflict pada nomor 16,17,18 dan Problems pada nomor 19,20,21. Penilaian terdiri dari skor Tidak pernah (1), Jarang (2), Kadang-kadang (3), Sering (4), Sangat sering (5). Skor adiksi ringan = 1-21, adiksi sedang = 22-42, adiksi berat  = 43-63.
Tabel 4.2 Blue Print Kuesioner Gaming Addiction Scale (GAS).
	No.
	Indikator
	Kategori 
	∑

	
	
	Favourable
	Unfavourable
	

	1.
	Saliance  
	-
	1,2,3
	3

	2.
	Tolerance 
	-
	4,5,6
	3

	3.
	Mood Modify 
	-
	7,8,9
	3

	4.
	Relapse 
	-
	10,11,12
	3

	5.
	Withdrawal 
	-
	13,14,15
	3

	6.
	Conflict
	-
	16,17,18
	3

	7.
	Problems
	-
	19,20,21
	3

	Total
	21


c. Kuesioner perkembangan sosial emosional
Instrumen Strength and Difficulties Questionnare (SDQ) merupakan salah satu alat atau skala pengukuran yang diciptakan oleh Robert Goodman pada tahun 1997 untuk mengidentifikasi emosi dini pada anak-anak antara usia 4 hingga 17 tahun. Alat skrining tersebut telah tersedia dalam beberapa bahasa di seluruh dunia, termasuk bahasa Indonesia dan telah digunakan dalam berbagai penelitian (Rizkiah et al., 2020).
Kuesioner SDQ memiliki skor Cronbach Alpha 0,773 serta dapat digunakan untuk memeriksa anak-anak berusia antara 3 dan 17 tahun yang datanya dikumpulkan secara luas. Terdiri dari 25 pertanyaan yang diklasifikasikan menjadi lima domain : gejala emosional, masalah perilaku yang mengganggu, hiperaktif, hubungan teman sebaya, dan perilaku prososial atau ketidakpedulian (Savitri et al., 2022). Penilaian terdiri dari pertanyaan Positif dan Negatif dengan skor positif : (0) = Benar sekali, (1) = Agak benar, (2) = Tidak benar, sedangkan dalam skor negatif : (2)  Benar sekali, (1) = Agak benar (0) = Tidak benar. Skor kategori normal = 0-15, perbatasan = 16-19, adiksi berat  = 20-40
Tabel 4.3 Blue Print Kuesioner Strengths and Difficulties Questionnaire (SDQ).

	No.
	Indikator
	Kategori 
	∑

	
	
	Favourable
	Unfavourable
	

	1.
	Emosional  
	-
	3,8,13,16,24
	5

	2.
	Perilaku Mengganggu
	7
	5,12,18,22
	5

	3.
	Hiperaktif-inatensi
	21,25
	2,10,15
	5

	4.
	Masalah relasi dalam kelompok teman sebaya 
	11,14
	6,19,23
	5

	5.
	Ketidakpedulian
	-
	1,4,9,17,20
	5

	Total
	25


2. Prosedur pengumpulan dan pengolahan data

Prosedur pengumpulan data dilakukan oleh peneliti dan asisten peneliti dalam penelitian meliputi beberapa tahap sebagai berikut :

a. Prosedur Administrasi
Peneliti akan mengajukan permohonan pada Komite Etik Penlitian STIKES Hang Tuah Surabaya sebelum melakukan penelitian untuk mendapatkan pernyataan bebas dari masalah etik penelitian (ethical clearance). Ethical clearance sebagai syarat utama untuk penggunaan manusia sebagai objek penelitian. Pengumpulan data dilakukan setelah mendapat izin dan persetujuan dari bagian akademik program studi S1 Keperawatan Stikes Hang Tuah Surabaya yang telah disetujui oleh Ketua Stikes Hang Tuah Surabaya, kemudian surat izin telah disampaikan kepada Kepala SDN Cemeng Bakalan 1 dan Kepala SDN Cemeng Bakalan 2 Kabupaten Sidoarjo untuk mendapat perizinan melakukan pengambilan data di lahan tersebut.

b. Prosedur Teknis
Pengambilan data akan dilakukan dengan kerjasama dari guru dan pihak sekolah dasar negeri di desa Cemeng Bakalan Sidoarjo yang sedang dalam kegiatan pembelajaran, sebelumnya disampaikan maksud serta tujuan peneliti agar tercapai pemahaman dan juga kesepakatan yang sesuai dengan yang diharapkan. Kegiatan tersebut hingga pengumpulan data dilakukan sesudah mendapatkan surat izin dan persetujuan dari program studi Sekolah Tinggi Ilmu Kesehatan Hang Tuah Surabaya dan disetujui oleh Ketua Stikes Hang Tuah Surabaya, selanjutnya disampaikan kepada Kepala Sekolah Dasar Negeri Cemeng Bakalan 1 dan 2 Kabupaten Sidoarjo supaya memberikan izin untuk dilakukan penelitian dan pengambilan data di sekolah tersebut. peneliti akan melakukan pendekatan dan penyampaian penjelasan kepada calon reponden untuk persetujuan (informed consent) sebagai tanda bahwasanya telah bersedia menjadi responden penelitian yang akan menerima kuesioner peneliti. Penyebaran kuesioner dilakukan hingga pengisian akan didampingi oleh peneliti, sebagai bentuk wujud terima kasih peneliti akan memberikan reward kepada responden yang telah bersedia mengisi kuesioner yang dibagikan. Peneliti pada saat pengambilan data akan dibantu oleh 2 (dua) asisten peneliti yang sama-sama dari mahasiswa tingkat 4 yang sudah disepakati bersama.
4.7.2 Analisis Data

1. Pengolahan Data

Data dikumpulkan dengan menggunakan kuesioner yang berisi tentang adiksi bermain game online dan kuesioner tentang perkembangan sosial emosional. Variabel data yang terkumpul dengan metode pengumpulan data secara kuesioner yang telah dikumpulkan kemudian diolah dengan tahap sebagai berikut :

a. Memeriksa data (editing)

Data yang diperoleh dalam kuesioner memrlukan proses editing, tujuan dari dilakukannya hal tersebut yaitu: 
1) Melihat kelengkapan pengisian kuesioner, 
2) Melihat logis atau tidaknya jawaban,

3) melihat konsistensi antar tiap pertanyaan 

b. Memberi tanda (coding)

Hasil jawaban yang telah diperoleh diklasifikasikan ke dalam kategori yang telah ditentukan dengan cara memberi kode atau tanda berbentuk angka pada masing-masing variabel

c. Pengolahan data (processing)

Terdapat dua hal yang perlu dilakukan pada saat mengolah data, yaitu:

1) Entry data atau memasukkan data dalam proses tabulasi, dan 

2) Melakukan proses editing ulang terhadap data yang telah ditabulasi untuk mencegah terjadinya kekeliruan memasukkan data maupun kesalahan penempatan dalam kolom serta baris tabel. Pengolahan data pada penelitian ini menggunakan bantuan SPSS (Statistical Product for Social Science). Data yang sudah di coding kemudian dimasukkan sesuai dengan format tabel SPSS.

d. Cleanning 

Data diteliti kembali supaya pada pelaksanaan analisa data bebas dari kesalahan sehingga menghasilkan hasil yang akurat dan benar.

2.
Analisis Statistik

a. Analisis Univariat

Peneliti melakukan analisis univariat dengan analisa deskriptif mengenai distribusi frekuensi masing-masing variabel yang diteliti, baik variabel bebas maupun variabel terikat. Pada penelitian ini, analisis data akan disajikan dalam bentuk tabel distribusi frekuensi variabel bebas yaitu adiksi bermain game online dan variabel terikat adalah perkembangan sosial emosional pada siswa SDN Cemeng Bakalan 1 dan 2 Kabupaten Sidoarjo.

b. Analisis Bivariat

Analisis bivariat ini dilakukan untuk menganalisis dua variabel yang diduga berhubungan. Analisis ini digunakan untuk menguji hipotesis dengan cara menentukan hubungan variabel bebas dan terikat pada. Pada peneilitian ini data yang sudah terkumpul dianalisis dengan uji Spearman Rho. Hal ini dikarenakan dua variabel dengan skala ordinal untuk mengetahui terdapat hubungan atau tidak serta seberapa besar hubungannya.
4.8 Etika Penelitian

Dalam melakukan penelitian, peneliti mengajukan permohonan ijin kepada Kepala Sekolah SDN Cemeng Bakalan 1 dan 2 Kabupaten Sidoarjo untuk mendapatkan persetujuan penelitian bagi siswa yang akan diteliti, setelah mendapatkan persetujuan, kuesioner dikirim ke subjek yang akan diteliti dengan menekankan pada maslah etika yang meliputi :

1. Lembar Persetujuan (Informed Concent)

Lembar persetujuan diberikan dan dijelaskan kepada responden yang diteliti agar responden dapat mengerti maksud dan tujuan dari penelitian ini. Responden yang bersedia diminta untuk menandatangani lembar persetujuan, namun jika responden tidak bersedia maka peneliti harus menghormati hak – hak responden.

2. Tanpa Nama (Anonimity)

Untuk menjaga kerahasiaan identitas responden, peneliti tidak akan mencantumkan nama responden pada lembar observasi namun hanya dituliskan kode berupa angka tertentu.

3. Kerahasiaan (Confidentiality)

Kerahasian responden dijamin oleh peneliti, hanya kelompok data tertentu yang dilaporkan sebagai hasil penelitian. Kerahasiaan informasi yang telah dikumpulkan dari subjek dijamin kerahasiaannya. Dan apabila data telah digunakan, maka data akan dimusnahkan oleh peneliti.

4. Kejujuran (Veracity)
Peneliti menjamin dan memastikan kebenaran dan kejujuran dalam pengambilan data penelitian. Peneliti juga menekankan responden untuk memberikan data yang benar dan jujur, sehingga data penelitian yang didapatkan terbukti valid dan sesuai.
BAB 5

HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini  menjelaskan mengenai hasil penelitian serta pembahasan sesuai dengan tujuan penelitian adiksi bermain game online dengan perkembangan sosial emosional pada anak usia sekolah dasar negeri di desa Cemeng Bakalan Sidoarjo yang dilaksanakan pada tanggal 13-14 Juni 2023.. Penyajian data terdiri dari gambaran umum lokasi penelitian, data umum (karakteristik responden), dan data khusus (variable penelitian). Gambaran umum lokasi penelitian menampilkan deskripsi mengenai SDN Cemeng Bakalan 1 dan 2 Kabupaten Sidoarjo sebagai lokasi pengambilan data. Data umum menampilkan karakteristik responden mengenai usia siswa, jenis kelamin siswa, siswa duduk di kelas berapa, apakah mempunyai sebuah smartphone, kepemilikan pribadi atau orang tua, ketersediaan wifi di rumah, memainkan game online atau tidak, jenis gamenya apa namanya, respon orang tuanya bagaimana, respon siswa jika dirinya diejek maupun diganggu, dan intensitas siswa dalam mengerjakan PR di kelas. Data khusus menampilkan hubungan adiksi bermain game online dengan perkembangan sosial emosional pada siswa SDN Cemeng Bakalan 1 dan 2 Sidoarjo. Hasil penelitian yang didapatkan kemudian dibahas dengan mengacu pada tujuan dan landasan teori pada bab 2. 
5.1 Hasil Penelitian

Pengambilan data dilakukan pada tanggal 13-14 Juni 2023 dengan jumlah siswa sebanyak 171 anak yang memenuhi kriteria penelitian. Pengambilan data tersebut dilakukan dengan cara memberikan lembar kuesioner sehingga responden dapat mengisinya dengan didampingi oleh peneliti secara langsung.
5.1.1 Gambaran Umum Lokasi Penelitian

SDN Cemeng Bakalan 1 dan 2 sidoarjo adalah sekolah dasar negeri dengan dilengkapi fasilitas yang mendukung proses belajar anak. Sekolah terletak di Desa Cemeng Bakalan Kabupaten Sidoarjo dengan luas tanah masing-masing 941 m2 dan 1728 m2 dengan batas wilayah sebagai berikut :
1. SDN Cemeng Bakalan 1 Sidoarjo

a. Batas Utara

: Rumah warga Desa Cemeng Bakalan
b. Batas Selatan

: Jalan Balai Desa Cemeng Bakalan, Dusun Sumursagi

c. Batas Timur

: Rumah warga Desa Cemeng Bakalan

d. Batas Barat

: Rumah warga Desa Cemeng Bakalan
2. SDN Cemeng Bakalan 2 Sidoarjo 

a. Batas Utara

: Jalan Balai Desa Cemeng Bakalan

b. Batas Selatan

: Dusun Sumursagi, lapangan dan sawah

c. Batas Timur

: Rumah warga Desa Cemeng Bakalan

d. Batas Barat

: Kantor Balai Desa Cemeng Bakalan

3. Visi dan Misi Sekolah

a. Visi

· Taqwa, Cerdas, Terampil dan Berbudi Luhur

b. Misi

· Menanamkan Pengalaman Ajaran Agama Dengan Baik

· Melaksanakan Pembelajaran Aktif, Kreatif, Efektif, Inovatif Dan Menyenangkan

· Menumbuhkembangkan Bakat Dan Keterampilan Siswa

· Membiasakan Tata Krama Yang Baik Dalam Kehidupan Sehari-Hari

4. Kegiatan Lingkungan Sekolah

Berbagai macam kegiatan yang diikuti oleh para murid selain menjalani aktivitas belajar mengajar di SDN Cemeng Bakalan Sidoarjo antara lain Imtaq, senam, ekstrakulikuler PRAMUKA, serta sekarang telah diadakan beladiri SILAT untuk menunjang wawasan pengetahuan maupun bakat kemampuan para siswa-siswi sekolah. Selain yang telah disebutkan, terdapat juga kegiatan edukasi seperti perilaku hidup bersih dan sehat, bahaya merokok, serta penggunaan media jaringan berbasis teknologi yang mendukung kegiatan belajar siswa saat daring atau online di tahun 2019. Tentunya sangat diperlukan edukasi terkait wawasan sosial media dan internet agar bijak dalam menggunakannya dikarenakan sangat minim sekali filter konten media sosial sehingga riskan terutama bagi anak usia sekolah. Untuk saat ini yang diperbolehkan membawa alat komunikasi elektronik hanya kelas enam yang diperuntukkan pada tryout maupun ujian online serta sebagai penunjang media pembelajaran, namun pada kenyataannya tidak sedikit juga kelas dibawahnya yang membawa smartphone dan dimainkan saat jeda istirahat

5.1.2 Gambaran Umum Subjek Penelitian

Subjek penelitian ini yaitu anak sekolah dasar mulai dari kelas 1 sampai 6 dengan total keseluruhan 299 siswa dengan laki laki berjumlah 162 masing-masing sekolah 81 siswa, sedangkan perempuan berjumlah total 137. Dari seluruh siswa tersebut yang memenuhi kriterian inklusi sejumlah 171 responden. Data demografi juga diperoleh melalui pengisian kuesioner yang didampingi langsung oleh peneliti..
5.1.3 Data Umum Hasil Penelitian

Data umum hasil penelitian merupakan gambaran karakteristik responden yaitu anak usia sekolah dasar tersebut yang diantaranya meliputi umur, jenis kelamin, tinggal dengan orang tua atau tidak, kelas berapa, apakah mempunyai sebuah smartphone, status kepemilikan smartphone, ketersediaan Wi-Fi di rumah, apakah mempunyai game online dan memainkannya, jenis atau nama gamenya apa, respon orang tuanya ketika anak bermain game online bagaimana, respon saat diejek maupun diganggu orang lain, respon saat kalah dalam bermain game online, serta intensitas mengerjakan PR di sekolah.
1. Data Distribusi Responden Berdasarkan Umur
Tabel 5.1 Distribusi Responden Berdasarkan Usia di SDN Cemeng Bakalan 1 dan 2 Sidoarjo pada tanggal 13-14 Juni 2023. (n=171)

	Usia
	Frekuensi
	Persentase (%)

	5-7
	17
	9,9

	8-10
	59
	34,5

	11-13
	95
	55,6

	Total
	171
	100,0


Tabel 5.1 menunjukkan bahwa karakteristik dari 171 responden sebagian besar berusia 11-13 tahun sebanyak 95 anak (55,6%), untuk usia 8-10 tahun sebanyak 59 anak (34,5%), sedangkan yang berusia 5-7 tahun sebanyak 17 anak (9,9%).

