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Lampiran 1 : Jadwal Penelitian

Waktu
NO Kegiatan 2024 2025
12 01 02 03 04 05 06
1. Pengajuan judul
2. Penyusunan Proposal
3. Seminar proposal
4. Revisi proposal
. Pengumpulan
' proposal
6. Pengolahan data
7. Analisa data
8. Penyusunan laporan
9. Seminar hasil
10. Revisi laporan
11. | Pengumpulan skripsi




Lampiran 2 : Pengajuan Judul

PENGAJUAN JUDUL SKRIPSI
NAMA MAHASISWA : Lopian Ferbriani GSV Silaban
NIM : P07520221076
PEMINATAN : Keperawatan Jiwa
NO JUDUL YANG DIAJUKAN PARAF PEMBIMBING
1 Hubungan Kecanduan Bermain Game Online dengan Tingkat
Stres pada Siswa SMP Kelas IX M/

Pengaruh Terapi Relaksasi Otot Progresif Terhadap
Tingkat Kecemasan Pada Pasien Resiko Perilaku
Kekerasan Di RSJ

3 Pengaruh Terapi Musik Terhadap Pengurangan Gejala
Kecemasan Pada Pasien Skizofrenia Di Rumah Sakit Jiwa

PERSETUJUAN JUDUL KARYA TULIS ILMIAH

NO JUDUL YANG DI SETUJUI

1 Hubungan Kecanduan Bermain Game Online dengan Tingkat Stres pada Siswa SMP Kelas
IX

Medan, 12 Desember 2025
Ka. Prodi STr Keperawatan Pembimbing

Wst

(Dr Risma Dumiri Manurung. S.Kep., Ns., M.Biomed.) (Dr. Dra Megawati,S.Kep.,Ns.,M.Kes )
NIP: 196908111993032001 NIP: 196310221987032002



Lampiran 3 : Surat Survey Awal Penelitian

Kementerian Kesehatan
',j k Paltekhes Medan
oA b
-U\ Kemen es 2 Jalan Jamin Ginting KM. 13,5
o Medan, Sumatera Utara 20137
& (061) 8368633
(@ https//pohtekkes-medan.acid
NOTA DINAS
NOMOR : KH.03.01/F. XXIL11/ 122.4/2025

Yih, : Kepala Sckolah SMP Swasta Pencawan Medan

Dani - Ketua Jurusan Keperawatan Poltekkes Kemenkes Medan

Hal

< 1zin Survey Awnl
Tonggal  : 20 Januari 2025

Dengan Hormat,

Sehubungan dengan Program pembelajaran Jurusan Keperawatan Poltekkes Kemenkes medan
bahwa Mahasiswa Tkt. IV TA, 2024 - 2025 diwajibkan menyusun Skripsi di bidang keperawatan, maka

untuk keperluan hal tersebut kami mohon Izin Survey Awal di instansi anda pimpin untuk Mahasiswa
tersebut di bawah ini :

[No. Nama NIM Judul
I Lopian Ferbriani GSV P07520221076 | Hubungan Kecanduan Bermain Game Online
Silaban dengan Tingkat Stres Pada Siswa Kelas IX
SMP Swasta Pencawan Medan

Demikian disampaikan pada bapak/ibu pimpinan, atas perhatian dan kerjasama yang baik kami
ucapkan terima kasih.

¥¢tmata Sari Tarigan, S Kep Ns, M.Kes
62002122001

Komenterian Kesehatan tidak menerima suap dan/atau gratifikasi dalam bentuk apapun. Jika terdapat
suap atau gratifikasl stakan laporkan melakui HALD KEMENKES 1500567 dan hitps://whs kembes go id.
verifibasikeaslian tanda tangan elektronik, sitakan unggah dokumen pada laman
hitps://frte kominfo go id/verifyPOF,




Lampiran 4 : Surat Balasan Survey Awal Penelitian

m SMP PENCAWAN MEDAN

Lamp :-
Hal

1, Arsip

YAYASAN PENDIDIKAN NASIONAL MASTY PENCAVAN

Nonnor Data Sekolah Republik : 202071418
Nomor Statistik Sekolah ; 20404707056
Alamat : JI, Bunga No. 30, Kel. Kemenangan Tani, Kec , Medan Tuntungan
Medan Sumatera Utara Telp. (0617350486.

