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LAMPIRAN 

Lampiran 1 : Lembar Persetujuan (Informed Consent) 

 

FORMULIR PERSETUJUAN SETELAH PENJELASAN  

LEMBAR PERSETUJUAN (INFORM CONSENT) 

 

Saya yang bertandatangan dibawah ini : 

 

Nama : 

NIM : 

Jenis Kelamin : 

Usia : 

 

Setelah membaca dan mendapatkan penjelasan serta memahami sepenuhnya 

tentang penelitian ini dengan judul “Pengaruh Internet Gaming Dengan 

Generalized Anxiety Disorder Pada Mahasiswa Fakultas Kedokteran Universitas 

Hasanuddin”. 

 

Dengan ini menyatakan SETUJU untuk menjawab pertanyaan yang tertera 

pada kuesioner untuk disertakan dalam data penelitian. 

Makassar,                 2023 

 

 

(                            )  
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Lampiran 2 

KUESIONER INTERNET GAMING 

A. Petunjuk Pengisian 

Beri tanda ceklist (√) yang dialami dalam 1 bulan terakhir pada kotak jawaban: 

1) Sangat sering : Gejala muncul 4 kali atau lebih dalam seminggu atau 

anda menyadari gejalanya muncul setiap hari, atau teratur setiap bulannya. 

2) Sering : Gejala terjadi 2-3 kali dalam 1 minggu atau dengan frekuensi 

yang cukup mengganggu anda ketika akan melaksanakan sesuatu. 

3) Kadang-kadang : Jika gejala tersebut datang dan pergi yang mana 

berhubungan dengan ketika pikiran anda sedang stress, diet/makanan, atau 

kelelahan. 

4) Jarang : Gejala tersebut akrab bagi anda, tetapi anda merasa gejala 

tersebut tidak signifikan setiap bulannya. 

5) Tidak pernah : Jika tidak pernah mengalami gejala tersebut. 

 

B. Kuesioner 

No. Pernyataan 
Jawaban 

1 2 3 4 5 

1. 
Saya merasa gelisah jika tidak bermain game online 

dalam sehari 

     

2. 
Saya merasa marah dan kesal ketika saya kalah 

dalam permainan saya 

     

3. 
Jika saya kalah saya merasa harus bermain kembali 

untuk membalas kekalahan saya 

     

4. 
Saya merasakan kebebasan sewaktu saya bermain 

game online 

     

5. 
Saya bermain game online untuk melarikan diri  dari 

masalah 
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6. Saya sering lupa waktu saat bermain game online      

7. 
Saya lebih mengutamakan game online daripada hal 

lain 

     

8. 
Saya merasa kelelahan saat bermain game online 

sepanjang hari 

     

9. Saya bermain game online setiap hari      

10 
Saya kekurangan jam tidur akibat bermain game 

online 

     

11. 
Ketika saya sedang mengalami stress, saya memilih 

bermain game online 
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Lampiran 3 

 

KUESIONER GENERALIZED 
ANXIETY DISORDER 

 

Nama :  

Umur : 

Nim :  

 

Skor : 

0 = Jika tidak ditemukan gejala atau keluhan 

1 = ringan ( jika ditemukan minimal 1 dari gejala yang ada)  

2 = sedang ( jika ditemukan 50% dari gejala yang ada) 

3 = berat ( jika ditemukan lebih dari 50% dari keseluruhan gejala yang ada) 

 4 = sangat berat ( jika ditemukan seluruh / semua gejala yang ada. 

 

Petunjuk pengisian : Beri tanda (√) pada salah satu angka 0-4 berdasarkan 
keadaan yang anda alami. 
 

No. Indikator Kecemasan 
Gejala yang 

ditemukan 0 1 2 3 4 

1. Perasaan Ansietas       

- Cemas 1 

- Firasat Buruk 2 

- Takut Akan Pikiran Sendiri 3 

- Mudah Tersinggung 4 

2. Ketegangan       

- Merasa Tegang  

- Lesu  

- Tak Bisa Istirahat Tenang  

- Mudah Terkejut  
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- Mudah Menangis  

- Gemetar  

- Gelisah  

3. Ketakutan       

- Pada Gelap  

- Pada Orang Asing  

- Ditinggal Sendiri  

- Pada Binatang Besar  

- Pada Keramaian Lalu Lintas  

- Pada Kerumunan Orang 

Banyak 

 

4. Gangguan Tidur       

- Sukar Masuk Tidur    

- Terbangun Malam Hari  

- Tidak Nyenyak  

- Bangun dengan Lesu  

- Banyak Mimpi-Mimpi  

- Mimpi buruk  

5. Gangguan Kecerdasan       

- Sukar Konsentrasi       

- Daya Ingat Buruk       

6. Gejala Kardiovaskuler       

- Takhikardia  

- Berdebar  

- Nyeri di Dada  

- Denyut Nadi Mengeras  

- Perasaan Lesu/Lemas Seperti 

Mau Pingsan 

 

- Detak Jantung Menghilang 

(Berhenti) 

 

7. Gejala Otonom       
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- Mulut Kering  

- Muka Merah  

- Mudah Berkeringat  

- Pusing, Sakit Kepala  

8. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Tingkah Laku Pada Wawancara   

 

 

 

 

 

 

 

 

 - Gelisah  

- Tidak Tenang  

- Jari Gemetar  

- Kerut Kening  

- Muka Tegang  

- Tonus Otot Meningkat  

- Napas Pendek dan Cepat  
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Lampiran 3 : Biodata Diri Penulis 

 

Nama Lengkap  :  Sinar Hidayat 

Stambuk   :  C011181431 

Tempat, Tanggal Lahir :  : Bungung Kanunang, 01 Januari 2001 

Agama    :  Islam 

Suku    :  Makassar 

Alamat    :  Perumahan Bung Permai B4 No: 3 

Nama Ayah   :  H. M Arsyad Lempong 

Nama Ibu   :  Hj. Syamsiah 

Alamat Orang Tua  :  Bungung Kanunang, Jeneponto 

Pekerjaan Orang Tua  :   

- Ayah   :  Wiraswasta 

- Ibu   :  Wiraswasta 

Anak ke   :  3 dari 4 bersaudara 

No.telp    :  081326509763 

Email    :  Sinarhidayat1166@gmail.com 
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Pendidikan Formal 

Tahun Institusi Pendidikan Keterangan 

2006 – 2012 SDN Bonto Baddo Tolo  

2012 – 2015 MTsN 2 Jeneponto  

2015 – 2018 SMA Negeri 6 Jeneponto IPA 

2018 – sekarang Universitas Hasanuddin 

Fakultas Kedokteran, 

Program Studi Sarjana 

Pendidikan Dokter 

 
Riwayat Organisasi 

Nama Organisasi Jabatan Tahun 

HMI Komisariat Kedokteran 

Unhas 

Anggota 2018-2023 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

49 
 

Lampiran 4 : Surat Izin Penelitian Komite Etik FK Unhas 
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