2. Data Distribusi Responden Berdasarkan Jenis Kelamin

Tabel 5.2 Distribusi Responden Berdasarkan Jenis Kelamin di SDN Cemeng Bakalan 1 dan 2 Sidoarjo pada tanggal 13-14 Juni 2023. (n=171)

	Jenis Kelamin
	Frekuensi
	Persentase (%)

	Laki-laki
	99
	57,9

	Perempuan
	72
	42,1

	Total
	171
	100,0


Tabel 5.2 menunjukkan bahwa karakteristik dari 171 responden sebagian besar berjenis kelamin laki-laki yaitu sebanyak 99 anak (57,9%), sedangkan yang berjenis kelamin perempuan sebanyak 72 anak (42,1%).

3. Data Distribusi Responden Berdasarkan Tinggal Dengan Orang Tua

Tabel 5.3 Distribusi Responden Berdasarkan Tinggal Dengan Orang Tua di SDN Cemeng Bakalan 1 dan 2 Sidoarjo pada tanggal 13-14 Juni 2023. (n=171)

	Tinggal dengan Orang Tua
	Frekuensi
	Presentase (%)

	Ya
	171
	100,0

	Tidak
	0
	0,0

	Total
	171
	100,0


Tabel 5.3 menunjukkan bahwa karakteristik dari 171 responden yang tinggal bersama orang tua yakni seluruhnya yaitu sebanyak 171 anak (100,0%). Sedangkan yang tinggal tidak dengan orang tua nihil atau 0 (0,00%).
4. Data Distribusi Responden Berdasarkan Kelas

Tabel 5.4 Distribusi Responden Berdasarkan Kelas di SDN Cemeng Bakalan 1 dan 2 Sidoarjo pada tanggal 13-14 Juni 2023. (n=171)

	Kelas
	Frekuensi
	Presentase (%)

	Satu (1)
	28
	16,4

	Dua (2)
	24
	14,0

	Tiga (3)
	24
	14,0

	Empat (4)
	26
	15,2

	Lima (5)
	39
	22,8

	Enam (6)
	30
	17,5

	Total
	171
	100,0


Tabel 5.4 menunjukkan bahwa karakteristik dari 171 responden sebagian besar duduk di kelas lima sebanyak 39 anak (22,8%), yang duduk di kelas enam sebanyak 30 anak (17,5%), yang duduk di kelas satu sebanyak 28 anak (16, 4%), yang duduk di kelas empat sebanyak 26 anak (15,2%), sedangkan yang duduk di kelas dua dan tiga masing-masing sama yakni sebanyak 24 anak (14,0%).
5. Data Distribusi Responden Berdasarkan Memiliki Smartphone
Tabel 5.5 Distribusi Responden Berdasarkan Memiliki Smartphone di SDN Cemeng Bakalan 1 dan 2 Sidoarjo pada tanggal 13-14 Juni 2023. (n=171)

	Memiliki Smartphone
	Frekuensi
	Presentase (%)

	Ya
	171
	100,0

	Tidak
	0
	0,0

	Total
	171
	100,0


Tabel 5.5 menunjukkan bahwa karakteristik dari 171 responden yang memiliki Smartphone yakni seluruhnya yakni sebanyak 171 anak (100,0%), dan tidak ada yang tidak memiliki Smartphone (0,00%).
6. Data Distribusi Responden Berdasarkan Status Kepemilikan Smartphone
Tabel 5.6 Distribusi Responden Berdasarkan Status Kepemilikan Smartphone di SDN Cemeng Bakalan 1 dan 2 Sidoarjo pada tanggal 13-14 Juni 2023. (n=171)

	Status Kepemilikan Smartphone
	Frekuensi
	Presentase (%)

	Milik Pribadi
	132
	77,2

	Milik Orang Tua
	39
	22,8

	Total
	171
	100,0


Tabel 5.6 menunjukkan bahwa karakteristik dari 171 responden terkait status kepemilikan smartphone sebagian besar adalah milik pribadi yakni sebanyak 132 anak (77,2%), sedangkan status kepemilikan  smartphone milik orang tua sebanyak 39 anak (22,8%).
7. Data Distribusi Responden Berdasarkan Ketersediaan Wi-Fi
Tabel 5.7 Distribusi Responden Berdasarkan Ketersediaan Wi-Fi di SDN Cemeng Bakalan 1 dan 2 Sidoarjo pada tanggal 13-14 Juni 2023. (n=171)

	Ketersediaan Wi-Fi
	Frekuensi
	Presentase (%)

	Ya
	93
	54,4

	Tidak
	78
	45,9

	Total
	171
	100,0


Tabel 5.7 menunjukkan bahwa karakteristik dari 171 responden bahwa sebagian besar yang tersedia WIFI di rumah sebanyak 93 anak dengan persentase sebesar (54,4%), sedangkan yang tidak tersedia Wi-Fi di rumah sebanyak 78 anak dengan persentase sebesar (45,9%).

8. Data Distribusi Responden Berdasarkan Memainkan Game
Tabel 5.8 Distribusi Responden Berdasarkan Memainkan Game di SDN Cemeng Bakalan 1 dan 2 Sidoarjo pada tanggal 13-14 Juni 2023. (n=171)

	Memainkan Game
	Frekuensi
	Presentase (%)

	Ya
	171
	100,0

	Tidak
	0
	0,0

	Total
	171
	100,0


Tabel 5.8 menunjukkan bahwa karakteristik dari 171 responden seluruhnya memainkan Game online yakni sebanyak 171 (100,0%). Sedangkan yang tidak memainkan Game online nihil atau 0 (0,00%).
9. Data Distribusi Responden Berdasarkan Jenis Nama Game yang dimainkan

Tabel 5.9 Distribusi Responden Berdasarkan Jenis Nama Game di SDN Cemeng Bakalan 1 dan 2 Sidoarjo pada tanggal 13-14 Juni 2023. (n=171)

	Jenis Game
	Frekuensi
	Presentase (%)

	Mobile Legends
	50
	29,2

	PUBGM
	7
	4,1

	FIFA Online
	4
	2,3

	eFootball PES
	3
	1,8

	Free Fire
	80
	46,8

	Game Lainnya
	27
	15,8

	Total
	171
	100,0


Tabel 5.9 menunjukkan bahwa karakteristik dari 171 responden sebagian besar memainkan Game Free Fire sebanyak 80 anak (46,8%), yang yang memainkan Game Mobile Legends sebanyak 50 anak (29,2%), yang memainkan Game selain yang dicantumkan sebanyak 27 anak (15, 8%), yang memainkan Game PUBGM sebanyak 7 anak (4,1%), yang memainkan Game FIFA Online sebanyak 4 anak (2,3%), sedangkan yang memainkan Game eFootball PES sebanyak 3 anak (1,8%).
10. Data Distribusi Responden Berdasarkan Respon Orang tua

Tabel 5.10 Distribusi Responden Berdasarkan Respon Orang Tua di SDN Cemeng Bakalan 1 dan 2 Sidoarjo pada tanggal 13-14 Juni 2023. (n=171)

	Respon Orang Tua
	Frekuensi
	Presentase (%)

	Membolehkan
	121
	70,8

	Memaklumi
	6
	3,5

	Membatasi
	42
	24,6

	Melarang
	2
	1,2

	Total
	171
	100,0


Tabel 5.10 menunjukkan bahwa dari 171 karakteristik responden terkait respon orang tua saat anak memainkan Game online sebagian besar dibolehkan sebanyak 121 anak (70,8%), yang dibatasai sebanyak 42 anak (24,6%), yang dimaklumi sebanyak 6 anak (3,5%), sedangkan yang dilarang sebanyak 2 anak (1,2%).
11. Data Distribusi Responden Berdasarkan Respon Saat Diejek dan Diganggu

Tabel 5.11 Distribusi Responden Berdasarkan Respon saat Diejek dan Diganggu di SDN Cemeng Bakalan 1 dan 2 Sidoarjo pada tanggal 13-14 Juni 2023. (n=171)

	Respon saat Diejek dan Diganggu
	Frekuensi
	Presentase (%)

	Diam
	19
	11,1

	Menjauhi
	53
	31,0

	Menangis
	6
	3,5

	Membalas
	93
	54,4

	Total
	171
	100,0


Tabel 5.11 menunjukkan bahwa karakteristik dari 171 responden terkait respon anak yang sebagian besar membalas ketika diejek maupun diganggu sebanyak 93 anak (54,4%), yang menjauhi ketika diejek maupun diganggu sebanyak 53 anak (31,0%), yang diam ketika diejek maupun diganggu sebanyak 19 anak (11,1%), sedangkan yang menangis ketika diejek maupun diganggu sebanyak 6 anak (3,5%).

12. Data Distribusi Responden Berdasarkan Respon Saat Kalah Bermain

Tabel 5.12 Distribusi Responden Berdasarkan Respon Saat Kalah Bermain di SDN Cemeng Bakalan 1 dan 2 Sidoarjo pada tanggal 13-14 Juni 2023. (n=171)

	Respon saat Diejek dan Diganggu
	Frekuensi
	Presentase (%)

	Diam
	62
	36,3

	Marah
	68
	39,8

	Menangis
	2
	1,2

	Berbicara Kasar
	39
	22,8

	Total
	171
	100,0


Tabel 5.12 menunjukkan bahwa karakteristik dari 171 responden terkait respon anak yang sebagian besar marah ketika kalah bermain sebanyak 68 anak (39,8%), yang diam ketika kalah bermain sebanyak 62 anak (36,3%), yang berbicara kasar ketika kalah bermain sebanyak 39 anak (11,1%), sedangkan yang menangis ketika kalah bermain sebanyak 2 anak (1,2%).
13. Data Distribusi Responden Berdasarkan Intensitas Mengerjakan PR di Sekolah

Tabel 5.13 Distribusi Responden Berdasarkan Intensitas Mengerjakan PR di Sekolah di SDN Cemeng Bakalan 1 dan 2 Sidoarjo pada tanggal 13-14 Juni 2023. (n=171)

	Mengerjakan PR di Sekolah
	Frekuensi
	Presentase (%)

	Sering
	59
	34,5

	Kadang
	79
	46,2

	Tidak Pernah
	33
	19,3

	Total
	171
	100,0


Tabel 5.13 menunjukkan bahwa karakteristik responden terkait sebagian besar anak yang mengerjakan PR di sekolah dengan intensitas kadang-kadang sebanyak 79 anak (46,2%), yang mengerjakan PR di sekolah dengan intensitas sering sebanyak 59 anak (34,5%), sedangkan yang mengerjakan PR di sekolah dengan intensitas tidak pernah sebanyak 33 anak (19,3%).
5.1.4 Data Khusus Hasil Penelitian

1. Gaming Addictional Scale 

Tabel 5.14 Distribusi Frekuensi Jawaban Responden pada Kuesioner Gaming Addictional Scale
	No
	Indikator
	Sangat Sering

(SS)
	Sering

(S)
	Kadang- kadang

(K)
	Jarang

(J)
	Tidak Pernah

(TP)

	
	
	F
	%
	F
	%
	F
	%
	F
	%
	F
	%

	1
	Apakah anda berpikir tentang bermain game sepanjang hari?
	82
	48,0
	66
	38,6
	21
	12,3
	2
	1,2
	-
	-

	2
	Apakah anda menghabiskan banyak waktu luang untuk bermain game?
	66
	38,6
	66
	38,6
	32
	18,7
	4
	2,3
	3
	1,8

	3
	Pernahkah anda merasa kecanduan sebuah game?
	33
	19,3
	42
	24,6
	61
	35,7
	26
	15,2
	9
	5,3

	4
	Apakah anda bermain game lebih lama dari yang diharapkan?
	60
	35,1
	79
	46,2
	24
	14,0
	1
	0,6
	7
	4,1

	5
	Apakah anda menghabiskan lebih banyak waktu untuk bermain game?
	47
	27,5
	32
	18,7
	66
	38,6
	22
	12,9
	4
	2,3

	6
	Apakah anda tidak dapat berhenti setelah mulai bermain game? 
	47
	27,5
	32
	18,7
	66
	38,6
	22
	12,9
	4
	2,3

	7
	Apakah anda bermain game untuk melupakan kehidupan yang nyata?
	37
	21,6
	15
	8,8
	41
	24,0
	3
	1,8
	75
	43,9

	8
	Pernahkah Anda bermain game untuk melepaskan stres?
	111
	64,9
	49
	28,7
	7
	4,1
	1
	0,6
	3
	1,8

	9
	Apakah anda merasa lebih baik setelah bermain game?
	108
	63,2
	58
	33,9
	4
	2,3
	-
	-
	1
	0,6

	10
	Apakah Anda tidak dapat mengurangi waktu bermain game anda?
	42
	24,6
	24
	14,0
	82
	48,0
	8
	4,7
	15
	8,8

	11
	Apakah orang lain gagal mencoba mengurangi penggunaan game anda?
	40
	23,4
	21
	12,3
	52
	30,4
	19
	11,1
	39
	22,8

	12
	Apakah anda gagal saat mencoba mengurangi waktu bermain game?
	48
	28,1
	67
	39,2
	35
	20,5
	9
	5,3
	12
	7,0

	13
	Apakah anda merasa tidak enak ketika tidak bisa bermain game?
	67
	39,2
	76
	44,4
	20
	11,7
	4
	2,3
	4
	2,3

	14
	Apakah anda menjadi marah ketika tidak bisa bermain game?
	60
	35,1
	52
	30,4
	54
	31,6
	3
	1,8
	2
	1,2

	15
	Apakah anda menjadi stres saat tidak bisa bermain game?
	57
	33,3
	80
	46,8
	26
	15,2
	3
	1,8
	5
	2,9

	16
	Apakah anda bertengkar dengan orang lain karena game?
	41
	24,0
	26
	15,2
	62
	36,3
	25
	14,6
	17
	9,9

	17
	Pernahkah anda mengabaikan orang lain saat anda sedang bermain game?
	48
	28,1
	30
	17,5
	50
	29,2
	21
	12,3
	22
	12,9

	18
	Pernahkah anda berbohong perihal mengabaikan waktu untuk bermain game?
	26
	15,2
	20
	11,7
	43
	25,1
	7
	4,1
	75
	43,9

	19
	Apakah waktu anda untuk bermain game menyebabkan kurang tidur?
	86
	50,3
	60
	35,1
	21
	12,3
	1
	1,2
	2
	1,2

	20
	Apakah anda mengabaikan aktivitas penting lainnya untuk bermain game?
	17
	9,9
	8
	4,7
	42
	24,6
	11
	6,4
	92
	53,8

	21
	Apakah anda merasa tidak enak setelah bermain game untuk waktu yang lama?
	57
	33,3
	24
	14,0
	45
	26,3
	7
	4,1
	38
	22,2


2. Strength and DifficultiesQuestionnaire
Tabel 5.15 Distribusi Frekuensi Jawaban Responden pada Kuesioner Strength and DifficultiesQuestionnaire (Unfavorable) 
	No
	Indikator
	Tidak Benar
	Agak Benar
	Benar

	
	