: 073/104/SMP P/V1/2025

: Surat Balasan Survey Awal Penelitian

KEPADA YTH,
BAPAK / IBU PIMPINAN
UNIVERSITAS POLTEKES MEDAN

Jurusan Keperawatan
DI-TEMPAT

Dengan hormat,

Sesudl denga surat saudara No. KH.03,01/F XX1111/905/C/2025 Perihal: lzin
Penelitian, Dengan ini kami memberitahulkan kepada Bapak / Ibu UNIVERSI-
TAS POLTERES Mdan banwai:

NO NPM NAMA MAHASISIWA PROGRAM STUDI
1 |P07570221076 [LOPIAN FERBRIANI SILABAN KEPERAWATAN

Telah selesai melaksanakan Penelitian kepada SMP Swasta Pancawan Medan pada
Hari Selasa, 20 Juni 2025,

Demikian surat ini kami sampalkan untuk dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.




Lampiran 6 : Surat ljin Penelitian

Kemerteran Kesahatan

!@{ Kemenkes  ¢ooomns

Mot Csamarary Nary 70
8 s

NOTA DINAS
NOMOR - KH 03.01F XX 11 20, 2025
Yih : Kepala Sckolsh SMP Swasta Pencawan Madan
Dan  Ketua Junnan Keperawatan Poltekdes Kemenkes Mo

Hal * Izin Penclition
Tanggad 127 M 2025

Dengan Hormat,
Mmmm.mimxmmwm

bahwa Mahasiswa Tkt. IV TA. 2024 - 2025 diwajibkan menyusan Skripsi & bidang keperawatan, maks

umkkeudmhlmbmkmimm»mmémmsimhmﬂ»hh&‘a

tersebut di bawah ini ©
No. | Nama i‘ﬂ.\i Judul
1. | Lopian Ferbriani GSV PO7S20221076 | Hubungan Kecandusn Bermsin Game Online
: ‘ dengan Tingkat Stres Pada Siswa Kelas IX
Silaban
| | SMP Swasta Pencawan Medan

ucapkan ferima kasih.

rian Xesehatan tidak ren dan/ata —Mﬁnhﬂm&m
mmmmw-&ummmm
verifitasiteasiian tanda tangae elektronik, sdakan ooggah dokumen pada laman
tzpe//tie bgmirdo go id hentyPDF.




Lampiran 7 : Surat Balasan Ijin Penelitian

YAYASAN PENDIDIKAN NASIONAL MASTY PENCAVAN

@ SMP PENCAWAN MEDAN

Nonnor Data Sekolah Republik : 202071418
MEDAN Nomor Statistik Sekolah ; 20404707056
Alamat : JI, Bunga No. 30, Kel. Kemenangan Tani, Kec , Medan Tuntungan
Medan Sumatera Utara Telp, (0617350486.

No : 073/104/SMP P/V1/2025
Lamp :-
Hal : SuratBalasan ljin Penelitian
KEPADA YTH,

BAPAK / IBU PIMPINAN
UNIVERSITAS POLTEKES MEDAN

Jurusan Keperawatan
DI-TEMPAT

Dengan hormat,

Sesudl denga surat saudara No. KH.03,01/F XX1111/905/C/2025 Perihal: lzin
Penelitian, Dengan ini kami memberitahulkan kepada Bapak / Ibu UNIVERSI-
TAS POLTERES Mdan banwai:

NO NPM NAMA MAHASISIWA PROGRAM STUDI
1 |P07570221076 [LOPIAN FERBRIANI SILABAN KEPERAWATAN

Telah selesai melaksanakan Penelitian kepada SMP Swasta Pancawan Medan pada
Hari Selasa, 20 Juni 2025,

Demikian surat ini kami sampalkan untuk dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.

