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ABSTRAK 

Latar Belakang: Game online dapat dimainkan melalui gadget yang diakses 

melalui internet, dapat digunakan maupun dihubungkan oleh jaringan internet 

untuk bermain game online. Game online mengajarkan sesuatu yang baru dan 

mempunyai daya tarik tersendiri di mata pencintanya. Seseorang pemain dapat 

berinteraksi dengan pemain yang lain dari seluruh penjuru dunia melalui sebuah 

permainan. Tujuan: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui gambaran perilaku 

bermain game online pada mahasiswa Institut Teknologi dan Kesehatan Bali. 

Metode: Desain penelitian ini adalah deskriptif dengan pendekatan cross-sectional. 

Populasi dalam penelitian ini adalah mahasiswa di Institut Teknologi dan 

Kesehatan Bali yang berjumlah 236 responden. Teknik Pengambilan sampel dalam 

penelitian ini menggunakan metode metode Probability Sampling, dengan Teknik 

Simple Random Sampling data dikumpulkan menggunakan kuesioner. 

Hasil: Hasil penelitian menunjukkan bahwa mayoritas responden adalah 

perempuan (83,2%) dan laki-laki (16,5%). Temuan juga menunjukkan bahwa 

46,6% responden bermain online dan 53,4% responden tidak bermain game online. 

Selain itu, penelitian ini juga menemukan bahwa 57 (24,2%) responden 

dikategorikan memiliki perilaku rendah dalam bermain game online dan 53 

(22,5%) dikategorikan memiliki perilaku sedang dalam bermain game online. 

Simpulan: Maka disimpulkan dari hasil penelitian ini menunjukan para mahasiswa 

mengetahui bawah bermain game online bukan hal yang penting untuk 

diprioritaskan dalam kehidupan sehari-hari mereka. 

 

Kata Kunci: Game Online, Perilaku, Mahasiswa. 
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ABSTRACT 

 

Background: Online games can be played through gadgets that are accessed via 

the internet. The gadgets can be used or connected by the internet network to play 

the online games. Online games teach the players something new and have its own 

charm in the eyes of its lovers. A player can interact with other players from all 

over the world through a game.  

Aim: This study aimed to describe the behavior of students of Institute of 

Technology and Health Bali in playing online games.  

Methods: The design of this study was descriptive with cross-sectional approach. 

The population in this study were students of Institute of Technology and Health 

Bali; a total of 236 respondents. The sampling technique used in this study was 

probability sampling – the simple random sampling. The data were collected using 

a questionnaire. 

Results: The results showed that the majority of respondents were female (83.2%) 

and male (16.5%). The finding also showed that 46.6% respondents played online 

and 53.4% of respondents did not play online games. In addition, the study also 

found that 57 (24,2%) respondents were categorized as having low behavior in 

playing online games and 53 (22.5%) were categorized as having moderate 

behavior in playing online games. 

Conclusion: In conclusion, the students know that playing online games is not an 

important thing to prioritize in their daily lives. 

 

Keywords: Online games, Behavior, Students 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang  

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang semakin pesat 

membawa perubahan dalam segala lapisan kehidupan masyarakat. Kreaktivitas 

manusia semakin berkembang sehingga mendorong dan mendaptakan temuan-

temuan baru dalam bidang teknologi yang dimanfaatkan sebagai sarana 

peningkatan kesejahteraan umat manusia. Salah satu produk kreativitas yang 

memberikan manfaat sarana hiburan dan banyak di gemari oleh remaja yaitu 

game online (Setyanto, 2015). 

Selain sebagai sarana hiburan, game online berfungsi sebagai sarana 

sosialisasi. Game online mengajarkan sesuatu yang baru dan mempunyai daya 

tarik tersendiri di mata pencintanya. Seseorang pemain dapat berinteraksi 

dengan pemain yang lain dari seluruh penjuru dunia melalui sebuah permainan 

(Ulfa, 2017). Hal ini memungkinkan para pemain mendapatkan kesempatan 

sama-sama bermain, berinteraksi, dan berpetualang serta membentuk 

komunitasnya sendiri dalam dunia game (Febriandari et al, 2016). Bahkan saat 

ini mayorita pengguna game online berasal dari kalangan remaja yang 

menggunakan gadget. 

