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LAMPIRAN 



Lampiran 1 : Jadwal Penelitian 

 

 

 

 

NO 

 

Kegiatan 

Waktu 

2024 2025 

12 01 02 03 04 05 06 

1. Pengajuan judul 
       

2. Penyusunan Proipoisal 
       

3. Semiinar proipoisal 
       

4. Reviisi i proipoisal 
       

5. 
Pengumpulan 

proipoisal 

       

6. Pengoilahan data 
       

7. Analiisa data 
      

8. Penyusunan lapoiran 
      

9. Semiinar hasiil 
       

10. Reviisii lapoiran 
       

11. Pengumpulan skriipsii 

       



Lampiran 2 : Pengajuan Judul 

 

 

 

 



Lampiran 3 : Surat Survey Awal Penelitian 

 

 

 



Lampiran 4 : Surat Balasan Survey Awal Penelitian 

 

 

 



Lampiran 6 : Surat Ijin Penelitian 

 

 



Lampiran 7 : Surat Balasan Ijin Penelitian 

 

 

 



Lampiran 8 : Etika Penelitian 
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Lampiran 9 : Lembar Informed Consent 

 

 

SURAT PERSETUJUAN MENJADI RESPONDEN 

(INFORMED CONSENT) 

 

Saya yang bertanda tangan diibawah iinii : 

Nama respoinden : 

Umur : 

Jeniis kelamiin : 

Alamat : 

Menyatakan bersediia menjadii respo inden dalam peneliitiian darii : 

Nama : Loipiian Ferbriianii GSV Siilaban 

Niim : P07520221076 

Proigram studii : Sarjana Terapan Keperawatan 

 

Peneliitiian iinii tentang ―Hubungan Kecanduan Bermaiin Game o inliine 

dengan Tiingkat Stres Pada Siiswa Kelas IiX SMP Swasta Pencawan Medan‖ Maka, 

dengan iinii saya menyatakan bersediia menjadii respoinden dalam peneliitiian iini i, 

dengan suka rela dan tanpa ada unsur paksaan darii siiapapun. 

Demiikiian lembar persetujuan iinii saya beriikan agar dapat diigunakan 

sebagaiimana mestiinya. 

Medan, 2025 

Peneliitii Respoinden 

(Lo ipiian Ferbriianii GSV Siilaban) ( ) 
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Lampiran 10 : Lembar Kuesioner 

KUESIONER 
 

Petunjuk Pengiisiian Kuesiioiner 

Iinstruksi i kepada Respoinden: 

1. Bacalah setiiap pernyataan dengan saksama. 

2. Pi iliih jawaban yang paliing sesuaii dengan pengalaman atau perasaan Anda. 

3. Tiidak ada jawaban benar atau salah, jadii beriikan jawaban yang paliing sesuaii 

dengan koindiisii Anda. 

4. Jawaban Anda akan diirahasiiakan dan hanya diigunakan untuk tujuan 

peneliitiian. 

A. Iidentiitas Respoinden 

Petunjuk: 

Beriikan tanda ✔ pada koilo im. Siilakan iisii data diirii Anda dengan mencentang atau 

mengiisii iinfoirmasii yang sesuaii. 

1. Jeniis Kelamiin 

☐ Lakii-lakii ☐ Perempuan 

2. Usiia 

☐ 14 tahun ☐  15 tahun ☐ 16 tahun 

B. Kuesi ioiner Kecanduan Game Oinliine 

Petunjuk: 

1. Pahamii terlebiih dahulu sebelum mengiisi i kuesiioiner 

2. Apabiila respo inden menjawab tiidak diiantara salah satu dan oipsii yang ada, 

tuliiskan jawaban iitu dii sampiing oipsii yang ada 

3. Perhatiikan iinstruksi i yang ada dalam kuesiio iner yang pada umumnya diituliis 

dengan huruf kapiital cetak tebal 

4. Usahakan setiiap pertanyaan terjawab oileh respoinden 

5. Sebelum mengakhiiri i wawancara, periiksa terlebiih dahulu kuesiio iner dengan 

teliitii dan pastiikan semua pertanyaan telah terjawab 

6. Skala: 

1 = Sangat tiidak setuju (STS) 



 

 

2 = Tiidak setuju (TS) 

3 = Kurang Setuju (KS) 

4 = Setuju (S) 

5 = Sangat setuju (SS) 

 

Noi Pernyataan 1 2 3 4 5 

1 Apakah kamu memiikiirkan tentang bermaiin 

game sepanjang harii? 

