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LAMPIRAN 

Lampiran 1. Informed Concent 

INFORMED CONCENT 

Yang bertanda tangan dibawah ini 

Nama : Nuridha Tri Lestari 

Nim    : C131 15 306 

Saya mahasiswa Program Studi Fisioterapi Fakultas Keperawatan, 

Universitas Hasanuddin, yang sedang melakukan penelitian tentang  “Hubungan 

Intensitas Penggunaan Gadget Pada Pemain Game Terhadap Ketegangan Otot 

Cervical di Komunitas Gamers”. Penelitian ini dilakukan sebagai tahap akhir dalam 

penyelesaian studi di Program Studi Fisioterapi S1 Profesi Fakultas Keperawatan, 

Universitas Hasanuddin. 

Pernyataan ini dibuat sebagai lembar persetujuan untuk mengikuti proses 

penelitian saya dari awal hingga akhir penelitian nanti. Sehubungan dengan hal 

tersebut, saya dengan ini meminta kesediaan partisipasi saudara dalam penelitian 

ini bersifat bebas untuk menjadi responden atau menolak tanpa ada sanksi apapun. 

Saya akan menjamin kerahasiaan identitas saudara. 

Partisipasi saudara dalam penelitian ini sangat kami hargai dan atas 

partisipasinya saya ucapkan termakasih. 

Makassar,      Februari 2019 

                    Peneliti 

 

                  Nuridha Tri Lestari 
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Lampiran 2. Surat Izin Penelitian 
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Lampiran 3. Surat Hasil Penelitian 
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Lampiran 4. Surat Pernyataan Kesediaan Menjadi Responden 

SURAT PERNYATAAN 

KESEDIAAN MENJADI RESPONDEN 

Saya mahasiswa Program Studi Fisioterapi Fakultas Keperawatan, 

Universitas Hasanuddin, yang sedang melakukan penelitian tentang  “Hubungan 

Intensitas Penggunaan Gadget Pada Pemain Game Terhadap Ketegangan Otot 

Cervical”. Penelitian ini dilakukan sebagai tahap akhir dalam penyelesaian studi di 

Program Studi Fisioterapi S1 Profesi Fakultas Keperawatan, Universitas 

Hasanuddin. 

Pernyataan ini dibuat sebagai lembar persetujuan untuk mengikuti proses 

penelitian saya dari awal hingga akhir penelitian nanti. Sehubungan dengan hal 

tersebut, saya dengan ini meminta kesediaan partisipasi saudara dalam penelitian 

ini bersifat bebas untuk menjadi responden atau menolak tanpa ada sanksi apapun. 

Saya akan menjamin kerahasiaan identitas saudara. 

Yang bertanda tangan dibawah ini 

Nama   :  

Jenis Kelamin  : 

Usia   : 

Partisipasi saudara dalam penelitian ini sangat kami hargai dan atas 

partisipasinya saya ucapkan termakasih. 

Makassar,                      2019 

Responden  

 

 

     (. …... . . . . . . . . . . . . . . ) 
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Lampiran 5. Alat Ukur 

HUBUNGAN INTENSITAS PENGGUNAAN PADA PEMAIN GAME 

TERHADAP KETEGANGAN OTOT CERVICAL 

Lembar Kuesioner 

No. responden : 

Tanggal : 

1. IDENTITAS 

1. Nama   : 

2. Jenis Kelamin  : 

3. Usia   : 

4. Alamat  : 

5. No. HP/WA  : 

 

2. DAFTAR PERTANYAAN 

1. Sudah berapa lama anda menggunakan gadget (smartphone, tablet,dll) ? 

a. ≤ 5 tahun    b. ≥ 5 tahun 

2. Apakah anda menggunakan gadget setiap hari? 

a. Ya     b. Tidak 

3. Apakah pekerjaan anda? 

a. Mahasiswa b. wiraswasta  c. lainnya…. 

4. Sejak kapan Anda bermain Game? 

a. 1-6 bulan  b. 6-12 bulan  c. >1 tahun 

5. Apakah setidaknya dalam sehari anda pernah bermain game? 

a. Ya     b. tidak 

6. Dalam sehari, berapa jam rata-rata anda menggunakan gadget untuk 

bermain game? 

a. ≤ 7 jam    b. ≥ 7 jam 

7. Bagaimana posisi anda saat bermain game? 

a. Tidur    b. duduk 

8. Selama anda bermain game,  apakah anda pernah merasa tegang pada 

tengkuk (leher belakang)? 

