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Pedoman Wawancara 

1. Apa penyebab menjadi pecandu games online? 

2. Bagai111a11a bentuk interaksi sosial pecandu games onlit1e? 

a .. Kerjasama 
1. Bagaimana bentuk kerjasama responden dalam berinteraksi dengan 

lingkungannya? 
b. Persaingan 

1. Bentuk persaingan seperti apa yang terjadi pada responden dalam 
berinteraksi sosial? 

c. Pertentangan 
1. Bagaimana bentuk pertentangan yang pemah terjadi pada 

responden saat berinteraksi sosial? 
2. Pertentangan dari mana yang pemah dialami responden dalam 

berinteraksi sosial? 
d. Persesuaian 

1. Bagaimana cara responden menyesuaikan diri terhadap 

lingkungannya? 
2. Bagaimana cara responden menyelesaikan masalah- masalah dalam 

berinteraksi sosial? 
e. Perpaduan 

1. Bagaimanakah bentuk perpaduan responden terhadap interaksi 

sosialnya? 

3. Faktor apa saja yang mempengaruhi interaksi sosial pecandu games 
online? 

a. Imitasi 
1. Apakah ada faktor imitasi yang mempengaruhi proses interaksi 

responden? 

b. Sugesti 
1. Apakah ada faktor sugesti dari diri responden ataupun dari 

oranglain yang mempengaruhi interaksi sosial responden? 
c. Identifikasi 

1. Siapa orang yang menjadi idola responden? 
2. Apakah ada keinginan dari responden untuk menjadi sama seperti 

tokoh idolanya? 
d. Simpati 

1. Apakah ada ketertarikan responden terhadap lawan jenisnya? 
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2. Apakah ada faktor simpati yang mempengaruhi interaksi sosial 

responden? 

4. Apa dampak dari kecanduan games online terhadap interaksi sosiail 

pecandunya? 

a. Apa dampak negatif kecanduan games online terhadap interaksi sosial 

responden? 

h. Apa dampak positif kecanduan games online terhadap interaksi sosia!.l! 

responden? 
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Informed Consent 

Sebelum melakukan penelitian, responden diharapkan untuk membac.a �-em aran 

ini yang berisikan inf ormasi tentang penelitian. Berikut inf ormasinya: 

1. Penelitian ini bertujuan untuk meneliti remaja pecandu games online. 

2. Selama penelitian peneliti akan meminta waktu reesponden untuk wawancara .. 

Wawancara yang dilakukan sambil melakukan perekaman dengan denga:n 

menggunakru.1 alat perekat11 untuk me111pem1udah peneliti dalam mengingat 

semua informasi yang telah diperoleh dari responden. 

3. Peneliti mewawancarai responden untuk memperoleh inf ormasi tentang diri 

responden. Selama wawa11cara diharapkan responden mau dan bersedia den:gan 

sukarela menjwaab semua pertanyaan yang ditanyakan oleh peneliti. 

4. Penelitian ini dilakukan hanyalah semata-mata untuk melengkapi tugaas akhir 

P rkuliahan peneliti untuk memp-eroleh trelar �"f"i ana di F"1ri• 1t-nr- · · ik· · 10 · • e , . . eo ... -J- . _. (l,A l,JJ. � ps o _ gi 

Universitas Medan Area. 

5. Semua data yang diperoleh peneliti dari responden dijamin kerahasiaannya 

100% dan tidak ada yang mengetahuinya selain responden dan peneliti. 

6. Sebagai jaminan kesukarelaan. Peneliti memastikan kesediaan reesponden 

untuk terlibat dalam penelitian dengan keinginan sendiri dan tanpa merasa ada 

tekanan atau paksaan, peneliti juga me11ghon11ati hak-hak responden untuk 

bebas menentukan sikap untuk berhenti menjadi responden tanpa mendapatkan 

akibat apapun. 

7. Manfaat dari pe11elitiat1 ini, secara tidak langsung akan 111e111bai1tu responden 

untuk berbagi dengan peneliti mengenai bagaimana interaksi sosial remaja 

pecandu games online. 
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8. Resiko dari peneliti ini, perlu rneluangkan waktu untuk rnelakukan wawancara 

dati nieniberi kesenipatan kepada peneliti untuk niengetaliui kehidupan 

responden sehari-hari dan situasi-situasi yang terjadi sehingga mungk:in 

rnenimbulkan rasa kurang nyarnan dan leluasa. 

Deniikiati infommsi tentang penelitian ini. Selanjutt1ya, jika responden bersedia 

menjadi subjek dalarn penelitian, responden dapat rnenandatangani lemb:ar 

persetujuan responden di lernbar berikutnya. 
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Pernyataan Pemberian Izin Responden 

Penelitian 

Peneliti 

NPM 

: Games Online 

: Nurul Aini 

: 07 .860.0242 

Saya yang bertanda tangan dibawah ini secara sukarela dan tidak ada u:nsm 

paksaan dari siapapu11, bersedia berperan serta dalam pe11elitian i11i. 

Saya telah diminta untuk diwawancarai sebagai responden dalam penelitian 

mengenai "Games Online". 

Saya menyatakan kesediaan saya dan tidak berkeberatan memberi informasi dan 

menjawab pertanyaan-pertanyaan yang diajukan kepada saya. 

Saya mengerti bahwa identitas diri dan juga informasi yang saya berikan dijamin 

kerahasiaannya oleh peneliti dan hanya gunakan untuk tujuan penelitian. 

Medan, 24 November 2010 

(Responden) (Peneliti) 
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