Game online dapat dimainkan melalui gadget yang diakses melalui 

internet, dapat digunakan  maupun dihubungkan oleh jaringan internet untuk 

bermain game. Banyaknya peminat permainan ini dapat disebabkan oleh 

semakin baiknya mutu dan kualitas game online yang ada sekarang ini (Adam, 

& Rollings, Theresia 2012). Jenis game online yang saat ini sedang popular dan 

banyak dimainkan adalah game yang bergenre multiplayer battle dan 

dimainkan lebih dari satu orang dalam satu kali permainan. 
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Remaja sangat meyukai untuk bermain game dengan menkoneksi 

gadget mereka ke internet agar bisa bermain game, dan mencari game online 

terbaru, oleh karena itu dapat menyebabkan kenaikan pengunaam gadget. 

Ponsel di Indonesia diperkirakan ada 270 juta digunakan oleh penduduk 

Indonesia yang sudah melebihi sekitar 250 juta jiwa (Direktor Jendral Informasi 

& Kominfo, 2014) dan penggunaan gadget di Indonesia lebih di dominasi oleh 

remaja berusia 15-19 tahun dan dewasa awal 18-25 tahun yaitu sebesar 80% 

(Kemenkominfo, 2014). Menurut badan statistic Provinsi Bali tahun 2017, 

menyatakan pengguna gadget tertinggi berada di Kabupaten Denpasar sebesar 

(87,62%) dan di Kabupaten Badung sebesar (82,86%), sedangkan pengguna 

gadget terendah berdada di Kabupaten Bangli sebesar (60,79%) dan di 

Kabupaten Klungkung sebesar (61,32%). 

Tidak jarang peningkatan ketertarikan remaja terhadap game online 

sampai berlebihan dan lupa akan waktu dan tanggungjawab sebagai seorang 

siswa, pengaruh buruk game online secara psikis yakni pikiran terus-menerus 

memikirkan game yang sedang dimainkan. Oleh sebab itu, orang yang 

mengalami bermain game online secara berlebihan biasanya kesulitan 

berkonsentrasi pada studi, pekerjaan, sering bolos atau menghindari pekerjaan, 

membuat seseorang acuh tak acuh, kurang peduli pada berbagai hal di 

sekelilingnya.  

Hasil survei yang dilakukan oleh Asosiasi Penggunaan Jasa Internet 

Indonesia (APJII) tahun 2019, mengambarkan ada kenaikan jumlah pengguna 

internet Indonesia sebesar 8,9% atau setara 25,5 juta pengguna di tahun ini. 

Pengguna di Pulau Jawa masih berkontribusi terbesar terhadap kenaikan jumlah 

pengguna internet tersebut, yakni 56,4%, pengguna terbesar kedua berasal dari 

Pulau Sumatera dengan 22,1%, disusul Pulau Sulawesi 7%, Kalimatan 6,3%, 

Bali-Nusa 5,2%, dan Maluku-Papua 3%. 
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Ketertarikan remaja yang berlebihan terhadap game online yang berakibat 

kepada kecanduan atau adiksi akan berdampak pada masalah mental emosional. 

Kemudahan mengakses game online dangan fasilitas yang menarik yang 

ditawarkan serta pengaruh oleh teman sebaya yang akan membuat remaja semakin 

tertarik dalam bermain game online. Menurut Young (2006), remaja yang sering 

memainkan game online, akan menyebabkan ia menjadi ketagihan atau kecanduan, 

remaja yang memperlihatkan gejala kecanduan game online yang mengakibatkan 

distrosi waktu, kurang berinteraksi, mudah emosi dan merasa asik sendiri saat 

bermain game. 