     

2 Apakah kamu menghabiiskan banyak waktu 

luang untuk bermaiin game? 

     

3 Apakah kamu merasa kecanduan terhadap 

game? 

     

4 Apakah kamu bermaiin game lebiih lama darii 

yang kamu niiatkan? 

     

5 Apakah kamu menghabiiskan waktu bermaiin 

yang makiin lama darii sebelumnya? 

     

6 Apakah kamu tiidak biisa berhentii bermaiin 

saat sudah mulaii? 

     

7 Apakah kamu bermaiin game untuk 

melupakan masalah kehiidupan nyata? 

     

8 Apakah kamu bermaiin game untuk 

mengurangii stres? 

     

9 Apakah kamu bermaiin game agar merasa 

lebiih baiik secara emoisiio inal? 

     

10 Apakah kamu merasa tiidak mampu 

mengurangii waktu bermaiin game? 

     

11 Apakah oirang laiin pernah gagal membantu 

kamu mengurangii kebiiasaan bermaiin game? 

     

12 Apakah kamu pernah gagal ketiika mencoiba 

mengurangii waktu bermaiin game? 

     

13 Apakah kamu merasa tiidak nyaman saat 

tiidak biisa bermaiin game? 

     

14 Apakah kamu menjadii marah ketiika tiidak 

biisa bermaiin game? 

     

15 Apakah kamu merasa stres saat tiidak biisa 

bermaiin game? 

     

16 Apakah kamu pernah bertengkar dengan 

oirang laiin karena terlalu lama bermaiin 

game? 

     

17 Apakah kamu mengabaiikan keluarga atau 

teman demii bermaiin game? 

     

18 Apakah kamu pernah berboiho ing tentang 

berapa lama kamu bermaiin game? 

     

19 Apakah bermaiin game membuat kamu 

kurang tiidur? 

     



 

 

20 Apakah kamu mengabaiikan aktiiviitas 

pentiing (sekoilah, oilahraga, dll) demii 

bermaiin game? 

     

21 Apakah kamu merasa bersalah setelah 

bermaiin game terlalu lama? 

     

(Ghiina Alfiiya Nabiila, 2023) 

 

 

C. Kuesi ioiner Tiingkat Stres – Berdasarkan DASS-42 (Stres Subscale) 

Petunjuk: 

Kuesiioiner iinii terdiirii darii berbagaii pernyataan yang mungkiin sesuaii dengan 

pengalaman Saudara dalam menghadapii siituasii hiidup seharii-harii. Terdapat 

empat piiliihan jawaban yang diisedi iakan untuk setiiap pernyataan yaiitu: 

0: Tiidak sesuaii dengan saya sama sekalii, atau tiidak pernah. 

1: Sesuaii dengan saya sampaii tiingkat tertentu, atau kadang kadang. 

2: Sesuaii dengan saya sampaii batas yang dapat diipertiimbangkan, atau lumayan 

seriing. 

3: Sangat sesuaii dengan saya 

 

Selanjutnya, Saudara diimiinta untuk menjawab pada salah satu koilo im 

yang paliing sesuaii dengan pengalaman Saudara selama satu miinggu 

belakangan iini i. Tiidak ada jawaban yang benar ataupun salah, karena iitu iisiilah 

sesuaii dengan keadaan diirii Saudara yang sesungguhnya, yaiitu berdasarkan 

jawaban pertama yang terliintas dalam piikiiran Saudara. 

Beriikan tanda ✔ pada koilo im dan Jawablah pernyataan beriikut sesuaii 

dengan apa yang Anda alamii dalam satu miinggu terakhiir. 

Noi Pernyataan 0 1 2 3 

1. Saya merasa bahwa diirii saya menjadii marah karena hal- 

hal sepele. 

    

2. Saya merasa biibi ir saya seriing keriing.     

3. Saya sama sekalii tiidak dapat merasakan perasaan poisiitiif.     



 

 

4. Saya mengalamii kesuliitan bernafas (miisalnya: seriingkalii 

terengah-engah atau tiidak dapat bernafas padahal tiidak 

melakukan aktiiviitas fiisi ik sebelumnya). 

    

5. Saya sepertiinya tiidak kuat lagii untuk melakukan suatu 

kegiiatan. 

    

6. Saya cenderung bereaksii berlebiihan terhadap suatu 

siituasii. 

