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Lampiran I  

SURAT KETERANGAN SURVEI AWAL 

 

 



   

 

 

 

Lampiran II 

 

LEMBAR PENJELASAN SEBELUM PENELITIAN 

 

 Assalamu’alaikum Wr. Wb / Salam sejahtera. 

Saya yang bertanda tangan dibawah ini, mahasiswi Fakultas Kedokteran 

Universitas Islam Sumatera Utara: 

Nama: Said Reza Aulia 

NPM: 71170811053 

 Bermaksud melakukan penelitian dengan judul: 

“Hubungan Sensation Seeking Dengan Kecanduan Mobile Legend Pada 

Mahasiswa Fakultas Kedokteran Universitas Islam Sumatera Utara”. 

 Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui ada atau tidaknya 

hubungan sensation seeking dengan kecanduan mobile legend pada mahasiswa 

fakultas kedokteran universitas islam sumatera utara. Manfaat penelitian ini 

adalah untuk menambah pengetahuan tentang dampak kecanduan bermain game 

online.  

 Pengambilan data yang akan saya lakukan dengan cara pengisiian 

kuesioner. Pemeriksaan ini tidak merugikan saudara dan saya menjamin 

kerahasiaan identitas saudara dan hanya dipergunakan untuk kepentingan 

penelitian. 

 Oleh karena itu, saya berharap saudara bersedia untuk menjadi responden 

dalam penelitian ini. Demikian penjelasan ini saya sampaikan. Atas partisipasinya 

dan ketersediaan saudara, saya ucapkan terima kasih. 

Wassalamu’alaikum Wr. Wb. 

 Peneliti 

 

 

                  (Said Reza Aulia) 

 



   

 

 

 

Lampiran III 

INFORMED CONSENT 

(Lembar Persetujuan Responden) 

Saya yang bertanda tangan dibawah ini : 

 Nama  : 

 Umur  : 

 Alamat  : 

Menyatakan bersedia menjadi responden terhadap : 

 Nama  : Said Reza Aulia 

 NPM  : 71170811053 

 Instansi : Fakultas Kedokteran Universitas Islam Sumatera Utara 

Untuk melakukan penelitian dengan judul “Hubungan Sensation Seeking 

Dengan Kecanduan Mobile Legend Pada Mahasiswa Fakultas Kedokteran 

Universitas Islam Sumatera Utara”. Saya akan memberikan jawaban sejujurnya 

demi kepentingan penelitian ini. 

          

Medan,……………… 

       Peneliti      Responden 

 

 

  Said Reza Aulia         ______________________ 

NPM:71170811053     

 

 

 

 

 



   

 

 

 

Lampiran IV 

LEMBAR KUESIONER 

Data Pribadi Responden  

Nama  :  

Usia  :  

Jenis Kelamin :   

Skala sensation seeking 

Petunjuk pengisian : berilah satu tanda silang (x) yang menurut anda paling benar  

 

 



   

 

 

 

Lampiran V 

LEMBAR KUESIONER 

Data Pribadi Responden  

Nama  :  

Usia  :  

Jenis Kelamin :   

Durasi bermain game : 

Skala kecanduan game 

Petunjuk pengisian : berilah satu tanda silang (x) yang menurut anda paling benar  

No. Pertanyaan SS S KK TP 
1. Saya bolos kuliah untuk bermain game online     
2. Saya bermain game online untuk menghilangkan stress     
3. Saya tidak dapat menunda keinginan untuk bermain game 

online 
    

4. Saya suka bertetman di dalam dunia maya     
5. Saya memilih bermain game online daripada mengerjakan 

tugas  
    

6. Saya gelisah ketika tidak bermain game online     
7. Saya merasa lebih tenang ketika bermain game online     
8. Hubungan saya berkurang dengan teman karena bermain 

game online 
    

9. Intensitas waktu bermain game online saya meningkat dari 
waktu ke waktu 

    

10. Hidupku akan terasa hampa ketika tanpa bermain game 
online 

    

11. Saya melupakan kondisi kesehatan saya ketika bermain 
game online 

    

12. Saya enggan untuk meninggalkan permainan game online     
13. Saya lupa waktu ketika bermain game online     
14. Saya merasa puas ketika bermain game online     
15. Saya jarang berkumpul dengan tetangga karena bermain 

game online 
    

16. Saya tidak bisa menjaga kesehatan saya ketika bermain 
game online 

    

17. Saya malas membaca buku ketika bermain game online.     



   

 

 

 

18. Saya bermain game online hingga larut malam     
19. Saya jarang berdiskusi dengan teman karena bermain 

game online 
    

20. Saya tidak dapat menjaga asupan makanan saya ketika 
bermain game online 

    

21. Saya memilih bermain game online daripada membantu 
orang tua 

    

22. Setiap bangun pagi hal yang pertama kali terpikirkan 
adalah game online 

    

23. Saya tidak dapat berkerja maksimal karena sering bermain 
game online 

    

24. Saya kurang tidur karena bermain game online     
25. Saya tidak dapat bermain game online hanya 1 jam saja     
26. Saya sulit berkonsentrasi di kelas karena mengingat game 

online 
    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   

 