	F
	%
	F
	%
	F
	%

	1
	Saya berusaha bersikap baik kepada orang lain. Saya peduli dengan perasaan mereka
	5
	2,9
	19
	11,1
	147
	86,0

	2
	Saya gelisah, saya tidak dapat diam untuk waktu lama
	37
	21,6
	65
	38,0
	69
	40,4

	3
	Saya sering sakit kepala, sakit perut atau macam-macam sakit lainnya
	2
	1,2
	33
	19,3
	136
	79,5

	4
	Kalau saya memiliki mainan atau makanan, saya biasanya berbagi dengan orang lain
	13
	7,6
	32
	18,7
	126
	73,7

	5
	Saya menjadi sangat marah dan sering tidak dapat mengendalikan kemarahan saya
	3
	1,8
	32
	18,7
	91
	53,2

	6
	Saya lebih suka sendirian daripada bersama dengan orang-orang yang seumur saya
	90
	52,6
	33
	19,3
	48
	28,1

	8
	Saya banyak merasa cemas atau khawatir terhadap apa pun
	20
	11,7
	50
	29,2
	101
	59,1

	9
	Saya selalu siap menolong jika ada orang yang terluka, kecewa, atau merasa sakit
	6
	3,5
	32
	18,7
	133
	77,8

	10
	Bila sedang gelisah atau cemas, badan saya sering bergerak-gerak tanpa saya sadari
	67
	39,2
	64
	37,4
	402
	23,4

	12
	Saya sering bertengkar dengan orang lain. Saya dapat memaksa orang lain melakukan apa yang saya inginkan
	20
	11,7
	95
	55,6
	56
	32,7

	13
	Saya sering merasa tidak bahagia,sedih atau menangis
	5
	2,9
	45
	26,3
	121
	70,8

	15
	Perhatian saya mudah teralihkan, saya sulit memusatkan perhatian pada apa pun
	37
	21,6
	47
	27,5
	87
	15,2

	16
	Saya merasa gugup dalam situasi baru, saya mudah kehilangan rasa percaya diri
	12
	7,0
	38
	22,2
	121
	70,8

	17
	Saya bersikap baik terhadap anak-anak yang lebih muda dari saya
	10
	5,8
	40
	23,4
	121
	70,8

	18
	Saya sering dituduh berbohong atau berbuat curang
	52
	30,4
	39
	22,8
	80
	46,8

	19
	Saya sering diganggu oleh anak-anak lainnya
	29
	17,0
	47
	27,5
	95
	55,6

	20
	Saya sering menawarkan diri untuk membantu orang lain (orang tua, guru, anak-anak)
	36
	21,1
	38
	22,2
	97
	56,7

	22
	Saya mengambil barang yang bukan milik saya dari rumah, sekolah atau dari mana saja
	131
	76,6
	16
	9,4
	24
	14,0

	23
	Saya lebih mudah berteman dengan orang dewasa daripada dengan orang-orang yang seumur saya
	54
	31,6
	69
	40,4
	48
	28,1

	24
	Banyak yang saya takuti, saya mudah menjadi takut
	38
	22,2
	52
	30,4
	81
	47,4


Tabel 5.16 Distribusi Frekuensi Jawaban Responden pada Kuesioner Strength and DifficultiesQuestionnaire (Favorable) 

	No
	Indikator
	Benar
	Agak Benar
	Tidak Benar

	
	
	F
	%
	F
	%
	F
	%

	7
	Saya biasanya melakukan apa yang diperintahkan oleh orang lain
	142
	83,0
	20
	11,7
	9
	5,3

	11
	Saya mempunyai satu orang teman baik atau lebih
	40
	23,4
	21
	12,3
	52
	30,4

	14
	Orang lain seumur saya pada umumnya menyukai saya

	76
	44,4
	50
	29,2
	45
	26,3

	21
	Sebelum melakukan sesuatu saya berpikir dahulu tentang akibatnya
	92
	53,8
	47
	27,5
	32
	18,7

	25
	Saya menyelesaikan pekerjaan yang sedang saya lakukan. Saya mempunyai perhatian yang baik terhadap apa pun.
	107
	62,6
	40
	23,4
	24
	14,0


3. Adiksi Bermain Game Online

Tabel 5.17 Distribusi Frekuensi Adiksi Bermain Game Online Anak di Sekolah di SDN Cemeng Bakalan 1 dan 2 Sidoarjo pada tanggal 13-14 Juni 2023. (n=171)

	Adiksi Bermain Game Online
	Frekuensi
	Presentase (%)

	Ringan
	1
	0,6

	Sedang
	90
	52,6

	Berat
	80
	46,8

	Total
	171
	100,0


Tabel 5.17 menunjukkan bahwa karakteristik dari 171 responden, terkait adiksi bermain game online, sebagian besar anak yang mengalami adiksi sedang sebanyak 90 anak (52,6%), yang mengalami adiksi berat sebanyak 80 anak (46,8%), sedangkan yang mengalami adiksi ringan sebanyak 1 anak (0,6%). 
4. Perkembangan Sosial Emosional

Tabel 5.18 Distribusi Frekuensi Perkembangan Sosial Emosional Anak di Sekolah di SDN Cemeng Bakalan 1 dan 2 Sidoarjo pada tanggal 13-14 Juni 2023. (n=171)

	Perkembangan Sosial Emosional
	Frekuensi
	Presentase (%)

	Normal
	1
	0,6

	Perbatasan
	14
	8,2

	Abnormal
	156
	91,2

	Total
	171
	100,0


Tabel 5.18 menunjukkan bahwa karakteristik dari 171 responden, terkait perkembangan sosial emosional, sebagian besar anak yang berada pada kategori abnormal sebanyak 156 anak (91,2%), yang berada pada kategori perbatasan sebanyak 14 anak (8,2%), sedangkan yang berada pada kategori normal sebanyak 1 anak (0,6%).
5. Hubungan Adiksi Bermain Game Online dengan Perkembangan Sosial Emosional 

Tabel 5.19 Hubungan Adiksi Bermain Game Online dengan Perkembangan Sosial Emosional Anak di Sekolah di SDN Cemeng Bakalan 1 dan 2 Sidoarjo pada tanggal 13-14 Juni 2023. (n=171)

	Adiksi Game online
	Perkembangan Sosial Emosional
	Total

	
	Normal
	Perbatasan
	Abnormal
	

	
	f
	%
	f
	%
	f
	%
	f
	%

	Ringan
	1
	0,6 
	0
	0,0 
	0
	0,0 
	1
	0,6

	Sedang
	0
	0,0 
	14
	8,2 
	76
	44,4 
	90
	52,6 

	Berat
	0
	0,0 
	0
	0,0 
	80
	46,8 
	80
	46,8 

	Total
	1
	0,6 
	14
	8,2 
	156
	93,6 
	171
	100,0 

	Nilai uji statistik Spearman’s Rho 0,001 (α = < 0,05) Koefisien korelasi 0,310


Tabel 5.19 menunjukkan bahwa karakteristik dari 171 responden, sebagian besar anak termasuk dalam kategori adiksi game online berat dengan perkembangan sosial emosional abnormal sebanyak 80 responden (46,8%), kategori adiksi game online sedang dengan perkembangan sosial emosional abnormal sebanyak 76 responden (44,4%), kategori adiksi sedang dengan perkembangan sosial emosional perbatasan sebanyak 14 responden (8,2%), kategori adiksi ringan dengan perkembangan sosial emosional normal sejumlah 1 responden (0,6%), sedangkan sisanya yaitu kategori adiksi ringan dengan perkembangan sosial emosional abnormal, kategori adiksi berat dengan perkembangan sosial emosional perbatasan, kategori adiksi ringan dengan perkembangan sosial emosional perbatasan, kategori adiksi berat dengan perkembangan sosial emosional normal serta kategori adiksi sedang dengan perkembangan sosial emosional normal masing-masing 0 responden. Hasil uji statistik Spearman’s Rho dengan menggunakan program SPSS menunjukkan nilai ρ value sebesar 0,001 yang artinya kurang dari 0,05 (<0,05) sehingga menunjukkan bahwa H0 dinyatakan ditolak dan H1 dinyatakan diterima maka terdapat hubungan positif, sehingga dapat disimpulkan ada hubungan antara adiksi bermain game online dengan perkembangan sosial emosional pada anak usia sekolah dasar negeri di Desa Cemeng Bakalan Sidoarjo. dengan koefisien korelasi 0,310 (0,26-0,50)yang menunjukkan derajat hubungan cukup atau sedang.
5.2 Pembahasan
Penelitian ini dirancang untuk memberikan gambaran interpretasi serta menyampaikan hubungan adiksi bermain game online dengan perkembangan sosial emosional pada anak usia Sekolah Dasar Negeri di Desa Cemeng Bakalan Sidoarjo. Sesuai dengan tujuan penelitian maka akan dibahas hal-hal berikut :
5.2.1 Adiksi Bermain Game Online Anak Usia Sekolah Dasar Negeri di Desa Cemeng Bakalan Sidoarjo
Hasil menunjukkan bahwa adiksi bermain game online pada anak usia sekolah di SDN Cemeng Bakalan 1 dan 2 Sidoarjo mayoritas berada pada kategori adiksi sedang yaitu sebanyak 90 responden dengan persentase (52,6%). Di dalam penelitian (Rahman et al., 2022) Dikatakan tingkat kecanduan sedang apabila seseorang bermain game online dengan merasa antusias jika ditanya tentang seputar bermain game online, hal ini dikarenakan responden mulai tertarik pada game online serta durasi yang digunakan pada saat bermain game lebih lama dari biasanya, sehingga sulit untuk berkonsentrasi, sering mengantuk dan mudah emosional dalam berbagai hal. 
Data sebagian besar responden yang menjawab “sangat sering” pada pertanyaan terkait bermain game untuk menghilangkan stres, merasa lebih baik setelah bermain game, dan berpikir tentang bermain game sepanjang hari. Faktor penyebab seseorang sering memainkan game online seperti yang disebutkan oleh Himpunan Psikolog Indonesia (HIMPSI) dalam penelitian (Fadila Erida et al., 2022) ialah stress. Saat stres, orang cenderung melampiaskannya ke banyak hal termasuk game online. Selain itu, dorongan untuk terampil dan menjadi suatu keunikan yang memiliki ciri khusus dalam permainan adalah aspek lain yang membuat orang tertarik pada game online. Sehingga peneliti berasumsi bahwa responden yang sudah menjalani aktivitas normal seperti biasanya cenderung akan mencari sarana meredakan stres salah satunya dengan memainkan game online yang dianggap sebagai suatu hiburan untuk meredakan stress. 
Analisis isi kuesioner yang diperoleh dari data responden mayoritas adiksi bermain game online berada pada kategori adiksi sedang. Kemudian hasil penelitian yang memaparkan kategori terbanyak pada adiksi bermain game online yaitu pada kategori adiksi sedang sebanyak 90 responden (52,6%). Sebagian besar responden menjawab “tidak pernah” pada pertanyaan terkait bermain game untuk melupakan kehidupan nyata, mengabaikan orang lain saat bermain game, dan mengabaikan aktivitas penting lain ketika bermain game online, yang dimana hal- hal tersebut cenderung mengarah pada kategori adiksi berat.
Hasil crosstabulation adiksi bermain game online dengan ketersediaan Wi-Fi di rumah responden memperlihatkan bahwa kategori adiksi bermain game online sedang Sebanding dengan pengamatan yang dilakukan oleh peneliti pada (Christine et al., 2020) didapati banyak pelajar yang sibuk mencari akses internet atau wifi dan tempat yang sering dikunjungi yaitu wifi corner yang merupakan salah satu tempat yang menyediakan jaringan wifi yang lebih cepat dibandingkan dengan lainnya. Tempat tersebut banyak yang menggunakannya untuk bermain game online dan tentunya beresiko bermain secara berlebihan dan tidak terkontrol.
Hasil crosstabulation adiksi bermain game online dengan respon saat kalah dalam bermain memperlihatkan bahwa kategori adiksi sedang, yang artinya masih banyak anak merespon dengan marah sejumlah 35 responden (20,5%). Data tersebut terkait dengan penelitian (Sholihah et al., 2021) bahwa informan menjelaskan saat bermain game ada keinginan untuk terus menerus memainkan video game yang dimainkannya serta jika mengalami kekalahan saat bermain, individu tersebut merasa kecewa. Individu akan secara terus menerus terpapar oleh simulasi game yang dilihatnya, hingga mendapatkan kepuasan dalam bermain game daripada berhenti memainkannya. Asumsi peneliti yakni masih ada sebagian yang keinginan untuk menang, bertahan bahkan menaikkan level sangat diharapkan dalam bermain game oleh responden, hal tersebut juga didukung dengan banyaknya responden yang menjawab “sangat sering” pada pertanyaan “apakah tidak dapat berhenti setelah mulai bermain game” dan “berpiikir tentang bermain game sepanjang hari” pada kuesioner adiksi bermain game.
Hasil crosstabulation adiksi bermain game online dengan kepemilikan HP smartphone memperlihatkan bahwa kategori adiksi sedang, sebagian besar anak memiliki smartphone pribadi dengan jumlah 72 responden (42,1%). Dan masih terdapat sebagian kecil anak yang menggunakan milik orangtuanya. Hasil penelitian yang dilakukan oleh (Pratiwi & Yusnaldi, 2022) bahwa 8 dari 10 orang tua memberikan kasih sayangnya yang berbeda, contohnya memenuhi semua fasilitas anak seperti membelikan alat canggih dan memberikan uang. Hal tersebut tentu  mendorong  sang anak untuk terus tergiur untuk bermain game online ketimbang belajar. Asumsi peneliti bahwa memang baik dalam memberikan hak anak untuk bermain, namun tetap harus diimbangi dengan pengawasan orang tua serta anak memiliki kesepakatan jadwal bermain menggunakan smartphone yang tidak mengganggu aktivitas atau kewajiban lainnya.
Hasil crosstabulation adiksi bermain game online dengan intensitas mengerjakan PR di sekolah memperlihatkan kategori adiksi sedang, bahwa sebagian besar anak terkadang mengerjakan tugas rumahnya tidak di rumah melainkan di kelas sejumlah 42 responden (24,6%). Seperti penelitian (Yilmaz Ghriffiths) pada (Anggraeni et al., 2021) yang mengatakan anak yang bermain game memiliki permasalahan pada performa di sekolah, penelitian tersebut juga menjelaskan bahwa terkadang orang tua atau teman sekolah membantu mengerjakan pekerjaan rumah (PR) dari anak tersebut. Peneliti berasumsi bahwa masih terdapat anak yang bermain game kurang mengerti pentingnya mengerjakan kewajiban. Sepatutnya anak terdidik dengan mengetahui prioritas kegiatan atau aktivitas yang penting sehingga mampu untuk mengatur mana yang harus dilakukan terlebih dahulu.
Kategori terbanyak berikutnya adalah adiksi berat. Hasil crosstabulation adiksi bermain game online dengan jenis kelamin memperlihatkan bahwa laki-laki lebih mendominasi pada adiksi berat dengan jumlah 61 responden (35,7%), sedangkan perempuan lebih banyak di kategori adiksi sedang dengan jumlah 52 responden (30,4%). Data tersebut sepadan dengan dengan yang dikemukakan. Menurut (Young) dalam penelitian (Fitri et al., 2018) mengatakan bahwa jenis kelamin menentukan kecanduan seseorang. Game online mampu menarik perhatian anak laki-laki dan perempuan namun anak laki-laki lebih mungkin kecanduan game dan menghabiskan lebih banyak waktu bermain game daripada anak perempuan. Berdasarkan data tersebut peneliti berasumsi bahwasanya pada zaman sekarang game online diakses dan dimainkan oleh kedua gender yang hampir seimbang, namun pada hakikatnya laki-laki cenderung lebih kecanduan, intens dan lebih menjiwai dalam bermain game online karena dapat membuat suasana lebih asyik dan tidak membosankan. 
Hasil crosstabulation adiksi bermain game online dengan respon saat diejek dan diganggu menyiratkan bahwa kategori adiksi berat mayoritas anak akan membalas ketika diejek dan diganggu dengan jumlah 47 responden (27,5%). Sejalan dengan (Suprema et al., 2020) bahwa anak yang kecanduan game online juga menjadi cenderung bersikap agresif atau bertindak ingin menyerang sesuatu yang dipandang sebagai hal atau situasi yang menghambat atau bahkan mengganggu dalam keadaan sedang bermain game online. Peneliti berasumsi ketika anak sedang asyik dan sibuk dengan bermain game online mengharapkan tingkat fokus penuh konsentrasi sehingga apabila diganggu maupun diejek akan menimbulkan respon atau reaksi dan kebanyakan anak cenderung membalas dengan hal yang serupa atau bahkan lebih parah. Karena hal inilah yang membuat anak berpikir bahwa hal yang dilakukan orang lain terhadapnya berupa sesuatu yang menghalangi dirinya dalam bermain game online

