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Lampiran 1. Surat ljin Penelitian

SEROLAM FINGGE MANAJEMEN INFORMATIRA DAN KOMPUTER

# AMIKOM SURAKARTA

@ www scid (53 acid
No. :131/I-BAAIK/AMIKOM SKA/V1/2026
Hal. :Permok Tjin/Re dasi Peneliti
Kepada Yth.
Kepala Sekolah

SD NEGRI 2 KUPANG
Goprayan, Kupang, Kec. Karangdowo, Kabupaten Klaten, Jawa Tengah 57464
Di Tempat.

Salam Sejahtera, semoga limpahan rizki dan hidayah-Nya selalu menyertai dalam
kegiatan rutin kita, amin.

Kami adalah Sckolah Tinggi Manajemen Informatika dan Komputer (STMIK)
AMIKOM Surakarta sebuah perguruan tinggi swasta di Surakarta yang beralamat di
Veteran N Singop Kartasura Sukoharjo Telp. (0271) 7851501. 7851507
fax. (0271) 7851507.

Schubungan dengan pengerjaan tugas mata kuliah Skripsi pada Semester VIII,
mahasiswa/i STMIK AMIKOM Surakarta dengan data dibawah ini, berkeinginan
untuk mengadakan observasi di instansi yang Bapak/Ibu pimpin.

Adapun data mahasiswa/i adalah sebagai berikut :

Nama : firman andriyanto arief
NIM : 2213010357

Program Studi : Informatika

Jenjang s

Demikian surat permohonan ini, terima kasih atas kerja samanya.

,W,\”Juni 2026
AN,
i\

oo SURAANTE
Yeni Fitriati, S.Kom.
BAAIK

JI. Veteran Notosuman Singopuran Kartasura Sukoharjo 57164 Telp./Fax. 0271-7851507




Lampiran 2. Surat Bukti Observasi
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Lampiran 3. Pertanyaan Wawancara Dengan Siswa

Pertanyaan wawancara
biasanya kamu bermain game kapan dan bagaimana keglatanmu saat bermain?
Kalau orang tua sudah menyuruh berhenti bermain. biasanya kamu bagaimana?
Pernah tidak waktu bermain game membuat kamu lupa atau menunda mengeriakan PR?

game?

Pernah tidak kamy bermain game sampai tidur lebib malam dari biasanya? Apa yang
texjadi keesokan harinya?

Selain belajar, kegiatan apa yang pernah kamu kurangi karena lebib memilih bermain
game?

Pernah tidak orang tua atau teman menegur kamu karena terlalu banyak bermain game?
Apa yang terjadi?

Pernah tidak kamu mencoba mengurangi bermain game? Bagaimana hasilnya?

Menurut kamu, apakah bermain game pernah membuaf kegiatan belajar atau kegiatan
sehari-harimu tergangeu? Ceritakan contohnya.



Lampiran 4. Quesioner

No. Pernyataan sS Ts [ sTS
| | Sava memikitkan tentang betmain game online
, | Saya menghabiskan waktu luang sava unfuk
B hggmgm game online.

3 ihan bermain game online.

4 | Saya pm;!,ah mmm@m
online dari rencana awal saya.

s | Saya pernah berhenti bermain game online, tefapi

__| muncul rasa ingin bermain kembali,

6 | Saya merasa jenuh jika tidak bermain game online.

7 | Saya pernah bertengkar dengan keluarga afau
teman karena bermain game online.

g | Sava pernah berbohong tentang waktu yang saya
habiskan untuk bermain game online.

9 Bermain game online membuat sava lupa

10 | Sava pernah tidak belajar untuk wiian karena
bermain game online.

11 | Sava perngh bermain game online lebih dari 3 jam
dalam sehari. _ _

1> | Sava membutuhkan informasi tentang cara,

~ | mengatur waktu bermain game online dan belajar.

