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,Lampiran 2. Surat Balasan Ijin Survey 
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Lampiran .3 .Surat Ijin Penelitian 
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Lampiran.4.Surat Keterangan Lolos Uji Etik 
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Lampira .5 Surat Persetujuan Menjadi Responden 
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Lampiran .6 Permohonan Menjadi Responden 
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Lampiran 7 Kuesiner Penelitian 

 

BIODATA RESPONDEN  

KECANDUAN GAME ONLINE TERHADAP PERILAKU AGRESIF REMAJA 

Di SMP  NEGERI O2 GROBOGAN 

Cara menjawab: berilah tanda centang ( ) pada setiap jawaban dari pernyataan dibawah 

ini. 

A. Data umum  

1. No. responden : 

2. Jenis kelamin : laki-laki  

                              : perempuan  

3. Umur : ………tahun  

B. Data khusus  

1. Game online  

 

No Pernyataan Selalu  Sering Jarang  Tidak 

pernah 

1. Setiap bermain game online 

saya bermain ≥ 3 jam  

    

2. Setiap bermain game online 

saya bermain ≤ 2 jam  

    

3. Saya bermain game online 

sehari 2x lebih dari 1 jam 

    

4. Saya bermain game online 

sehari 3x lebih dari 3 jam 

    

5. Saya bermain game online 

sehari 2x kurang dari 2 jam  

    

6. Saya bermain game online 

lebih dari 4x dalam sehari  

    

7. Saya takut  bahwa  hidup  

tanpa game online  akan 

menjadi  membosankan  

    

8. Saya menjadi kesal  jika 

seseorang  mengganggu  saya  

pada saat  sedang bermain 
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game online 

9. Pada  saar  bermain game  

online  ,saya merasa  

terganggu saat di tanya  oleh 

orang lain  mengenai  apa 

yang saya  lakukan  

    

10 Saya rela antri di warnet  

berjam jam  hanya untuk  

bermain game online 

    

11.  Saya  menghabiskan  waktu  

luang hanya  untuk bermain 

gamr online 

    

12 Tugas _ tugas saya  terlambat  

akibat  jumlah waktu  yang 

saya habiskan untuk bermain 

game online 

    

13 Saya menggunakan uang 

saku untuk bermain game 

online 

    

14 Saya  bermain  game online  

secara sembunyi sembubyu 

dari orang tua  

    

15. Saya lebih memilih bermain  

game online  di bandingkan   

pergi  bersama teman teman  
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2. Perilaku agresif  

No Pertanyaan  Selalu Sedang Jarang  Tidak 

pernah 

1. Saya memukul teman yang 

menjadi musuh dalam 

permainan saya. 

    

2. Saya menghindar bila ada 

teman yang berusaha 

membuat saya marah 

    

3. Meski diejek, saya tidak akan 

membalas ejekan teman saya 

    

4. Saya membanting benda 

disekitar saya jika saya marah 

    

5. Saya tidak akan melempar 

benda yang ada disekitar saya 

jika saya sedang marah  

    

6. Saya merebut barang teman 

dengan paksa, jika saya 

menginginkannya 

    

7. Saya tidak akan merusak 

barang teman yang telah 

menjahili saya 

    

8. Saya memukul teman yang 

telah mengejek saya 

    

9. Saat tetap berbicara sopan 

dengan orang yang telah 

berkata kasar kepada saya 

    

10 Saya akan membanting pintu 

jika sedang marah 

    

11 Saya lebih suka berdiam diri 

jika sedang marah 

    

12 Saya akan mencoret-coret 

bangku dan meja teman saya 
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13 Saya akan merawat barang 

teman yang saya pinjam  

    

14 Saya tetap bersikap baik pada 

teman yang telah menjahili 

saya 

    

15 Saya suka berkata kasar dan 

kotor saat bermain game 

online 

    

16 Saya tidak akan mengambil 

barang yang bukan milik saya 

    

17 Saat diserang oleh teman, 

saya akan langsung 

membalasnya tanpa berpikir 

panjang  

    

18 Saya suka berbicara dengan 

suara keras (berteriak) untuk 

menyatakan pendapat saya  

    

19 Saya diam saja meskipun 

temanteman mengejek saya 

    

20 Saya akan menendang atau 

memukul benda apa saja jika 

sedang marah 
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Lampiran .8LlhHHlHAans 

 