    

7. Saya merasa goiyah (miisalnya, kakii terasa mau lelah).     

8. Saya merasa suliit untuk bersantaii.     

9. Saya menemukan diirii saya berada dalam siituasii yang 

membuat saya merasa sangat cemas dan saya akan 

merasa sangat lega jiika semua iinii berakhiir. 

    

10. Saya merasa tiidak ada hal yang dapat diiharapkan dii 

masa depan. 

    

11. Saya menemukan diirii saya mudah merasa kesal.     

12. Saya merasa susah untuk tenang     

13. Saya merasa sediih dan tertekan.     

14. Saya menemukan diirii saya menjadii tiidak sabar ketiika 

mengalamii penundaan (miisalnya: kemacetan lalu liintas, 

menunggu sesuatu). 

    

15. Saya merasa gampang paniik     

16. Saya merasa saya kehiilangan miinat akan segala hal.     

17. Saya merasa bahwa saya tiidak berharga sebagaii seoirang 

manusiia. 

    

18. Saya merasa bahwa saya mudah tersiinggung.     



 

 

19. Saya berkeriingat secara berlebiihan (miisalnya: tangan 

berkeriingat), padahal temperatur tiidak panas atau tiidak 

melakukan aktiiviitas fiisi ik sebelumnya. 

    

20. Saya merasa takut tanpa alasan yang jelas.     

21. Saya merasa bahwa hiidup tiidak bermanfaat.     

 

(Jaka Januar Harii W., 2017) 



 

 

Lampiran 11 : Satuan Acara Penyuluhan (SAP) 

SATUAN ACARA PENYULUHAN (SAP) 

DAMPAK KECANDUAN GAME ONLINE TERHADAP 

TINGKAT STRES PADA REMAJA 

 

 

SATUAN ACARA PENYULUHAN 

Po iko ik Bahasan : Dampak Kecanduan Game Oinli ine 

Sub Po iko ik Bahasan : Hubungan Game Oinliine dengan Tiingkat Stres 

Sasaran : Siiwa Kelas IiX SMP 

Tempat : Ruang Kelas IiX SMP Pencawan Medan 

Harii/Tanggal : Jumat, 20 Junii 2025 

Waktu : 11.00 – 11.30 WIiB 
 

 

A. Tujuan 

1. Tujuan Iintruksiioinal Umum (TIiU) 

Setelah mengiikutii penyuluhan iinii selama 1 x 30 meniit, peserta 

diiharapkan dapat memahamii dampak kecanduan game oinliine terhadap 

dan tiingkat stres serta mengetahuii cara mengeloila waktu bermaiin game 

secara sehat. 

2. Tujuan Iintruksiioinal Khusus (TIiK) 

Setelah diiberiikan penyuluhan, peserta diiharapkan: 

a. Menjelaskan pengertiian kecanduan game oinliine 

b. Mengi identiifiikasii dampak kecanduan game o inliine terhadap kesehatan 

fiisiik, psi iko iloigi is, so isiial, dan akademiik 

c. Menjelaskan hubungan antara kecanduan game oinliine dengan 

peniingkatan tiingkat stres 

d. Mengetahuii cara mengatur waktu bermaiin game agar tiidak berdampak 

negatiif 

e. Menerapkan strategii untuk mengurangii kecanduan game oinli ine dan 

meniingkatkan kesehatan mental. 



 

 

B. Metode 

1. Ceramah 

2. Tanya jawab 

 

 

C. Media 

1. Leaflet 

2. Viideoi Pendek tentang dampak kecanduan game oinliine 

3. Alat demoinstrasii: laptoip, proiyektoir, speaker. 

 

 

D. Materi 

Terlampiir 

 

E. Proses Pelaksanaan 
 

Noi Waktu 
Kegiiatan 

Penyuluhan 

Kegiiatan 

Audiience 
Mediia Metoide 

1 5 meniit Pembukaan: 

- Salam dan 

perkenalan 

- Menjelaskan tujuan 

penyuluhan 

- Menggalii 

pengetahuan awal 

siiswa 

1. Menjawab 

salam 

2. Memperhatiik 

an 

3. Memperhatiik 

an 

4. Memperhatiik 

an 

5. Menjawab 

pertanyaan 

- 

 

 

- 

 

 

- 

 

 

- 

 

- 

 

Ceramah 

 

 

 

 

 

 

Diiskusii 



 

 

2 20 

meniit 

Pelaksanaan: 

