
LAMPIRAN-LAMPIRAN 

 

 

Lampiran I  

Instrumen Penelitian 

 

LEMBAR VALIDASI ANGKET PENGARUH ADIKSI GAME ONLINE 

TERHADAP HASIL BELAJAR SISWA DI SDN 1 AYUANG KEC. 

BARABAI 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Judul Penelitian : Pengaruh Adiksi Game online Terhadap Hasil Belajar Siswa 

Di SDN 1 Ayuang Kec. Barabai 

 

Peneliti : Akhmad Maulidin 

 

Petunjuk: 

1. Lembar validasi instrumen penelitian ini digunakan untuk menilai 

kelayakan/validitas instrumen penelitian berupa “Angket Pengaruh Adiksi 

Game online Terhadap Hasil Belajar Siswa Di SDN 1 Ayuang Kec. Barabai 

“ 

2. Mohon untuk memberikan tanda centang (√) pada kolom yang tersedia sesuai 

dengan penilaian anda dengan keterangan skala penilaian : 

1 = Tidak Baik/ Tidak Sesuai/ Tidak Layak 

2 =  Kurang Baik/ Kurang Sesuai/ Kurang Layak 

3 = Cukup Baik/ Cukup Sesuai/ Cukup Layak 

4 =  Baik/ Sesuai/ Layak 

5 = Sangat Baik/ Sangat Sesuai/ Sangat Layak  

Identitas Validator 

Nama   : 

Jabatan   :  

Email   : 

No.HP   : 

 



No Pernyataan 
skor 

1 2 3 4 5 

Komulsif (dorongan untuk melakukan secara terus menerus) 

1 
Saya suka menceritakan permasalahan saya pada 

teman-teman saya di game online 

     

2 
Saya tidak dapat menunda keinginan/hasrat untuk 

bermain game online dalam sehari 

     

3 
Kecanduan waktu bermain game online saya 

meningkat dari waktu ke waktu 

     

4 Saya lupa waktu ketika bermain game online      

5 Saya bermain game online hingga larut malam      

Withdrawal (penarikan diri) 

6 Saya bolos sekolah untuk bermain game online      

7 
Saya merasa gelisah ketika tidak bermain game 

online dalam sehari 

     

8 
Saya enggan untuk meninggalkan permainan 

game online 

     

9 
Setiap bangun pagi hal yang pertama kali 

terpikirkan adalah game online 

     

10 
Siswa sulit berkonsentrasi di kelas karena 

mengingat game online 

     

Tolerance (toleransi) 

11 

Saya memilih bermain game online daripada 

mengerjakan tugas sekolah saat di rumah atau di 

kelas 

     

12 
Saya menghiraukan/mengabaikan kondisi 

kesehatan saya ketika bermain game online 

     

13 
Saya malas membaca buku karena bermain game 

online  

     



14 
Saya mengabaikan/menghiraukan orang lain 

ketika bermain game online  

     

15 
Saya bermain game online sampai lupa waktu 

beribadah 

     

Interpersonal and health-related problema ( masalah hubungan 

interpersonal dan kesehatan) 

16 
Saya bermain game online sampai lupa waktu 

untuk makan 

     

17 
Saya tidak bisa menjaga kesehatan saya ketika 

bermain game online 

     

18 
Saya tidak dapat menjaga asupan makanan saya 

ketika bermain game online  

     

19 
Saya tidak dapat bekerja maksimal karena sering 

bermain game online 

     

20 
Waktu tidur saya berkurang karena bermain game 

online 

     

21 Saya suka berteman di dunia maya      

22 
Hubungan saya berkurang dengan teman yang 

lain karena bermain game online 

     

23 
Waktu berkumpul dengan keluarga berkurang 

karena sering bermain game online 

     

24 
Saya jarang berkumpul denga tetangga/hubungan 

sosial karena bermain game online  

     

25 
Saya jarang berdiskusi dengan teman karena 

bermain game online 

     

Mood modification orescape 

26 
Saya bermain game online untuk menghilangkan 

stress 

     

27 
Saya merasa lebih tenang ketika sudah bermain 

game online 

     



28 
Hidup saya akan terasa cemas ketika tidak 

bermain game online dalam sehari 

     

29 Saya merasa puas ketika bermain game online      

30 
Saya tidak dapat bermain game online hanya 1 

jam saja 

     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Lampiran II 

Hasil Validasi Instrumen 

Validator 1 

LEMBAR ANGKET PENGARUH ADIKSI GAME ONLINE TERHADAP 

HASIL BELAJAR SISWA DI SDN 1 AYUANG KEC. BARABAI 

 

 

 

 

 

 

Judul Penelitian : Pengaruh Adiksi Game online Terhadap Hasil Belajar Siswa 

Di SDN 1 Ayuang Kec. Barabai 

 

Peneliti : Akhmad Maulidin 

 

Petunjuk: 