Pada hasil crosstabulation adiksi bermain game online dengan usia menunjukkan bahwa kategori adiksi berat didominasi oleh anak usia 11-13 tahun yakni sebanyak 49 responden (28,7%). Hal ini sesuai dengan teori yang dikemukakan oleh Santrock dalam penelitian (Fitri et al., 2018) yang menyatakan bahwa antara usia 11 dan 15 tahun, mayoritas merupakan pengguna game online, menurut data survei, diperkirakan 10,7 juta pengguna, atau sekitar 10% dari seluruh pengguna, anak usia muda di Indonesia menempati peringkat ketujuh secara global dan menghabiskan hampir setiap hari untuk bermain game online. Asumsi peneliti, pada usia tersebut para siswa masih baru leluasa menggunakan handphone sehingga sangat tertarik untuk bermain game online bahkan sudah mengerti fitur didalamnya sehingga anak-anak mengalami kecenderungan untuk bermain. Akan tetapi sebanding dengan perkembangannya diharapkan siswa mampu mengontrol perilaku terutama dalam bermain game lambat laun akan mengerjakan sesuatu yang lebih penting misalnya kewajiban lainnya seperti belajar.
5.2.2 Perkembangan Sosial Emosional Anak Usia Sekolah Dasar Negeri di Desa Cemeng Bakalan Sidoarjo
Hasil menunjukkan bahwa perkembangan sosial emosional pada anak usia sekolah di SDN Cemeng Bakalan 1 dan 2 Sidoarjo mayoritas berada pada kategori abnormal yakni sebanyak 156 responden (91,2%). Hal tersebut sepatutnya menjadi perhatian menurut (Abdun Nasir & Ichsan, 2021) perkembangan sosial-emosional merupakan proses perkembangan kemampuan anak dalam menyesuaikan diri terhadap dunia sosial yang lebih luas. Siswa akan lebih baik mengatur ekspresi emosionalnya dalam situasi sosial saat mereka dapat merespons tekanan emosional orang lain, sehingga siswa tersebut akan mudah bergaul dan berinteraksi secara baik kepada semua orang maupun lingkungan belajar karena perkembangan sosial-emosional siswa sangat berpengaruh terhadap perilaku, pengendalian, penyesuaian dan aturan-aturan. Ketika siswa mampu mengkondisikan diri dengan lingkungan maka sosial emosionalnya akan semakin baik dan begitupun sebaliknya.
Sehingga peneliti mengasumsikan bahwa perkembangan sosial-emosional usia dasar perlu diperhatikan untuk mendapatkan perhatian khusus dari pihak orang tua maupun pihak sekolah karena peran orang tua dan guru sangat berpengaruh terhadap terbentuknya perkembangan sosial-emosional yang baik serta merupakan pengarah bagi siswa untuk berkomunikasi dan berinteraksi secara baik kepada setiap kelompok sosial dan mampu menyesuaikan diri terhadap emosi yang dimiliki. 
Hasil crosstabulation perkembangan sosial emosional dengan usia responden menunjukkan bahwa kategori abnormal didominasi oleh anak usia 11-13 tahun yakni sebanyak 88 responden (51,5%). Selaras dengan (Gede et al., 2019) pada usia ini, anak mulai memasuki dunia yang nyata dengan menyelesaikan tanggung jawabnya dan mereka disiapkan untuk memasuki masa menuju remaja. Hal ini  dapat menimbulkan perubahan terhadap emosi, prilaku, dan dalam kaitannya dengan hubungan mereka terhadap teman-teman. Peneliti berasumsi bahwa pada usia tersebut dimana siswa sudah mulai nampak keberanian dan tidak malu-malu ataupun takut dengan lingkungannya sehingga akan lebih cenderung liar dan lebih sulit untuk diatur karena mulai memiliki persepsi sendiri sehingga sangat perlu dikontrol agar tidak semakin mempengaruhi emosinalnya maupun sosial dengan orang lain yang dikhawatirkan menjadi kebiasaan perilaku.
Hasil crosstabulation perkembangan sosial emosional dengan jenis kelamin menunjukkan bahwa kategori abnormal didominasi oleh anak laki-laki dengan jumlah 91 (53,2%). Hal tersebut sepadan dengan (Indanah & Yulisetyaningrum, 2019) yang menyampaikan bahwa sejak seseorang lahir ada perbedaan antara jenis kelamin perempuan dengan laki-laki. Perbedaan tersebut meliputi perbedaan dalam hal sifat, bentuk dan fungsi biologi yang menentukan perbedaan peran dalam menentukan perkembangan sosial emosional pada anak. Anak laki-laki cenderung lebih ekspresif dalam menunjukkan emosinya dibandingkan dengan anak perempuan. Sehingga peneliti memiliki asumsi bahwa anak laki-laki lebih sering mengekspresikan emosinya dalam berbagai hal seperti marah memukul, berbicara kasar dan lainnya, serta perempuan cenderung lebih lemah dalam emosional sehingga kebanyakann akan menangis atau diam.

Hasil crosstabulation perkembangan sosial emosional dengan respon saat diejek atau diganggu menunjukkan bahwa kategori abnormal kebanyakan anak merespon dengan membalas dengan jumlah 86 (50,3%). Seperti yang disampaikan pada (Labudisari & Sriastria, 2018) bahwasanya anak-anak sekolah dasar memiliki rentang usia awal hingga pertengahan. Mereka masih dalam proses tumbuh dan mencari tahu bagaimana mengendalikan emosi mereka. Usia yang muda bukan menjadi tolak ukur bahwa anak belum mempunyai kecerdasan emosional, namun anak kecil hanya membutuhkan pengawasan dan perhatian dari orang dewasa yang benar-benar memahami bagaimana seharusnya mengelola emosi dengan tepat. Asumsi peneliti yaitu anak sekolah yang mengalami respon emosi seperti yang disebutkan karena belum mampu untuk mengelola emosinya sehingga diharapkan orangtua mengontrol perkembangan anak serta memberitahu terlebih lagi mencontohkan bagaimana seharusnya yang dilakukan saat mengalami perlakuan semacam diejek maupun diganggu.
Hasil crosstabulation perkembangan sosial emosional dengan respon saat kalah dalam bermain game menunjukkan bahwa kategori abnormal mayoritas anak merespon dengan membalas dengan jumlah 62 (36,3%). berjalan searah dengan penelitian (Putra & Rusli, 2021) yang menyatakan penyebab dari tingginya frekuensi maupun durasi seseorang dalam bermain game online dikarenakan kekalahannya, sehingga individu terus mencoba. Dapat diartikan bahwa semakin sering individu dalam bermain game online maka akan berdampak pada kecenderungan perilaku agresif. Ditandai dengan mudah marahnya seorang individu, kontrol emosinya yang lemah. Sehingga peneliti berasumsi jika responden akan menunjukkan respon atau reaksi emosional, hal tersebut juga berdampak pada perkembangan sosialnya, responden akan cenderung mengabaikan orang di sekitarnya saat asyik bermain dan akan melampiaskan kemarahannya kepada orang di sekitarnya saat mengalami kekalahan.
5.2.3 Analisis Hubungan Adiksi Bermain Game online dengan Perkembangan Sosial Emosional Anak Usia Sekolah Dasar Negeri di Desa Cemeng Bakalan Sidoarjo

Hasil menunjukkan bahwa hubungan adiksi bermain game online dengan perkembangan sosial emosional pada anak usia sekolah di SDN Cemeng Bakalan 1 dan 2 Sidoarjo mayoritas berada pada kategori adiksi game online berat dengan perkembangan sosial emosional abnormal sebanyak 80 responden (46,8%). 
Hasil penelitian tersebut sesuai dengan pernyataan pada penelitian yang dilakukan oleh (Paremeswara & Lestari, 2021) bahwa pengaruh pada perkembangan emosi anak diantaranya yaitu mudah marah saat kalah dalam bermain game online hingga terbawa dalam kehidupan sehari-harinya menjadi lebih agresif seperti menyerang suatu obyek secara verbal ataupun simbolis. Anak sering mengeluarkan kata kasar saat mereka bermain karena dianggap sebagai luapan emosi saat bermain. Sedangkan pengaruh pada perkembangan sosial diantaranya yaitu anak kurang berinteraksi dengan orang-orang sekitarnya baik teman sebaya atau keluarganya. Hal tersebut mengakibatkan relasi anak dengan orang sekitarnya menjadi jauh. Anak asyik dengan dunianya dan cenderung lebih merasa nyaman untuk sendiri, mengurangi aktivitas di luar rumah, dan menjadi anak yang kurang peduli dengan sekitarnya. Maka peneliti berasumsi bahwa semakin berat kecanduan game online yang dialami responden maka akan sangat berdampak negatif pada perkembangan sosial emosionalnya. Meninjau banyaknya efek negatif yang ditimbulkan maka sangat penting peran dari orang tua dan guru yang bekerjasama menangani dengan berbagai cara misalnya dengan memberikan pemahaman terkait pengaruh negatif karena kecanduan game online, melatih disiplin dengan membatasi atau dengan menjadwalkan kapan dibolehkan bermain game online, serta menggantinya dengan memperbanyak aktivitas yang mendukung kemampuan siswa baik dalam hal prestasi akademik sekolah maupun bakat yang dimiliki oleh siswa.
Didukung dengan hasil crosstabulation adiksi bermain game online dengan respon saat kalah dalam bermain memperlihatkan bahwa kategori adiksi sedang, yang artinya masih banyak anak merespon dengan marah sejumlah 35 responden (20,5%). Hal ini sesuai dengan (Anggraeni et al., 2021), dalam penelitian tersebut dijelaskan bahwa anak pemain game menjadi lebih temperamen dibandingkan anak lain dan mudah tersinggung, menggambarkan tahap ini adalah bahwa mereka pernah merasa kesal, terutama ketika kalah dan sering mengeluarkan kata-kata kasar dan kata-kata tidak layak lainnya. Selain itu, beberapa kali Siswa yang kalah bermain game terlihat memukul meja bahkan mencemooh teman yang berada di dekatnya. Asumsi peneliti yakni masih ada sebagian yang keinginan untuk menang, bertahan bahkan menaikkan level sangat diharapkan dalam bermain game sehingga apabila sebaliknya terjadi penurunan level dan kekalahan maka anak pengguna game online akan spontan marah ataupun berbicara kasar saat merespon.

5.3 Keterbatasan
Keterbatasan merupakan kelemahan maupun hambatan yang dialami peneliti selama dalam pelaksanaan penelitian. Pada penelitian ini terdapat beberapa hal yang menjadi keterbatasan yang dihadapi oleh peneliti, antara lain yaitu :

1. Responden yang menjadi sasaran diantaranya terdapat anak kelas 1 yang dinilai peneliti sangat memerlukan pendampingan dikarenakan dalam mengisi kuesioner masih terdapat anak yang mengisi dengan mencontoh teman di dekatnya meskipun sudah mendapat penjelasan dari peneliti.

2. Terdapat faktor pendukung yang tidak peneliti gali lebih lanjut pada data demografi seperti durasi yang menunjukkan berapa lama rentang waktu responden dalam bermain game.
BAB 6

PENUTUP

Pada bab ini berisi simpulan dan saran berdasarkan daripada hasil pembahasan pada penelitian. Disajikan sebagai berikut :

6.1 Simpulan
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh peneliti pada anak usia Sekolah Dasar Negeri di Desa Cemeng Bakalan Sidoarjo pada tangga 13-14 Juni 2023 dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut :

1. Adiksi bermain game online pada anak usia Sekolah Dasar Negeri di Desa Cemeng Bakalan Sidoarjo mayoritas berada pada kategori adiksi sedang.

2. Perkembangan sosial emosional pada anak usia Sekolah Dasar Negeri di Desa Cemeng Bakalan Sidoarjo berada pada kategori abnormal

3. Terdapat hubungan antara adiksi bermain game online dengan perkembangan sosial emosional pada anak usia Sekolah Dasar Negeri di Desa Cemeng Bakalan Sidoarjo

6.2 Saran
1. Bagi Anak Usia Sekolah
Diharapkan agar dapat menyesuaikan aktivitas bermain game online dengan kegiatan lainnya seperti mendisiplinkan diri, memperbanyak belajar maupun berlatih minal dan bakat sehingga memungkinkan untuk mengontrol dan meminimalisir kecanduan bermain game online.

2. Bagi Profesi Keperawatan

Penelitian ini diharapkan dapat membawa manfaat dan tambahan ilmu wawasan dalam bidang keperawatan anak, khususnya tentang perkembangan sosial emosional pada anak usia sekolah.

3. Bagi lahan penelitian

Diharapkan penelitian ini menjadi salah satu sumber informasi tentang hubungan adiksi bermain game online dengan perkembangan sosial emosional, sehingga sekolah dapat memberikan edukasi pengaruh game online kepada para siswa-siswi melalui guru serta selalu menjaga komunikasi yang baik dan memantau aktivitas para siswa terkait penggunaan smartphone.
4. Bagi Peneliti selanjutnya

Hasil penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai sumber referensi penelitian selanjutnya terkait adiksi bermain game online dan perkembangan sosial emosional dengan menambah faktor pendukung rentang waktu bermain game online.
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Saya adalah mahasiswa prodi S1 Keperawatan STIKES Hang Tuah Surabaya akan mengadakan penelitian sebagai syarat untuk memperoleh gelar Sarjana Keperawatan. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui “Hubungan Adiksi Bermain Game Online dengan Perkembangan Sosial Emosional pada Anak Usia Sekolah Dasar Negeri di Desa Cemeng Bakalan Sidoarjo”.


Partisipasi adek-adek semua dalam penelitian ini akan bermanfaat bagi penelitian dan menambah pengetahuan seputar kesehatan mental emosional dalam mengetahui hubungan adiksi game online dengan perilaku sosial emosional. Saya mengharapkan ketersediaan adek-adek untuk mengisi kuesioner dengan jujur tanpa ada pengaruh dari orang lain. 


Informasi atau keterangan yang adek-adek berikan akan dijamin kerahasiaannya dan akan digunakan untuk kepentingan penelitian ini saja. Apabila penelitian ini telah selesai, pernyataan saudara akan kami hanguskan. 

	Yang Menjelaskan

Muhammad Fahrijal Arifudin F.
NIM. 191.0076
	Yang Dijelaskan
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Saya yang bertanda tangan dibawah ini bersedia untuk ikut berpartisipasi sebagai responden penelitian yang dilakukan oleh mahasiswa Prodi S1 Keperawatan STIKES Hang Tuah Surabaya atas nama:

Nama
: Muhammad Fahrijal Arifudin Firmansyah

Nim
: 191.0076

Dengan judul “Hubungan Adiksi Bermain Game Online dengan Perkembangan Sosial Emosional pada Anak Usia Sekolah Dasar Negeri di Desa Cemeng Bakalan Sidoarjo”.

Tanda tangan saya menunjukkan bahwa:

1. Saya telah diberi informasi atau penjelasan tentang penelitian ini dan informasi peran saya.

2. Saya mengerti bahwa penelitian catatan tentang penelitian ini dijamin kerahasiaannya. Semua berkas yang dicantumkan identitas dan jawaban yang akan saya berikan hanya diperlukan untuk pengolahan data.

3. Saya mengerti bahwa penelitian ini akan mendorong pengembangan tentang “Hubungan Adiksi Bermain Game Online dengan Perkembangan Sosial Emosional pada Anak Usia Sekolah Dasar Negeri di Desa Cemeng Bakalan Sidoarjo”.

Oleh karena itu saya secara sukarela menyatakan ikut berperan serta dalam penelitian ini. Tanda tangan saya di bawah ini, sebagai bukti kesediaan saya menjadi responden penelitian. 

Surabaya,                        2023

Responden

...........................................