1, Arsip



Lampiran 8 : Etika Penelitian

Kementerian Kesehatan
Poltekkes Medan

&9 Kem enkes Komisi Etik Penelitian Kesehatan
& Jalan Jamin Ginting KM 13,5

ﬁ& Poltekkes Medan Medan, Sumatera Utara 20137
® (061) 8368633
@ https.//poltekkes-medan.ac.id

KETERANGAN LAYAKETIK
DESCRIPTION OF ETHICAL EXEMPTION
“ETHICAL EXEMFTION®

NoOLXB 226K EPKAPOLTERKES KEMENKES MEDAN 2025

Prosokol pescdinm vesi | yang dresalian ok
The researchpraocl proposed by

Bersdm uuimg : Lopim Ferbeioni GSV Sikiban
Principal [nlevesipuar

Noo Losasus) : Pl adkaik Keschatan Kemenkes Medun
Nowre of the Inssing ion

Dengan yodat:
Tk

“Hubungin Keeanduan Bermaln Game Online dengan Tlnghst Stres pads Siowa Keles IN SMP Suasts Pencawan
Madan®

“The Relanowship beraeen Addicsion 1o F'layng Online Game s and Siress Levels in Class 1N Sudens of Penceraan Privan
Adcile School, Medon”

Deyvmokan hysk enk sesu 7 (sepuh) Sundar WHO 2001, yane 1) Nilui Sosed, 2) N Bmuh, 3) Peaemmnn Beban dan
Manfiz, 4) Risiko, ) Bupsan/Eisplomasi, 6) Kemhasiaun d&n Prvacy, danT) Persepun Sesd sh Penpelean, yors messj ok
padi Pedoman CXOMS 2016, Hal ini sepenti yang dmangulhun odeh 1erpemaiamu mdiior setig tandac

Declkared 1o be eddically apyr quiax 1 accordance 1o 7 fieven) WHO 2011 Ssandards, 1) Sockal Valwes, 2) Saenutic Values,
3) Equiable Axsessment and Beweflis, 4) Risky, 3} Perssasson/Explosason, 6) Contdonssalty and Privacy, and 7 ingoemed
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Lampiran 9 : Lembar Informed Consent

SURAT PERSETUJUAN MENJADI RESPONDEN
(INFORMED CONSENT)

Saya yang bertanda tangan dibawah ini :
Nama responden

Umur

Jenis kelamin

Alamat :

Menyatakan bersedia menjadi responden dalam penelitian dari :
Nama : Lopian Ferbriani GSV Silaban

Nim : P07520221076

Program studi : Sarjana Terapan Keperawatan

Penelitian ini tentang “Hubungan Kecanduan Bermain Game online
dengan Tingkat Stres Pada Siswa Kelas X SMP Swasta Pencawan Medan” Maka,
dengan ini saya menyatakan bersedia menjadi responden dalam penelitian ini,
dengan suka rela dan tanpa ada unsur paksaan dari siapapun.

Demikian lembar persetujuan ini saya berikan agar dapat digunakan

sebagaimana mestinya.

Medan, 2025
Peneliti Responden

(Lopian Ferbriani GSV Silaban) ( )
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Lampiran 10 : Lembar Kuesioner
KUESIONER

Petunjuk Pengisian Kuesioner
Instruksi kepada Responden:
1. Bacalah setiap pernyataan dengan saksama.
2. Pilih jawaban yang paling sesuai dengan pengalaman atau perasaan Anda.
3. Tidak ada jawaban benar atau salah, jadi berikan jawaban yang paling sesuai
dengan kondisi Anda.
4. Jawaban Anda akan dirahasiakan dan hanya digunakan untuk tujuan
penelitian.
A. ldentitas Responden
Petunjuk:

Berikan tanda «/ pada kolom. Silakan isi data diri Anda dengan mencentang atau

mengisi informasi yang sesuai.

1. Jenis Kelamin

O Laki-laki L1 Perempuan
2. Usia
O 14 tahun O 15 tahun O 16 tahun

B. Kuesioner Kecanduan Game Online

Petunjuk:

1. Pahami terlebih dahulu sebelum mengisi kuesioner

2. Apabila responden menjawab tidak diantara salah satu dan opsi yang ada,
tuliskan jawaban itu di samping opsi yang ada

3. Perhatikan instruksi yang ada dalam kuesioner yang pada umumnya ditulis
dengan huruf kapital cetak tebal

4. Usahakan setiap pertanyaan terjawab oleh responden

5. Sebelum mengakhiri wawancara, periksa terlebih dahulu kuesioner dengan

teliti dan pastikan semua pertanyaan telah terjawab

6. Skala:
1 = Sangat tidak setuju (STS)



2 = Tidak setuju (TS)

3 = Kurang Setuju (KS)
4 = Setuju (S)

5 = Sangat setuju (SS)

No

Pernyataan

Apakah kamu memikirkan tentang bermain
game sepanjang hari?