1. Lembar ini bertujuan mengukur pengaruh adiksi game online terhadap hasil 

belajar siswa di SDN 1 Ayuang 

2. Mohon untuk memberikan tanda centang (√) pada kolom yang tersedia sesuai 

dengan penilaian anda dengan keterangan skala penilaian : 

1 = Tidak Baik/ Tidak Sesuai/ Tidak Layak 

2 =  Kurang Baik/ Kurang Sesuai/ Kurang Layak 

3 = Cukup Baik/ Cukup Sesuai/ Cukup Layak 

4 =  Baik/ Sesuai/ Layak 

5 = Sangat Baik/ Sangat Sesuai/ Sangat Layak 

No Pernyataan 
Skor 

1 2 3 4 5 

Komulsif (dorongan untuk melakukan secara terus menerus) 

1 
Saya suka menceritakan permasalahan saya pada 

teman-teman saya di game online 

    √ 

2 
Saya tidak dapat menunda keinginan/hasrat untuk 

bermain game online dalam sehari 

    √ 
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3 
Kecanduan waktu bermain game online saya 

meningkat dari waktu ke waktu 

    √ 

4 Saya lupa waktu ketika bermain game online     √ 

5 Saya bermain game online hingga larut malam     √ 

Withdrawal (penarikan diri) 

6 Saya bolos sekolah untuk bermain game online     √ 

7 
Saya merasa gelisah ketika tidak bermain game 

online dalam sehari 

    √ 

8 
Saya enggan untuk meninggalkan permainan 

game online 

    √ 

9 
Setiap bangun pagi hal yang pertama kali 

terpikirkan adalah game online 

    √ 

10 
Siswa sulit berkonsentrasi di kelas karena 

mengingat game online 

    √ 

Tolerance (toleransi) 

11 

Saya memilih bermain game online daripada 

mengerjakan tugas sekolah saat di rumah atau di 

kelas 

    √ 

12 
Saya menghiraukan/mengabaikan kondisi 

kesehatan saya ketika bermain game online 

    √ 

13 
Saya malas membaca buku karena bermain game 

online  

    √ 

14 
Saya mengabaikan/menghiraukan orang lain 

ketika bermain game online  

    √ 

15 
Saya bermain game online sampai lupa waktu 

beribadah 

    √ 

Interpersonal and health-related problema ( masalah hubungan 

interpersonal dan kesehatan) 

16 
Saya bermain game online sampai lupa waktu 

untuk makan 

    √ 



17 
Saya tidak bisa menjaga kesehatan saya ketika 

bermain game online 

    √ 

18 
Saya tidak dapat menjaga asupan makanan saya 

ketika bermain game online  

    √ 

19 
Saya tidak dapat bekerja maksimal karena sering 

bermain game online 

    √ 

20 
Waktu tidur saya berkurang karena bermain game 

online 

    √ 

21 Saya suka berteman di dunia maya     √ 

22 
Hubungan saya berkurang dengan teman yang 

lain karena bermain game online 

    √ 

23 
Waktu berkumpul dengan keluarga berkurang 

karena sering bermain game online 

    √ 

24 
Saya jarang berkumpul denga tetangga/hubungan 

sosial karena bermain game online  

    √ 

25 
Saya jarang berdiskusi dengan teman karena 

bermain game online 

    √ 

Mood modification orescape 

26 
Saya bermain game online untuk menghilangkan 

stress 

    √ 

27 
Saya merasa lebih tenang ketika sudah bermain 

game online 

    √ 

28 
Hidup saya akan terasa cemas ketika tidak 

bermain game online dalam sehari 

    √ 

29 Saya merasa puas ketika bermain game online     √ 

30 
Saya tidak dapat bermain game online hanya 1 

jam saja 

    √ 

 

 

 

 

 



Validator 2 

 
 

 







 
 

 

 

 

 



Lampiran III 

Hasil Validasi Angket Game Online 

 



 



 



 

 



 



 

 

 

 

 

 

Lampiran IV 

Hasil Belajar Siswa/I Kelas V SDN 1 Ayuang 

 



No Nama Nilai 

1 AN 60 

2 AM 60 

3 K 60 

4 LN 70 

5 MS 62 

6 MZ 70 

7 MA 60 

8 MH 70 

9 MNR 65 

10 MP 70 

11 MR 60 

12 NR 60 

13 NH 85 

14 NA 85 

15 NR 70 

16 N 80 

17 NNR 75 

18 NH 60 

19 PA 70 

20 R 60 

21 RA 60 

22 SI 62 

23 SW 60 

24 NF 70 

 

 

 

Lampiran V 

Surat Persetujuan Riset 



 
 

 

 

Lampiran VI 

Surat Permohonan Uji Validasi 



 
 

 

 

 

 



 
 

Lampiran VII 

SK Seminar Proposal 



 

 

 

 

 

Lampiran VIII 

Dokumentasi Penelitian 



 

 

 
 

 
 

 

 

 

 



 

 

 

 

 


