
61 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

LAMPIRAN 
  



 
 

 

Lampiran 1 : Panduan Aplikasi INGAME 

 

PANDUAN CRAVING BEHAVIOR INTERVENTION INTEGRATEG 

GAMES 

 

1.  Games addiction 

a. Pengertian 

Perilaku seseorang secara berulang kali bermain game lebih dari 3 jam sehari 

Keadaan seseorang yang terikat pada kebiasaan dan tidak bisa lepas untuk 

bermain game. 

b. Tahapan Kecanduan Game 

a) Preokupasi 

b) Withdrawal 

c) Toleransi 

d) Pengurangan 

e) Tidak tertarik pada kegiatan lain 

f) Melanjutkan meskipun bermasalah 

g) Berbohong pada orang lain 

h) Pelarian 

i) Resiko kehilangan 

c. Penyebab kecanduan game 

a) Relationship 

b) Manipulation 

c) Immersion 

d) Escapism 

e) Achievement 

f) Self estem 

g) Efikasi diri 
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d. Dampak Kecanduan Game 

• Efek ketagihan 

• Tidak kenal waktu 

• Mempengaruhi pola piker 

• Menganggu Kesehatan 

• Pemborosan 

• Berpeluang mengajarkan judi 

• Mengajarkan kekerasan 

e. Pencegahan 

• Menata Kembali aktivitas harian 

• Lakukan kegiatan lain yang bermanfaat 

• Batasi penggunaan gadet 

• Lakukan secara bertahap 

f. Hubungi tenaga profesional 

• Penanganan dan Psioterapi 

• Cognitive behavioral terapi (CBT) 

• Motivasional interview 

• Terapi perilaku 

• Craving behavioral intervention 

 

1. Teknik Cara Pelaksanaan 

Berikut metode pelaksanaan yang akan dilaksanakan merupakan rangkaian 

tahapan yang disusun secara sistematis dalam gambaran skema berikut  
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Berdasarkan skema diatas dapat dijelaskan sebagai berikut : 

1. Tahap 1 (Persiapan) meliputi menentukan daerah sasaran yang kemudian 

akan dilanjutkan dengan observasi lapangan dan melakukan wawancara 

terkait kondisi lingkungan dan permasalahn yang dihadapi masyarakat oleh 

salah satu perwakilan anggota tim yang sedang menetap di Desa Sukadana. 

Dilanjutkan dengan pembuatan surat persetujuan dengan mitra. Serta seluruh 

masyarakat yang dipilih untuk mengikuti kegiatan diminta mengisi kuisioner 

untuk mendapatkan informasi seberapa jauh masyarakat mengetahui tentang 

games addiction. Kemudian akan dilakukan kegiatan sosialisasi terksit 

pelaksanaan kegiatan pengabdian masyarakat secara keseluruhan. Dalam 

tahap persiapan juga dilakukan perancangan Aplikasi berbasis android 

Ingame untuk nantinya diimplementasikan pada CBI sesi 5 manajemen 
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waktu dan pelatihan keterampilan untuk mengatasi keinginan bermain game 

online.  

2. Tahap 2 (Pelaksanaan) 

a. Focus Group Discussion (FGD) dilaksanakan bersama masyarakat juga 

tokoh masyarakat untuk mengumpulkan data atau informasi terkait 

pendidikan kesehatan yang dibutuhkan oleh masyarakat. Hasil FGD 

kemudian akan ditindaklanjuti pada tahap selanjutnya yaitu promosi 

kesehatan. 

b. Promosi kesehatan dengan memberi penyuluhan pada masyarakat 

tentang kesehatan mental, gangguan kesehatan mental, games addiction, 

pengaruh games addiction, dan materi yang dibutuhkan sesuai hasil 

FGD. Untuk pemberian materi akan bekerjasama dengan tenaga 

kesehatan dari layanan kesehatan terdekat. Promosi kesehatan 

dilaksanakan secara luring namun tetap menerapkan protokol kesehatan. 