 

 

 

 

Lampiran VI 

KEABSAHAN DAFTAR PUSTAKA 

 

 

 

 



   

 

 

 

Lampiran VII 

DAFTAR HADIR BIMBINGAN DENGAN DOSEN PEMBIMBING 

SKRIPSI 

 



   

 

 

 

 



   

 

 

 

 

UJI NORMALITAS DATA 

 

Explore 

 

 

Descriptives

27,89 ,370

27,15

28,62

27,85

27,50

10,937

3,307

21

35

14

6

,272 ,269

-,574 ,532

70,68 1,147

68,39

72,96

70,43

71,00

105,311

10,262

53

97

44

16

,157 ,269

-,573 ,532

Mean

Lower Bound

Upper Bound

95% Confidence

Interval for Mean

5% Trimmed Mean

Median

Variance

Std. Deviation

Minimum

Maximum

Range

Interquartile Range

Skewness

Kurtosis

Mean

Lower Bound

Upper Bound

95% Confidence

Interval for Mean

5% Trimmed Mean

Median

Variance

Std. Deviation

Minimum

Maximum

Range

Interquartile Range

Skewness

Kurtosis

Sensation seeking

Kecanduan Mobile

Legend

Statistic Std. Error



   

 

 

 

 

 

 

HASIL UJI STATISTIK 

 

Descriptives 

 

 

 

Frequency Table 

 

Tests of Normality

,111 80 ,016 ,964 80 ,023

,072 80 ,200* ,976 80 ,140

Sensation seeking

Kecanduan Mobile

Legend

Statistic df Sig. Statistic df Sig.

Kolmogorov-Smirnov
a

Shapiro-Wilk

This is a lower bound of the true significance.*. 

Lilliefors Significance Correctiona. 

Descriptive Statistics

80 14 21 35 27,89 3,307

80 44 53 97 70,67 10,262

80

Sensation seeking

Kecanduan Mobile

Legend

Valid N (listwise)

N Range Minimum Maximum Mean Std. Deviation



   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nonparametric Correlations 

umur

1 1,3 1,3 1,3

6 7,5 7,5 8,8

10 12,5 12,5 21,3

25 31,3 31,3 52,5

30 37,5 37,5 90,0

7 8,8 8,8 98,8

1 1,3 1,3 100,0

80 100,0 100,0

18

19

20

21

22

23

24

Total

Valid

Frequency Percent Valid Percent

Cumulative

Percent

jenkel

38 47,5 47,5 47,5

42 52,5 52,5 100,0

80 100,0 100,0

Laki laki

Perempuan

Total

Valid

Frequency Percent Valid Percent

Cumulative

Percent

Sensation seeking

31 38,8 38,8 38,8

32 40,0 40,0 78,8

17 21,3 21,3 100,0

80 100,0 100,0

Rendah

Sedang

Tinggi

Total

Valid

Frequency Percent Valid Percent

Cumulative

Percent

Kecanduan Mobile Legend

33 41,3 41,3 41,3

41 51,3 51,3 92,5

6 7,5 7,5 100,0

80 100,0 100,0

Rendah

Sedang

Tinggi

Total

Valid

Frequency Percent Valid Percent

Cumulative

Percent



   

 

 

 

 

 

 

 

 

Crosstabs 

Correlations

1,000 ,447**

. ,000

80 80

,447** 1,000

,000 .

80 80

Correlation Coefficient

Sig. (2-tailed)

N

Correlation Coefficient

Sig. (2-tailed)

N

Sensation seeking

Kecanduan Mobile

Legend

Spearman's rho

Sensation

seeking

Kecanduan

Mobile

Legend

Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).**. 



   

 

 

 

 

Sensation seeking * Kecanduan Mobile Legend Crosstabulation

20 10 1 31

64,5% 32,3% 3,2% 100,0%

60,6% 24,4% 16,7% 38,8%

25,0% 12,5% 1,3% 38,8%

12 18 2 32

37,5% 56,3% 6,3% 100,0%

36,4% 43,9% 33,3% 40,0%

15,0% 22,5% 2,5% 40,0%

1 13 3 17

5,9% 76,5% 17,6% 100,0%

3,0% 31,7% 50,0% 21,3%

1,3% 16,3% 3,8% 21,3%

33 41 6 80

41,3% 51,3% 7,5% 100,0%

100,0% 100,0% 100,0% 100,0%

41,3% 51,3% 7,5% 100,0%

Count

% within Sensation

seeking

% within Kecanduan

Mobile Legend

% of Total

Count

% within Sensation

seeking

% within Kecanduan

Mobile Legend

% of Total

Count

% within Sensation

seeking

% within Kecanduan

Mobile Legend

% of Total

Count

% within Sensation

seeking

% within Kecanduan

Mobile Legend

% of Total

Rendah

Sedang

Tinggi

Sensation

seeking

Total

Rendah Sedang Tinggi

Kecanduan Mobile Legend

Total



   

 

 

 

 

 



   

 

 

 



   

 

 

 



   

 

 

 

 


