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LAMPIRAN
Lampiran |
HUBUNGAN PERILAKU REMAJA MENGENAI KECANDUAN
GAME ONLINE DENGAN POLA TIDUR TIDAK TERATUR

DI SMPN 2 BATANG GASAN

KUISIONER PENELITIAN

IDENTITAS RESPONDEN

1. Nama :

2. Umur :

3. Alamat:

4. Jenis kelamin
a. Laki-laki
b. Perempuan

Petunjuk :

Dibawah ini ada pertanyaan tentang game online dan pola tidur, berilah tanda
centang (V) pada jawaban yang paling sesuai, jawaban tidak harus sama dengan

orang lain karena setiap orang mempunyai kebebasan menjawab.
KUISIONER

1. Game Online
No Pertanyaan Ya | Tidak

1 | Apakah kamu bermain game online setiap hari

2 | Apakah kamu bermain game online di saat pulang sekolah

3 | Apakah kamu bermain game online lebih dari 3 jam per hari

4 | Apakah kamu bermain game online ajakan dari teman
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5 | Di saat kamu bermain game online apakah dimarahi orang
tua

2. Tidur
No Pertanyaan Ya | Tidak
1 | Apakah kamu tidur lebih awal (di bawah jam 10 malam )
2 | Apakah terbangun di tengah malam
3 | Di saat terbangun apakah sulit tidur lagi
4 | Apakah kamu tidur di atas jam 12 malam
5 | Tidur kurang dari 6 jam per hari
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Lampiran 11

FORMULIR PERSETUJUAN MENJADI RESPONDEN (INFORMEND

CONSENT)

PROGRAM STUDI ILMU KESEHATAN MASYARAKAT UNIVERSITAS

ISLAM NEGERI SUMATERA UTARA MEDAN

SURAT PERSETUJUAN

Yang bertanda tangan dibawah ini :

Nama :
Umur :
Kelas :

Setelah mendapatkan keterangan secukupnya dari manfaat penelitian ini yang
berjudul:

Hubungan Perilaku Remaja Mengenai Kecanduan Game Online Dengan
Pola Tidur Tidak Teratur Di SMPN 2 Batang Gasan
Dengan sukarela menyetujui dan diikut sertakan dalam penelitian ini dengan

catatan bila suatu waktu merasakan dirugikan dalam bentuk apapun, berhak

membatalkan persetujuan ini serta berhak untuk mengundurkan diri.

Medan, Juni 2022

Mengetahui
Yang Menyetujui Penanggung Jawab
Peserta Syukra Rahima Suhada
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Lampiran 111

LEMBAR PERMOHONAN MENJADI RESPONDEN PENELITIAN

Kepada Yth:

Siswa/Siswi SMPN 2 Batang Gasan
Di Tempat

Dengan Hormat,

Saya yang bertanda tangan di bawah ini, mahasiswa Fakultas Kesehatan
Masyarakat dari Universitas Islam Negeri Sumatera Utara Program Studi S1

Kesehatan Masyarakat
Nama : Syukra Rahima Suhada
NIM : 0801182272

Dengan adanya surat ini di lampirkan dengan tujuan ingin melalukan penelitian
yang berjudul “Hubungan Perilaku Remaja Mengenai Kecanduan Game Online
Dengan Pola Tidur Tidak Teratur Di SMPN 2 Batang Gasan”. Untuk itu peneliti
memohon atas ketersediaan siswa/siswi SMPN 2 Batang Gasan untuk bersedia
menjadi responden dalam penelitian ini. Data pribadi dan segala jenis hal yang
bersifat privasi akan dijaga kerahasiaannya dan hanya akan digunakan untuk
kepentingan data pada penelitian ini. Maka dari itu diharapkan kepada adik-adik
siswa/siswi agar dapat memberikan jawaban yang telah disediakan.

Atas perhatiannya dan ketersediaan dari partisipasinya menjadi responden
penelitian, di ucapkan terima kasih.