c. Sosialisasi pelaksanaan Craving Behavior Intervention 

d. Pembagian kelompok remaja 

e. CBI sesi 1 yaitu mengidentifikasi hal-hal yang dapat memicu keinginan 

bermain game online, seperti adanya faktor pendukung orang tua yang 

memfasilitasi remaja dalam bermain game online dengan menyediakan 

akses internet yang mudah, memberikan banyak waktu luang sehingga 

remaja dapat banyak fokus terhadap games, dan kurangnya manajemen 

aktivitas remaja dikarenakan beberapa faktor kesibukan orang tua.  

f. CBI sesi 2 menggali dan menguji adanya keyakinan yang tidak masuk 

akal yang berhubungan dengan keinginan bermain game online. Seperti 

remaja mengatakan hanya bisa makan ketika sudah bermain games online 

saja yang jika hal ini terjadi dalam jangka waktu panjang maka akan 

menggangu tumbuh kembang remaja karena tidak terpenuhi kebutuhan 

nutrisinya 



56 
 

 
 

g. CBI sesi 3 mendeteksi emosi yang mencetuskan keinginan bermain game 

online. Dalam hal ini ditinjau dari apakah remaja tersebut bermain games 

online ketika emosinya sedang naik atau turun.  

h. CBI sesi 4 pemenuhan kebutuhan psikologis yang didapat dari bermain 

game online  ke kenyataan. Dalam hal ini tim akan mengkaji anak apakah 

remaja tersebut lebih merasakan asik di dunia maya ataupun di dunia 

nyata dengan menggunakan teknik wawancara kepada remaja dan 

memberikan pertanyaan yang merujuk pada apakah remaja lebih nyaman 

berada di dunia nyata atau dunia maya.  

i. CBI sesi 5 manajemen waktu dan pelatihan keterampilan untuk 

mengatasi keinginan bermain game online melihat dari lingkungan mitra, 

dapat dilakukan manajemen waktu dengan membentuk komunitas 

aktivitas yang mana didalamnya akan ada beberapa pelatihan sesuai dari 

minat remaja dalam sebuah kelompok tersebut. Pada sesi 5 

memanfaatkan teknologi Ingame. Ingame atau Integrated games adalah 

permainan edukasi berisi video animasi latihan keterampilan yang 

dibutuhkan oleh remaja seperti keterampilan microsoft word, microsoft 

excel, canva, fimora, dan potoshop. Keterampilan-keterampilan tersebut 

akan sangat bermanfaat bagi remaja. Selain itu, kegiatan or monitoring 

dilakukan melalui aplikasi Ingame. Setiap satu minggu sekali, remaja 

akan mengisi kuesioner melalui Ingame untuk mengetahui tingkat games 

addiction yang dialami setelah dimulainya intervensi. Dalam Ingame 

remaja dapat membuat jadwal kegiatan sehari-hari dan dilengkapi dengan 

alarm pengingat sesuai jadwal yang dibuat. 

j. CBI sesi 6 mempertahankan efektivitas intervensi. Dalam tahap ini 

dilakukannya monitoring selama kegiatan berlangsung.  
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3. Tahap 3 (Evaluasi) 

a. Pengisian kuisioner secara luring oleh remaja yang sebelumnya 

mengikuti kegiatan. Pengisian kuisioner bertujuan untuk mengetahui 

perkembangan remaja di desa Sukadana terkait kasus kecanduan game 

online etelah dilaksanakan kegiatan. 

b. Evaluasi, menilai apakah kegiatan pelaksanaan berjalan dengan baik. 

Kemudian akan terus mengikuti perkembangan dari Desa Sukadana 

Kecamatan Cimanggung Kabupaten Sumedang terkait kasus kecanduan 

game online pada remaja. 

c. Laporan akhir dan artikel ilmiah, laporan akhir akan disusun setelah 

dilakukannya semua tahapan dalam program ini. Laporan ini akan 

memuat berbagai informasi yang ada setelah dilakukannya program dan 

hal-hal apa saja yang terjadi selama proses pelaksanaan program ini. 

Selain itu agar dapat menginspirasi masyarakat secara luas, kegiatan 

pengabdian yang telah dilakukan akan dipublikasikan terkait bagaimana 

cara pencegahan kecanduan game online pada remaja. 

 

2. Teknik Pengumpulan, Pengolahan dan Analisis Data Serta Keberlanjutan 

Program 

1. Teknik Pengumpulan Data 

Dalam pengabdian masyarakat ini dilakukan pengumpulan data melalui 

pengisian kuisioner yang berkaitan dengan masalah yang ada di mitra.  