Lampiran  11
KUESIONER PENELITIAN

 HUBUNGAN ADIKSI BERMAIN GAME ONLINE DENGAN PERKEMBANGAN SOSIAL EMOSIONAL PADA ANAK 

USIA SEKOLAH DASAR NEGERI DI DESA 

CEMENG BAKALAN SIDOARJO
Nama Inisial

:

Tanggal Pengisian
:
1. Petunjuk pengisian :

a. Lembar diisi oleh responden.

b. Baca baik-baik pertanyaan dibawah ini. 

c. Dipersilahkan memilih salah satu jawaban dengan memberikan tanda centang (() pada kolom jawaban yang disediakan.

d. Mohon dijawab dengan jujur karena tidak ada jawaban yang benar atau salah dalam penelitian ini

e. Apabila kurang jelas, bisa dan berhak bertanya kepada peneliti, setelah diisi mohon angket diserahkan kembali

f. Mohon untuk menjawab secara keseluruhan, usahakan agar tidak ada yang terlewatkan.


2. Data Demografi

1) Berapa usia anda :
1) 5-7 Tahun
2) 8-10 Tahun
3) 11-13 Tahun


2) Jenis kelamin :

1) Laki-laki

2) Perempuan

3) Apakah anda tinggal dengan orang tua anda ?

1) Ya


2) Tidak

4) Anda sekarang duduk di kelas berapa ?

1) Satu

4) Empat

2) Dua

5) Lima
3) Tiga

6) Enam
5) Apakah anda memiliki sebuah smartphone (HP) ?

1) Ya


2) Tidak
6) Apakah status kepemilikan smartphone (HP) anda ?

1) Milik Pribadi (diri sendiri)
2) Milik Orang tua / keluarga
7) Apakah di rumah anda tersedia WIFI ?

1) Ya


2) Tidak
8) Apakah anda memiliki /memainkan game online di smartphone (HP) anda?

1) Ya


2) Tidak
9) Game online apa yang Anda mainkan ? 
1) Mobile Legends (ML)


4) eFootball / PES
2) Player Unknown Battle Ground 

5) Freefire (FF)
3) FIFA Online



6) Lainnya
10) Bagaimana respon dari orang tua ketika mengetahui anda bermain game online di smartphone (HP) ?

1) Membolehkan

2) Memaklumi
3) Membatasi
4) Melarang 
11) Jika anda diejek / diganggu oleh teman anda maupun orang lain (misalnya : saat bermain game), apa tindakan yang anda lakukan padanya ?

1) Diam

3) Menangis

2) Menjauhinya
4) Membalasnya
12) Jika anda mengalami kekalahan saat bermain game apa tindakan yang anda lakukan ?

1) Diam santai
3) Menangis

2) Marah

4) Berbicara kasar 
13) Seberapa sering anda mengerjakan tugas rumah di sekolah ?

1) Sering

2) Kadang-kadang
3) Tidak Pernah
Lampiran 12
Kuesioner Game Addiction Scale (GAS)
Lemmens, Valkenburg, dan Peter (2009) yang telah diadaptasi ke dalam bahasa indonesia setelah konsultasi dengan ahli bahasa.

Petunjuk Pengisian
: 

1. Kuesioner ini terdiri dari 21 pernyataan yang mungkin sesuai dengan pengalaman anda. Selanjutnya, silahkan anda beri tanda centang (() pada salah satu kolom yang paling sesuai dengan yang anda alami. Tidak ada jawaban yang salah, jadi dimohon kejujurannya dan abaikan kolom total skor.

2. Keterangan:

a. (SS)
: Sangat sering
b. (S)

: Sering
c. (KK)
: Kadang-kadang
d. (J)

: Jarang
e. (TP)
: Tidak pernah
Waktu bermain 

: 1-3 jam/lebih dalam Sehari
	No
	Pertanyaan
	TP
	J
	K
	S
	SS

	1.
	Apakah anda berpikir tentang bermain game sepanjang hari?
	
	
	
	
	

	2.
	Apakah anda menghabiskan banyak waktu luang untuk bermain game?
	
	
	
	
	

	3.
	Pernahkah anda merasa kecanduan sebuah game?
	
	
	
	
	

	4.
	Apakah anda bermain game lebih lama dari yang diharapkan?
	
	
	
	
	

	5.
	Apakah anda menghabiskan lebih banyak waktu untuk bermain game?
	
	
	
	
	

	6.
	Apakah anda tidak dapat berhenti setelah mulai bermain game? 
	
	
	
	
	

	7.
	Apakah anda bermain game untuk melupakan kehidupan yang nyata?
	
	
	
	
	

	8.
	Pernahkah Anda bermain game untuk melepaskan stres?
	
	
	
	
	

	9.
	Apakah anda merasa lebih baik setelah bermain game?
	
	
	
	
	

	10.
	Apakah Anda tidak dapat mengurangi waktu bermain game anda?
	
	
	
	
	

	11.
	Apakah orang lain gagal mencoba mengurangi penggunaan game anda?
	
	
	
	
	

	12.
	Apakah anda gagal saat mencoba mengurangi waktu bermain game?
	
	
	
	
	

	13.
	Apakah anda merasa tidak enak ketika tidak bisa bermain game?
	
	
	
	
	

	14.
	Apakah anda menjadi marah ketika tidak bisa bermain game?
	
	
	
	
	

	15.
	Apakah anda menjadi stres saat tidak bisa bermain game?
	
	
	
	
	

	16.
	Apakah anda bertengkar dengan orang lain karena game?
	
	
	
	
	

	17.
	Pernahkah anda mengabaikan orang lain saat anda sedang bermain game?
	
	
	
	
	

	18.
	Pernahkah anda berbohong perihal mengabaikan waktu untuk bermain game?
	
	
	
	
	

	19.
	Apakah waktu anda untuk bermain game menyebabkan kurang tidur?
	
	
	
	
	

	20.
	Apakah anda mengabaikan aktivitas penting lainnya untuk bermain game?
	
	
	
	
	

	21.
	Apakah anda merasa tidak enak setelah bermain game untuk waktu yang lama?
	
	
	
	
	


Sumber : (Lemmens, Valkenburg, dan Peter, 2009)

Lampiran 13
Kuesioner Strengths and Difficulties Quastionnaire (SDQ)
Petunjuk Pengisian
: 
1. Kuesioner ini terdiri dari 25 pernyataan yang mungkin sesuai dengan pengalaman anda. Selanjutnya, silahkan anda beri tanda centang (() pada salah satu kolom yang paling sesuai dengan yang anda alami. Tidak ada jawaban yang salah, jadi dimohon kejujurannya.

	NO
	PERNYATAAN
	TIDAK BENAR
	AGAK BENAR
	BENAR

	1
	Saya berusaha bersikap baik kepada orang lain. Saya peduli dengan perasaan mereka
	
	
	

	2
	Saya gelisah, saya tidak dapat diam untuk waktu lama
	
	
	

	3
	Saya sering sakit kepala, sakit perut atau macam-macam sakit lainnya
	
	
	

	4
	Kalau saya memiliki mainan atau makanan, saya biasanya berbagi dengan orang lain
	
	
	

	5
	Saya menjadi sangat marah dan sering tidak dapat mengendalikan kemarahan saya
	
	
	

	6
	Saya lebih suka sendirian daripada bersama dengan orang-orang yang seumur saya
	
	
	

	7
	Saya biasanya melakukan apa yang diperintahkan oleh orang lain
	
	
	

	8
	Saya banyak merasa cemas atau khawatir terhadap apa pun
	
	
	

	9
	Saya selalu siap menolong jika ada orang yang terluka, kecewa, atau merasa sakit
	
	
	

	10
	Bila sedang gelisah atau cemas, badan saya sering bergerak-gerak tanpa saya sadari
	
	
	

	11
	Saya mempunyai satu orang teman baik atau lebih
	
	
	

	12
	Saya sering bertengkar dengan orang lain. Saya dapat memaksa orang lain melakukan apa yang saya inginkan
	
	
	

	13
	Saya sering merasa tidak bahagia,sedih atau menangis
	
	
	

	14
	Orang lain seumur saya pada umumnya menyukai saya

	
	
	

	15
	Perhatian saya mudah teralihkan, saya sulit memusatkan perhatian pada apa pun
	
	
	

	16
	Saya merasa gugup dalam situasi baru, saya mudah kehilangan rasa percaya diri
	
	
	

	17
	Saya bersikap baik terhadap anak-anak yang lebih muda dari saya
	
	
	

	18
	Saya sering dituduh berbohong atau berbuat curang
	
	
	

	19
	Saya sering diganggu oleh anak-anak lainnya
	
	
	

	20
	Saya sering menawarkan diri untuk membantu orang lain (orang tua, guru, anak-anak)
	
	
	

	21
	Sebelum melakukan sesuatu saya berpikir dahulu tentang akibatnya
	
	
	

	22
	Saya mengambil barang yang bukan milik saya dari rumah, sekolah atau dari mana saja
	
	
	

	23
	Saya lebih mudah berteman dengan orang dewasa daripada dengan orang-orang yang seumur saya
	
	
	

	24
	Banyak yang saya takuti, saya mudah menjadi takut
	
	
	

	25
	Saya menyelesaikan pekerjaan yang sedang saya lakukan. Saya mempunyai perhatian yang baik terhadap apa pun.
	
	
	


Sumber: (Robert Goodman, 1997)
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LEMBAR KONSUL
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FORMULIR PENGAJUAN UJIAN SIDANG SKRIPSI
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LEMBAR TABULASI
Hasil Tabulasi Data Demografi Anak Usia Sekolah Dasar
Hubungan Adiksi Bermain Game Online dengan Perkembangan Sosial Emosional pada Anak Usia Sekolah Dasar Negeri di Desa Cemeng Bakalan Sidoarjo