Perilaku bermain game online secara berlebihan mengakibatkan 

dampak negatif. Bermain game online secara berlebihan terjadi karena 

seseorang hanya akan merasa senang dan nyaman ketika dapat bermain 

permainan tersebut. Oleh sebab itu, orang yang bermain game online secara 

berlebihan akan merasakan ketidakpuasan dan perasaan tidak tenang, gelisah 

apabila tidak dapat bermain game online. 

Berdasarkan data yang didapatkan dari Newzoo tahun 2017, Indonesia 

berada pada posisi ke-16 dalam daftar pasar gamer terbesar di dunia dengan 

jumlah pemain mencapai 43,7 juta. Sedangkan dari hasil di atas, pengguna 

game di Indonesia rata-rata dari usia remaja sampai dengan usia dewasa. 

Kegiatan bermain game online yang pada awalnya menjadi strategi coping anak 

remaja terhadap stressor, kemudian datap memicu pada kecanduan dalam 

bermain game online (Fatimah, 2015). 

Penelitian ini dilakukan terhadap mahasiswa Institut Teknologi dan 

Kesehatan Bali sebagai subjek penelitian untuk mengetahui gambaran perilaku 

bermain game online yang terjadi di kalagan remaja. Berdasarkan hasil studi 

pendahuluan yang didapatkan hasil 20 mahasiswa yang mulai bermain game 

online karena ketertarikan dengan hal baru dan pengaruh dari teman, oleh 

karena itu saya melakukan wawancara dan memberikan pertanyaan melalui 

kuesioner, terdapat 10 orang yang masih bermain game online sampai 2-4 
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jam/perhari untuk bermain game, malas melakukan aktivitas dan lebih memilih 

bermain game, merasa asik sendiri saat bermain, 5 orang lainnya ada yang 

merasa terbawah ke dunia game, emosional dan kadang merasa kecewa saat 

kalah bermain game, dan untuk 5 orang lagi kadang tertidur sampai larut 

malam, jarang berinteraksi di lingkungan sekitar karena bermain game online. 

Berdasarkan uraian diatas, maka peneliti tertarik untuk meneliti 

mengenai “Gambaran Perilaku Bermain Game Online Pada Mahasiswa Itekes 

Bali”.  

B. Rumusan Masalah   

Berdasarkan hasil uraian di atas didapatkan masalah dalam penelitian ini adalah 

“Bagaimana Gambaran Perilaku Bermain Game Online Pada Mahasiswa 

Institut Teknologi dan Kesehatan Bali?”  

C. Tujuan Penelitian  

1. Tujuan Umum 

Untuk mengetahui gambaran perilaku bermain game online pada mahasiswa 

Institut Teknologi dan Kesehatan Bali.  

D. Manfaat Penelitian   

1. Manfaat Teoritis    

Manfaat teoritis dari penelitian ini adalah sebagai dasar bahan acuan yang 

dapat digunakan dalam penelitian selanjutnya terkait dengan gambaran 

perilaku bermain game online pada mahasiswa Institut Teknologi dan 

Kesehatan Bali.  

2. Manfaat Praktis   

a. Bagi Mahasiswa  

Bagi siswa dapat menambah wawasan mahasiswa mengenai bagaimana 

dampak berbahayanya bermain game yang berlebihan.  

b. Bagi Tempat Penelitian   
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Bagi tempat penelitian bisa dijadikan sebagai acuan bagi kampus untuk 

membuat serta menerapkan suatu kebijakan terkait penggunaan gadget 

pada mahasiswa, sehingga dapat mengurangi resiko terjadinya bermain 

game online yang berlebihan pada mahasiswa.   

c. Bagi Institusi Kesahatan   

Bagi institusi kesehatan penelitian ini dapat digunakan sebagai acuan oleh 

tenaga kesehatan dalam menjalankan program maupun meningkatkan 

program penyuluhan atau pendidikan kesehatan mengenai bermain game 

online terhadap kesehatan psikologis mahasiswa.  
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

A. Konsep Remaja  

1. Definisi Remaja  

Ramaja adalah suatu masa dimana suatu individu berkembang dari saat 

pertama kali menunjukkan tanda seksual sekunder (pubertas) sampai saat 

mencapai kematangan seksual (Sarwono, 2011). Masa remaja disebut juga 

sebagai masa perubahan, meliputi psikologis dan biologis, remaja kerap 

menghadapi ketegangan, kebingungan, dan kekhawatiran. Remaja menjadi 

gemar coba-coba dalam emosi labil sehingga mudah terpengaruh. 