2. Teknik Pengolahan Data  

Data dari hasil kuisioner akan diolah untuk mengetahui masalah yang 

dihadapi oleh remaja desa Sukadana kecamatan Cimanggung kabupaten 

Sumedang. Dilakukan penyusunan upaya untuk mengatasi masalah yang 

sedang dihadapi oleh mitra. 

3. Teknik Analisis Data 
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Setelah data-data dikumpulkan, maka dapat diambil suatu kesimpulan serta 

menganalisis dari hasil pengolahan data.  

4. Keberlanjutan Program  

Untuk keberlanjutan program, tim akan bekerjasama dengan kesiswaan 

untuk terus ikut mengambil peran dalam cegah kecanduan game online. 

Dengan begitu diharapkan nantinya remaja di desa Sukadana kec. 

Cimanggung kab. Sumedang dapat lebih sadar akan pentingnya mencegah 

kecanduan game online. 

 

3. Langkah-Langkah Untuk Mengunakan Aplikasi InGame 

1. Berikut adalah tampilan menu pada aplikasi in game. 
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2. Klik pada gambar Edu Game 

3. Lalu akan muncul tampilan seperti ini 

4. Klik mulai  

5. Akan muncul tampilan seperti ini  
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6. Lalu klik lanjut sampai kembali ke menu awal 

7. Lalu klik menu kegiatan 

 

 

 

8. Lalu masukan kegiatan yang sudah di diskusikan dengan teman-teman, 

misalnya mandi, makan berangkat sekolah olahraga 
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9. Lalu keluar lagi menuju menu awal 

10. Selanjutnya klik menu alrm 

 

11. selanjutnya akan muncul tampilan seperti ini  

12. Lalu masukan seberapa lama anda akan memainkan game misalnya 6000 

deik atau satu jam 
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13. Lalu keluar kembali menuju menu awal 

14. Lalu klik quisioner jika sudah menyelesaikan semua kegiatan yang sudah di 

jadwalkan 

 

15. Lalu masukan nama 
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16. Dan klik star 

 

17. Lalu baca dengan teliti dan jawab pertanyaan  

18. Jika sudah memilih sebuah jawaban selanjutnya klik submit 
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19. Jika sudah meng klik submit maka selanjutnya klik go to next question. 

20. Jika sudah menjawab 10 pertanyaan maka akan muncul skore yang anda 

miliki 

 



 
 

 
 

Lampiran 2 : Instrumen Penelitian 

I. Karakteristik Responden : 

1. Nama   : ………………………….. 

2. Umur   : ....................................... 

3. Jenis kelamin : …………………………. 

II. Pernyataan Tingkat Games addiction 

Baca dan jawablah setiap pertanyaan dibawah ini dengan memberikan tanda 

checklist (√) secara jujur sesuai dengan keadaan diri anda. Pilihlah jawaban yang 

sesuai pertanyaan dibawah ini: 

  Sikap:  

       Keterangan :   Sangat tidak setuju  (STS)       

       Tidak setuju(TS)         

                               Kurang setuju (KS)  

                               Setuju(S) 

         Sangat setuju(SS) 

 

Kuisioner Games addiction Scale 
 

No. Seberapa Sering 

Selama Enam Bulan 

Terakhir 

Sangat 

tidak 

setuju 

Tidak 

setuju  

Kurang 

setuju 

Setuju  Sangat 

Setuju  

1 Salience  

Apakah ada berpikir 

untuk bermain game 

sepanjang hari ? 

     

Apakah anda 

menghabiskan banyak 

waktu luang untuk 

berman game ? 

     

Pernahkah anda 

merasa kecanduan 

game ? 

     



 
 

 
 

2 Tolerance  

Apakah anda bermain 

lebih lama dari yang 

dimaksudkan ? 

     

Apakah anda 

menghabiskan lebih 

banyak waktu untuk 

bermain game ? 

     

Apakah anda tidak 

dapat berhenti begitu 

anda mulai bermain ? 

     

3 Mood modification  

Apakah anda bermain 

game untuk  

melupakan kehidupan 

nyata ?  