	D1
	D2
	D3
	D4
	D5
	D6
	D7
	D8
	D9
	D10
	D11
	D12
	D13

	1
	2
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	2
	1
	4
	2
	2

	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	5
	1
	4
	4
	3

	2
	2
	1
	1
	1
	2
	2
	1
	5
	1
	4
	2
	2

	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	5
	1
	3
	2
	1

	1
	1
	1
	1
	1
	2
	2
	1
	5
	1
	2
	2
	2

	2
	2
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	4
	3
	3

	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	5
	1
	2
	1
	1

	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	6
	1
	4
	2
	2

	2
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	3
	1
	1

	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	6
	1
	4
	1
	1

	1
	2
	1
	2
	1
	1
	2
	1
	5
	3
	4
	1
	2

	2
	2
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	6
	1
	2
	1
	2

	2
	2
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	6
	1
	1
	1
	2

	2
	1
	1
	2
	1
	2
	2
	1
	5
	3
	4
	2
	1

	2
	2
	1
	2
	1
	2
	2
	1
	6
	3
	2
	1
	1

	2
	1
	1
	2
	1
	1
	2
	1
	5
	1
	4
	2
	3

	2
	2
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	5
	1
	4
	1
	1

	2
	2
	1
	2
	1
	1
	2
	1
	6
	3
	4
	2
	2

	2
	1
	1
	2
	1
	1
	2
	1
	5
	3
	4
	1
	1

	2
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	5
	3
	4
	2
	2

	2
	2
	1
	2
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	3
	1
	2

	2
	2
	1
	2
	1
	2
	1
	1
	2
	4
	4
	1
	3

	2
	1
	1
	2
	1
	1
	2
	1
	5
	1
	4
	2
	2

	2
	1
	1
	3
	1
	1
	1
	1
	5
	1
	2
	2
	1

	2
	2
	1
	3
	1
	1
	1
	1
	5
	1
	2
	2
	2

	2
	1
	1
	3
	1
	1
	1
	1
	5
	1
	4
	2
	2

	2
	2
	1
	3
	1
	1
	2
	1
	6
	1
	2
	1
	2

	2
	1
	1
	3
	1
	2
	2
	1
	1
	1
	4
	2
	3

	2
	1
	1
	3
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	2
	2
	1

	2
	1
	1
	3
	1
	1
	1
	1
	5
	1
	4
	2
	3

	2
	1
	1
	3
	1
	1
	1
	1
	5
	1
	4
	2
	1

	2
	1
	1
	3
	1
	2
	1
	1
	4
	1
	4
	2
	1

	2
	1
	1
	3
	1
	2
	2
	1
	5
	1
	4
	2
	2

	3
	1
	1
	4
	1
	1
	1
	1
	5
	1
	1
	2
	1

	3
	2
	1
	4
	1
	1
	2
	1
	6
	3
	2
	1
	1

	3
	2
	1
	4
	1
	2
	1
	1
	6
	3
	4
	4
	2

	3
	1
	1
	4
	1
	1
	2
	1
	5
	1
	2
	1
	3

	3
	2
	1
	4
	1
	1
	1
	1
	6
	4
	4
	1
	2

	2
	1
	1
	4
	1
	1
	2
	1
	5
	1
	4
	4
	2

	3
	1
	1
	4
	1
	2
	2
	1
	1
	1
	4
	2
	3

	2
	1
	1
	4
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	4
	1
	1

	3
	2
	1
	4
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	2
	3
	2

	2
	2
	1
	4
	1
	1
	1
	1
	6
	1
	4
	1
	1

	2
	2
	1
	4
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	2
	2
	3

	2
	1
	1
	4
	1
	1
	1
	1
	5
	3
	4
	1
	1

	3
	1
	1
	5
	1
	1
	1
	1
	5
	1
	1
	4
	2

	3
	2
	1
	5
	1
	1
	2
	1
	5
	2
	2
	2
	1

	3
	1
	1
	5
	1
	1
	2
	1
	5
	1
	1
	2
	1

	3
	1
	1
	5
	1
	2
	2
	1
	5
	1
	1
	1
	2

	3
	2
	1
	5
	1
	1
	1
	1
	6
	2
	4
	4
	2

	3
	1
	1
	5
	1
	1
	2
	1
	5
	1
	2
	1
	2

	3
	2
	1
	5
	1
	1
	2
	1
	6
	3
	1
	1
	3

	3
	2
	1
	5
	1
	1
	2
	1
	5
	2
	4
	1
	1

	3
	1
	1
	5
	1
	1
	2
	1
	4
	1
	4
	4
	2

	3
	2
	1
	5
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	4
	1
	1

	3
	2
	1
	5
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	2

	3
	2
	1
	5
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	4
	4
	1

	3
	1
	1
	5
	1
	1
	1
	1
	5
	3
	2
	2
	2

	3
	1
	1
	5
	1
	1
	2
	1
	5
	3
	4
	4
	2

	3
	1
	1
	5
	1
	1
	2
	1
	1
	2
	4
	1
	3

	3
	1
	1
	5
	1
	1
	1
	1
	5
	1
	4
	2
	1

	3
	2
	1
	5
	1
	1
	1
	1
	5
	3
	2
	1
	3

	3
	1
	1
	5
	1
	1
	1
	1
	1
	3
	2
	1
	1

	3
	1
	1
	5
	1
	1
	1
	1
	5
	1
	4
	2
	2

	3
	1
	1
	5
	1
	1
	2
	1
	5
	1
	4
	2
	1

	3
	2
	1
	5
	1
	1
	1
	1
	6
	1
	2
	1
	2

	3
	1
	1
	6
	1
	1
	2
	1
	5
	1
	4
	4
	2

	3
	2
	1
	6
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	2
	1
	3

	3
	1
	1
	6
	1
	1
	2
	1
	5
	1
	4
	4
	1

	3
	1
	1
	6
	1
	2
	2
	1
	5
	1
	4
	4
	1

	3
	2
	1
	6
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	2

	3
	1
	1
	6
	1
	1
	2
	1
	5
	1
	4
	4
	2

	2
	1
	1
	6
	1
	1
	2
	1
	5
	1
	4
	2
	2

	3
	1
	1
	6
	1
	1
	2
	1
	5
	3
	4
	1
	3

	3
	1
	1
	6
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	2
	1
	2

	3
	1
	1
	6
	1
	1
	1
	1
	5
	1
	4
	4
	2

	3
	1
	1
	6
	1
	1
	1
	1
	5
	1
	4
	2
	3

	3
	1
	1
	6
	1
	2
	2
	1
	1
	1
	2
	1
	1

	3
	1
	1
	6
	1
	1
	1
	1
	5
	1
	4
	4
	1

	3
	2
	1
	6
	1
	1
	1
	1
	5
	3
	4
	4
	2

	3
	1
	1
	6
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	4
	2
	2

	3
	2
	1
	6
	1
	1
	1
	1
	5
	3
	2
	1
	2

	3
	1
	1
	6
	1
	1
	1
	1
	3
	1
	4
	4
	3

	2
	1
	1
	1
	1
	2
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	2

	1
	2
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	2
	2
	3

	2
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	3
	2
	1
	1

	1
	1
	1
	1
	1
	2
	2
	1
	5
	1
	2
	1
	2

	1
	2
	1
	1
	1
	2
	2
	1
	5
	3
	2
	1
	2

	1
	1
	1
	1
	1
	2
	2
	1
	5
	1
	4
	2
	3

	1
	2
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	3
	2
	2
	1

	2
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	4
	2
	2

	2
	2
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	5
	1
	2
	1
	3

	1
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	2
	2
	1

	1
	2
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	3
	1
	4
	2
	2

	1
	2
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	2

	1
	1
	1
	1
	1
	2
	2
	1
	1
	1
	2
	4
	2

	2
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	5
	1
	1
	2
	3

	2
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	4
	2
	2

	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	5
	1
	2
	2
	1

	2
	2
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	2
	1
	1

	2
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	3
	1
	4
	2
	2

	2
	1
	1
	2
	1
	2
	1
	1
	1
	3
	1
	1
	2

	2
	2
	1
	2
	1
	2
	1
	1
	6
	3
	3
	2
	3

	2
	2
	1
	2
	1
	1
	2
	1
	6
	1
	3
	1
	1

	2
	1
	1
	2
	1
	2
	2
	1
	1
	3
	2
	1
	1

	2
	2
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	6
	1
	3
	2
	2

	2
	1
	1
	2
	1
	1
	2
	1
	5
	1
	4
	2
	2

	2
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	5
	1
	4
	2
	3

	2
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	5
	1
	4
	2
	1

	2
	1
	1
	2
	1
	2
	2
	1
	5
	1
	4
	4
	2

	2
	2
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	2
	4

	2
	1
	1
	2
	1
	2
	1
	1
	5
	1
	4
	4
	1

	3
	1
	1
	3
	1
	2
	1
	1
	6
	3
	2
	4
	3

	3
	1
	1
	3
	1
	1
	1
	1
	5
	3
	2
	2
	1

	2
	2
	1
	3
	1
	2
	1
	1
	6
	1
	1
	1
	2

	3
	1
	1
	3
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	2
	1
	2

	3
	1
	1
	3
	1
	1
	1
	1
	5
	1
	4
	4
	1

	3
	1
	1
	3
	1
	1
	2
	1
	1
	3
	1
	2
	1

	3
	1
	1
	3
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	4
	2
	2

	3
	1
	1
	3
	1
	1
	1
	1
	5
	3
	2
	1
	2

	3
	2
	1
	3
	1
	1
	2
	1
	6
	1
	1
	1
	2

	3
	2
	1
	3
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	2
	4
	3

	3
	2
	1
	3
	1
	2
	1
	1
	6
	1
	4
	2
	2

	3
	1
	1
	3
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	4
	4
	1

	3
	1
	1
	3
	1
	2
	1
	1
	6
	3
	1
	4
	3

	3
	1
	1
	3
	1
	1
	1
	1
	5
	1
	4
	2
	2

	3
	1
	1
	4
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	4
	4
	2

	3
	2
	1
	4
	1
	2
	1
	1
	5
	3
	4
	4
	1

	3
	2
	1
	4
	1
	1
	2
	1
	6
	1
	1
	1
	2

	2
	2
	1
	4
	1
	2
	1
	1
	2
	3
	4
	1
	1

	2
	2
	1
	4
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	4
	2

	3
	2
	1
	4
	1
	1
	1
	1
	5
	1
	2
	1
	2

	3
	1
	1
	4
	1
	1
	1
	1
	5
	1
	4
	2
	3

	3
	2
	1
	4
	1
	1
	2
	1
	5
	3
	1
	1
	1

	2
	1
	1
	4
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	2
	2
	2

	2
	1
	1
	4
	1
	1
	2
	1
	4
	1
	4
	4
	2

	3
	2
	1
	4
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	4
	4
	3

	2
	2
	1
	4
	1
	1
	2
	1
	6
	1
	2
	2
	2

	3
	1
	1
	4
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	4
	4
	1

	3
	2
	1
	4
	1
	1
	1
	1
	1
	3
	4
	2
	1

	2
	1
	1
	5
	1
	1
	1
	1
	5
	1
	4
	2
	2

	3
	1
	1
	5
	1
	1
	1
	1
	5
	3
	4
	4
	4

	3
	1
	1
	5
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	2
	1
	1

	3
	2
	1
	5
	1
	1
	2
	1
	5
	3
	4
	4
	2

	3
	2
	1
	5
	1
	1
	1
	1
	6
	3
	4
	1
	2

	3
	2
	1
	5
	1
	1
	2
	1
	1
	3
	4
	1
	2

	3
	2
	1
	5
	1
	1
	1
	1
	5
	1
	2
	1
	4

	3
	1
	1
	5
	1
	1
	2
	1
	3
	1
	1
	4
	1

	3
	2
	1
	5
	1
	1
	2
	1
	5
	1
	4
	4
	2

	3
	1
	1
	5
	1
	1
	1
	1
	5
	1
	4
	2
	2

	2
	2
	1
	5
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	4
	4
	2

	3
	1
	1
	5
	1
	2
	2
	1
	2
	1
	2
	4
	1

	3
	1
	1
	5
	1
	1
	1
	1
	5
	3
	4
	2
	1

	3
	1
	1
	5
	1
	2
	1
	1
	1
	3
	2
	2
	2

	3
	2
	1
	5
	1
	1
	1
	1
	5
	1
	4
	1
	1

	3
	1
	1
	5
	1
	1
	1
	1
	5
	3
	4
	2
	1

	3
	1
	1
	5
	1
	1
	1
	1
	5
	1
	4
	2
	2

	3
	1
	1
	5
	1
	1
	2
	1
	5
	1
	4
	2
	2

	3
	2
	1
	6
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	2
	1
	2

	3
	1
	1
	6
	1
	1
	2
	1
	1
	3
	4
	2
	3

	3
	2
	1
	6
	1
	1
	2
	1
	5
	1
	1
	1
	2

	3
	2
	1
	6
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	4
	1
	1

	3
	2
	1
	6
	1
	1
	2
	1
	6
	1
	2
	4
	1

	3
	1
	1
	6
	1
	1
	1
	1
	5
	1
	2
	4
	2

	3
	1
	1
	6
	1
	1
	1
	1
	5
	1
	4
	2
	4

	3
	1
	1
	6
	1
	1
	1
	1
	5
	1
	2
	2
	1

	3
	1
	1
	6
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	4
	4
	1

	3
	2
	1
	6
	1
	1
	1
	1
	1
	3
	4
	1
	3

	3
	1
	1
	6
	1
	1
	2
	1
	5
	1
	4
	2
	1

	3
	2
	1
	6
	1
	1
	2
	1
	6
	1
	1
	1
	1

	3
	2
	1
	6
	1
	1
	1
	1
	1
	3
	4
	2
	2


Keterangan. 
	D1 : Usia


Kode :

1. 5-7 Tahun

2. 8-10 Tahun

3. 11-13 Tahun
	D2 : Jenis Kelamin

Kode :
1. Laki-laki

2. Perempuan
	D3 : Tinggal dengan Orang Tua

Kode :
1. Ya

2. Tidak
	D4 : Kelas

Kode :
1. Satu

2. Dua

3. Tiga

4. Empat

5. Lima

6. Enam

	D5 : Memiliki Smartphone 

Kode :
1. Ya
2. Tidak
	D6 : Status Kepemilikan Smartphone 

Kode :
1. Pribadi

2. Orang Tua
	D8 : Ketersediaan Wi-Fi Di rumah

Kode :
1. Ya

2. Tidak
	D8 : Memainkan Game Online 
Kode :
1. Ya
2. Tidak

	D9 : Nama Game yang Dimainkan

Kode :
1. Mobile Legends
2. PUBGM
3. FIFA Online
4. eFootball PES
5. FreeFire
6. Lainnya
	D10 : Respon Orang Tua Saat Anak bermain Game Online
Kode :
1. Membolehkan
2. Memaklumi

3. Membatasi

4. Melarang
	D11 : Respon Saat Diejek/Diganggu

Kode :
1. Diam

2. Menjauhi

3. Menangis

4. Membalas


	D12 : Respon Saat Diejek/Diganggu

Kode :
1. Diam

2. Marah

3. Menangis

4. Berbicara Kasar



	D13 : Intensitas Mengerjakan PR di Sekolah

Kode :
1. Sering

2. Kadang-kadang

3. Tidak Pernah
	
	
	


Lampiran 17
LEMBAR TABULASI

Hasil Tabulasi Data Khusus Anak Usia Sekolah Dasar

Hubungan Adiksi Bermain Game Online dengan Perkembangan Sosial Emosional pada Anak Usia Sekolah Dasar Negeri di Desa Cemeng Bakalan Sidoarjo

	Adiksi Bermain Game Online
	Perkembangan Sosial Emosional

	2
	3

	2
	3

	2
	3

	3
	3

	3
	3

	2
	3

	3
	3

	2
	3

	2
	3

	2
	3

	1
	1

	2
	3

	2
	3

	2
	3

	2
	2

	3
	3

	2
	3

	2
	3

	3
	3

	3
	3

	3
	3

	2
	3

	3
	3

	3
	3

	2
	3

	2
	3

	3
	3

	3
	3

	3
	3

	3
	3

	3
	3

	3
	3

	3
	3

	2
	3

	2
	3

	3
	3

	3
	3

	2
	3

	3
	3

	3
	3

	2
	3

	2
	3

	3
	3

	3
	3

	3
	3

	3
	3

	2
	3

	2
	3

	3
	3

	2
	3

	3
	3

	3
	3

	2
	3

	3
	3

	3
	3

	3
	3

	3
	3

	3
	3

	2
	3

	2
	3

	3
	3

	2
	2

	3
	3

	3
	3

	3
	3

	3
	3

	3
	3

	2
	3

	3
	3

	3
	3

	2
	3

	3
	3

	3
	3

	3
	3

	3
	3

	3
	3

	3
	3

	3
	3

	3
	3

	3
	3

	3
	3

	3
	3

	3
	3

	2
	3

	2
	3

	2
	3

	2
	3

	2
	3

	3
	3

	2
	3

	3
	3

	2
	3

	3
	3

	2
	2

	2
	2

	3
	3

	3
	3

	3
	3

	2
	3

	2
	3

	3
	3

	2
	2

	2
	3

	2
	3

	2
	3

	2
	3

	2
	3

	2
	2

	2
	2

	3
	3

	2
	3

	3
	3

	2
	3

	3
	3

	2
	3

	3
	3

	2
	2

	2
	2

	2
	2

	3
	3

	2
	3

	3
	3

	2
	3

	2
	3

	2
	3

	2
	3

	3
	3

	3
	3

	2
	3

	2
	3

	2
	2

	2
	3

	2
	2

	3
	3

	3
	3

	2
	3

	2
	3

	2
	3

	3
	3

	2
	3

	2
	3

	2
	3

	2
	2

	3
	3

	2
	3

	2
	3

	3
	3

	3
	3

	3
	3

	2
	3

	2
	3

	3
	3

	3
	3

	3
	3

	3
	3

	3
	3

	2
	3

	2
	3

	2
	3

	2
	3

	2
	3

	2
	3

	2
	3

	2
	3

	2
	3

	2
	3

	2
	3

	2
	3

	3
	3

	2
	2

	2
	3


Keterangan
	Kolom 1 : Adiksi Bermain Game Online
Kode :

1. Ringan

2. Sedang

3. Berat
	Kolom 2 : Perkembangan Sosial Emosional

Kode :
1. Normal

2. Perbatasan

3. Abnormal


LEMBAR TABULASI

Hasil Tabulasi Data Pertanyaan Kuesioner Adiksi Game Online Pada Anak Usia Sekolah Dasar Negeri di Desa Cemeng Bakalan Sidoarjo
	P1
	P2
	P3
	P4
	P5
	P6
	P7
	P8
	P9
	P10
	P11
	P12
	P13
	P14
	P15
	P16
	P17
	P18
	P19
	P20
	PP21
	SKOR
	Kategori
	Keterangan

	5
	1
	1
	5
	1
	5
	1
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	3
	1
	1
	5
	1
	5
	75
	2
	Sedang

	5
	1
	5
	1
	1
	1
	1
	1
	5
	5
	5
	5
	1
	5
	5
	5
	5
	1
	5
	1
	1
	65
	2
	Sedang

	5
	5
	5
	5
	5
	4
	1
	3
	5
	1
	5
	1
	5
	2
	1
	5
	3
	1
	5
	1
	5
	73
	2
	Sedang

	5
	5
	5
	5
	5
	4
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	1
	3
	1
	1
	5
	1
	5
	86
	3
	Berat

	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	105
	3
	Berat

	S
	3
	1
	4
	4
	2
	5
	4
	3
	3
	5
	1
	5
	2
	2
	2
	3
	4
	3
	5
	5
	66
	2
	Sedang

	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	105
	3
	Berat

	5
	5
	5
	1
	5
	5
	1
	5
	5
	1
	5
	1
	5
	5
	5
	2
	1
	1
	5
	1
	1
	70
	2
	Sedang

	5
	1
	1
	5
	5
	1
	5
	1
	5
	1
	5
	1
	5
	5
	5
	1
	5
	1
	5
	1
	5
	69
	2
	Sedang

	5
	5
	5
	1
	2
	5
	5
	2
	5
	1
	1
	1
	5
	5
	5
	5
	5
	1
	5
	1
	3
	73
	2
	Sedang

	4
	5
	1
	1
	5
	1
	1
	5
	5
	1
	1
	5
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	44
	1
	Ringan

	4
	4
	4
	1
	5
	3
	3
	5
	5
	1
	1
	5
	1
	2
	3
	1
	3
	1
	5
	1
	5
	63
	2
	Sedang

	5
	5
	5
	3
	5
	1
	3
	5
	5
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	4
	3
	5
	59
	2
	Sedang

	4
	5
	5
	5
	5
	5
	1
	5
	1
	1
	5
	1
	5
	5
	1
	3
	5
	5
	1
	1
	5
	74
	2
	Sedang

	5
	5
	1
	3
	2
	1
	1
	5
	5
	1
	1
	1
	4
	5
	3
	3
	5
	1
	5
	1
	1
	59
	2
	Sedang

	5
	5
	3
	4
	4
	5
	3
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	4
	5
	4
	4
	5
	5
	5
	94
	3
	Berat

	4
	5
	3
	4
	4
	4
	3
	5
	5
	1
	5
	1
	4
	4
	4
	1
	5
	1
	4
	3
	5
	75
	2
	Sedang

	4
	5
	2
	5
	5
	5
	3
	5
	5
	1
	5
	1
	5
	5
	3
	1
	4
	5
	2
	1
	1
	73
	2
	Sedang

	5
	5
	5
	1
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	1
	5
	1
	5
	5
	5
	5
	1
	5
	5
	1
	85
	3
	Berat

	5
	5
	5
	5
	5
	5
	1
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	3
	5
	5
	5
	5
	1
	95
	3
	Berat

	4
	5
	4
	4
	5
	4
	5
	5
	5
	1
	3
	2
	4
	4
	4
	4
	4
	1
	5
	5
	4
	82
	3
	Berat

	4
	5
	3
	1
	5
	5
	3
	5
	5
	1
	1
	1
	4
	5
	4
	1
	1
	1
	3
	5
	5
	68
	2
	Sedang

	5
	5
	3
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	1
	5
	3
	5
	5
	5
	3
	5
	5
	5
	5
	95
	3
	Berat

	5
	5
	3
	4
	5
	5
	1
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	1
	1
	90
	3
	Berat

	5
	3
	2
	4
	2
	4
	1
	5
	4
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
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	1
	4
	3
	1
	66
	2
	Sedang