a. Ya     b. Tidak 

9. Kapan anda merasakan tegang pada tengkuk? 

a. Saat bermain game b. saat beristirahat c. dua-duanya 

10. Bagaimana biasanya anda mengatasi tegang pada tengkuk tersebut? 

a. Stetching    b.Beristirahat  c. minum obat   

11. Apakah tegang pada tengkuk tersebut mengganggu pekerjaan anda? 

a. Ya     b. tidak 
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12. Meski sedang asyik bermain, jika merasa lelah Anda akan berhenti 

bermain untuk istirahat sebentar? 

a. Ya     b. tidak 

13. Apakah Anda merasa kurang jika belum menang/berhasil menyelesaikan 

misi pada game meskipun Anda telah merasa lelah? 
a. Ya     b. tidak 

14. Apakah pola makan anda teratur? 

a. Ya     b. tidak 

15. Apakah anda tergabung dalam sebuat komunitas game? 

a. Ya , sebutkan….   b. tidak 

16. Apakah anda menjadi stress ketika tidak dapat bermain game dalam 

sehari? 
a. Ya     b. tidak 

17.  Kapan waktu yang menurut anda paling tepat untuk mengakses game? 
a. Siang hari saat istirahat sekolah/kuliah/kerja 
b. Siang hari setelah sepulang sekolah/kuliah/kerja 
c. Malam hari 

18. Apakah anda merasa terikat dengan game tersebut? (memikirkan 

mengenai aktivitas bermain game sebelumnya atau mengharapkan sesi 

bermain game berikutnya) 
a. Ya     b. tidak 

19.  Setiap bermain game apakah selalu merasakan ada keluhan? 
a. Sering  b. kadang-kadang  c. tidak pernah 

20. Berapa lama nyeri yang anda rasakan? 

a. Terus-menerus saat bermain game 

b. Berhenti saat beristirahat 

c. Dua-duanya 
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HUBUNGAN INTENSITAS PENGGUNAAN PADA PEMAIN GAME 

TERHADAP KETEGANGAN OTOT CERVICAL 

Lembar Pengamatan 

 

1. Posisi tubuh saat menggunakan gadget 

Tegak  Membungkuk  

 

2. Posisi leher saat menggunakan gadget 

Tegak  Membungkuk  

 

3. Sudut ROM pada leher saat menggunakan gadget 

Fleksi 0-15°  Fleksi ˃15°  

    

 

4. Tes nyeri tekan 

Skala VAS    
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Lampiran 6. Hasil Uji SPSS 

Usia * Ketegangan Otot Cervical 

Directional Measures 

 Value 

Asymp. Std. 

Errora 

Appro

x. Tb 

Approx. 

Sig. 

Nominal by 

Nominal 

Lambda Symmetric .200 .088 1.975 .048 

Umur Dependent .053 .051 1.013 .311 

Ketegangan otot 

cervical Dependent 
.333 .160 1.762 .078 

Goodman and 

Kruskal tau 

Umur Dependent .143 .061  .054c 

Ketegangan otot 

cervical Dependent 
.151 .091  .039c 

a. Not assuming the null hypothesis. 

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

c. Based on chi-square approximation 

 

Symmetric Measures 

 Value 

Asymp. Std. 

Errora Approx. Tb Approx. Sig. 

Interval by Interval Pearson's R .313 .141 2.029 .049c 

Ordinal by Ordinal Spearman Correlation .355 .150 2.342 .025c 

N of Valid Cases 40    

a. Not assuming the null hypothesis. 

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

c. Based on normal approximation. 

 

Jenis Kelamin * Ketegangan Otot Cervical 

Directional Measures 

 Value 

Asymp. 

Std. Errora Approx. Tb Approx. Sig. 

Nominal by 

Nominal 

Lambda Symmetric .053 .125 .409 .682 

Jenis Kelamin Dependent .059 .099 .580 .562 

Ketegangan otot cervical 

Dependent 
.048 .213 .218 .827 

Goodman and 

Kruskal tau 

Jenis Kelamin Dependent .050 .054  .583c 

Ketegangan otot cervical 

Dependent 
.013 .028  .669c 
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a. Not assuming the null hypothesis. 

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

c. Based on chi-square approximation 

 

Symmetric Measures 

 Value 

Asymp. Std. 

Errora Approx. Tb Approx. Sig. 

Interval by Interval Pearson's R -.073 .153 -.452 .654c 

Ordinal by Ordinal Spearman Correlation -.070 .159 -.435 .666c 

N of Valid Cases 40    

a. Not assuming the null hypothesis. 

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

c. Based on normal approximation. 

 

Intensitas * Ketegangan Otot Cervical 

Directional Measures 

 Value 

Asymp. Std. 

Errora 

Approx. 

Tb 

Approx. 