1. Menjelaskan 

kecanduan game 

oinliine 

2. Dampak 

kecanduan game 

terhadap  stres 

3. Hubungan 

kecanduan game 

dengan kesehatan 

mental 

4. Strategii 

mengeloila waktu 

bermaiin game 

 

1. Mendengark 

an - Bertanya 

jiika kurang 

paham 

2. Diiskusii 

tentang 

pengalaman 

priibadii 

 

Poiwer 

Po ii int dan 

Viidiioi 

 

Ceramah 

 

 

 

Diiskusii 

3 5 

meniit 

Evaluasii: 

1. Reviiew materii 

2. Tanya jawab 

3. Memberiikan 

pesan moitiivasii  

4. Membagiikan 

leaflet 

 

1. Menjawab 

pertanyaan 

2. Menyiimpulk 

an materii 

 

Leaflet 
 

Ceramah 

dan 

tanya 

jawab 

 

F. Kriteria Evaluasi 

1. Mengamatii keterliibatan peserta dalam diiskusii dan siimulasii. 

2. Meliihat tiingkat partiisiipasii dalam menjawab pertanyaan. 

3. Pre-test dan Poist-test dengan pertanyaan materii  untuk mengukur 

pemahaman peserta. 

4. Co into ih pertanyaan poist-test: 

a. Apa dampak kecanduan game oinliine terhadap? 

b. Bagaiimana cara mengatur waktu bermaiin game agar tiidak 

mengganggu belajar? 
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5. Mengajak peserta untuk membuat koimiitmen tertuliis dalam mengatur 

waktu bermaiin game. 

6. Memberiikan leaflet beriisii panduan manajemen waktu bermaiin game yang 

sehat. 



 

 

Lampiran 12 : Materi SAP 

MATERI 

DAMPAK KECANDUAN GAME ONLINE TERHADAP 

TINGKAT STRES PADA REMAJA 

A. Pengertian 

Kecanduan game oinliine adalah suatu gangguan periilaku dii mana 

iindiiviidu mengalamii doiroingan koimpulsiif untuk bermaiin game secara terus-

menerus dan kesuliitan untuk mengendaliikan waktu bermaiin. Kebiiasaan iinii  

dapat mengganggu aktiiviitas hariian dan menyebabkan dampak negatiif secara 

fiisiik, mental, soisiial, dan akademiik.. 

B. Tanda-Tanda Kecanduan Game Online 

1. Memiikiirkan game sepanjang waktu. 

2. Bermaiin game dalam durasii yang lama. 

3. Suliit berhentii bermaiin walaupun sudah berniiat. 

4. Marah atau stres ketiika tiidak biisa bermaiin. 

5. Menariik diirii darii kegiiatan soisi ial atau sekoilah. 

6. Tiidur larut malam demii bermaiin game. 

 

C. Dampak Kecanduan Game Online 

1. Fi isi ik :Sakiit kepala, kelelahan, gangguan tiidur, Riisiiko i  oibesiitas dan 

gangguan pengliihatan. 

2. Psiiko ilo igiis: Meniingkatkan kecemasan dan stress, Mengganggu emoisii dan 

kestabiilan mental. 

3. So isiial: Mengurangii iinteraksii so iciial, Menjauh darii keluarga dan teman. 

4. Akademiik: Ko insentrasii menurun. - Prestasii belajar memburuk. 

 

D. Pengertian Stres 

Stres adalah respoins tubuh terhadap tekanan fiisiik, emoisiioinal, atau mental 

yang diirasakan sebagaii beban atau ancaman. Stres dapat terjadii karena tuntutan 

akademiik, tekanan soisiial, maupun kebiiasaan buruk sepertii kurang tiidur akiibat 

bermaiin game berlebiihan. 



 

 

E. Gejala atau Indikator Stres 

1. Bi io iloigi is: Sakiit kepala, suliit tiidur, nafsu makan menurun, Keriingat berlebiih, 

gangguan pencernaan. 

2. Psiiko ilo igiis dan Emoisiio inal: Mudah marah dan tersiinggung, Merasa cemas, 

sediih, atau putus asa. 

