DAFTAR ISI

COVER

LEMBAR PERSETUJUAN

KATA PENGANTAR ..ot i
ABSTRAK e v
ABSTRACT e %
DAFTAR ISL....oo e Vi
DAFTAR TABEL ...t X
DAFTAR LAMPIRAN ..ot Xi

BAB | PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang..........ccveiieiiiiiciie e 1
1.2 RUMUSAN Masalah ...........oooviiiiiiiii e 4
1.3 Tujuan Penelitian ...........ccvveiiieiiiec e 4
1.4 Manfaat Penelitian ............ccooviiiiiiiiie e 5

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

2.1 LANAASAN TOM ..cuvviuiieiiieiii ettt 6
2.1.1. Definisi Pengetahuan...........cccccoovveeiiii i 6
2.1.2. Faktor Yang Mempengaruhi Pengetahuan.................cc.cccveeene. 8
2.1.3. Ada 3 Kategori Pengetahuan Menurut (Srikunto,2013:446) .....9

2.2 KONSeP KeCANAUAN ......ccuvviieeiiiiiie ettt 9

Vi



2.2.1. Pengertian Kecanduan ...........cccccveeieeiiienieenie e 9

2.2.2. Kriteria Kecanduan.............cocvereiiiieiiieniiesee e 10
2.2.3. Faktor Resiko Kecanduan.............ccceovveriienicinieiiiene e 11
2.2.4. Faktor Internal dan Eksternal Adiksi Remaja Terhadap Game Online......13
2.2.5.Penyebab seseorang mengalami kecanduan game online........... 14
2.2.6. Area Otak yang Berkaitan Dengan Kecanduan ......................... 15
2.3 Konsep Game ONIINE .....c..uoiiiiiiiiiie e 16
2.3.1. Pengertian Game ONliNe.........ccovviiiiiiniiene e 16
2.3.2. Kategori Game ONnliNe..........ccooviiiieiiieiiieeeee e 16
2.3.3. Dampak Positif dan Negatif Game Online .............cccoocevinennn. 17
2.4 Kerangka TEOIT ....ccuuiiieeiiiesiee ettt 19

BAB Il METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Rancangan Penelitian ............ccveeiieeeiiire s 20
3.2 Paradigma Penelitian.............cceeiiiieiiiie e 20
3.3 Variable Penelitian..........ccccviieiiiiieiie e 22
3.4 Definisi Konseptual dan Operasional..............ccceovveiiiveeiiie i 22
3.4.1 Definisi Konseptual...........cccovveeiieeiiiiieeiie e 22
3.4.2 Definisi Operasional.............ccccovvveeiiiie e 22
3.5 Popilasi dan SamPIe........c..cooiiii i 23
3.5.1 POPUIASH ..ttt 23
3.5.2 SAMPIE ..o 23
3.5.3 Etika Penelitian ...........coocoiiiiiiiiiieiceee e 24

vii



BAB IV DESAIN PENELITIAN

4.1 Pengumpulan Data.........cccoveiiiiiiiiiieiiiceese e 26
4.1.1 Instrumen Penelitian..........ccoovveiiiiiiiiiece e 26
4.1.2 Teknik Pengumpulan Data...........cccoooveviieniiiiieiiienc e 26
4.1.3 Tahap Persiapan ..........ccceiuieiiieiieiiie e 27
4.1.4 Tahap Pelaksanaan ... 27
4.1.5 Tahap AKNIN ..o 27

4.2 Langkah Penelitian ..........ccoiiiiiiiiiie i 28

4.3 Pengolahan dan Analisa Data..............cceivieiiiiiiieiiienieenee e 28
4.3.1 Pengolahan Data ...........cccveeiuieeiiiie e 28
4.3.2 ANAlISIS DAta.........coiiiiieiieeec e 29

4.4 Lokasi dan Waktu Penelitian..............ccooveiieiiiiiiiiicscsee e 30
4.4.1 Tempat Penelitian...........cccceeiiiveeiiie e 30
4.4.2 Waktu Penelitian..........ccooovoiiiiiiiiiee e 30

BAB V HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

B.1 HASH PENEITIAN ... 31
5.1.1 Data Hasil Penelitian ..........veeeeeeeeeeeeee e 31
5.2 PEMDANGSAN ... 32

5.2.1 Gambaran Pengetahuan Remaja Terhadap Kecanduan Game Online di

Cibodas RT OL RW 04 ......ccviiiiiiiieieeeeeee e 32

viii



BAB VI SIMPULAN DAN SARAN

6.1 SIMPUIAN ...t 34
5.2 SAIAN ...ttt 34
DAFTAR PUSTAKA Lt 35
LAMPIRAN — LAMPIRAN. ..o 36



DAFTAR TABEL

Tabel 2.1 KONSEP TEOM .....cccuviiiieiiieiie ettt 19
Tabel 3.1 Paradigma Penelitian ............ccocoveiiiieiiiie e 21
Tabel 3.2 Definisi Operasional .............cocceiieiiiiiiei e 23
Tabel 5.1 Hasil Data Penelitian...........ccccooveiiieiiii e 31



DAFTAR LAMPIRAN

LEMBAR BIMBINGAN......ooiiiiie e

BIODATA

Xi



