HUBUNGAN KECANDUAN GAME ONLINE
DENGAN POLITENESS PADA REMAJA
DI LINGKUNGAN SMA NEGERI
KECAMATAN LENGKONG
KOTA BANDUNG

SKRIPSI

Oleh :

ASEP MOCHAMAD SIDIK
NIM 302020069

PROGRAM STUDI SARJANA KEPERAWATAN
FAKULTAS ILMU KESEHATAN
UNIVERSITAS‘AISYIYAH BANDUNG
2024



HUBUNGAN KECANDUAN GAME ONLINE
DENGAN POLITENESS PADA REMAJA
DI LINGKUNGAN SMA NEGERI
KECAMATAN LENGKONG
KOTA BANDUNG

SKRIPSI
Diajukan Untuk Menyelesaikan Pendidikan Program Studi Sarjana Keperawatan

Universitas ‘Aisyiyah Bandung

Oleh :

ASEP MOCHAMAD SIDIK
NIM 302020069

PROGRAM STUDI SARJANA KEPERAWATAN
FAKULTAS ILMU KESEHATAN
UNIVERSITAS‘AISYIYAH BANDUNG
2024



LEMBAR PERSETUJUAN

ASEP MOCHAMAD SIDIK
302020069

HUBUNGAN KECANDUAN GAME ONLINE DENGAN
DENGAN POLITENESS PADA REMAJA
DI LINGKUNGAN SMA NEGERI
KECAMATAN LENGKONG
KOTA BANDUNG

Skripsi ini telah disetujui untuk dipertahankan pada Seminar Proposal/Ujian
SidangSkripsi Program Studi Sarjana Keperawatan
Universitas ‘Aisyiyah Bandung
Tanggal § Agustus 2024

Oleh

Pembimbing Utama

NP 2014280373049

Pembimbing Pendamping

San i N M.K
NP 200114107001



LEMBAR PENGESAHAN

Yang tertands thhaan fihareab ini menvataban oo cbnihel cons ysindl
HUBUNGAN KECANDUAN GAME ONLINE DENGAN
DENGAN POLITENESS PADA REMAJA
DI LINGKUNGAN SMA NEGERI
KECAMATAN LENGKONG

VATA DAVNTIN,

Disusun Oleh
ASEP MOCHAMAD SIDIK
NIM 302020069

Telah disetuji dan dipertahankan dihadapan Tim Penguji Sidang Sknpsi
Proeram Studi Sariana Keperawatan Fakultas Ilmu Keschatan
Universitas *Aisyiyvah Bandung
dan dinyatakan telah memenuhi syarat untuk diterima
Bandung, 5 Agustus 2024

Penguji | Pengypi 11
ﬁﬁf [)\sxw “\
'/,” L/r U
Yavat Hidavat, S.Kep.Ners. MLK M malia, S.Kep. M.Kg|
Pembinegbing ntama Pembingbing pendamping

7

nty Sanusi, S.Kep.N M.K

il



PERNYATAAN ORISINALITAS

Sava yang bertandatangan dibawah ini :
Nama Mahasiswa  : Asep Mochamad Sidik
NIM : 302020069

Program Studi - Sarjana Keperawatan

Dengan ini menyatakan bahwa saya tidak melakukan plagiarism atau penjiplakan/pengambilan
karangan, pendapat atau karya orang lain didalam penulisan Skripsi yang berjudul :

“Hubungan Kecanduan Game Online dengan Politeness Pada Remaja Di Lingkungan

nemnlinme Wata Danduwas?
i Ll v anvin wmmaniy

CRAIA Nanaw Vanamen tam ¥
—cimea et

Apabila suatu saat nanti saya terbukti melakukan plagiarisme, maka saya bersedia menerima
sanksi akademik berupa pencabutan gelar yang telah diperoleh karena karya ini, serta sanksi
lainnya sesuai dengan norma yang berlaku di perguruan tinggi ini.

Demikianlah surat pernyataan ini saya buat dengan kesadaran sendiri dan tidak atas tckanan

meremesm malimane das wihal cenmamise dacel waa

B DR

~
otsotssopssaipe i el S

2024

Asep Mochamad Sidik

il



LEMBAR KESEDIAAN PUBLIKASI ILMIAH

Saya yang bertandatangan dibawah ini
Nama Mahasiswa - Asep Mochamad Sidik
NIM 1302020069

Program Studi  : Sarjana Keperawatan

Demi pengembangan ilmu pengetahuan, saya menyetujui untuk memberikan kepada

Universitas *Aisyiyah Bandung Hak Bebas Royalty Nonekslusif (Nonexclusive Rovalty Free)

Mar bama ilonmiah favn sonma Waeidunl .

aaegy vy

“Hubungan Kecanduan Game Online dengan Politeness Pada Remaja Di Lingkungan

SMA Negeri Kecamatan Lengkong Kota Bandung”

Hak bebas Royalty Nonekslusif ini, Universitas ‘Aisyiyah Bandung berhak menyimpan,

menealihkan dalam hentuk media lain menenlahnva dalam hentnk nanokalan data (datahace)

merawat dan mempublikasikan tugas akhir saya selama tetap mencantumkan nama saya
sebagai penulis/pencipta.