2 | Apakah kamu menghabiskan banyak waktu
luang untuk bermain game?

3 | Apakah kamu merasa kecanduan terhadap
game?

4 | Apakah kamu bermain game lebih lama dari
yang kamu niatkan?

5 | Apakah kamu menghabiskan waktu bermain
yang makin lama dari sebelumnya?

6 | Apakah kamu tidak bisa berhenti bermain
saat sudah mulai?

7 | Apakah kamu bermain game untuk
melupakan masalah kehidupan nyata?

8 | Apakah kamu bermain game untuk
mengurangi stres?

9 | Apakah kamu bermain game agar merasa
lebih baik secara emosional?

10 | Apakah kamu merasa tidak mampu
mengurangi waktu bermain game?

11 | Apakah orang lain pernah gagal membantu
kamu mengurangi kebiasaan bermain game?

12 | Apakah kamu pernah gagal ketika mencoba
mengurangi waktu bermain game?

13 | Apakah kamu merasa tidak nyaman saat
tidak bisa bermain game?

14 | Apakah kamu menjadi marah ketika tidak
bisa bermain game?

15 | Apakah kamu merasa stres saat tidak bisa
bermain game?

16 | Apakah kamu pernah bertengkar dengan
orang lain karena terlalu lama bermain
game?

17 | Apakah kamu mengabaikan keluarga atau
teman demi bermain game?

18 | Apakah kamu pernah berbohong tentang
berapa lama kamu bermain game?

19 | Apakah bermain game membuat kamu

kurang tidur?




20 | Apakah kamu mengabaikan aktivitas
penting (sekolah, olahraga, dll) demi
bermain game?

21 | Apakah kamu merasa bersalah setelah

bermain game terlalu lama?

(Ghina Alfiya Nabila, 2023)

C. Kuesioner Tingkat Stres — Berdasarkan DASS-42 (Stres Subscale)

Petunjuk:

Kuesioner ini terdiri dari berbagai pernyataan yang mungkin sesuai dengan

pengalaman Saudara dalam menghadapi situasi hidup sehari-hari. Terdapat

empat pilihan jawaban yang disediakan untuk setiap pernyataan yaitu:

0: Tidak sesuai dengan saya sama sekali, atau tidak pernah.

1: Sesuai dengan saya sampai tingkat tertentu, atau kadang kadang.

2: Sesuai dengan saya sampai batas yang dapat dipertimbangkan, atau lumayan

sering.

3: Sangat sesuai dengan saya

Selanjutnya, Saudara diminta untuk menjawab pada salah satu kolom

yang paling sesuai dengan pengalaman Saudara selama satu minggu

belakangan ini. Tidak ada jawaban yang benar ataupun salah, karena itu isilah

sesuai dengan keadaan diri Saudara yang sesungguhnya, yaitu berdasarkan

jawaban pertama yang terlintas dalam pikiran Saudara.

Berikan tanda v’ pada kolom dan Jawablah pernyataan berikut sesuai

dengan apa yang Anda alami dalam satu minggu terakhir.

No Pernyataan 01|23
1. | Saya merasa bahwa diri saya menjadi marah karena hal-
hal sepele.
2. | Saya merasa bibir saya sering kering.
3. | Saya sama sekali tidak dapat merasakan perasaan positif.




4. | Saya mengalami kesulitan bernafas (misalnya: seringkali
terengah-engah atau tidak dapat bernafas padahal tidak
melakukan aktivitas fisik sebelumnya).

5. | Saya sepertinya tidak kuat lagi untuk melakukan suatu
kegiatan.

6. | Saya cenderung bereaksi berlebihan terhadap suatu
situasi.