13 | Sava tertarik mendapatkan informasi tentang
bahaya bermain game online secara berlebihan,

14 | Sava lebibh pmmdah memahami informasi jika
disampaikan melalui video animasi.

|5 | Sava tedarik belajar tentang bahaya game online

melalui video animasi.




Lampiran 5. Uji Kelayakan Materi

UJI KELAYAKAN MATERI

Nama: \ndo\ Legtaw
Jab e eelag

Petunjuk Penilaian

Berikan tanda (V') pada kolom yang sesuai.

No Pernyataan Sangat  Setuju  Tidak Sangat
Setuju Setuju Tidak
Setuju
1 Materi tentang bahaya kecanduan game
online sesuai dengan tujuan v
pembelajaran.
2 Penjel

Penj genai k duan game Nz
online yang disampaikan sudah benar.

3 Materi yang disajikan sesuai dengan

karakteristik siswa kelas V sekolah v’
dasar.

4 Materi tentang bahaya kecanduan game
online disampaikan secara runtut dan v
mudah dipahami.

5  Materi yang disampaikan sesuai dengan
kehidupan sehari-hari siswa.

6  Penjelasan mengenai tanda-tanda
kecanduan game online disampaikan Vv
dengan jelas.

7  Materi menjelaskan dampak b
game online secara berlebihan dengan v
jelas.

8  Materi bahas dampak d
game online terhadap kegiatan belajar \'4
siswa.

9  Mater bahas dampak } d
game online terhadap kesehatan dan v
kehidupan sehari-hari.

10 Materi membahas masalah sosial yang
dapat terjadi akibat bermain game online \v
secara berlebihan.

11  Bahasa yang digunakan dalam

penyampaian materi mudah dipahami v
oleh siswa kelas V.

12 Kalimat yang digunakan dalam materi \/
sederhana dan tidak menimbulkan

makna ganda.



13 Istilah yang digunakan dalam materi

sesuai dengan tingkat pemahaman siswa v
sekolah dasar.

14 Materi memberikan penjelasan tentang
cara mengatur waktu bermain game A\
online dengan baik.

15 Materi yang disajikan sesuai untuk
memberikan edukasi kepada siswa kelas Vv
V mengenai bahaya kecanduan game
online.

Saran

LJAenuewt | sege  Moater  yens  disejien sudah laik.Bahasa Fou

digueken  aa..mudal 4 gohemi csak - enak.



Lampiran 6. Uji Kelayakan Media Dari Pihak Sekolah

UJI KELAYAKAN MEDIA

Nama :.or\. Marati Utami
Jabatan : GQuru

Petunjuk Penilaian
Berikan tanda (v') pada kolom yang sesuai.

’ No | Pernyataan Sangat = Setuju = Tidak Sangat |
; | Setuju Setuju Tidak |
| | ) i Rt &) Setuju
1 Tampilan video animasi 2D terlihat [ V4
| menarik.

[2 \ Pemilihan warna pada video sesuai dan
‘ | nyaman dilihat.

=%

3 | Ukuran dan jenis huruf yang digunakan \ v
| mudah dibaca. ‘
4 Desain karakter sesuai dengan siswa ‘ o
| sekolah dasar.
5 | Background yang digunakan sesuai L%
| dengan setiap adegan.
6 | Gerakan animasi terlihat halus dan \/
| tidak mengganggu isi video. ‘
[7 Perpindahan antardegan berjalan I
| | dengan baik. | _ | | 1
| 8 | Gerakan karakter sesuai dengan alur Vs
} | cerita.
9 | Animasi yang digunakan membantu
menjelaskan bahaya kecanduan game v 4 v
| online.
10 | Suara dubbing terdengar jelas. v v
11 | Musik latar tidak mengganggu suara
| dubbing. | 4 4 ‘
12 | Efek suara sesuai dengan adegan yang Vi 7
| ditampilkan. ]
13 | Tampilan video mudah dipahami oleh S
siswa kelas V. T
14 | Video mudah digunakan sebagai media | ‘/ v
edukasi dalam pembelajaran. ‘
15 | Video animasi 2D layak digunakan |
| sebagai media edukasi tentang bahaya | A

| kecanduan game online. |

Saran




Lampiran 7. Uji Kelayakan Media Dari Kampus Stimik Amikom Surakarta

UJI KELAYAKAN MEDIA

Nama: Tom& D‘”' ?“W
Jabatan: 'D?Sﬂv'rl ..................................