	4
	5
	4
	4
	5
	5
	4
	5
	4
	4
	3
	4
	4
	3
	4
	3
	1
	4
	5
	3
	3
	81
	3
	Berat

	4
	5
	4
	4
	3
	4
	5
	5
	5
	3
	4
	5
	5
	5
	5
	5
	2
	5
	5
	3
	5
	91
	3
	Berat

	3
	4
	3
	5
	3
	4
	3
	4
	4
	3
	1
	4
	3
	5
	5
	3
	3
	1
	4
	5
	3
	73
	2
	Sedang

	4
	4
	3
	4
	3
	4
	1
	4
	4
	3
	2
	4
	4
	5
	5
	3
	2
	3
	5
	1
	3
	71
	2
	Sedang

	3
	5
	4
	4
	4
	4
	1
	4
	5
	3
	1
	3
	4
	3
	4
	3
	4
	3
	4
	3
	4
	73
	2
	Sedang

	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	5
	5
	3
	5
	5
	5
	5
	5
	3
	1
	5
	3
	1
	90
	3
	Berat

	4
	5
	5
	4
	3
	4
	1
	4
	5
	2
	3
	4
	4
	4
	3
	2
	2
	1
	5
	3
	1
	69
	2
	Sedang

	4
	5
	3
	4
	4
	4
	1
	5
	4
	3
	3
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	2
	4
	4
	2
	75
	2
	Sedang

	4
	5
	3
	4
	2
	4
	3
	5
	4
	3
	2
	4
	4
	3
	2
	3
	2
	3
	4
	2
	5
	71
	2
	Sedang

	3
	4
	4
	5
	3
	4
	1
	4
	5
	4
	5
	5
	2
	3
	4
	3
	3
	1
	4
	1
	5
	73
	2
	Sedang

	5
	5
	3
	5
	2
	5
	1
	4
	5
	3
	2
	4
	5
	3
	4
	2
	5
	3
	5
	4
	3
	78
	3
	Berat

	4
	5
	3
	4
	2
	3
	3
	4
	4
	4
	3
	5
	4
	3
	4
	3
	4
	2
	4
	3
	1
	72
	2
	Sedang

	3
	4
	2
	4
	2
	3
	4
	5
	4
	3
	1
	4
	5
	4
	4
	3
	3
	1
	4
	1
	3
	67
	2
	Sedang

	4
	4
	3
	5
	5
	4
	3
	4
	5
	4
	5
	4
	5
	3
	4
	3
	4
	1
	4
	1
	5
	80
	3
	Berat

	5
	4
	3
	4
	4
	5
	3
	5
	5
	3
	2
	4
	4
	5
	5
	5
	4
	4
	5
	1
	4
	84
	3
	Berat

	5
	5
	3
	4
	3
	5
	1
	5
	5
	3
	1
	4
	4
	5
	4
	5
	4
	1
	5
	4
	1
	77
	3
	Berat

	4
	5
	3
	4
	4
	4
	1
	5
	4
	3
	3
	4
	4
	4
	3
	4
	3
	2
	3
	4
	4
	75
	2
	Sedang

	5
	4
	3
	3
	3
	4
	1
	4
	4
	3
	3
	3
	4
	4
	4
	3
	1
	1
	4
	1
	4
	66
	2
	Sedang

	5
	4
	3
	4
	4
	5
	3
	5
	5
	3
	4
	4
	4
	4
	5
	5
	5
	4
	3
	1
	1
	81
	3
	Berat

	5
	4
	5
	5
	4
	4
	3
	5
	5
	3
	4
	4
	5
	5
	3
	3
	3
	2
	4
	3
	4
	83
	3
	Berat

	5
	5
	4
	4
	2
	3
	4
	1
	4
	5
	3
	2
	3
	5
	3
	3
	2
	3
	3
	2
	5
	71
	2
	Sedang

	5
	5
	5
	5
	5
	4
	1
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	3
	5
	4
	3
	1
	5
	1
	1
	83
	3
	Berat

	5
	5
	5
	5
	5
	4
	3
	4
	5
	5
	3
	4
	5
	5
	5
	3
	3
	3
	4
	1
	5
	87
	3
	Berat

	4
	5
	3
	4
	4
	5
	1
	5
	4
	3
	2
	4
	4
	4
	4
	3
	3
	2
	4
	2
	5
	75
	2
	Sedang

	5
	4
	3
	4
	3
	4
	3
	5
	4
	3
	1
	3
	5
	5
	3
	2
	4
	1
	4
	1
	1
	68
	2
	Sedang

	5
	4
	3
	3
	2
	5
	1
	5
	5
	3
	2
	3
	2
	3
	3
	3
	4
	1
	4
	1
	3
	65
	2
	Sedang

	4
	3
	2
	3
	3
	4
	1
	5
	4
	2
	3
	4
	4
	3
	4
	3
	2
	3
	4
	3
	2
	66
	2
	Sedang

	4
	3
	2
	3
	3
	4
	3
	4
	3
	3
	2
	4
	3
	3
	3
	2
	2
	1
	3
	1
	2
	58
	2
	Sedang

	4
	3
	3
	4
	1
	3
	3
	4
	4
	3
	2
	3
	4
	3
	3
	1
	1
	1
	3
	1
	5
	59
	2
	Sedang

	3
	4
	2
	4
	2
	3
	4
	5
	4
	3
	1
	4
	5
	4
	4
	3
	3
	1
	4
	1
	3
	67
	2
	Sedang

	3
	4
	3
	4
	3
	3
	1
	5
	4
	3
	4
	3
	4
	3
	4
	3
	2
	1
	4
	1
	3
	65
	2
	Sedang

	4
	4
	4
	4
	4
	4
	2
	4
	4
	2
	3
	2
	4
	3
	4
	3
	1
	3
	4
	2
	4
	69
	2
	Sedang

	4
	3
	4
	3
	2
	4
	2
	4
	4
	4
	3
	4
	4
	3
	4
	2
	1
	3
	4
	2
	3
	67
	2
	Sedang

	5
	4
	3
	5
	3
	4
	1
	5
	5
	3
	2
	3
	4
	3
	4
	3
	3
	2
	5
	4
	4
	75
	2
	Sedang

	4
	4
	3
	4
	3
	4
	1
	4
	4
	3
	2
	4
	4
	5
	5
	3
	2
	3
	5
	1
	3
	71
	2
	Sedang

	4
	5
	4
	5
	4
	5
	1
	5
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	4
	3
	3
	3
	4
	3
	4
	80
	3
	Berat

	4
	3
	2
	3
	3
	4
	1
	4
	3
	3
	1
	3
	4
	3
	3
	2
	2
	1
	4
	1
	3
	57
	2
	Sedang

	4
	3
	3
	4
	3
	4
	1
	5
	5
	3
	4
	4
	4
	3
	4
	3
	2
	1
	4
	1
	1
	66
	2
	Sedang


LEMBAR TABULASI

Hasil Tabulasi Data Pertanyaan Kuesioner Perkembangan Sosial emosional Pada Anak Usia Sekolah Dasar Negeri di Desa Cemeng Bakalan Sidoarjo

	S1
	S2
	S3
	S4
	S5
	S6
	S7
	S8
	S9
	S10
	S11
	S12
	S13
	S14
	S15
	S16
	S17
	S18
	S19
	S20
	S21
	S22
	S23
	S24
	S25
	skor
	Kategori
	Ket.

	2
	2
	2
	2
	1
	0
	0
	1
	2
	2
	0
	2
	2
	2
	0
	1
	2
	0
	2
	2
	2
	0
	0
	2
	2
	33
	3
	Abnormal

	2
	0
	2
	0
	2
	0
	0
	2
	2
	0
	0
	0
	0
	0
	2
	0
	2
	0
	2
	0
	2
	2
	2
	2
	2
	26
	3
	Abnormal

	2
	0
	2
	2
	0
	0
	0
	0
	2
	2
	0
	0
	2
	0
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	0
	0
	0
	2
	0
	26
	3
	Abnormal

	2
	2
	2
	2
	2
	0
	0
	1
	2
	2
	0
	2
	2
	0
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	0
	2
	2
	2
	0
	37
	3
	Abnormal

	2
	2
	2
	0
	2
	0
	0
	2
	2
	2
	0
	2
	2
	0
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	0
	2
	2
	2
	2
	38
	3
	Abnormal

	2
	2
	2
	2
	1
	2
	0
	0
	2
	2
	0
	1
	1
	0
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	0
	2
	2
	2
	2
	37
	3
	Abnormal

	2
	2
	2
	2
	2
	2
	0
	2
	2
	2
	0
	2
	2
	0
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	0
	2
	2
	2
	0
	40
	3
	Abnormal

	2
	2
	2
	0
	2
	2
	0
	0
	2
	0
	0
	0
	0
	2
	2
	0
	2
	0
	2
	2
	2
	2
	0
	2
	0
	28
	3
	Abnormal

	2
	0
	2
	2
	2
	0
	0
	0
	2
	0
	0
	2
	2
	0
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	0
	0
	2
	0
	30
	3
	Abnormal

	2
	2
	2
	2
	2
	2
	0
	2
	2
	2
	0
	2
	2
	0
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	0
	2
	0
	2
	0
	38
	3
	Abnormal

	2
	0
	2
	2
	2
	0
	0
	0
	2
	0
	0
	0
	2
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	2
	0
	0
	0
	0
	0
	14
	1
	Normal

	2
	2
	2
	2
	0
	2
	0
	2
	2
	0
	0
	0
	2
	0
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	0
	0
	0
	0
	0
	28
	3
	Abnormal

	2
	0
	2
	2
	2
	0
	0
	2
	2
	1
	0
	0
	2
	0
	0
	2
	2
	0
	1
	0
	1
	0
	2
	2
	0
	25
	3
	Abnormal

	2
	0
	2
	0
	2
	0
	2
	2
	2
	0
	2
	0
	2
	0
	0
	2
	2
	0
	2
	0
	2
	0
	0
	2
	2
	28
	3
	Abnormal

	2
	1
	0
	0
	2
	2
	0
	0
	2
	0
	0
	0
	0
	1
	0
	2
	2
	2
	0
	2
	0
	0
	2
	2
	0
	22
	2
	Perbatasan

	2
	2
	0
	2
	2
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	2
	1
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	0
	0
	31
	3
	Abnormal

	2
	2
	2
	2
	0
	2
	1
	2
	2
	0
	0
	0
	2
	0
	2
	2
	1
	1
	2
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	26
	3
	Abnormal

	2
	0
	2
	2
	2
	2
	0
	2
	2
	2
	0
	1
	2
	0
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	1
	0
	2
	2
	0
	36
	3
	Abnormal

	2
	2
	2
	2
	2
	2
	0
	0
	2
	0
	0
	2
	2
	0
	0
	2
	2
	0
	2
	2
	0
	0
	0
	2
	0
	28
	3
	Abnormal

	2
	0
	2
	2
	2
	1
	0
	1
	1
	0
	0
	2
	2
	0
	2
	2
	2
	0
	0
	1
	0
	0
	1
	0
	0
	23
	2
	Perbatasan

	2
	2
	2
	2
	2
	0
	0
	2
	2
	0
	0
	0
	2
	0
	2
	2
	2
	0
	0
	2
	0
	0
	2
	2
	0
	28
	3
	Abnormal

	2
	0
	2
	2
	2
	2
	0
	2
	2
	2
	0
	1
	2
	0
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	1
	0
	2
	2
	0
	36
	3
	Abnormal

	2
	0
	2
	2
	2
	0
	0
	0
	2
	0
	0
	1
	2
	0
	0
	2
	2
	2
	2
	2
	0
	0
	2
	2
	0
	27
	3
	Abnormal

	2
	2
	2
	2
	2
	1
	2
	2
	2
	2
	0
	2
	2
	0
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	1
	1
	1
	2
	0
	40
	3
	Abnormal

	2
	2
	2
	2
	2
	0
	0
	2
	2
	2
	0
	2
	2
	0
	0
	2
	2
	2
	2
	2
	0
	0
	2
	2
	0
	34
	3
	Abnormal

	2
	2
	2
	2
	2
	0
	1
	2
	2
	2
	0
	2
	2
	0
	0
	2
	2
	2
	2
	2
	0
	0
	1
	2
	0
	34
	3
	Abnormal

	2
	0
	2
	2
	1
	0
	0
	2
	2
	2
	0
	2
	2
	1
	0
	2
	2
	2
	2
	2
	0
	0
	2
	2
	0
	32
	3
	Abnormal

	2
	2
	2
	2
	1
	0
	1
	2
	2
	2
	0
	2
	2
	0
	0
	2
	0
	2
	2
	2
	0
	1
	1
	2
	0
	32
	3
	Abnormal

	2
	2
	2
	2
	2
	0
	0
	2
	0
	2
	0
	2
	2
	0
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	0
	1
	2
	2
	0
	35
	3
	Abnormal

	2
	2
	2
	2
	1
	0
	0
	2
	2
	0
	0
	2
	2
	0
	2
	2
	0
	2
	0
	2
	2
	0
	0
	0
	0
	27
	3
	Abnormal

	2
	2
	2
	1
	1
	2
	0
	2
	2
	2
	0
	2
	2
	1
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	0
	0
	2
	2
	0
	37
	3
	Abnormal

	2
	2
	2
	1
	2
	0
	0
	2
	2
	0
	0
	2
	2
	0
	0
	2
	1
	2
	2
	2
	0
	0
	1
	2
	0
	29
	3
	Abnormal

	2
	2
	2
	1
	2
	0
	0
	2
	2
	1
	0
	2
	2
	0
	0
	2
	2
	2
	2
	2
	0
	2
	0
	2
	0
	32
	3
	Abnormal

	1
	2
	2
	2
	2
	1
	0
	2
	1
	0
	0
	1
	2
	1
	0
	2
	2
	2
	2
	2
	1
	0
	2
	1
	0
	31
	3
	Abnormal

	2
	2
	2
	2
	1
	2
	0
	1
	2
	1
	0
	1
	2
	1
	0
	2
	2
	1
	1
	2
	0
	0
	1
	1
	0
	29
	3
	Abnormal

	1
	1
	2
	1
	2
	1
	1
	2
	1
	2
	0
	1
	2
	1
	2
	2
	1
	1
	1
	0
	2
	2
	2
	2
	1
	34
	3
	Abnormal

	2
	1
	2
	2
	2
	0
	0
	2
	2
	1
	1
	1
	2
	0
	1
	2
	2
	0
	2
	2
	1
	0
	1
	2
	0
	31
	3
	Abnormal

	2
	1
	2
	2
	1
	1
	0
	2
	1
	2
	0
	0
	1
	0
	1
	2
	2
	0
	2
	1
	0
	1
	2
	2
	2
	30
	3
	Abnormal

	2
	2
	2
	2
	2
	0
	2
	2
	2
	1
	0
	0
	2
	0
	2
	2
	1
	2
	2
	1
	2
	1
	1
	0
	0
	33
	3
	Abnormal

	2
	1
	2
	2
	1
	2
	0
	2
	2
	1
	2
	1
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	0
	0
	1
	2
	2
	39
	3
	Abnormal

	2
	1
	2
	2
	1
	2
	0
	1
	2
	0
	0
	1
	2
	1
	2
	2
	2
	1
	1
	2
	0
	0
	2
	0
	2
	31
	3
	Abnormal

	2
	1
	2
	2
	2
	1
	2
	2
	2
	1
	0
	1
	2
	0
	1
	2
	1
	1
	2
	0
	1
	0
	1
	2
	2
	33
	3
	Abnormal

	2
	2
	2
	2
	2
	2
	0
	2
	2
	1
	0
	1
	2
	1
	1
	0
	1
	1
	0
	2
	0
	0
	1
	2
	0
	29
	3
	Abnormal

	2
	2
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	0
	2
	2
	1
	2
	2
	1
	0
	1
	0
	2
	1
	1
	2
	0
	31
	3
	Abnormal

	2
	2
	2
	2
	2
	2
	0
	2
	2
	2
	0
	1
	2
	0
	2
	2
	2
	1
	1
	2
	0
	0
	0
	2
	0
	33
	3
	Abnormal

	0
	2
	2
	2
	2
	1
	1
	2
	0
	1
	1
	2
	2
	2
	2
	2
	0
	1
	2
	1
	2
	0
	1
	0
	1
	32
	3
	Abnormal

