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LAMPIRAN 

 

Lampiran 1: Hasil Uji Validitas Instrumen 

 

Hasil Uji Coba Instrumen GAIA 

No 

Butir 

Nilai R Tabel R Hitung 

1 Tidak Valid 0,3551 -0,358 

2 Valid 0,3551 0,544 

3 Tidak Valid 0,3551 -0,038 

4 Valid 0,3551 0,453 

5 Valid 0,3551 0,721 

6 Valid 0,3551 0,592 

7 Valid 0,3551 0,708 

8 Valid 0,3551 0,665 

9 Tidak Valid 0,3551 -0,351 

10 Valid 0,3551 0,382 

11 Valid 0,3551 0,483 

12 Valid 0,3551 0,594 

13 Valid 0,3551 0,615 

14 Valid 0,3551 0,786 

15 Tidak Valid 0,3551 -0,280 

16 Valid 0,3551 0,439 

17 Valid 0,3551 0,379 

18 Valid 0,3551 0,567 

19 Valid 0,3551 0,741 

20 Valid 0,3551 0,397 

21 Tidak Valid 0,3551 -0,135 

22 Valid 0,3551 0,620 

23 Valid 0,3551 0,715 

24 Valid 0,3551 0,533 
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25 Valid 0,3551 0,475 

26 Valid 0,3551 0,508 

27 Valid 0,3551 0,638 

28 Valid 0,3551 0,549 

29 Valid 0,3551 0,685 

30 Valid 0,3551 0,559 

31 Valid 0,3551 0,496 

 

 

Hasil Uji Coba Instrumen Dampak Kecanduan 

Game Online 

No 

Butir 

Nilai R Tabel R Hitung 

1 Valid 0,361 0,503 

2 Valid 0,361 0,554 

3 Valid 0,361 0,593 

4 Valid 0,361 0,599 

5 Valid 0,361 0,673 

6 Valid 0,361 0,866 

7 Valid 0,361 0,441 

8 Valid 0,361 0,539 

9 Valid 0,361 0,599 

10 Valid 0,361 0,502 

11 Valid 0,361 0,522 

12 Tidak Valid 0,361 0,249 

13 Valid 0,361 0,679 

14 Valid 0,361 0,579 

15 Valid 0,361 0,647 

16 Valid 0,361 0,695 

17 Valid 0,361 0,725 

18 Valid 0,361 0,759 



52 
 

19 Valid 0,361 0,891 

20 Valid 0,361 0,829 

21 Valid 0,361 0,937 

22 Valid 0,361 0,805 

23 Valid 0,361 0,847 

24 Valid 0,361 0,898 

25 Valid 0,361 0,693 

26 Valid 0,361 0,786 

27 Valid 0,361 0,725 

28 Valid 0,361 0,553 

29 Valid 0,361 0,621 

30 Valid 0,361 0,526 

31 Valid 0,361 0,625 

32 Tidak Valid 0,361 0,307 

33 Valid 0,361 0,674 

34 Valid 0,361 0,660 

 

 

 

Lampiran 2: Hasil Uji Realibitas Instrumen 

1. Instrument Game Addiction Inventory for Adult (GAIA) 

Cronbach’s Alpha N of Items 

0.920 26 

2. Instrumen Dampak Kecanduan Game Online 

Cronbach’s Alpha N of Items 

0.961 32 
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Lampiran 3: Instrumen Penelitian 

Inventaris Kecanduan Game untuk Dewasa (GAIA) 

Harap nyatakan tingkat persetujuan atau ketidaksetujuan Anda dengan 

pernyataan berikut. Pilih 0 jika Anda Sangat Tidak Setuju, 1 jika Anda Tidak 

Setuju, 2 jika Anda Netral, 3 jika Anda Setuju, dan 4 jika Anda Sangat 

Setuju. 

Item Pernyataan Sangat 

Tidak 

Setuju 

Tidak 

Setuju 

Netral Setuju Sangat 

Setuju 

1 Waktu yang saya 

habiskan untuk bermain 

video game terkadang 

menimbulkan konflik di 

rumah 

     

2 Saya merasa marah 

ketika saya tidak dapat 

bermain video game 

     

3 Video game bukanlah 

hal yang harus ada 

dalam hidup saya 

     

4 Saya sering bermain 

video game untuk 

merasa lebih baik 

     

5 Saya merasa kesepian 

ketika saya tidak bisa 

bermain video game 

     

6 Saya telah mencoba 

menyembunyikan efek 

negatif dari permainan 

video game saya 

(misalnya, mengaku 

bermain lebih sedikit, 

     



54 
 

berbohong, berpura-

pura sakit, memalsukan 

transkrip sekolah) 

7 Saya pikir saya 

kecanduan video game 

     

8 Saya merasa kesal 

ketika saya tidak bisa 

bermain video game 

     

9 Tidak masalah bagi saya 

apabila saya tidak 

bermain video game lagi 

     

10 Saya sering bermain 

video game untuk 

melepaskan stres 

     

11 Saya merindukan 

karakter permainan saya 

ketika saya tidak bisa 

bermain video game 

     

12 Saya merasa malu 

tentang efek negatif 

dalam hidup saya yang 

dihasilkan dari 

permainan video game 

saya 

     

13 Saya terkadang 

terlambat untuk hal-hal 

penting karena saya 

bermain video game 

     

14 Saya merasa cemas 

ketika saya tidak dapat 

bermain video game 
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15 Semakin sedikit waktu 

yang saya gunakan 

untuk bermain video 

game, semakin baik 

     

16 Saya sering bermain 

video game untuk 

mengubah suasana hati, 

mengurangi ketegangan 

atau merasa lebih 

bersemangat 

     

17 Saya tidak punya hal lain 

untuk dilakukan selain 

bermain video game 

     