Sig. 

Nominal by 

Nominal 

Lambda Symmetric .081 .129 .603 .027 

intensitas Dependent .063 .105 .580 .562 

Ketegangan otot cervical 

Dependent 
.095 .212 .427 .669 

Goodman and 

Kruskal tau 

intensitas Dependent .069 .069  .439c 

Ketegangan otot cervical 

Dependent 
.547 .041  .375c 

a. Not assuming the null hypothesis. 

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

c. Based on chi-square approximation 

 

Symmetric Measures 

 Value Asymp. Std. Errora Approx. Tb Approx. Sig. 

Interval by Interval Pearson's R -.098 .154 -.609 .546c 

Ordinal by Ordinal Spearman Correlation -.108 .161 -.668 .508c 

N of Valid Cases 40    

a. Not assuming the null hypothesis. 

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

c. Based on normal approximation. 
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Intensitas * Usia 
 

Directional Measures 

 Value 

Asymp. Std. 

Errora Approx. Tb Approx. Sig. 

Nominal by 

Nominal 

Lambda Symmetric .029 .129 .218 .827 

intensitas Dependent .063 .277 .218 .827 

usia Dependent .000 .000 .c .c 

Goodman and 

Kruskal tau 

intensitas Dependent .102 .085  .136d 

usia Dependent .063 .057  .085d 

a. Not assuming the null hypothesis. 

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

c. Cannot be computed because the asymptotic standard error equals zero. 

d. Based on chi-square approximation 

 

 

Symmetric Measures 

 Value 

Asymp. Std. 

Errora Approx. Tb Approx. Sig. 

Interval by Interval Pearson's R -.103 .162 -.637 .528c 

Ordinal by Ordinal Spearman Correlation -.200 .161 -1.257 .217c 

N of Valid Cases 40    

a. Not assuming the null hypothesis. 

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

c. Based on normal approximation. 

 

Usia & Intensitas * Ketegangan Otot Cervical 

ANOVAa 

Model Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

1 Regression 1.310 2 .655 1.224 .000b 

Residual 19.790 37 .535   

Total 21.100 39    

a. Dependent Variable: Derajar Cervical 

b. Predictors: (Constant), intensitas, usia 
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Coefficientsa 

Model 

Unstandardized Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

t Sig. B Std. Error Beta 

1 (Constant) -1.227 2.171  -.565 .576 

Usia .153 .106 .230 1.438 .159 

Intensitas -.111 .237 -.075 -.467 .000 

a. Dependent Variable: Derajar Cervical 
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Lampiran 6. Dokumentasi Kegiatan 
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Lampiran 8. Riwayat Hidup 

RIWAYAT HIDUP PENELITI 

Nama Lengkap  : Nuridha Tri Lestari 

Tempat / Tanggal Lahir : Ujung Pandang, 18 April 1997 

Jenis Kelamin   : Perempuan 

Agama    : Islam 

No. Telpon/Hp  : +62821 5154 1679 

Email    : nuridhalatif@gmail.com 

Alamat    : BTP Blok L Jl. Kejayaan Utara 10 No. 379 

Motto    : Live is a beautiful thing, so go and live it up 

Riwayat Keluarga 

 Ayah   : Alm. Abdul Latif Adam 

 Ibu   : Hasny 

 Saudara  : Hilda Yunita, S.T. dan Syahrun Nugraha S.E. 

Riwayat Pendidikan 

1. SD Inpres Tamalanrea 1 Makassar (2003-2009); 

2. SMP Negeri 30 Makassar (2009-2012); 

3. SMA Negeri 21 Makassar (2012-2015); 

4. Program Studi S1 Fisioterapi Fakultas Keperawatan Universitas 

Hasanuddin (2015-2019). 

Riwayat Organisasi 

1. Anggota Pengembangan Sumber Daya Manusia Indonesian Health 

Volunteer (2017-2018) 

2. Anggota Minat & Bakat Badan Pengurus Harian Himafisio F.Kep-UH 

(2017-2018) 

3. Staff Komunikasi & Informasi Ikatan Mahasiswa Fisioterapi (IMFI) 

Wilayah V Sulawesi & Kalimantan (2017-2018) 

4. Anggota Pengembangan Sumber Daya Manusia Ikatan Pemuda Penduli 

Sosial (IKASA) Regional Makassar (2018-2019) 
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5. Dewan Tinggi Tim Bantuan Fisioterapi (TBF) Sternum Himafisio 

F.Kep-UH (2018-2019) 

6. Staff Media & Informasi Ikatan Pemuda Peduli Sosial (IKASA) 

Regional Makassar (2019-2020) 