Menurut Organisasi Kesehatan Dunia (WHO), remaja atau artinya 

(adolescence) merupakan aspek perkembangan remaja secara global masa 

remaja berlangsung antara umur 12-21 tahun, dengan pembagian 12-15 

tahun masa remaja awal, 15-18 tahun masa remaja pertengahan, 18-21 

tahun masa remaja akhir (WHO, 2013). Remaja merupakan seseorang 

individu yang baru beranjak selangkah lebih dewasa dan baru mengenal 

mana yang benar dan mana yang salah, mengenal lawan jenis, memahami 

peran dalam dunia sosial, menerima jati diri dan mampu mengembangkan 

seluruh potensi yang ada dalam diri individu. Remaja saat ini dituntut harus 

siap dan mampu dalam menghadapi tantangan kehidupan dan pergaulan. 

Usia remaja adalah usia yang paling kritis dalam kehidupan seseorang, 

rentang usia peralihan dari masa kanak-kanak menuju remaja dan akan 

menentukan kematangan usia dewasa. 

Pada usia remaja terjadi perubahan hormon, fisik, dan psikis yang 

berlangsung secara berangsur-angsur. Tahapan perkembangan remaja 

(adolescent) dibagi dalam 3 tahap yaitu: early (awal), middle (madya), dan 

late (akhir). Masing-masing tahapan memiliki karakteristik dan tugas-
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tugas perkembangan yang harus dilalui oleh setiap individu agar 

perkembangan fisik dan psikis tumbuh dan berkembang secara matang, 

jika tugas perkembangan tidak dilewati dengan baik maka akan terjadi 

hambatan dan kegagalan dalam menjalani fase kehidupan selanjutnya 

yakni fase dewasa. 

2. Tahapan Remaja  

a. Remaja Awal (Early Adolescence) usia 12-14  

Pada tahap ini terlihat tingkah laku yang cenderung negatif. Tahap 

yang mempunyai hubungan komunikasi antara anak dengan orang tua. 

Perkembangan fungsi-fungsi tubuh juga terganggu karena mengalami 

perubahan-perubahan termasuk perubahan hormonal yang dapat 

menyebabkan perubahan suasana hati yang tak terduga. Remaja 

menunjukkan peningkatan tentang diri mereka yang berubah dan 

meningkat berkenaan dengan apa yang orang pikirkan tentang mereka.   

b. Remaja Madya (Middle Adolescence) usia 15-18  

Pada tahap ini ada perubahan-perubahan yang terjadi sangat pesat 

dan beragam. Ketidakseimbangan emosional dan ketidakstabilan dalam 

banyak hal terdapat pada usia ini. Pada tahap ini remaja mencari 

identitas diri dan ingin melakukan hal yang baru dan pada pola-pola 

hubungan sosial mulai berubah. Di dewasa awal ini remaja sering 

merasa berhak untuk membuat keputusan sendiri. Pada masa 

perkembangan ini, pencapaian kemandirian dan identitas sangat 

menonjol, pemikiran semakin logis, abstrak dan idealistis dan semakin 

banyak waktu diluangkan diluar keluarga. 

c. Remaja Akhir (Late Adolescence) usia 18-21 

Pada tahap remaja akhir ini mereka ingin menjadi pusat 

perhatian, seperti mencati hal baru, ingin mendapatkan apa yang mereka 

ingin, mempunyai keinginaan untuk mandiri, mempunyai cita-cita 
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tinggi, bersemangat dan mempunyai energi yang besar. Ada perubahan 

fisik yang terjadi pada fase remaja yang begitu cepat, misalnya 

perubahan pada karakteristik seksual seperti pembesaran payudada, 

perkembangan pinggang untuk anak perempuan sedangkan anak laki-

laki tumbuhnya kumis, jenggot serta perubahan suara. Perubahan pada 

mental yang mengalami perkembangan kemajuan dalam berpikir. Pada 

fase ini pencapaian identitas diri sangat menonjol, pemikiran semakin 

logis, abstrak, dan idealistis, dan semakin banyak waktu diluangkan di 

luar keluarga. Dalam perkembangan tersebut diatas disebut fase 

pubertas (puberty) yaitu suatu periode dimana kematangan. 