7. | Saya merasa goyah (misalnya, kaki terasa mau lelah).

8. | Saya merasa sulit untuk bersantai.

9. | Saya menemukan diri saya berada dalam situasi yang
membuat saya merasa sangat cemas dan saya akan
merasa sangat lega jika semua ini berakhir.

10. | Saya merasa tidak ada hal yang dapat diharapkan di
masa depan.

11. | Saya menemukan diri saya mudah merasa kesal.

12. | Saya merasa susah untuk tenang

13. | Saya merasa sedih dan tertekan.

14. | Saya menemukan diri saya menjadi tidak sabar ketika
mengalami penundaan (misalnya: kemacetan lalu lintas,
menunggu sesuatu).

15. | Saya merasa gampang panik

16. | Saya merasa saya kehilangan minat akan segala hal.

17. | Saya merasa bahwa saya tidak berharga sebagai seorang
manusia.

18. | Saya merasa bahwa saya mudah tersinggung.




19. | Saya berkeringat secara berlebihan (misalnya: tangan
berkeringat), padahal temperatur tidak panas atau tidak
melakukan aktivitas fisik sebelumnya.

20. | Saya merasa takut tanpa alasan yang jelas.

21. | Saya merasa bahwa hidup tidak bermanfaat.

(Jaka Januar Hari W., 2017)



Lampiran 11 : Satuan Acara Penyuluhan (SAP)

SATUAN ACARA PENYULUHAN (SAP)

DAMPAK KECANDUAN GAME ONLINE TERHADAP

TINGKAT STRES PADA REMAJA

SATUAN ACARA PENYULUHAN

Pokok Bahasan : Dampak Kecanduan Game Online

Sub Pokok Bahasan : Hubungan Game Online dengan Tingkat Stres

Sasaran : Siwa Kelas IX SMP

Tempat : Ruang Kelas IX SMP Pencawan Medan
Hari/Tanggal : Jumat, 20 Juni 2025

Waktu :11.00-11.30 WIB

A. Tujuan

1. Tujuan Intruksional Umum (TIU)

Setelah mengikuti penyuluhan ini selama 1 x 30 menit, peserta

diharapkan dapat memahami dampak kecanduan game online terhadap

dan tingkat stres serta mengetahui cara mengelola waktu bermain game

secara sehat.
2. Tujuan Intruksional Khusus (TIK)

Setelah diberikan penyuluhan, peserta diharapkan:

a.
b.

Menjelaskan pengertian kecanduan game online

Mengidentifikasi dampak kecanduan game online terhadap kesehatan
fisik, psikologis, sosial, dan akademik

Menjelaskan hubungan antara kecanduan game online dengan

peningkatan tingkat stres

. Mengetahui cara mengatur waktu bermain game agar tidak berdampak

negatif
Menerapkan strategi untuk mengurangi kecanduan game online dan

meningkatkan kesehatan mental.



B. Metode
1. Ceramah

2. Tanya jawab

C. Media
1. Leaflet
2. Video Pendek tentang dampak kecanduan game online

3. Alat demonstrasi: laptop, proyektor, speaker.

D. Materi

Terlampir

E. Proses Pelaksanaan

No | Waktu Kegiatan Keglatan Media Metode
Penyuluhan Audience
1 | 5menit | Pembukaan: 1. Menjawab -
- Salam dan salam Ceramah
perkenalan 2. Memperhatik -
- Menjelaskan tujuan an
penyuluhan 3. Memperhatik -
- Menggali an
pengetahuan awal 4. Memperhatik - Diskusi
siswa an
5. Menjawab -
pertanyaan




2 |20 Pelaksanaan:
menit 1. Menjelaskan 1. Mendengark | Power Ceramah
kecanduan game an - Bertanya | Pointdan
online jika  kurang | Vidio
2. Dampak paham Diskusi
kecanduan game |2. Diskusi
terhadap stres tentang
3. Hubungan pengalaman
kecanduan game pribadi
dengan kesehatan
mental
4. Strategi
mengelola waktu
bermain game
3 5 Evaluasi:
menit 1. Review materi 1. Menjawab Leaflet | Ceramah
2. Tanya jawab pertanyaan dan
3. Memberikan 2. Menyimpulk tanya
pesan motivasi an materi jawab
4. Membagikan
leaflet

F. Kriteria Evaluasi

1. Mengamati keterlibatan peserta dalam diskusi dan simulasi.

2. Melihat tingkat partisipasi dalam menjawab pertanyaan.

3. Pre-test dan Post-test dengan pertanyaan materi untuk mengukur

pemahaman peserta.