Demikian pemyataan ini saya buat untuk dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.

Mengetahui, Bandung, 5 Agustus 2024

Yang menyatakan

Tim pembimbing

Nama
1. Sajodin. S Kep ,M.Kes  AIFO l ’ Asep Mochamad Sidik

b, Conte: Cnnmini © Van Nawa NV A
- Ssan SMasaeiay Cisatpags eavoeiaesep -

v



MOTO DAN PERSEMBAHAN

MOTO
“Discipline Konsistensti Totalitas”
PERSEMBAHAN
Skripsi ini saya persembahkan untuk :
Pertama

Untuk diri saya sendiri karena sudah bisa melewati ujian yang diberikan dan bisa
menjadi pengalaman yang berharga bagi saya kedepannya karena sudah melewati

hal yang menurut para mahasiswa sangat menyeramkan
Kedua

Untuk orang tua saya karena selalu mengsupport diri saya meski mereka sedang
sakit sedang melakukan pengobatan rutin ke rumah sakit, semoga mereka di

sembuhkan dari penyakitnya dan di angkat derajatnya setelah sembuh dari sakitnya
Ketiga

Untuk orang — orang yang dikirimkan oleh Allah swt kepada saya untuk membantu
mengerjakan skripsi ini meski mepet sekali dengan waktunya, terimakasih untuk
kesediaan membantu saya meski kalian sedang menghadapi ujian yang mungkin

saya tidak tahu dan untuk Allah swt karena membingbing saya agar bisa lulus

kuliah tahun ini



KATA PENGANTAR

Puji dan syukur penulis panjatkan atas kehadirat Allah SWT, karena atas
ridho dan rahmat-Nya yang maha besar penulis dapat menyelesaikan tugas akhir
penelitian ini yang berjudul “Hubungan Kecanduan Game Online Dengan
Politeness Pada Remaja Kepada Orang Tua di Lingkungan SMA Negeri
Kecamatan Lengkong Kota Bandung . Dalam menyelesaikan proposal ini, tidak
sedikit kesulitan dan hambatan yang penulis jumpai, namun puji dan syukur
Alhamdulillah atas berkat rahmat dan hidayah-Nya serta kesungguhan yang
disertai bantuan dan dukungan dari berbagai pihak baik secara langsung maupun
tidak langsung, segala kesulitan dapat diatasi dengan sebaik-baiknya yang pada
akhirnya proposal ini dapat diselesaikan. Penulis menyadari bahwa tanpa
bimbingan, bantuan dan saran dari berbagai pihak, sangatlah sulit untuk
menyelesaikan tugas ini dengan baik. Oleh sebab itu, sudah sepantasnya pada kali
ini penulis ingin mengucapkan terimakasih dan penghargaan sebesar-besarnya
kepada:

1. Tia Setiawati, S.Kep.,M.Kep.,Ners.,Sp.Kep.An selaku Rektor Universitas
‘Aisyiyah Bandung

2. Ns. Popy Siti Aisyiyah, S.Kep.,Ners.,M.Kep selaku Dekan Fakultas [lmu
Kesehatan di Universitas ‘Aisyiyah Bandung

3. Nina Gartika, S.Kep.,Ners.,,M,Kep, selaku Ketua Koordinator Program
Studi Fakultas Ilmu Kesehatan di Universitas ‘Aisyiyah Bandung

4. Bhekti Imansari, S.Kep.,Ners.,M.Kep , selaku Koordinator mata kuliah
skripsi Prodi Sarjana Keperawatan Universitas ‘Aisyiyah Bandung.

5. Iyep Dede Supriatna, Bsc (hon)., M.MRS selaku dosen wali yang telah
memberikan semangat dorongan dan motivasi selama pendidikan di
Universitas ‘Aisyiyah Bandung.

6. Sajodin, S.Kep., Ners., M.Kes., AIFO selaku dosen pembimbing utama
skripsi, terimakasih atas bimbingan dan dukungannya sehingga proposal

penelitian ini dapat selesai.

Vi



7. Santy Sanusi, S.Kep.Ners.,M.Kep selaku dosen pembimbing kedua
skripsi, terimakasih atas bimbingan dan dukungannya sehingga proposal
penelitian ini dapat selesai.

8. Dosen dan seluruh Staf Fakultas Ilmu Kesehatan Universitas ‘Aisyiyah
Bandung yang telah memberikan dukungan dan bantuannya kepada
penulis selama pembuatan proposal ini.

