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GAMBARAN ADIKSI GAME ONLINE PADA PESERTA DIDIK KELAS 

X (SEPULUH) SMA NEGERI JAKARTA TIMUR 

 

Isnaini Nurul Khaerani 
 

ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui gambaran adiksi game online   pada 

peserta didik kelas X (Sepuluh) di SMA Negeri 44 Jakarta. Penelitian ini 

menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode survei. Sampel dalam 

penelitian ini adalah 103 peserta didik kelas X yang memainkan game online   

mobile legend dengan pengambilan sampel menggunakan sampling purposive. 

Pengambilan data menggunakan kuesioner dengan instrument yang digunakan 

yaitu game addiction scale (GAS) yang dikembangkan oleh Lemmens et al., (2009) 

dengan skala pengukuran model skala likert. Hasil penelitian adiksi game online   

di SMAN 44 Jakarta berada pada kategori sedang dengan persetanse 85,44% dan 

tidak ditemukan siswa yang mengalami adiksi tinggi. Pada aspek salience 

(memikirkan game setiap hari) dan relapse (kecenderungan bermain game berulang 

kali) dua aspek tersebut merupakan aspek tertinggi yang dipilih oleh responden. 

Oleh karna itu Guru Bimbingan dan Konseling dapat memberikan layanan kepada 

peserta didik untuk mengantisipasi adiksi game online   yang lebih tinggi dengan 

memberikan layanan klasikal, bimbingan kelompok dan konseling individu. 
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DESCRIPTION OF ONLINE GAME ADDICTION IN CLASS X (TEN) 

STUDENTS OF EAST JAKARTA PUBLIC HIGH SCHOOL 

 

Isnaini Nurul Khaerani 

  

ABSTRACT 

. 

This study aims to determine the description of online game addiction in class X 

(Ten) students at SMA Negeri 44 Jakarta. This study uses a quantitative approach 

with a survey method. The sample in this study were 103 grade X students who 

played the online game mobile legend with sampling using purposive sampling. 

Data collection using a questionnaire with the instrument used is the game 

addiction scale (GAS) developed by Lemmens et al., (2009) with a Likert scale 

measurement scale. The results of online game addiction research at SMAN 44 

Jakarta are in the moderate category with a percentage of 85.44% and no students 

were found to experience high addiction. In the aspects of salience (thinking about 

games every day) and relapse (the tendency to play games repeatedly) these two 

aspects are the highest aspects chosen by respondents. Therefore, Guidance and 

Counseling Teachers can provide services to students to anticipate higher online 

game addiction by providing classical services, group guidance and individual 

counseling. 

 

Keywords: Online Game Addiction, Class X (Ten) 
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MOTTO DAN PERSEMBAHAN  
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(QS. Al-Baqarah : 26) 

“Optimis adalah keyakinan yang menunjukkan kepada pencapaian. Tidak ada 

yang bisa dicapai tanpa harapan dan percaya diri” – Helen Keller 
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