Hormat Saya,

Syukra Rahima Suhada

NIM : 0801182272
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Lampiran 1V

72



Lampiran V

Master data Penelitian mengenai hubungan kecanduan game online

terhadap pola tidur tidak teratur

P1|P2|P3|P4|P5 | Total

Gl1|G2|G3|G4|G5 | Total

umur

Jenis

Kelamin

PR
PR
LK
LK
PR
PR
PR
LK
LK
LK
LK
PR
LK
LK
LK
LK
LK
PR
PR
PR
PR
LK
PR
PR
PR
LK
LK
LK
LK
PR
LK
LK
LK
PR
LK
LK
LK

Vi

IX
Vi

IX
Vii

VII

Vii

IX
Vii

VII

VIlI

Vii

VII

VIii

VIlI

Vi

Vi

IX
Vi

VII

VI

IX
VI

VI

VIiI

Vi

VII

Vi

IX
IX
IX

VI

IX
IX
IX
IX
IX

No | Kelas

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

22
23
24
25

26
27

28
29
30
31

32

33
34

35

36

37
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LK
LK
LK
LK
LK
LK
LK
LK
LK
LK
LK
PR
PR
PR
PR
PR
PR
PR
LK
PR
PR
PR
PR
LK
PR
LK
PR
PR
PR
PR
PR
PR

Vi
Viii

IX
IX
IX
IX
IX

VI

IX
VI

IX
Viii

IX
IX

VIlI

ViiI

IX
VIlI

ViiI

VIlI

Viii

VIl

VIl

ViiI

VIiI

VI

IX
Vi

VIl

Vi

IX
VIl

38

39

40
41

42

43
44
45

46

47

48

49

50
51

52

53

54
55
56

57

58

59

60
61

62

63
64

65
66
67

68
69
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Lampiran VI

Output Data SPSS

Hasil Uji Chi Square

Chi-Square Tests

Asymptotic
Significance (2- | Exact Sig. (2- Exact Sig. (1-
Value df sided) sided) sided)

Pearson Chi-Square 7.9132 1 .005

Continuity Correction® 6.229 1 .013

Likelihood Ratio 7.403 1 .007

Fisher's Exact Test .009 .008
Linear-by-Linear Association 7.798 1 .005

N of Valid Cases 69

a. 1 cells (25.0%) have expected count less than 5. The minimum expected count is 4.57.
b. Computed only for a 2x2 table

kattgame * kattttidur Crosstabulation

Count
Kattttidur
pola tidur tidak
pola tidur teratur teratur Total
Kattgame tidak kecanduan game 9 12 21
kecanduan game 6 42 48
Total 15 54 69
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Frekuensi

1. Umur
Umur
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid 13 tahun 16 23.2 23.2 23.2
14 tahun 27 39.1 39.1 62.3
15 tahun 26 37.7 37.7 100.0
Total 69 100.0 100.0
2. Jenis Kelamin
Jenis_kelamin
Cumulative
Freguency Percent Valid Percent Percent
Valid Laki-laki 36 52.2 52.2 52.2
Perempuan 33 47.8 47.8 100.0
Total 69 100.0 100.0
3. Kelas
Kelas
Cumulative
Freguency Percent Valid Percent Percent
Valid Vi 21 304 304 304
VIl 24 34.8 34.8 65.2
IX 24 34.8 34.8 100.0
Total 69 100.0 100.0
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4. Kecanduan game online

Kattgame
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent

Valid tidak kecanduan game 21 30.4 30.4 30.4

kecanduan game 48 69.6 69.6 100.0

Total 69 100.0 100.0

5. Pola Tidur
Kattttidur
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent

Valid pola tidur teratur 15 21.7 21.7 21.7

pola ticr tidak 54 78.3 78.3 100.0

teratur

Total 69 100.0 100.0

77




Lampiran VII

Dokumentasi
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