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PEDOMAN WAWANCARA 

Sebanyak 12 orang remaja yang aktif bermain game online di Desa 

Wantisari telah diwawancara dengan daftar pertanyaan sebagai berikut: 

 
 

 

 

 

 

 

  

1. Sudah berapa lama anda bermain game online? 

2. Siapa yang memberitahu anda tentang game online? 

3. Game online apa saja yang pernah dimainkan? 

4. Berapa jam waktu yang anda habiskan dalam sehari untuk bermain game 

online? 

5. Lebih menyenangkan bermain solo atau dengan teman, apa alasannya? 

6. Apakah anda sering berkata atau mengirimkan chat kasar saat di dalam 

game? 

7. Apakah dalam kahidupan sehari-hari anda juga sering berkata kasar? 

8. Hal apa yang anda rasakan ketika bermain game online? 

9. Apakah anda memiliki grup mabar di WhatsApp? 

10. Apakah game online penting bagi anda, dan apa alasannya? 

11. Bagaimana cara anda saat mengajak teman anda untuk mabar? 

12. Apakah anda pernah mabar keluar dari Desa Wantisari? 

13. Kapan waktu yang bagus untuk bermain game online menurut anda? 

14. Dimana anda biasa bermain game online? 

15. Ketika tidak bermain game online, apa yang anda bahas saat berkumpul? 



 

 

IDENTITAS RESPONDEN 

 

Nama (Inisial) :  

Umur :  

Jenis Kelamin :  

Status :  

 

Cara pengisian Kuisioner: 

Respond n cukup m m  rik n t n   c klis (√) pada pilihan jawaban yang 

tersedia sesuai dengan pendapat responden. Dari setiap pertanyaan diharapkan 

hanya ada satu jawaban. Setiap angka akan mewakili tingkat kesesuaian dengan 

pendapat responden. Skor/Nilai jawaban adalah sebagai berikut: 

 

Skor/Nilai 1 : Sangat Tidak Setuju (STS) 

Skor/Nilai 2 : Tidak Setuju (TS) 

Skor/Nilai 3 : Cukup Setuju (CS) 

Skor/Nilai 4 : Setuju (S) 

Skor/Nilai 5 : Sangat Setuju (SS) 

 

 

 

 



 

 

DAFTAR PERNYATAAN UNTUK VARIABEL  

GAME ONLINE 

 

 

No Pernyataan 

Nilai 

SS S CS TS STS 

1 Saya “log in” game online setiap hari      

2 Saya mengikuti setiap event yang ada 

dalam game online 

     

3 Saya merasa senang saat bermain game 

online 

     

4 Saya merasa kesal saat kalah bermain 

game online 

     

5 Saya melakukan share pada akun 

sosial media saat mendapatkan hal 

menarik dalam game online 

     

6 Saya merasa bangga saat skill bermain 

game online meningkat 

     

7 Saya bermain game online saat sedang 

bosan 

     

8 Saya bermain game untuk mencari 

teman baru 

     

 

 



 

 

 

 

 

DAFTAR PERNYATAAN UNTUK VARIABEL INTERAKSI SOSIAL 

 

 

No Pernyataan 

Nilai 

SS S CS TS STS 

1 Saya sering berkumpul dengan teman-

teman hanya untuk bermain game 

online 

     

2 Saya lebih sering mengobrol dengan 

teman yang bermain game online 

seperti saya 

     

3 Saya mengabaikan orang lain saat 

fokus bermain game online 

     

4 Saya bermain game online di rumah      

5 Saya bermain game online karena 

teman-teman saya juga memainkannya 

     

6 Saya merasa terasing jika tidak 

bermain game online saat berkumpul 

     

7 Saya sering bermain game online 

sampai larut malam 

     

8 Saya sering berkata kasar saat bermain 

game online. 

     

 



 

 

 

 

 

No. Responden 
GAME ONLINE (X) 

TOTAL X 

X.1 X.2 X.3 X.4 X.5 X.6 X7 X.8 

1 4 5 3 4 5 5 5 4 35 

2 4 4 5 3 3 4 2 2 27 

3 3 4 5 3 2 4 5 4 30 

4 5 3 5 5 5 5 4 5 37 

5 5 5 4 4 5 5 3 4 35 

6 5 3 5 4 5 5 5 3 35 

7 5 3 5 5 5 5 3 5 36 

8 4 3 3 4 4 5 4 4 31 

9 2 1 4 4 4 5 4 4 28 

10 3 4 2 5 4 4 5 5 32 

11 3 3 4 2 2 4 5 3 26 

12 5 3 4 5 4 5 5 3 34 

 

No. Responden 
INTERAKSI SOSIAL (Y) 

TOTAL Y 

Y.1 Y.2 Y.3 Y.4 Y.5 Y.6 Y.7 Y.8 

1 4 3 3 4 5 4 4 4 31 

2 5 2 2 3 4 5 5 4 30 

3 5 2 2 3 5 5 4 2 28 

4 5 5 5 5 5 4 4 5 38 

5 3 4 5 5 3 4 5 5 34 

6 5 4 4 5 5 4 5 3 35 

7 5 5 5 5 5 4 4 5 38 

8 4 4 2 4 4 3 1 1 23 

9 5 4 4 4 4 4 2 4 31 

10 3 3 1 3 3 3 2 3 21 

11 3 4 5 3 3 5 4 5 32 

12 4 3 4 3 4 3 3 3 27 
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