9. Kepada SMAN 7, SMAN 8 dan SMAN 22 yang telah menginzinkan saya

melakukan penelitian

Bandung, 5 Agustus2024

Asep Mochamad Sidik

vii



ABSTRAK

HUBUNGAN KECANDUAN GAME ONLINE DENGAN
POLITENESS PADA REMAJA DI LINGKUNGAN
SMA NEGERI KECAMATAN LENGKONG
KOTA BANDUNG

1)Asep Mochamad Sidik, 2)Sajodin, 3)Santy Sanusi
Studi Sarjana Keperawatan, Fakultas [lmu Kesehatan,
Universitas ‘Aisyiyah Bandung

asepmochamadsidik@gmail.com

Game online menjadi salah satu aktivitas rekreasi yang tersebar luas, terlepas dari
budaya, usia, dan jenis kelamin. Namun, terdapat kekhawatiran mengenai apakah
paparan dini terhadap game online dapat menyebabkan efek berbahaya pada
kesehatan fisik dan mental pada masa remaja. Di antara video game dan berbagai
aktivitas internet, game online tampaknya dikaitkan dengan peningkatan
kecenderungan kecanduan game online. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
hubungan antara kecanduan game online dengan tingkat kesopanan pada remaja
di lingkungan SMA Negeri Kecamatan Lengkong, Kota Bandung. Metode
penelitian yang digunakan adalah korelasional dengan desain penelitian cross-
sectional. Data dikumpulkan melalui kuesioner Game Addict Scale (GAS) dan
Polite Attitude Assessment dengan menggunakan teknik purposive sampling, dan
di dapatkan 357 responden siswa kelas X dan XI di SMAN 7, SMAN 8§, dan
SMAN 22. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat hubungan yang
signifikan antara kecanduan game online dan kesopanan dengan nilai korelasi
0,313 yang berarti kekuatan hubungan lemah dan signifikansi 0,000 yang berarti
Ho di tolak dan Ha di terima karena kurang dari 0,05, tingkat kecanduan game
online dengan kriteria berat 193 (58,3) responden dan tingkat politeness dengan
kategori tidak sopan 176 (50,3) responden . Mayoritas responden yang mengalami
kecanduan game online berat masih memiliki tingkat kesopanan yang tinggi,
meskipun terdapat sebagian kecil yang menunjukkan perilaku tidak sopan.

kata kunci : kecanduan game online, kesopanan, remaja.
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ABSTRACT

THE RELATIONSHIP BETWEEN ONLINE GAMING ADDICTION
AND POLITENESS IN ADOLESCENTS IN THE STATE
HIGH SCHOOL ENVIRONMENT, LENGKONG
DISTRICT, BANDUNG CITY

Online gaming has become one of the most widespread recreational activities,
transcending culture, age, and gender. However, there are concerns regarding
whether early exposure to online games can lead to harmful effects on physical
and mental health during adolescence. Among various video games and internet
activities, online gaming appears to be associated with an increased tendency
toward online game addiction. This study aims to examine the relationship
between online game addiction and the level of politeness among adolescents in
public high schools in the Lengkong District of Bandung City. The research
method used is correlational with a cross-sectional research design. Data were
collected through the Game Addict Scale (GAS) questionnaire and Polite Attitude
Assessment using purposive sampling, and a total of 357 respondents from 10th
and 11th-grade students at SMAN 7, SMAN 8, and SMAN 22 were obtained. The
results showed a significant relationship between online game addiction and
politeness with a correlation value of 0.313, indicating a weak relationship, and a
significance level of 0.000, indicating that Ho is rejected and Ha is accepted, as it
is less than 0.05. The level of online game addiction with severe criteria was
found in 193 (58.3%) respondents, and the level of politeness in the impolite
category was found in 176 (50.3%) respondents. The majority of respondents who
experienced severe online game addiction still maintained a high level of
politeness, although a small portion exhibited impolite behavior.

Keywords : online gaming addiction, politeness, adolescents.
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Politeness

Game online

Refreshing

Game addiction
Salience
Tolerance

Mood modification

Relapse

Withdrawl
Conflict

Problems
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Daftar istilah

: sikap dan perilaku sopan santun

: permainan yang dimainkan dalam Laptop atau Handphone
secara online atau terhubung ke internet

: kegiatan untuk menyegarkan kondisi tubuh dan pikiran
yang disebabkan padatnya aktivitas

: kecanduan dalam bermain game

: aktivitas terpenting dalam hidup

: proses seseorang mulai bermain game online lebih sering

: perubahan suasana hati

: emosi/efek fisik yang tidak menyenangkan terjadi ketika
permainan tiba — tiba di kurangi

: kecenderungan kembali untuk melakukan suatu aktivitas

: pertikaian antara 2 pihak karena kondisi tertentu

: permasalahan
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