Petunjuk Penilaian
Berikan tanda (V') pada kolom yang sesuai.

'No ~ Pernyataan Sangat Setuju  Tidak Sangat
Setuju Setuju Tidak
Setuju

1 Tampilan vidco animasi 2D terlihat
menarik.
2 Pemilihan warna pada video sesuai dan
nyaman dilihat.
3 Ukuran dan jenis huruf yang digunakan
mudah dibaca.
4 | Desain karakter sesuai dengan siswa
| sekolah dasar.
5  Background yang digunakan sesuai
| dengan setiap adegan.
| 6 | Gerakan animasi terlihat halus dan
| tidak mengganggu isi vidco.
7 | Perpindahan antaradegan berjalan
| denganbaik.
8 | Gerakan karakter sesuai dengan alur
‘ | cerita. = __ =N, )
|9 Animasi yang digunakan membantu
‘ menjclaskan bahaya kecanduan game
_l|onlipe. 000
10 | Suara dubbing terdengar jelas.
| 11 | Musik latar tidak mengganggu suara
| dubbing.
12 | Efek suara sesuai dengan adegan yang
| ditampilkan.
13 | Tampilan video mudah dipahami oleh

| siswakelas V. _— e |
14 | Video mudah digunakan sebagai media /
| edukasi dalam pembelajaran.
15 | Video animasi 2D layak digunakan
sebagai media edukasi tentang bahaya
kecanduan game online.
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Soal Pre-Tast

PRE-TEST UNTUK SISWA
Nama;

Petuniuk:

Pilihiah salah saty [awaban vang
menurikmy paling benar dengan membert
tanda (/) pada hyryf a, b, ¢, ataw.d]|

1. Apa.yang dimaksud dengan game
online?

A. Permainan yang hanya dapet dimainkan
menagunakan buky,

B. Pesmainay yang dimatnkan
mengennakan perangkat dan tethubung
dengan internet

C. Pssmnainan yang hansz danas dimainkan

disekolah,
D. Perainan yang tidak mengounakan
teknologi

2. Apa yang dapat terjadi jika seorang.
siswa terlaly lama bermain game online
sebingga melupakan waktu belajar?
A. Prestasi dan kegiatan belajar dapat.

tergangen.
B. Walktu belaias meniadi lebib banyak,
C. Tngas sekolab.meniadi lebih cspat

selesal
D Siswa meniadi Iebib raifn belaiar

Soal Post-Tast

Post-Tast, UNTUK SISWA
Nama:

Estuniuk:

Piligjaty salah saiu [awahanvang

R Paling benar ds0gan membsr,
tRdA, (V) pada burui 3, b, €, atAu 4.

1. Apa yang dimaksud dengan.game

Lampiran 8. Soal Pre-test dan Post-Test

3. Salah satu. dampak bermain game
‘online terlalu lama terhadap kesehatan

A. Tubub.menjadi selalu schat

4. Raka bermain game online sampaj,
larut malam. Akibat yang paling
mungkin teriadi adalah ...

A Raka mendapatkan waltu tidus yang

cukup,
B. Raka meniadi lehih segar ketika bangun

3. Salah saty dampak bermajp game

online® onhneuxlabum iexhadap kesehatan,
A Eempainan yang hanya dapat dimsainkan A Tubub menjadi selaln sehat
buky I
B. Penmainan yanz dimainks zbhtam%kwm
pernglat dan techubung, Tobubasaied
dengan intermet D. Tudw memiadi lehib trraba.

