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Lampiran 1. Kuesioner Penelitian 

 

 

Lembar Kuesioner 

Identitas Responden 

Nama   : 

Jenis Kelamin : 

Fakultas : 

 

Keterangan alternative jawaban : 

(Tidak pernah), (Hampir Tidak Pernah), (Kadang Kadang), (Sering), (Sangat 

Sering) 

1. Kuesioner Penelitian Intensitas Bermain Game 

 Jawablah pernyataan berikut dengan memberi tanda () pada jawaban 

yang dianggap paling sesuai 

NO Pernyataan Tidak 

Perna 

Hampir 

Tidak 

Pernah 

Kadang 

Kadang 

Sering Sangat 

Sering 

1 Apakah anda berpikir untuk 

bermain game sepanjang 

hari? 

     

2 Apakah waktu yang anda 

habiskan untuk bermain 

game meningkat? 

     

3 Apakah anda bermain game 

untuk melupakan kehidupan 

nyata? 
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4 Apakah orang lain gagal 

mencoba mengurangi 

penggunaan game anda ? 

     

5 Apakah anda merasa tidak 

enak apabila tidak bisa 

bermain game? 

     

6 Apakah anda memiliki 

pertengkaran dengan orang 

lain (misalnya keluarga, 

teman) atas waktu yang 

dihabiskan untuk 

permainan? 

     

7 Apakah anda mengabaikan 

aktivitas penting lainnya 

(misalnya sekolah, bekerja, 

olahraga) untuk bermain 

game ? 

     

 

 

Keterangan alternative jawaban : 

SS (Sangat Setuju) S (Setuju) N (Netral) TS (Tidak Setuju) STS (Sangat Tidak 

Setuju) 

 

1. Kuesioner Penelitian Stres Akademik 

 Jawablah pernyataan berikut dengan memberi tanda () pada jawaban 

yang dianggap paling sesuai 

 

NO Pernyataan SS S N TS STS 

1 Dosen saya memiliki ekspektasi 

yang tidak realistis terhadap saya 

     



35 
 

 

2 Alokasi waktu untuk kelas dan tugas 

akademik sudah cukup tepat bagi 

saya 

     

3 Beban kurikulum terlalu berat bagi 

saya 

     

4 Saya yakin bahwa tugas yang 

diberikan terlalu banyak 

     

5 Saya tidak mampu mengejar 

ketertinggalan dalam tugastugas saya 

     

6 Saya merasa pertanyaan yang 

diberikan ketika ujian seringkali 

susah 

     

7 Saya merasa waktu yang diberikan 

untuk menyelesaikan ujian terlalu 

singkat 

     

8 Masa-masa ujian membuat saya 

tertekan 

     

9 Saya takut gagal pada mata kuliah 

yang saya ambil 

     

10 Saya merasa kelemahan karakter 

yang saya miliki adalah merasa 

khawatir berlebih terhadap ujian 

     

11 Meskipun saya lulus pada ujian, saya 

khawatir tidak akan mendapatkan 

pekerjaan di masa depan 
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Lampiran 2, Uji Validitas dan Reliabilitas 

 

Untuk menguji validitas dan reliabilitas kuesioner, dilakukan analisis 

dengan metode Corrected Item-Total Correlation dan Cronbach’s Alpha. Hasil uji 

validitas dan reliabilitas adalah sebagai berikut: 

Uji Validitas 

Item Kuesioner Korelasi Item-Total Kesimpulan 

Item 1 0.62 Valid 

Item 2 0.58 Valid 

Item 3 0.65 Valid 

Item 4 0.61 Valid 

Item 5 0.67 Valid 

Item 6 0.59 Valid 

Item 7 0.63 Valid 

 

Hasil menunjukkan bahwa seluruh item kuesioner memiliki korelasi > 

0.30, sehingga dapat disimpulkan bahwa semua item valid. 

 

Uji Reliabilitas 

Variabel Cronbach’s Alpha  

Intensitas Bermain 

Game 
0.81 Reliabel 

Stres Akademik 0.85 Reliabel 

 

Karena nilai Cronbach’s Alpha > 0.70, maka instrumen penelitian ini 

memiliki reliabilitas yang baik. 
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Lampiran 3, Master Data Responden 

 

ID 

Responden 
Semester 

Stres 

Akademik 

Intensitas 

Bermain 

Game 

Kategori 

Stres 

Kategori 

Intensitas 

Game 

1 3 40 27 Tinggi Berisiko 

2 3 35 25 Sedang Berisiko 

3 5 47 30 Tinggi Kecanduan 

4 5 33 22 Sedang Berisiko 

5 3 28 19 Sedang Berisiko 

6 5 51 34 Tinggi Kecanduan 

7 3 42 28 Tinggi Berisiko 

8 5 30 18 Sedang Berisiko 

9 3 50 35 Tinggi Kecanduan 

10 5 36 23 Sedang Berisiko 

11 3 44 29 Tinggi Kecanduan 

12 5 27 16 Sedang Berisiko 

13 3 39 24 Sedang Berisiko 

14 5 46 32 Tinggi Kecanduan 

15 3 32 21 Sedang Berisiko 

16 5 48 33 Tinggi Kecanduan 

17 3 38 25 Sedang Berisiko 

18 5 26 15 Sedang Berisiko 

19 3 49 34 Tinggi Kecanduan 

20 5 34 20 Sedang Berisiko 

21 3 31 18 Sedang Berisiko 
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22 5 41 27 Tinggi Berisiko 