     

Pernahkah anda 

bermain game untuk 

melepaskan stress ?  

     

Sudahkah anda 

bermain game untuk 

merasa lebih baik ? 

     

4 Relapse  

Apakah anda tidak 

dapat mengurangi 

waktu bermain anda ? 

Apakah orang lain 

tidak berhasil mencoba 

mengurangi 

penggunaan game 

anda ?  

     

Apakah anda gagal 

saat mencoba 

mengurangi waktu 

bermain ?  

     



 
 

 
 

5 Withdrawal  

Pernahkah anda 

merasa buruk ketika 

tidak bisa bermain ? 

     

Pernahkah anda 

menjadi marah ketika 

tidak bisa bermain ? 

     

Pernahkah anda 

menjadi stress saat 

tidak bisa bermain ?  

     

6 Conflict  

Apakah anda 

bertengkar dengan 

orang lain (misalnya 

keluarga, teman) 

karena waktu yang 

anda habiskan untuk 

bermain game ? 

     

Pernahkah anda 

mengabaikan orang 

lain (misalnya 

keluarga, teman ) 

karena anda sedang 

bermain game ?  

     

Apakah anda 

berbohong tentang 

waktu yag dihabiskan 

untuk bermain game ?  

     

7 Problems  

Apakah waktu anda 

bermain game 

menyebabkan kurang 

tidur  

     



 
 

 
 

Apakah anda 

mengabaikan aktivitas 

penting lainnya 

(misalnya sekolah, 

pekerjaan, olahraga) 

untuk bermain game ? 

     

Apakah anda merasa 

tidak enak setelah 

bermain lama ?  

     

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

Lampiran 3: Lembar Kesediaan Responden 

INFORMED CONSENT 

 

Perihal  : Pemberian Informasi dan Persetujuan 

Lampiran : 2 (dua) lembar 

 

Dengan Hormat, 

 

Dalam rangka memenuhi salah satu syarat menempuh ujian Sarjana di Program 

Studi Sarjana Keperawatan Universitas Bhakti Kencana Bandung, saya bermaksud 

untuk mengadakan penelitian untuk menyusun Skripsi dengan judul:  

”Pengaruh Craving Behavior Intervention Integrated Games Terhadap Tingkat 

Games addiction Remaja”. 

Agar terlaksananya penelitian ini saya minta kesediaannya  untuk menjadi 

responden dalam penelitian ini. Untuk itu saya mohon kerjasamanya dengan 

memberikan informasi dengan cara menjawab setiap butir pertanyaan yang saya ajukan 

sesuai dengan pengetahuan anda. 

Dalam penelitian ini tidak dilakukan tindakan apapun terhadap responden dan 

saya akan menjaga kerahasiaan jawaban yang diberikan. Penelitian ini hanya akan 

digunakan untuk kepentingan pendidikan serta perkembangan ilmu pengetahuan. 

 Atas bantuan dan kerjasamanya, saya ucapkan banyak terima kasih. 

 

Bandung, Januari 2023 

Hormat saya, 

 

 

 

 

Rijan Apriana 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

PERNYATAAN PERSETUJUAN RESPONDEN 

   

       Saya yang bertandatangan di bawah ini. Setelah mendapatkan pemberitahuan yang 

cukup jelas, dengan ini saya menyatakan :       

Nama  : 

Usia  : 

 

 

*)   B E R S E D I A   /   T I D A K  B E R S E D I A  

 

untuk menjadi subjek dan/atau responden penelitian dengan judul: ”Pengaruh 

Craving Behavior Intervention Integrated Games Terhadap Tingkat Games 

addiction Remaja”. 

 

 

Demikian surat pernyataan ini saya buat dengan sebenar-benarnya dan tanpa 

ada unsur paksaan dari pihak manapun. 