6. Bermajn game online secara A Dibiarkan

berlehiban dapat mengurangd iieraksi B. Disambah ek bemmaina

SiswA dengan, - C. Diluangh dan dik
D. Diserabupyikan dat orang tia

A Esluzrga dan teman,

B. Buku pelajaran

C. Beralatan sekolah . .

D. Meja dan ksl 10. Manakah kehiasaan yang paling
tepat dalam. mengznakan game online?
A Bermedn spel bipa belalan,

7. Berilut ini.yang mernpakan tanda B. Beymain samoa larut malam sstiap b,

babya bermajp.game online mulai C- Bemaln. g

mengganggu kegintan sehari-bari bewaiibean dan tstap mesgbatast okt

D. Bermain ketha sedang memgsaakan.

A. Bemain sexnal wiakiu yang telah

B. Berhents betmain ket vaki yang

direntukan telah habis

€ Totap bermain maskions sudeh.

belajax

9. Jika mgam! online membuat.
Iehib memilib bermain,
d;mwhbslma dan kegiatan lainnya,
kondisi terschut perln...
6. Bermain game online secara A Diibiarkan
herlehihan, i, interaksi B. Ditambah waktm b
siswa dengap. . C. Dikurang; dan dikendalikan
D. Disembunyikan dari orang iz
A Beluarga dan teman
B. Bubu pelajaan.
C. Beralatan seknlzh . .
D. Meja dan kst 10. Mauakab kebiasaan, yang paling
tepaf. dalam. menzzunakan game online?
A Benyain saonal bipa belajan
7. Berikut in yang mexnpakan tanda, B. Bermain sampal lanut malam sefiap han,
bahya bermain, game online mulai C. Bermain setelah msnyelesaikan
mengzanzey begiatan sehavi-hari kewaliben, dan tetap membatas vty
adalah.... D. Benain betika sedanz mengeriakan,
tugas sk
A Bermain sesyal wakiy yang telah
dusutilcan
B. Berhenti bermain ketika wakty yang
dufsutukan telah habis.
C. Tetap bemmain meskipun sudah,
i3 belajar

2. Apa yang dapat texjadi jika seoxang,
siswa texlaln lama bermajn. game online
A Brestas). dan kegiztan belajax dapat
tergangey

B. Waktu belajax msnjadi hib bauyek
C. Tugas sekolsh menjadi Iehib cepat.
selesal

D. Siswa msnjadi lehih ajin belajac

4. Baka bermain game online sampai.
larnt malap. Akibat yang paling
mungkin texjadiadalah ...

A Baks mendapatien wekty tidy yang
cukup

B. Bakamenjadi lehalt segar ketika banzun

8. Agar bermain, game online fidak



Lampiran 9. Rekapitulasi Nilai Pre-Test, Post-Test dan N-gain

NO Nama siswa Pre-test Post-test N-Gain Kategori
1 Rama 40 90 0,83 Tinggi
2 Juna 30 100 1,00 Tinggi
3 Fatan 50 70 0,40 Sedang
4 Kevin 50 90 0,80 Tinggi
5 Rafa 60 90 0,75 Tinggi
6 Abidin 40 70 0,50 Sedang
7 Dimas 70 100 1,00 Tinggi
8 Almira 40 80 0,67 Sedang
9 Yola 50 90 0,80 Tinggi

10 Galang 30 80 0,71 Tinggi

11 Cahya 50 80 0,60 Sedang

12 Dilah 40 90 0,83 Tinggi

13 Riska 70 90 0,67 Sedang

Rata-Rata 47,69 86,15 0,74 Tinggi




Lampiran 10. Dokumentasi Penelitian

Kegiatan wawancara




Dokumentasi Uji Kelayakan Media




Dokumentasi Post-Test ke Siswa setelah Penayangan Media
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