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ABSTRAK 

 

Skripsi ini berjudul “profil penggunaan game online pada siswa kelas VIII SMP 

Katolik Adisucipto Kupang Tahun Pelajaran 2025/2026 dan implikasinya bagi 

layanan bimbingan pribadi”. Rumusan masalah pada penelitian ini adalah 1). 

Bagaimana Profil penggunaan Game online Siswa kelas VIII SMP Katolik 

Adisucipto Kupang Tahun Pelajaran 2024/2025? 2). Apa Implikasi dari profil 

penggunaan game online siswa Kelas VIII SMP Katolik Adisucipto Kupang Tahun 

Pelajaran 2025/2026 bagi Bimbingan Pribadi?. Skripsi ini bertujuan untuk 

mengetahui profil penggunaan game online pada siswa kelas VIII SMP Katolik 

Adisucipto Kupang Tahun Pelajaran 2025/ 2026 dan implikasinya bagi layanan 

bimbingan pribadi. Skripsi ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan 

metode deskriptif kuantitatif. Sampel dalam penelitian ini berjumlah 45 siswa acak 

dari populasi kelas VIII yang berjumlah 182 siswa. Instrumen yang digunakan 

berupa angket tertutup dengan 42 item pernyataan yang telah diuji validitas dan 

reliabilitasnya. Teknik analisis data menggunakan analisis kecenderungan pusat. 

Hasil analisis data menunjukkan skor rata-rata 109,06, berada pada kriteria 106-

137, termasuk pada kategori tinggi. Jadi profil penggunaan game online siswa 

kelas VIII SMP Katolik Adisucipto Kupang berada pada kategori tinggi. Hal ini 

menunjukkan bahwa siswa secara aktif dan rutin memainkan game online sebagai 

bagian dari keseharian mereka. Implikasi dari temuan ini bagi layanan bimbingan 

pribadi mencakup perlunya penguatan pengendalian diri, manajemen waktu, 

refleksi diri, pengembangan keterampilan sosial dan emosional, serta upaya 

preventif terhadap potensi ketergantungan. Bimbingan pribadi diharapkan mampu 

membimbing siswa untuk menggunakan teknologi secara bijak, menyeimbangkan 

antara hiburan dan tanggung jawab akademik, serta menanamkan nilai-nilai 

disiplin, tanggung jawab, dan kontrol diri. Berdasarkan hasil penelitian, peneliti 

memberikan saran kepada: a) kepala sekolah sebagai pemimpin di sekolah bisa 

mendorong orang tua dan Guru –guru untuk menerapkan pengawasan dan 

pembatasan waktu dalam menggunakan handphone terhadap Siswa baik di rumah 

maupun di sekolah. b) Guru BK di harapkan untuk meningkatkan kreatifitasnya 

untuk membantu peserta didik dalam menggunakan gadget atau handphone 

dengan hal-hal positif dan bijaksana. c) siswa diharapkan harus bijak dalam 

membagi waktu antara bermain dan belajar,sehingga pengaruh posistif dari 

permainan game online dapat mereka. 



x  

 

ABSTRACT 

 

This thesis is entitled “The Profile of Online Game Usage among Eighth Grade 

Students of SMP Katolik Adisucipto Kupang in the Academic Year 2025/2026 and 

Its Implications for Personal Guidance Services.” The research problems in this 

study are: (1) What is the profile of online game usage among eighth grade students 

of SMP Katolik Adisucipto Kupang in the Academic Year 2024/2025? (2) What 

are the implications of the online game usage profile of eighth grade students of 

SMP Katolik Adisucipto Kupang in the Academic Year 2025/2026 for personal 

guidance services? The objective of this study is to determine the profile of online 

game usage among eighth grade students of SMP Katolik Adisucipto Kupang in 

the Academic Year 2025/2026 and its implications for personal guidance services. 

This study employs a quantitative approach with a descriptive kuantitatif method. 

The sample consisted of 45 randomly selected students from a population of 182 

eighth-grade students. The instrument used was a closed questionnaire containing 

42 statements, which had been tested for validity and reliability. Data analysis was 

conducted using central tendency analysis. The results of the data analysis showed 

an average score of 109.06, which falls within the range of 106–137, categorized 

as high. Thus, the profile of online game usage among eighth grade students of 

SMP Katolik Adisucipto Kupang is classified as high. This indicates that students 

actively and regularly play online games as part of their daily activities. The 

implications of these findings for personal guidance services include the need to 

strengthen self-control, time management, self-reflection, the development of 

social and emotional skills, as well as preventive efforts against potential addiction. 

Personal guidance is expected to assist students in using technology wisely, 

balancing entertainment with academic responsibilities, and instilling values such 

as discipline, responsibility, and self-control. Based on the research findings, the 

researcher provides the following suggestions: a) The school principal, as the 

leader of the school, is encouraged to motivate parents and teachers to implement 

supervision and time restrictions on students’ use of mobile phones both at home 

and at school. b) Guidance and Counseling (BK) teachers are expected to enhance 

their creativity in helping students use gadgets or mobile phones for positive and 

wise purposes. c) Students are expected to be wise in managing their time between 

playing and studying so that the positive impacts of online gaming can be 

maximized. 
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