3. Periilaku: Menariik diirii darii liingkungan, Menunda pekerjaan, suliit foikus. 

 

F. Dampak Stres 

1. Menurunnya prestasii akademiik 

2. Gangguan kesehatan mental sepertii kecemasan dan depresii. 

3. Ketegangan hubungan so isiial dengan teman dan keluarga. 

4. Penurunan kualiitas hiidup secara umum. 

 

G. Hubungan Kecanduan Game dengan Stres 

Peneliitiian membuktiikan bahwa semakiin tiinggii tiingkat kecanduan 

bermaiin game oinliine, maka semakiin tiinggii pula tiingkat stres. Game diigunakan 

sebagaii pelariian darii masalah, namun justru menambah beban emoisiio inal 

akiibat kurangnya kointroil terhadap waktu bermaiin. 

H. Cara Mengatasi Kecanduan Game dan Stres 

1. Batasii waktu bermaiin game maksiimal 1–2 jam per harii. 

2. Buat jadwal aktiivi itas yang seiimbang antara belajar, hiiburan, dan iistiirahat. 

3. Hi indarii bermaiin game sebelum tiidur. 

4. Tiingkatkan iinteraksii soisiial dengan teman dan keluarga. 

5. Lakukan aktiiviitas fiisi ik sepertii oilahraga riingan. 

6. Jiika perlu, koinsultasiikan ke guru BK atau psiiko ilo ig sekoilah. 

7. Gunakan tekniik relaksasii sepertii napas dalam, mediitasii, atau joiurnaliing. 

8. Jaga po ila makan dan tiidur yang teratur. 

 

I. Pesan Motivasi 

―Game biisa menjadii hiiburan, tapii bukan pelariian. Waktu tiidak biisa diiulang, 

tapii kesehatan mental biisa diiselamatkan — mulaii sekarang!‖ 



 

 

Lampiran 13 : Lembar Output Master Tabel 

MASTER TABEL 

HUBUNGAN KECANDUAN BERMAIN GAME ONLINE DENGAN TINGKAT STRES PADA SISWA KELAS IX SMP 

SWASTA PENCAWAN MEDAN 

 

Noi. 
 

Iiniisiial 

Karakteriistiik Respoinden Kecanduan Game Oinliine Tiingkat Stres 

 

Usiia 

 

Ko ide U 

Jeniis Koide Numeriic  

Koide 

 

Kategoirii 

Numeriic  

Koide 

 

Kategoirii Kelamiin JK Ratiing Ratiing 

  Scale Scale 

1 An.R 16 3 Lakii-lakii 1 35 1 Riingan 16 2 Riingan 

2 An.Y 16 3 Lakii-lakii 1 56 2 Sedang 24 3 Sedang 

3 An.B 15 2 Lakii-lakii 1 62 2 Sedang 25 3 Sedang 

4 An.K 14 1 Perempuan 2 47 2 Sedang 19 3 Sedang 

5 An.A 15 2 Lakii-lakii 1 68 2 Sedang 25 3 Sedang 

6 An.E 14 1 Perempuan 2 40 2 Sedang 24 3 Sedang 

7 An.Be 14 1 Perempuan 2 58 2 Sedang 29 4 Berat 

8 An.M 16 3 Perempuan 2 71 3 Berat 32 4 Berat 

9 An.J 15 2 Lakii-lakii 1 33 1 Riingan 15 2 Riingan 

10 An.Yoi 14 1 Lakii-lakii 1 35 1 Riingan 17 2 Riingan 

11 An.D 14 1 Perempuan 2 57 2 Sedang 32 4 Berat 

12 An.C 16 3 Lakii-lakii 1 57 2 Sedang 25 3 Sedang 

13 An.G 14 1 Perempuan 2 58 2 Sedang 33 4 Berat 

14 An.Ii 14 1 Lakii-lakii 1 35 1 Riingan 17 2 Riingan 

15 An.L 16 3 Lakii-lakii 1 69 2 Sedang 28 4 Berat 

16 An.W 14 1 Lakii-lakii 1 35 1 Riingan 18 2 Riingan 

17 An.Oi 16 3 Perempuan 2 62 2 Sedang 32 4 Berat 



 

 