 

 

Bandung, Januari 2023 

Responden 

 

 

( ttd ) 

 

 

*) Coret yang tidak perlu 

 



 
 

 
 

Lampiran 4 : Hasil Kuesioner 

Hasil Kuesioner Pre Tes 

 

  

No 1 2 3 4 
5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 

1 SS SS S SS 
SS S SS SS S SS SS SS S SS SS SS SS SS SS SS SS 

2 SS S SS S 
SS S S S S SS SS SS SS SS S SS SS SS S SS S 

3 SS S SS S 
S SS SS SS SS SS SS SS SS SS S SS SS S SS SS SS 

4 SS S SS S 
SS SS SS SS SS SS SS S SS S SS S S S SS S SS 

5 SS SS SS S 
SS S S S S SS SS SS S S SS SS SS SS SS SS SS 

6 SS SS SS SS 
SS SS SS SS SS SS SS SS SS S SS SS SS S SS S SS 

7 SS SS S SS 
SS S SS SS S SS SS SS SS SS SS SS SS SS SS SS SS 

8 SS SS S SS 
S SS SS SS SS S SS SS SS SS SS S SS SS SS SS SS 

9 SS SS SS S 
SS SS SS SS SS SS SS SS SS SS SS SS SS SS SS SS SS 

10 SS SS SS SS 
SS SS SS S SS SS SS SS SS SS SS SS S S S SS S 

11 SS S S SS 
SS SS S S S SS SS SS SS SS SS SS SS SS SS SS SS 

12 SS SS SS S 
SS S S SS SS S SS SS S S S S S S S S S 

13 SS S SS S 
SS SS S S S SS SS SS SS S SS SS SS SS S SS SS 

14 SS S SS SS 
S SS SS SS SS SS SS SS SS SS SS SS S SS S S S 

15 SS SS S SS 
SS SS SS SS S SS SS SS S SS SS SS S SS S S SS 

16 SS S S S 
SS S SS SS SS SS SS S SS SS SS SS SS SS SS SS S 

17 SS SS S SS 
SS SS S SS SS S SS S SS SS SS S SS S S SS S 

18 SS SS SS S 
SS SS SS SS SS SS SS S S S SS SS SS SS S SS S 

19 SS SS SS S 
SS SS S SS S SS S SS S SS S S SS S S S S 

20 SS S SS S 
SS S S S S SS S S SS S SS S S S SS SS SS 

21 SS SS SS S 
SS SS SS S SS SS SS SS SS SS SS SS S S SS SS SS 

22 SS S SS SS 
SS S SS SS S SS S SS SS SS SS S SS SS SS SS SS 

23 SS S SS S 
SS SS SS SS SS S S S S S S S SS S S S SS 



 
 

 
 

N
O 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

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

JUML

AH 

1 5 5 4 5 5 4 5 5 4 

5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 101 

2 5 4 5 4 5 4 4 4 4 

5 5 5 5 5 4 5 5 5 4 5 4 96 

3 5 4 5 4 4 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 100 

4 5 4 5 4 5 5 5 5 5 

5 5 4 5 4 5 4 4 4 5 4 5 97 

5 5 5 5 4 5 4 4 4 4 

5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 98 

6 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 4 5 5 5 4 5 4 5 102 

7 5 5 4 5 5 4 5 5 4 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 102 

8 5 5 4 5 4 5 5 5 5 

4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 101 

9 5 5 5 4 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 104 

1
0 5 5 5 5 5 5 5 4 5 

5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 5 4 100 

1
1 5 4 4 5 5 5 4 4 4 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 100 

1
2 5 5 5 4 5 4 4 5 5 

4 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 92 

1
3 5 4 5 4 5 5 4 4 4 

5 5 5 5 4 5 5 5 5 4 5 5 98 

1
4 5 4 5 5 4 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 4 4 99 

1
5 5 5 4 5 5 5 5 5 4 

5 5 5 4 5 5 5 4 5 4 4 5 99 

1
6 5 4 4 4 5 4 5 5 5 

5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 99 

1
7 5 5 4 5 5 5 4 5 5 

4 5 4 5 5 5 4 5 4 4 5 4 97 

1
8 5 5 5 4 5 5 5 5 5 

5 5 4 4 4 5 5 5 5 4 5 4 99 

1
9 5 5 5 4 5 5 4 5 4 

5 4 5 4 5 4 4 5 4 4 4 4 94 

2
0 5 4 5 4 5 4 4 4 4 

5 4 4 5 4 5 4 4 4 5 5 5 93 

2
1 5 5 5 4 5 5 5 4 5 

5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 5 5 101 

2
2 5 4 5 5 5 4 5 5 4 

5 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 100 

2
3 5 4 5 4 5 5 5 5 5 

4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 5 93 

2
4 

11
5 

10
5 

10
8 

10
2 

11
2 

10
7 

10
7 

10
8 

10
5 

11

1 

11

1 

10

9 

10

8 

10

7 

11

0 

10

7 

10

8 

10

5 

10

5 

10

8 

10

7 2265 

 