Lampi 

Statistics 

 jeniskelamin usia kecanduan 

game online 

perilakuagres

if 

N 
Valid 131 131 131 131 

Missing 84 84 84 84 

 

Frequency Table 

jeniskelamin 

 Frequenc

y 

Percent Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 

laki-laki 94 43.7 71.8 71.8 

perempuan 37 17.2 28.2 100.0 

Total 131 60.9 100.0  

Missing System 84 39.1   

Total 215 100.0   

 

usia 

 Frequenc

y 

Percent Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 

15 32 14.9 24.4 24.4 

14 48 22.3 36.6 61.1 

13 51 23.7 38.9 100.0 

Total 131 60.9 100.0  

Missing System 84 39.1   

Total 215 100.0   

 

kecanduan game online 

 Frequenc

y 

Percent Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 

tinggi 44 20.5 33.6 33.6 

sedang 74 34.4 56.5 90.1 

rendah 13 6.0 9.9 100.0 

Total 131 60.9 100.0  

Missing System 84 39.1   

Total 215 100.0   
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perilakuagresif 

 Frequenc

y 

Percent Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 

tinggi 44 20.5 33.6 33.6 

sedang 84 39.1 64.1 97.7 

rendah 3 1.4 2.3 100.0 

Total 131 60.9 100.0  

Missing System 84 39.1   

Total 215 100.0   

 

Case Processing Summary 

 Cases 

Valid Missing Total 

N Percent N Percent N Percent 

kecanduan game online 

* perilakuagresif 
131 60.9% 84 39.1% 215 100.0% 

 

 

kecanduan game online * perilakuagresifCrosstabulation 

Count 

 perilakuagresif Total 

tinggi sedang rendah 

kecanduan game 

online 

sedang 42 2 0 44 

tinggi 2 72 0 74 

rendah 0 10 3 13 

Total 44 84 3 131 

 

 

Chi-Square Tests 

 Value df Asymp. Sig. 

(2-sided) 

Pearson Chi-Square 140.142a 4 .000 

Likelihood Ratio 144.618 4 .000 

Linear-by-Linear 

Association 
95.450 1 .000 

N of Valid Cases 131   

a. 4 cells (44.4%) have expected count less than 5. The 

minimum expected count is .30. 

 

Risk Estimate 
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 Value 

Odds Ratio for 

kecanduan game online 

(sedang / tinggi) 

a 

a. Risk Estimate statistics cannot 

be computed. They are only 

computed for a 2*2 table without 

empty cells. 

 

Directional Measures 

 Value Asymp. Std. 

Errora 

Approx. 

Tb 

Approx. 

Sig. 

Ordinal by 

Ordinal 
Somers' d 

Symmetric .860 .034 14.795 .000 

kecanduan game online 

Dependent 
.935 .029 14.795 .000 

perilakuagresif 

Dependent 
.796 .046 14.795 .000 

a. Not assuming the null hypothesis. 

b. Using the asymptotic standard error assuming the null hypothesis. 

 

Symmetric Measures 

 Value Asymp. Std. 

Errora 

Approx. 

Tb 

Approx. 

Sig. 

Ordinal by Ordinal 

Kendall's tau-

b 
.863 .034 14.795 .000 

Kendall's tau-

c 
.667 .045 14.795 .000 

Gamma .998 .002 14.795 .000 

Measure of 

Agreement 
Kappa .796 .049 10.856 .000 

N of Valid Cases 131    

a. Not assuming the null hypothesis. 

b. Using the asymptotic standard error assuming the null hypothesis. 
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Lampiran 9 .Catatan Hasil konsultasi Pembimbing 
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Lampiran 10. Jadwal Penelitian 

JADWAL KEGIATAN PENELITIAN 

Maret 2020 - Februari 2021 

No Kegiatan 

Maret  April  Mei  Juni  Juli  Agustus  Septemb

er  

Oktober  

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1 Usulan Tema dan 

Judul 

                                

2 Penyusunan 

Proposal 

                                

3 Pengumpulan 

Proposal ke 

Fakultas 

                                

4 Ujian Proposal                                 

5 Revisi Proposal                                 

6 Pengambilan Data                                 

7 Penyusunan 

Laporan Hasil 

                                

8 Pengumpulan 

Skripsi ke 

Fakultas 

                                

9 Ujian Hasil 1                                 

10 Revisi dan 

Pengumpulan 

Hasil Akhir 

Skripsi 
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