	2
	0
	2
	2
	2
	1
	0
	2
	1
	0
	1
	1
	2
	1
	2
	1
	2
	1
	2
	2
	1
	0
	1
	1
	1
	31
	3
	Abnormal

	2
	1
	2
	2
	1
	2
	0
	2
	1
	1
	0
	2
	1
	0
	1
	0
	2
	2
	2
	1
	2
	2
	0
	2
	2
	33
	3
	Abnormal

	2
	1
	2
	2
	1
	1
	0
	2
	2
	1
	0
	1
	2
	0
	2
	1
	2
	1
	1
	2
	1
	1
	2
	1
	2
	33
	3
	Abnormal

	2
	1
	2
	1
	2
	1
	1
	2
	2
	2
	0
	1
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	1
	2
	0
	1
	1
	2
	0
	36
	3
	Abnormal

	2
	1
	2
	2
	2
	0
	2
	2
	2
	1
	0
	1
	2
	1
	1
	2
	2
	0
	2
	2
	0
	0
	1
	1
	0
	31
	3
	Abnormal

	1
	1
	2
	2
	2
	1
	1
	2
	2
	1
	2
	0
	2
	1
	1
	2
	2
	0
	1
	1
	0
	0
	0
	2
	1
	30
	3
	Abnormal

	2
	1
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	1
	1
	1
	0
	2
	1
	1
	2
	2
	1
	2
	1
	0
	0
	1
	2
	0
	33
	3
	Abnormal

	2
	2
	2
	2
	2
	2
	0
	2
	2
	1
	0
	2
	2
	1
	2
	1
	2
	0
	2
	1
	1
	0
	1
	2
	0
	34
	3
	Abnormal

	2
	1
	2
	2
	1
	0
	1
	2
	2
	2
	0
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	0
	2
	1
	0
	30
	3
	Abnormal

	2
	2
	2
	2
	1
	0
	2
	2
	1
	0
	0
	1
	2
	0
	2
	1
	2
	1
	2
	1
	2
	2
	1
	1
	0
	32
	3
	Abnormal

	2
	2
	2
	1
	2
	2
	2
	2
	1
	1
	2
	1
	2
	2
	1
	1
	2
	0
	0
	1
	1
	0
	1
	1
	0
	32
	3
	Abnormal

	2
	2
	2
	2
	2
	2
	1
	2
	2
	1
	0
	1
	2
	1
	2
	2
	2
	0
	1
	0
	1
	0
	0
	1
	1
	32
	3
	Abnormal
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	1
	2
	0
	0
	1
	1
	0
	1
	1
	2
	0
	0
	2
	0
	0
	0
	2
	1
	22
	2
	Perbatasan

	2
	2
	1
	2
	1
	1
	2
	1
	2
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	2
	1
	0
	1
	0
	0
	27
	3
	Abnormal

	2
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	2
	2
	2
	0
	1
	2
	2
	1
	2
	2
	0
	1
	0
	0
	0
	1
	0
	1
	28
	3
	Abnormal

	2
	2
	2
	2
	2
	2
	0
	2
	2
	1
	0
	2
	2
	0
	2
	2
	2
	0
	2
	2
	0
	0
	0
	2
	0
	33
	3
	Abnormal

	2
	1
	2
	1
	1
	0
	1
	1
	2
	1
	0
	1
	1
	0
	2
	2
	2
	1
	1
	0
	1
	1
	0
	1
	1
	26
	3
	Abnormal

	2
	2
	1
	2
	1
	0
	2
	1
	2
	0
	0
	2
	1
	0
	2
	2
	1
	2
	1
	1
	0
	0
	1
	1
	2
	29
	3
	Abnormal

	1
	2
	1
	2
	1
	2
	1
	2
	1
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	2
	0
	1
	1
	2
	0
	0
	1
	0
	27
	3
	Abnormal

	1
	2
	1
	1
	2
	0
	1
	2
	1
	1
	0
	2
	2
	1
	0
	2
	1
	2
	0
	1
	1
	0
	2
	1
	1
	28
	3
	Abnormal

	2
	1
	1
	2
	1
	0
	1
	1
	2
	1
	0
	1
	2
	2
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	2
	1
	0
	28
	3
	Abnormal

	2
	0
	2
	2
	1
	0
	2
	0
	2
	0
	0
	0
	2
	0
	1
	1
	2
	0
	0
	2
	2
	0
	0
	1
	2
	24
	3
	Abnormal

	2
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	2
	2
	0
	0
	1
	1
	1
	2
	2
	2
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	2
	1
	26
	3
	Abnormal

	2
	1
	2
	2
	1
	0
	1
	1
	2
	0
	0
	1
	2
	2
	1
	2
	2
	0
	1
	2
	0
	0
	0
	1
	2
	28
	3
	Abnormal

	1
	1
	1
	2
	1
	0
	1
	2
	1
	0
	0
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	1
	1
	1
	24
	3
	Abnormal

	2
	1
	1
	1
	2
	0
	1
	1
	1
	0
	0
	1
	1
	2
	1
	1
	2
	1
	1
	2
	0
	0
	1
	1
	1
	25
	3
	Abnormal

	2
	1
	2
	1
	1
	0
	1
	2
	2
	0
	0
	1
	1
	2
	1
	2
	2
	1
	1
	2
	0
	0
	2
	1
	1
	29
	3
	Abnormal

	2
	1
	2
	1
	2
	0
	0
	0
	2
	0
	0
	1
	2
	2
	2
	1
	1
	2
	2
	1
	1
	0
	1
	2
	1
	29
	3
	Abnormal

	2
	1
	1
	2
	2
	0
	1
	1
	2
	1
	0
	1
	2
	2
	1
	2
	2
	0
	0
	2
	0
	0
	1
	1
	1
	28
	3
	Abnormal

	1
	1
	2
	2
	1
	2
	0
	1
	2
	1
	0
	1
	2
	1
	2
	1
	0
	1
	1
	0
	2
	2
	2
	2
	1
	31
	3
	Abnormal

	2
	0
	2
	1
	1
	0
	1
	0
	1
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	2
	2
	0
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	2
	19
	2
	Perbatasan

	2
	1
	1
	2
	2
	0
	1
	1
	2
	1
	0
	1
	2
	2
	1
	2
	2
	1
	1
	2
	0
	0
	1
	2
	0
	30
	3
	Abnormal
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Frekuensi Data Umum
	Umur

	
	Frequency
	Percent
	Valid Percent
	Cumulative Percent

	Valid
	Umur 5 hingga 7 tahun
	17
	9,9
	9,9
	9,9

	
	Umur 8 hingga 10 tahun
	59
	34,5
	34,5
	44,4

	
	Umur 11 hingga 13 tahun
	95
	55,6
	55,6
	100,0

	
	Total
	171
	100,0
	100,0
	


	Kelas

	
	Frequency
	Percent
	Valid Percent
	Cumulative Percent

	Valid
	Kelas satu
	28
	16,4
	16,4
	16,4

	
	Kelas dua
	24
	14,0
	14,0
	30,4

	
	Kelas tiga
	24
	14,0
	14,0
	44,4

	
	Kelas empat
	26
	15,2
	15,2
	59,6

	
	Kelas lima
	39
	22,8
	22,8
	82,5

	
	Kelas enam
	30
	17,5
	17,5
	100,0

	
	Total
	171
	100,0
	100,0
	


	Jenis Kelamin

	
	Frequency
	Percent
	Valid Percent
	Cumulative Percent

	Valid
	Laki-laki
	99
	57,9
	57,9
	57,9

	
	Perempuan
	72
	42,1
	42,1
	100,0

	
	Total
	171
	100,0
	100,0
	


	Tinggal dengan orang tua

	
	Frequency
	Percent
	Valid Percent
	Cumulative Percent

	Valid
	Ya
	171
	100,0
	100,0
	100,0


	Memiliki HP

	
	Frequency
	Percent
	Valid Percent
	Cumulative Percent

	Valid
	Ya
	171
	100,0
	100,0
	100,0


	Status Kepemilikan HP

	
	Frequency
	Percent
	Valid Percent
	Cumulative Percent

	Valid
	Milik pribadi
	132
	77,2
	77,2
	77,2

	
	Milik orang tua
	39
	22,8
	22,8
	100,0

	
	Total
	171
	100,0
	100,0
	

	Ketersediaan Wifi

	
	Frequency
	Percent
	Valid Percent
	Cumulative Percent

	Valid
	Ya
	93
	54,4
	54,4
	54,4

	
	Tidak
	78
	45,6
	45,6
	100,0

	
	Total
	171
	100,0
	100,0
	


	Main Game

	
	Frequency
	Percent
	Valid Percent
	Cumulative Percent

	Valid
	Ya
	171
	100,0
	100,0
	100,0


	Jenis nama game

	
	Frequency
	Percent
	Valid Percent
	Cumulative Percent

	Valid
	Mobile legends
	50
	29,2
	29,2
	29,2

	
	PUBGM
	7
	4,1
	4,1
	33,3

	
	FIFA Online
	4
	2,3
	2,3
	35,7

	
	eFootball PES
	3
	1,8
	1,8
	37,4

	
	Free Fire
	80
	46,8
	46,8
	84,2

	
	Game lainnya
	27
	15,8
	15,8
	100,0

	
	Total
	171
	100,0
	100,0
	


	Respon Orang Tua

	
	Frequency
	Percent
	Valid Percent
	Cumulative Percent

	Valid
	Membolehkan
	121
	70,8
	70,8
	70,8

	
	Memaklumi
	6
	3,5
	3,5
	74,3

	
	Membatasi
	42
	24,6
	24,6
	98,8

	
	Melarang
	2
	1,2
	1,2
	100,0

	
	Total
	171
	100,0
	100,0
	


	Saat Diejek dan Diganggu

	
	Frequency
	Percent
	Valid Percent
	Cumulative Percent

	Valid
	Diam
	19
	11,1
	11,1
	11,1

	
	Menjauhi
	53
	31,0
	31,0
	42,1

	
	Menangis
	6
	3,5
	3,5
	45,6

	
	Membalas
	93
	54,4
	54,4
	100,0

	
	Total
	171
	100,0
	100,0
	


	Kalah saat bermain

	
	Frequency
	Percent
	Valid Percent
	Cumulative Percent

	Valid
	Diam
	62
	36,3
	36,3
	36,3

	
	Marah
	68
	39,8
	39,8
	76,0

	
	Menangis
	2
	1,2
	1,2
	77,2

	
	Bicara kasar
	39
	22,8
	22,8
	100,0

	
	Total
	171
	100,0
	100,0
	


	Kerjakan PR di sekolah

	
	Frequency
	Percent
	Valid Percent
	Cumulative Percent

	Valid
	Sering
	59
	34,5
	34,5
	34,5

	
	Kadang-kadang
	79
	46,2
	46,2
	80,7

	
	Tidak pernah
	33
	19,3
	19,3
	100,0

	
	Total
	171
	100,0
	100,0
	


Frekuensi Data Khusus

	Gaming Addiction Scale

	
	Frequency
	Percent
	Valid Percent
	Cumulative Percent

	Valid
	Adiksi ringan
	1
	,6
	,6
	,6

	
	Adiksi sedang
	90
	52,6
	52,6
	53,2

	
	Adiksi berat
	80
	46,8
	46,8
	100,0

	
	Total
	171
	100,0
	100,0
	


	Strength Difficulties Questionnaire

	
	Frequency
	Percent
	Valid Percent
	Cumulative Percent

	Valid
	Normal
	1
	,6
	,6
	,6

	
	Perbatasan
	14
	8,2
	8,2
	8,8

	
	Abnormal
	156
	91,2
	91,2
	100,0

	
	Total
	171
	100,0
	100,0
	


Lampiran 19

Uji Korelasi Spearman’s Rho
	Correlations

	
	Gaming Addiction Scale
	Strength Difficulties Questionnaire

	Spearman's rho
	Gaming Addiction Scale
	Correlation Coefficient
	1,000
	,310

	
	
	Sig. (2-tailed)
	.
	,000

	
	
	N
	171
	171

	
	Strength Difficulties Questionnaire
	Correlation Coefficient
	,310
	1,000

	
	
	Sig. (2-tailed)
	,000
	.

	
	
	N
	171
	171


Tabulasi Silang (Crosstabulation) 

	Gaming Addiction Scale * Strength Difficulties Questionnaire Crosstabulation

	
	Strength Difficulties Questionnaire
	Total

	
	Normal
	Perbatasan
	Abnormal
	

	Gaming Addiction Scale
	Adiksi ringan
	Count
	1
	0
	0
	1

	
	
	% of Total
	0,6%
	0,0%
	0,0%
	0,6%

	
	Adiksi sedang
	Count
	0
	14
	76
	90

	
	
	% of Total
	0,0%
	8,2%
	44,4%
	52,6%

	
	Adiksi berat
	Count
	0
	0
	80
	80

	
	
	% of Total
	0,0%
	0,0%
	46,8%
	46,8%

	Total
	Count
	1
	14
	156
	171

	
	% of Total
	0,6%
	8,2%
	91,2%
	100,0%
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Bukti Screenshoot Email Permintaan Kuesioner Gaming Addiction Scale (GAS)
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Anak Usia Sekolah





Game Online





Faktor-faktor perkembangan sosial emosional :


Sosial


Keluarga


Lingkungan


Pengalaman Sosial 


Emosional


Keadaan Anak


Faktor belajar


Konflik
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Faktor-faktor adiksi bermain game online  :


Jenis kelamin


Kesehatan mental
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Dorongan keterampilan bermain game 





Perasaan senang, kepuasan, penasaran





Dilakukan secara berulang dan terus menerus (Intensitas meningkat)








Gambar 3.1	Kerangka Konseptual Hubungan Adiksi Bermain Game Online


Dengan Perkembangan Sosial Emosional Pada Anak Usia Sekolah.





Keterangan


		: Diteliti					: Berhubungan / Berpengaruh


		: Tidak Diteliti				





Perkembangan





Adiksi Bermain Game Online





Gambar 4.1 Konsep Desain Penelitian Hubungan Adiksi Bermain Game Online Dengan Perkembangan Sosial Emosinal Pada Anak Usia Sekolah Di Desa Cemeng Bakalan Sidoarjo





Variabel independen (V1) adiksi bermain game online





Variabel dependen (V2) perkembangan sosial emosional





Melakukan pengamatan terhadap adiksi bermain game online menggunakan kuesioner





Melakukan pengamatan terhadap perkembangan sosial emosional menggunakan kuesioner





Hasil analisa hubungan adiksi bermain game online dengan perkembangan sosial emosional





Populasi


Siswa kelas 1-6 di SDN Cemeng Bakalan 1 Kabupaten Sidoarjo yang berjumlah 298 siswa, dengan rincian sebagai berikut :


SDN Cemeng Bakalan 1 : 153 orang


SDN Cemeng Bakalan 2 : 145 orang














Teknik Sampling 


Probability Sampling :


Proportional Random Sampling








Sampel


Siswa kelas 1-6 di SDN Cemeng Bakalan 1 dan 2 Kabupaten Sidoarjo yang memenuhi kriteria inklusi dan eksklusi dengan jumlah 171 siswa





Pengumpulan Data








Perkembangan Sosial Emosional


(Variabel Dependen):


Lembar kuesioner Menggunakan


Strentghs and Difficulties Questionnaire (SDQ), Robert Goodman (1997)





Adiksi Bermain Game Online


(Variabel Independen):


Lembar kuesioner menggunakan


Gaming Addiction Scale (GAS), Lemmens, Valkenburg, Peter (2009)





Pengolahan Data:


Data yang diperoleh dilakukan Editing, Coding, Processing, Clearing











Analisis Data : Uji Spearman rho








Hasil dan Pembahasan








Simpulan dan Saran
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Gambar 4.2 Kerangka Kerja Penelitian Hubungan Adiksi Bermain Game Online Dengan Perkembangan Sosial Emosinal Pada Anak Usia Sekolah Di Desa Cemeng Bakalan Sidoarjo





Keterangan :


n	: Perkiraan jumlah sampel


N	: Perkiraan besar populasi


d	: Tingkat signifikansi (0,05)
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