  



 
 

 
 

 

Hasil Kuesioner Post Tes 

 
 

NO 1  2  3  4  
5  6.  7.  8.  9.  10.  11.  12.  13.  14.  15.  16.  17.  18.  19.  20.  21.  

1 KS KS TS TS 
KS KS TS TS KS TS KS TS TS TS TS TS TS KS KS KS TS 

2 TS TS TS TS 
TS TS TS TS TS KS KS TS TS KS TS TS TS KS TS TS TS 

3 TS TS TS TS 
TS TS TS KS TS KS KS KS KS KS TS KS TS TS TS TS TS 

4 TS KS TS KS 
KS KS TS TS TS KS KS TS TS TS KS KS TS KS KS KS TS 

5 KS TS KS TS 
KS KS TS TS KS KS TS TS TS TS TS TS KS TS TS TS TS 

6 TS TS KS STS 
KS TS KS TS TS TS TS KS TS KS KS KS KS TS TS KS KS 

7 KS TS TS TS 
KS TS S S S KS TS S KS TS S KS S KS KS KS TS 

8 S KS TS S 
KS TS TS KS S KS KS TS KS S KS S KS TS KS TS S 

9 TS S S KS 
TS KS KS KS S S KS KS KS KS TS TS KS TS TS KS KS 

10 KS KS TS TS 
TS KS KS KS TS KS S S KS KS TS TS KS KS TS TS TS 

11 TS S KS KS 
KS TS TS TS KS TS KS TS TS KS TS S KS KS KS KS TS 

12 KS TS KS TS 
KS TS TS TS KS TS S KS KS TS TS TS TS TS TS S S 

13 KS S KS TS 
TS KS TS KS KS KS TS KS S TS TS KS KS TS TS TS TS 

14 KS KS TS TS 
TS TS KS TS TS TS TS TS KS TS KS TS KS TS TS KS TS 

15 TS TS KS TS 
KS TS TS TS KS KS TS TS TS TS KS TS TS TS KS TS TS 

16 KS TS TS TS 
TS KS KS S KS KS KS KS TS TS KS KS TS KS TS KS TS 

17 KS TS TS KS 
TS TS KS TS TS KS KS KS TS TS TS KS TS TS TS TS KS 

18 KS KS KS TS 
KS TS KS TS TS TS KS TS TS TS KS KS TS TS TS KS TS 

19 KS TS TS TS 
TS KS KS TS TS KS TS S KS KS KS TS KS KS KS KS TS 

20 KS KS S TS 
KS KS KS S S TS KS KS KS KS S TS TS KS TS TS TS 

21 KS TS KS TS 
TS TS TS TS KS S KS TS TS TS TS KS KS KS TS KS TS 

22 TS TS KS TS 
KS KS TS TS TS KS KS KS KS TS KS KS TS TS KS KS TS 

23 TS TS KS KS 
KS TS TS TS TS TS TS TS KS TS KS TS TS KS TS KS TS 

 

 

 



 
 

 
 