3. Karakteristik Sifat Remaja  

Menurut Ali (2011), karakteristik perkembangan sifat remaja yaitu:  

a. Kegelisahan 

Sesuai dangan masa perkembangannya, remaja mempunyai banyak 

angan-angan, dan keinginan yang ingin diwujudkan di masa depan. Hal 

ini menyebabkan remaja mempunyai angan-angan yang sangat tinggi, 

namun kemampuan yang dimiliki remaja yang belum memadai 

sehingga remaja diliputi oleh perasaan gelisah.     

b. Pertentangan  

Pada umumnya, remaja sering mengalami kebingungan karena ssering 

mengalami pertentangan antara diri sendiri dan orang tua. Pertentangan 

yang sering terjadi ini akan menimbulkan kebingungan dalam diri 

remaja tersebut.  

c. Aktivitas kelompok  

Adanya bermacam-macam larangan dari orang tua akan mengakibatkan 

kekecewaan pada remaja dapat bahkan mematahkan semangat remaja. 

Kebanyakan remaja mencari jalan keluar dari permasalahnya yang 

dihadapi dengan berkumpul bersama teman sebaya.  
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d. Keinginan mencoba segala sesuatu        

Pada umumnya, remaja memiliki rasa ingin tahu yang tinggi (high 

curiosity). Karena memiliki rasa ingin tahu yang tinggi, remaja 

cenderung ingin berpetualan, menjelajahi segala sesuatu, dan ingin 

mencoba semua hal yang belum perna dialami sebelumnya.  

4. Pekembangan Remaja  

a. Perkembangan Fisik  

Perkembangan fisik adalah tubuh remaja mulai beralih dari tubuh 

kanak-kanak menjadi tubuh orang dewasa, pada masa remaja 

pertumbuhan fisik yang cepat disertai dengan banyak perubahan, 

termasuk dalam perubahan organ seksual sehingga tercapai kematangan 

dan perkembangan seksual primer dan sekunder. Pertumbuhan remaja 

yang meningkat cepat dan mencapai puncak kecepatan. Pada fase 

remaja awal (12-15 tahun) di karakteristik seks sekunder yang mulai 

tampak, seperti penonjolan payudara pada remaja perempuan, 

pembesaran testis pada remaja laki-laki, pertumbuhan rambut ketiak, 

atau rambut pubis. Karakteristik seks sekunder ini tercapai dengan baik 

pada tahap remaja pertengahan (usia 15-18 tahun), dan pada tahap 

remaja akhir (18-21 tahun) struktur dan pertumbuhan reproduktif 

hampir komplit dan remaja telah matang secara fisik. 

b. Perkembangan Kognitif   

Perkembangan kognitif dimulai dari usia 12 tahun, proses pertumbuhan 

otak telah mencapai kesempurnaan. Pada masa ini, sistem syaraf yang 

memproses informasi berkembang secara cepat dan dapat terjadi 

perorganisasi lingkaran syaraf, lobe frontal yang berfungsi sebagai 

kegiatan kognitif tingkat tinggi, yaitu kemampuan merumuskan 

perencanaan strategis atau mengambil keputusan. Lobe frontal ini terus 

berkembang sampai usia 20 tahun atau lebih. Perkembangan lobe 
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frontal ini sangat berpengaruh pada kemampuan intelektual remaja 

tersebut. 

c. Perkembangan Emosi  

Perkembangan emosi sangat berhubungan dengan perkembangan 

hormon, yang dapat ditandai dengan emosi yang sangat labil. Remaja 

yang masih belum mengendalikan emosi yang dirasakannya dengan 

sepenuhnya (Sarwono, 2011). 

d. Perkembangan Sosial 

Social cognition atau perkembangan sosial berkembang pada masa 

remaja. Social Cognition yaitu kemampuan untuk memahami orang 

lain. Remaja dapat memhami orang lain sebagai individu yang unik, 

yang baik menyangkut sifat-sifat pribadi, nilai-nilai maupun 

perasaanya. Pemahaman ini mendorong remaja untuk menjalin 

hubungan sosial yang lebih akrab dengan lingkungan, terutama teman 

sebaya. 