23 5 36 22 Sedang Berisiko 

24 5 52 35 Tinggi Kecanduan 

25 3 33 20 Sedang Berisiko 

26 5 45 31 Tinggi Kecanduan 

27 3 37 23 Sedang Berisiko 

28 5 29 17 Sedang Berisiko 

29 5 43 29 Tinggi Kecanduan 

30 5 30 19 Sedang Berisiko 

31 3 40 26 Tinggi Berisiko 

32 5 32 21 Sedang Berisiko 

33 3 27 15 Sedang Berisiko 

34 5 44 30 Tinggi Kecanduan 

35 3 39 24 Sedang Berisiko 

36 5 31 20 Sedang Berisiko 

37 3 47 32 Tinggi Kecanduan 

38 5 36 22 Sedang Berisiko 

39 3 51 35 Tinggi Kecanduan 

40 5 28 16 Sedang Berisiko 

41 3 42 28 Tinggi Berisiko 

42 5 39 25 Sedang Berisiko 

43 3 50 34 Tinggi Kecanduan 

44 5 35 21 Sedang Berisiko 

45 3 45 30 Tinggi Kecanduan 

46 5 30 19 Sedang Berisiko 
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Keterangan: 

 Kategori Stres Akademik berdasarkan skala Perceived Sources of 

Academic Stress: 

o 11–22: Rendah 

o 23–38: Sedang 

o 39–55: Tinggi 

 Kategori Intensitas Bermain Game berdasarkan Game Addiction Scale: 

o 7–14: Tidak kecanduan 

o 15–25: Berisiko 

o 26–35: Kecanduan 
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Lampiran 4. Pengesahan Judul Skripsi 
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Lampiran 5. Lembar Keabsahan Daftar Pustaka 
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Lampiran 6. Surat Pernyataan Selesai Penelitian 

 

 

 

 

 

 



43 
 

 

Lampiran 7. Surat Keterangan Layak Etik 
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Lampiran 8. Informed Concent 

 

Informed Consent untuk Partisipan Penelitian 

 

Judul Penelitian :  

Hubungan antara Stres Akademik dengan Intensitas Bermain Game 

Online pada Mahasiswa LP3I Prodi Teknologi Komputer Medan Cabang 

Marelan  

 

Peneliti :  

Arif Irawan (Universitas Islam Sumatera Utara, Fakultas Kedokteran)  

 

Tujuan Penelitian :  

Penelitian ini bertujuan untuk memahami hubungan antara tingkat stres 

akademik dan intensitas bermain game online pada mahasiswa serta 

dampaknya terhadap kesejahteraan akademik.  

 

Prosedur Penelitian :  

1. Anda akan diminta untuk mengisi kuesioner yang terdiri dari 18 

pertanyaan mengenai stres akademik dan kebiasaan bermain 

game online.  

2. Waktu yang dibutuhkan untuk mengisi kuesioner adalah sekitar 15-

20 menit.  

3. Kuesioner ini bersifat anonim, dan data Anda akan dijaga 

kerahasiaannya.  

 

Partisipasi Sukarela :  

 Partisipasi Anda sepenuhnya bersifat sukarela. Anda berhak untuk 

menolak atau menghentikan partisipasi kapan saja tanpa konsekuensi 

negatif.  
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Keuntungan Partisipasi :  

 Anda dapat membantu memberikan wawasan tentang pengelolaan stres 

akademik di kalangan mahasiswa.  

 Partisipasi Anda akan memberikan kontribusi penting terhadap 

penelitian akademik.  

 

Risiko Penelitian :  

 Tidak ada risiko besar yang terkait dengan penelitian ini. Namun, Anda 

mungkin merasa tidak nyaman menjawab beberapa pertanyaan terkait 

stres atau kebiasaan bermain game.  

 

Kerahasiaan Data :  

 Semua informasi yang Anda berikan akan dijaga kerahasiaannya dan 

hanya digunakan untuk keperluan penelitian ini.  

 Data akan disimpan dalam bentuk terenkripsi dan hanya dapat diakses 

oleh peneliti utama.  

 

Persetujuan: Dengan menandatangani dokumen ini, Anda menyatakan 

bahwa:  

1. Anda telah membaca dan memahami informasi dalam formulir ini.  

2. Anda bersedia untuk berpartisipasi dalam penelitian ini secara sukarela. 

3. Anda memahami bahwa Anda dapat menarik diri dari penelitian kapan 

saja.  

 

Tanda Tangan Partisipan      Tanda Tangan 

Peneliti  

 

 

 

 

(                                   )                                                (                               ) 
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Lampiran 9. Mengikuti Seminar Hasil 
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Lampiran 10. Bukti Dokumentasi 

 

 

  

 



48 
 

 

 

 

CURRICULUM VITAE 
DATA PRIBADI 

Nama : Arif Irawan 

Tempat, Tanggal Lahir : 

Manunggal, 29 September 2001 Jenis 

Kelamin : Pria 

Agama : Islam 

Tinggi Badan : 162 cm 

Berat Badan : 65 kg 

Alamat : JLN. MARELAN IX GG SETIA LK VII 

Handphone 089617884293 

Golongan Darah : A 

Email : irawanarif082@gmail.com 

 

 

DATA PENDIDIKAN 

Sekolah Dasar : SDN IMPRES 

SMP : SMPN 43 MEDAN 

SMA : SMA BUDI AGUNG 

Perguruan Tinggi : Universitas Islam Sumatera Utara 

 

 

PENGALAMAN ORGANISASI 

1.  TIDAK ADA 

 

mailto:irawanarif082@gmail.com

	LEMBAR PERSETUJUAN
	DAFTAR ISI
	Daftar pustaka