18 Saya sering menyesal 

mengabaikan tugas lain 

karena permainan video 

saya 

     

19 Kehidupan sosial saya 

terkadang menderita 

karena saya bermain 

video game 

     

20 Saya mengalami 

peningkatan konflik 

dengan orang lain ketika 

saya tidak dapat 

bermain video game 

     

21 Saya tidak memiliki 

keinginan untuk bermain 

video game Ketika saya 

sedang tidak 

menggunakan komputer 

atau smartphone 
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22 Saya sering bermain 

video game untuk 

melupakan kehidupan 

saya di luar game 

     

23 Saya merasa sedih 

ketika saya tidak dapat 

bermain video game 

     

24 Bermain video game 

terkadang mengganggu 

pekerjaan saya 

     

25 Saya kurang 

memperhatikan ketika 

orang berbicara tentang 

video game 

     

26 Saya merasa ada yang 

salah atau tidak aktif 

ketika saya tidak dapat 

bermain video game 

     

27 Ketika saya tidak 

bermain video game, 

saya sering merasa 

gelisah 

     

28 Saya sering kesulitan 

untuk mendapatkan tidur 

yang cukup karena 

bermain video game 

     

29 Saya sering merasa 

bahwa saya 

menghabiskan lebih 

banyak uang daripada 

yang saya mampu untuk 

video game 
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30 Saya gagal untuk 

mengurangi waktu yang 

saya habiskan untuk 

bermain video game 

     

31 Saya terkadang 

mengabaikan hal-hal 

penting karena 

ketertarikan pada video 

game 

     

Instrumen Dampak Kecanduan Game Online  

ITEM Sangat 

tidak 

sesuai 

Tidak 

Sesuai 

Netral / 

Kadang-

kadang 

Sesuai  Sangat 

Sesuai 

 Saya menjadi mudah sakit 

akibat bermain game 

 Bermain game membuat 

waktu tidur saya berkurang 

 Bermain game membuat 

waktu tidur saya tidak menentu 

 Saya mengkonsumsi 

makanan cepat saji tanpa 

memikirkan kandungan 

gizinya hanya agar merasa 

tetap kenyang dan waktu 

bermain game saya tidak 

tertanggu 

 Saya telat makan karena 

keasyikan bermain game  

 Untuk merasa tetap segar 

saya mengkonsumsi kafein 

atau kopi disaat bermain game  
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 Pandangan saya berkunang-

kunang karena berkonsentrasi 

melihat layar saat bermain 

game  

 Mata saya menjadi minus, 

bertambahnya minus atau 

mengalami kelainan mata 

setelah saya meluangkan 

banyak waktu untuk bermain 

game 

 Tubuh sata terasa nyeri atai 

pegal karena permainan game 

yang cukup lama 

  

 Saya menjadi mudah emosi 

atau marah jika tidak 

mendapat keberhasilan dalam 

game 

 Saya menjadi emosi atau 

marah jika ada sesuatu atau 

seseorang yang menghambat 

saya untuk bermain game 

 Saya mengeluarkan kata-kata 

kasar atau kotor bila saya 

emosi disaat bermain 

gameSaya cepat merasa 

bosan dan jenuh apabila tidak 

bermain game 

 Saya merasa depresi apabila 

tidak bermain game 

 Saya merasa cemas apabila 

tidak bermain game 

     



59 
 

 Saya sulit berkonsentransi 

dalam kegiatan belajar 

mengajar akibat bermain 

game 

 Nilai saya menurun karena 

waktu saya habiskan untuk 

bermain game bukan untuk 

belajar atau mengerjakan 

tugas kuliah 

 Tidak masuk kuliah karena 

keasyikan bermain game 

 Bermain game membuat saya 

lupa untuk mengikuti 

perkuliahan 

 Tidak masuk kuliah karena 

keasyikan bermain game 

 Bermain game membuat saya 

lupa untuk mengikuti 

perkuliahan 

 Saya tidak lulus dari mata 

kuliah tertentu karena tidak 

mengikutinya dengan baik 

akibat terlalu sering bermain 

game 

 Saya mengalami kesulitan dan 

ketidakmampuan 

mengerjakan tugas akibat 

bermain game 

 Saya tidak mengerjakan tugas 

akibat bermain game 
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 Saya sulit berbaur dengan 

orang lain di dunia nyata akibat 

bermain game 

 Saya memiliki konflik atau 

terjadi konflik dengan keluarga 

akibat bermain game 

 Saya memiliki konflik atau 

terjadi konflik dengan teman 

atau kerabat akibat bermain 

game 

 Saya mengalami hilangnya 

atau putusnya pertemanan 

ataupun hubungan akibat 

bermain game 

 Saya melakukan isolasi diri 

atau mengurung diri untuk 

bermain game 

     

 Saya sulit untuk menabung 

akibat bermain atau keperluan 

dalam game 

 Uang jajan atau hasil bekerja 

saya digunakan untuk 

keperluan didalam game atau 

bermain game 

 Saya mengambil uang atau 

benda orang lain (keluarga, 

teman, atau lingkungan 

sekitar) untuk keperluan atau 

kesenangan didalam game. 

 Saya berbohong agar 

mendapatkan uang lebih dari 

orang tua untuk keperluan di 
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dalam game atau bermain 

game 

 Tabungan saya digunakan 

untuk keperluan didalam game 

atau bermain game 

 

 

 





 
 

 

Lampiran 4: Hasil Uji Lapangan 

1. Data Responden Instrument Game Addiction Inventory for Adult (GAIA) Mahasiswa Akhir Bimbingan Konseling Universitas 

Negeri Jakarta 

 

2. Data Responden Instrumen Dampak Kecanduan Game Online 
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Lampiran 5: Hasil Turnitin 
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