B. Konsep Game Online  

1. Pengertian Game Online 

Dalam kamus Bahasa Indonesia “Game” adalah permainan. Permainan 

merupakan aktivitas yang bersifat rekreasi yang mengikutsertakan satu 

pemain atau banyak pemain yang bermain game. (Akbar, 2013) 

menyatakan bahwa game online adalah jenis permainanr yang 

memanfaatkan jaringan internet, sebagai medianya. Game Online 

mencakup hampir keseluruhan game online akan tetapi tidak cukup tepat 

untuk permainan seperti permainan perang dan olah raga, dimana 

seringkali permainan tidak dilakukan untuk hiburan akan tetapi untuk 

meningkatkan keterampilan. Biasanya Game online melibatkan kompetisi 

diantara dua atau lebih pemain. Game online adalah media elektronik yang 

menyuguhkan permainan berupa tampilan gerak, warna, suara yang 
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memiliki aturan main dan terdapat level tertentu, yang bersifat menghibur 

dan bersifat adiktif. Secara operasional Game online adalah sebuah aplikasi 

permainan yang memiliki konsep permainan menarik, memiliki gambar 

tiga dimensi, dan efek-efek yang luar biasa.  

Game online di Indonesia mulai marak kurang lebih di tahun 2003 

dengan mulai diperkenalkan di kalangan anak-anak, remaja sampai dewasa, 

dengan berbasis bayar. Kalau ingin bermain game harus membayar dengan 

mengisi saldo pada gadget baru bisa mengakses melalui internet agar bisa 

bermain. Agar menarik minat remaja lain game online menyediakan game 

online yang berbasis gratis tanpa harus membayar.  

Sekarang ini banyak sekali pemain-pemain baru yang sangat suka 

bermain game agar bisa menghilangakan dari rasa bosa maupun penat yang 

mereka alami selama sehari melakukan aktivitas yang menguras energi. 

Game online sekarang menyediakan fitur-fitur yang menarik seperti dapat 

berkomunikasi, maupun chat dengan orang lain di seluruh dunia, karena itu 

membuat game online menjadi sarana hiburan. 

2. Jenis- Jenis Game Online  

Game online merupakan salah satu jenis permainan yang memanfaatkan 

media jaringan internet yang ada di gadget. Biasanya game online 

disediakan sebagai tambahan layanan dari perusahan penyedia jasa online, 

atau dapat diakses langsung melalui sistem yang disediakan dari perusahan 

yang menyediakan permainan tersebut. 

Game online memiliki beberapa jenis game, mulai permainan sederhana 

berbasis teks sampai permainan yang menggunakan grafik kompleks dan 

membentuk dunia virtual yang ditempato oleh banyak pemaian sekaligus. 

Untuk lebih jelasnya jenis game online yang sering dimainkan yaitu:  

a. Massively Mutiplayer Online First-person shooter games (MMOFPS). 

b. Player Unknown’s Battle Ground (PUBG)  



 

CARMELITA GUSMAO DA SILVA 17C10074 12 

 

c. Mobile Legends  

d. Garena Free Fire  

e. Dota Underlord 

3. Gejala Bermain Game Online 

Untuk mengenali gejala-gejala dalam bermain game online yang perlu 

mengenali secara dini pada remaja dan segera di tangani agar dapat 

diminimalisir. 

a) Remaja menjadi tidak memiliki skala prioritas dalam menjalani 

aktivitas sehari-hari; 

b) Mendorong remaja untuk bertindak asosial karena aktivitas bermain 

online game cukup menyita waktu untuk berkomunikasi baik 

dengan keluarga maupun teman sebaya;  

c) Menimbulkan kemalasan belajar karena kelelahan yang ditimbulkan 

setelah bermain game sehingga dapat memicu tindak kekerasan; 

d) Remaja meniru seluruh perilaku yang ditampilkan tokoh dalam 

game secara berlebihan sehingga dapat memicu terjadinya tindakan 

kriminal. 