4. Contoh pertanyaan post-test:

a. Apadampak kecanduan game online terhadap?

b. Bagaimana cara mengatur

mengganggu belajar?

waktu bermain game agar

tidak




71

Mengajak peserta untuk membuat komitmen tertulis dalam mengatur

waktu bermain game.
Memberikan leaflet berisi panduan manajemen waktu bermain game yang

sehat.



Lampiran 12 : Materi SAP

MATERI
DAMPAK KECANDUAN GAME ONLINE TERHADAP
TINGKAT STRES PADA REMAJA

A. Pengertian

Kecanduan game online adalah suatu gangguan perilaku di mana

individu mengalami dorongan kompulsif untuk bermain game secara terus-

menerus dan kesulitan untuk mengendalikan waktu bermain. Kebiasaan ini

dapat mengganggu aktivitas harian dan menyebabkan dampak negatif secara

fisik, mental, sosial, dan akademik..

B. Tanda-Tanda Kecanduan Game Online

2 A

Memikirkan game sepanjang waktu.

Bermain game dalam durasi yang lama.

Sulit berhenti bermain walaupun sudah berniat.
Marah atau stres ketika tidak bisa bermain.
Menarik diri dari kegiatan sosial atau sekolah.

Tidur larut malam demi bermain game.

C. Dampak Kecanduan Game Online

1.

3.
4.

Fisik :Sakit kepala, kelelahan, gangguan tidur, Risiko obesitas dan
gangguan penglihatan.

Psikologis: Meningkatkan kecemasan dan stress, Mengganggu emosi dan
kestabilan mental.

Sosial: Mengurangi interaksi social, Menjauh dari keluarga dan teman.

Akademik: Konsentrasi menurun. - Prestasi belajar memburuk.

D. Pengertian Stres

Stres adalah respons tubuh terhadap tekanan fisik, emosional, atau mental

yang dirasakan sebagai beban atau ancaman. Stres dapat terjadi karena tuntutan

akademik, tekanan sosial, maupun kebiasaan buruk seperti kurang tidur akibat

bermain game berlebihan.



E. Gejala atau Indikator Stres

1.

3.

Biologis: Sakit kepala, sulit tidur, nafsu makan menurun, Keringat berlebih,
gangguan pencernaan.

Psikologis dan Emosional: Mudah marah dan tersinggung, Merasa cemas,
sedih, atau putus asa.

Perilaku: Menarik diri dari lingkungan, Menunda pekerjaan, sulit fokus.

F. Dampak Stres

Menurunnya prestasi akademik

1
2. Gangguan kesehatan mental seperti kecemasan dan depresi.
3.
4

Ketegangan hubungan sosial dengan teman dan keluarga.

Penurunan kualitas hidup secara umum.

G. Hubungan Kecanduan Game dengan Stres

Penelitian membuktikan bahwa semakin tinggi tingkat kecanduan

bermain game online, maka semakin tinggi pula tingkat stres. Game digunakan

sebagai pelarian dari masalah, namun justru menambah beban emosional

akibat kurangnya kontrol terhadap waktu bermain.

H. Cara Mengatasi Kecanduan Game dan Stres

O N o a A~ w b -

Batasi waktu bermain game maksimal 1-2 jam per hari.

Buat jadwal aktivitas yang seimbang antara belajar, hiburan, dan istirahat.
Hindari bermain game sebelum tidur.

Tingkatkan interaksi sosial dengan teman dan keluarga.

Lakukan aktivitas fisik seperti olahraga ringan.

Jika perlu, konsultasikan ke guru BK atau psikolog sekolah.

Gunakan teknik relaksasi seperti napas dalam, meditasi, atau journaling.

Jaga pola makan dan tidur yang teratur.