No 1 2 3 4 5 6 7 8 10 
11 12 13 14 15 16 17 19 20 21 JULAH 

1 3 3 2 2 3 3 2 2 2 
3 2 2 2 2 2 2 3 3 2 51 

2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 
3 2 2 3 2 2 2 2 2 2 46 

3 2 2 2 2 2 2 2 3 3 
3 3 3 3 2 3 2 2 2 2 49 

4 2 3 2 3 3 3 2 2 3 
3 2 2 2 3 3 2 3 3 2 53 

5 3 2 3 2 3 3 2 2 3 
2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 49 

6 2 2 3 1 3 2 3 2 2 
2 3 2 3 3 3 3 2 3 3 51 

7 3 2 2 2 3 2 4 4 3 
2 4 3 2 4 3 4 3 3 2 62 

8 4 3 2 4 3 2 2 3 3 
3 2 3 4 3 4 3 3 2 4 63 

9 2 4 4 3 2 3 3 3 4 
3 3 3 3 2 2 3 2 3 3 61 

10 3 3 2 2 2 3 3 3 3 
4 4 3 3 2 2 3 2 2 2 56 

11 2 4 3 3 3 2 2 2 2 
3 2 2 3 2 4 3 3 3 2 56 

12 3 2 3 2 3 2 2 2 2 
4 3 3 2 2 2 2 2 4 4 54 

13 3 4 3 2 2 3 2 3 3 
2 3 4 2 2 3 3 2 2 2 55 

14 3 3 2 2 2 2 3 2 2 
2 2 3 2 3 2 3 2 3 2 49 

15 2 2 3 2 3 2 2 2 3 
2 2 2 2 3 2 2 3 2 2 48 

16 3 2 2 2 2 3 3 4 3 
3 3 2 2 3 3 2 2 3 2 55 

17 3 2 2 3 2 2 3 2 3 
3 3 2 2 2 3 2 2 2 3 50 

18 3 3 3 2 3 2 3 2 2 
3 2 2 2 3 3 2 2 3 2 51 

19 3 2 2 2 2 3 3 2 3 
2 4 3 3 3 2 3 3 3 2 55 

20 3 3 4 2 3 3 3 4 2 
3 3 3 3 4 2 2 2 2 2 60 

21 3 2 3 2 2 2 2 2 4 
3 2 2 2 2 3 3 2 3 2 52 

22 2 2 3 2 3 3 2 2 3 
3 3 3 2 3 3 2 3 3 2 53 

23 2 2 3 3 3 2 2 2 2 
2 2 3 2 3 2 2 2 3 2 49 

jumlah 61 59 60 52 59 56 57 57 63 
63 61 59 56 60 60 58 54 61 53 1228 

  



 
 

 
 

Lampiran 4: Hasil SPSS 

Tests of Normality 

 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

pretes .178 23 .056 .923 23 .079 

posttes .120 23 .200* .945 23 .230 

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

a. Lilliefors Significance Correction 

 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df 

Sig. (2-

tailed) Mean 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence Interval of 

the Difference 

Lower Upper 

Pair 

1 

pretes - 

posttes 

40.130 5.048 1.053 37.948 42.313 38.126 22 .000 

 

  



 
 

 
 

Lampiran 5 :Lembar persetujuan sidang proposal 

 

 



 
 

 
 

Lampiran 6 : Lembar persetujuan sidang akhir 

 

 



 
 

 
 

Lampiran 7 : Matriks sidang akhir penguji utama 

 

 



 
 

 
 

Lampiran 8 : Matriks sidang akhir penguji pendamping 

 



 
 

 
 

Lampiran 9 : Matriks sidang proposal penguji pendamping 

 



 
 

 
 



 
 

 
 



 
 

 
 



 
 

 
 



 
 

 
 



 
 

 
 



 
 

 
 

 



 
 

 
 

 



 
 

 
 

Lampiran 10 : Matriks sidang proposal penguji utama 

 



 
 

 
 



 
 

 
 



 
 

 
 



 
 

 
 



 
 

 
 

 



 
 

 
 

 



 
 

 
 

Lampiran 11 : Lembar bimbingan sidang proposal 

  



 
 

 
 

Lampiran 12 : Lembar bimbingan sidang akhir 

 

  



 
 

 
 

Lampiran 13 : Bukti bebas keuangan 

 

 

 



 
 

 
 

Lampiran 14 : Hasil Cek Plagiarisme 

  



 
 

 
 

 

 

  



 
 

 
 

Lampiran 15 : Daftar Riwayat Hidup 

DAFTAR RIWAYAT HIDUP 
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Alamat  : Kp. Citalutug, RT 12 /RW 005, Desa Sagalaherang     

Kaler,   Kec. Sagalaherang, Kab. Subang  Jawa Barat 

E-mail    :aprianarijan0@gmail. Com  

No. HP    :082117734852  

Riwayat Pendidikan : 

1. SDN Sagalaherang 4  : Tahun 2008-2013 

2. SMPN Sagalaherang 1  : Tahun 2013-2016 
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