18 An.V 15 2 Lakii-lakii 1 57 2 Sedang 29 4 Berat 

19 An.F 16 3 Perempuan 2 72 3 Berat 25 3 Sedang 

20 An.Ju 16 3 Perempuan 2 41 2 Sedang 29 4 Berat 

21 An.P 14 1 Lakii-lakii 1 35 1 Riingan 28 4 Berat 

22 An.S 15 2 Lakii-lakii 1 56 2 Sedang 18 2 Riingan 

23 An.R 14 1 Perempuan 2 66 2 Sedang 31 4 Berat 

24 An.T 15 2 Lakii-lakii 1 57 2 Sedang 33 4 Berat 

25 An.Fe 16 3 Perempuan 2 68 2 Sedang 25 3 Sedang 

26 An.Mii 14 1 Perempuan 2 42 2 Sedang 32 4 Berat 

27 An.Aj 15 2 Lakii-lakii 1 53 2 Sedang 18 2 Riingan 

28 An.Ek 16 3 Lakii-lakii 1 69 2 Sedang 25 3 Sedang 

29 An.H 14 1 Lakii-lakii 1 48 2 Sedang 25 3 Sedang 

30 An.Pii 14 1 Perempuan 2 35 1 Riingan 24 3 Sedang 

31 An.Lu 16 3 Lakii-lakii 1 34 1 Riingan 18 2 Riingan 

32 An.Ga 15 2 Lakii-lakii 1 57 2 Sedang 15 2 Riingan 

 

Keterangan Koide :  

Usiia : Jeniis Kelamiin : Kecanduan Game Oinli ine : Tiingkat Stres :  

1 = 14 Tahun 1 = Lakii-lakii 1 = Riingan (0-35) 1 = Noirmal (0-14) 

2 = 15 Tahun 2 = Perempuan 2 = Sedang (36-70) 2 = Riingan (15-18) 

3 = 16 Tahun  3 = Berat (71-105) 3 = Sedang (19-25) 
   4 = Berat (26-33) 
   5 = S.Berat (>34) 



 

16 Tahun 11 34,4 34,4 100,0 

 32 100,0 1 0,0 

 

Lampiran 14 : Lembar Output SPSS 

 

Hasil Analisa Statistik 

Bagian I. Analisa Statistik Data Umum Karakteristik Responden 

Frequency Table 
 

Umur 

 
Frequency 

 
Percent 

 
Valiid Percent 

Cumulatiive 

Percent 

Valid 14 Tahun 13 40,6 40,6 40,6 

15 Tahun 8 25,0 25,0 65,6 
 

Jenis_Kelamin  
    

Valiid 
0 

Percent 

 Cumulatiive 

Frequency Percent Percent 

Valid Laki-Laki 19 59,4 59,4 59,4 

Perempuan 13 40,6 40,6 100,0 

Total 32 100,0 100,0  

 

 

Bagian II. Hasil Statistik Data Khusus Responden 

 
Kecanduan Game Online 

 
Frequency 

 
Percent 

Valiid 

Percent 
 

Cumulatiive Percent 

Valid Rendah 8 25,0 25,0 25,0 

Sedang 22 68,8 68,8 93,8 

Tinggi 2 6,3 6,3 100,0 

Toital 32 100,0 100,0  

 

Tingkat Stress 

 
Frequency 

 
Percent 

Valiid 

Percent 
 

Cumulatiive Percent 

Valid Ringan 9 28,1 28,1 28,1 

Sedang 11 34,4 34,4 62,5 

Berat 12 37,5 37,5 100,0 

Total 32 100,0 100,0  

Bagian III. Hasil Uji 

 
Correlations 



 

 

    

Tiingkat_Stress 

Kecanduan 

_Game_Oin 

liine 

Spearman's rho Tingkat_Stress Coirrelatiion Coieffiicient 1,000 ,554 

Sig. (2-taiiled) . ,001 

N 32 32 

Kecanduan_Ga 

me_Online 

Coirrelatiion Coieffiicient ,554 1,000 

Sig. (2-taiiled) ,001 . 

N 32 32 



 

 

Lampiran 15 : Dokumentasi Pembagian Kuesioner 

 



 

 

  



 

Lampiran 16 : Lembar Konsultasi 

LEMBAR KONSULTASI BIMBINGAN SKRIPSI 
 

 



 

 



 

 



 

 



 

Lampiran 17 : Hasil Turnitin 
 

 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

Lampiran 18 : Biodata Penulis 

 

 

 

 

BIODATA PENULIS 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nama  : Loipiian Ferbriianii GSV Siilaban 

Tempat/Tanggal Lahiir  : Ciikampak, 01 Februarii 2002 

Jeniis Kelamiin : Perempuan 

Agama : Kriisten Proitestan 

Alamat Rumah : Jl.Talii Aiir Noi.7,Kel.Mangga,Medan Tuntungan 

No imo ir HP  081299764226 

Emaiil : loipiiansiilaban123@gmaiil.coim 
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