I. Pesan Motivasi

“Game bisa menjadi hiburan, tapi bukan pelarian. Waktu tidak bisa diulang,

tapi kesehatan mental bisa diselamatkan — mulai sekarang!”
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MASTER TABEL

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

Karakteristik Responden

Kecanduan Game Online

Tingkat Stres

No Inisial . Jenis_ Kode Num.eric _ Num_eric _
' Usia | Kode U Kelamin JK Rating Kode | Kategori Rating Kode | Kategori
Scale Scale

1 AnR 16 3 Laki-laki 1 35 1 Ringan 16 2 Ringan

2 AnY 16 3 Laki-laki 1 56 2 Sedang 24 3 Sedang

3 An.B 15 2 Laki-laki 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 Laki-laki 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 AnJ 15 2 Laki-laki 1 33 1 Ringan 15 2 Ringan
10 | An.Yo 14 1 Laki-laki 1 35 1 Ringan 17 2 Ringan
11 An.D 14 1 Perempuan 2 57 2 Sedang 32 4 Berat

12 An.C 16 3 Laki-laki 1 57 2 Sedang 25 3 Sedang
13 An.G 14 1 Perempuan 2 58 2 Sedang 33 4 Berat

14 An.l 14 1 Laki-laki 1 35 1 Ringan 17 2 Ringan
15 An.L 16 3 Laki-laki 1 69 2 Sedang 28 4 Berat

16 AnW 14 1 Laki-laki 1 35 1 Ringan 18 2 Ringan
17 An.O 16 3 Perempuan 2 62 2 Sedang 32 4 Berat




18 AnvV 15 2 Laki-laki 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 Laki-laki 1 35 1 Ringan 28 4 Berat
22 An.S 15 2 Laki-laki 1 56 2 Sedang 18 2 Ringan
23 An.R 14 1 Perempuan 2 66 2 Sedang 31 4 Berat
24 AnT 15 2 Laki-laki 1 57 2 Sedang 33 4 Berat
25 An.Fe 16 3 Perempuan 2 68 2 Sedang 25 3 Sedang
26 An.Mi 14 1 Perempuan 2 42 2 Sedang 32 4 Berat
27 An.Aj 15 2 Laki-laki 1 53 2 Sedang 18 2 Ringan
28 | An.Ek 16 3 Laki-laki 1 69 2 Sedang 25 3 Sedang
29 AnH 14 1 Laki-laki 1 48 2 Sedang 25 3 Sedang
30 An.Pi 14 1 Perempuan 2 35 1 Ringan 24 3 Sedang
31 | An.Lu 16 3 Laki-laki 1 34 1 Ringan 18 2 Ringan
32 | AnGa 15 2 Laki-laki 1 57 2 Sedang 15 2 Ringan

Keterangan Kode :

Usia: Jenis Kelamin : Kecanduan Game Online : Tingkat Stres :

1 =14 Tahun 1 = Laki-laki 1 = Ringan (0-35) 1=Normal (0-14)

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

3 =16 Tahun 3=Berat (71-105) 3=Sedang  (19-25)

4 = Berat (26-33)
5=S.Berat (>34)
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Hasil Analisa Statistik

Bagian I. Analisa Statistik Data Umum Karakteristik Responden
Frequency Table

Umur
Cumulative
Frequency  Percent  Valid Percent Percent
Valid 14 Tahun 13 40,6 40,6 40,6
15 Tahun 8 25,0 25,0 65,6

Jenis_Kelamin
valig ©  Cumulative

Frequency  Percent = 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 I1. Hasil Statistik Data Khusus Responden

Kecanduan Game Online

Valid
Frequency Percent Percent Cumulative 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
Total 32 100,0 100,0
Tingkat Stress
Valid
Frequency Percent Percent Cumulative 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 I11. Hasil Uji

Correlations



Kecanduan

Tingkat_Stress _Game_On
line
Spearman'srho  Tingkat_Stress  Correlation Coefficient 1,000 554
Sig. (2-tailed) : ,001
N 32 32
Kecanduan_Ga Correlation Coefficient ,554 1,000
me_Online Sig. (2-tailed) ,001 .
N 32 32
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