Kriteria seseorang berlebihan dalam game online dimasukkan 

ke dalam golongan kecanduan secara psikologis dan bukan kecanduan 

secara fisik. Chen dan Chang (2008: 45-48) dalam Asian Journal of 

Health and Information Sciences.  

4. Faktor-Faktor Bermain Game Online 

Terdapat faktor internal dan eksternal yang menyebabkan bermain game 

online: 

a) Faktor Internal 

1) Keinginaan remaja yang ingin mengetahui hal baru 

2) Kurangnya melakukan aktivitas lain 

3) Rasa bosan, stress 
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4) Tidak dapat mengatur waktu  

5) Kurangnya self-control 

b) Faktor Eksternal 

1) Lingkungan 

2) Kurang perhatian dari orangtua 

3) Bermain game sepuasnya 

4) Melarikan diri dari sebuah masalah 

5. Kecanduan Bermain Game Online  

Kecanduan game online dapat memberikan dampak buruk terhadap 

remaja. Sehingga diperlukan upaya agar remaja dapat terhindar dari 

kecanduan game online. World Health Organization (2018) mendefinisikan 

kecanduan game online sebagai gangguan mental yang dimasukkan ke 

dalam International Classification of Diseases (ICD-11). Hal ini ditandai 

dengan gangguan kontrol atas game dengan meningkatnya prioritas yang 

diberikan pada game online lebih dari kegiatan lain. Sebuah studi 

menunjukkan bahwa kecanduan game online lebih sering terjadi pada remaja 

(Brand, Todhunter, & Jervis, 2017). Kecanduan game online yang dialami 

oleh remaja yaitu menghabiskan waktunya hanya untuk bermain game. 

Remaja menghabiskan waktu saat bermain game lebih dari dua jam/hari, 

atau lebih dari 14 jam/minggu (Rudhiati, Apriany, & Hardianti, 2015), 

bahkan 55 jam dalam seminggu (van Rooij, Schoenmakers, Vermulst, van 

den Eijnden, & van de Mheen, 2011), atau rata-rata 20-25 jam dalam 

seminggu (Chou, Condron, & Belland, 2005). 

6. Indikator Kecanduan Game Online 

Menurut Lee mengemukakan bahwa terdapat empat komponen 

indikator yang menunjukkan seseorang kecanduan game online, yakni:  

a. Pertama Excessive use (Penggunaan yang berlebihan), terjadi ketika 

bermain game online menjadi aktivitas yang paling penting dalam 

kehidupan individu. Komponen ini mendominasi pikiran individu 
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(gangguan kognitif), perasaan (merasa sangat butuh), dan tingkah 

laku (kemunduran dalam perilaku sosial).  

b. Kedua Withdrawal symptoms (Gejala dari pembatasan), adalah 

perasaan yang tidak menyenangkan karena penggunaan game online 

dikurangi atau tidak dilanjutkan. Gejala ini akan berpengaruh pada 

fisik pemain. Perasaan dan efek antara perasaan dan fisik akan 

timbul, seperti pusing dan insomnia. Gejala ini juga berpengaruh 

pada psikologisnya, misalnya mudah marah atau moodiness.  

c. Ketiga Salience, merupakan ciri khas pecandu game online yang 

akan selalu berpikir tentang bermain game online sepanjang hari dan 

disibukan oleh game online.  

d. Keempat Tolerance (Toleransi), merupakan proses di mana 

terjadinya peningkatan jumlah penggunaan game online untuk 

mendapatkan efek perubahan dari mood. Kepuasan yang diperoleh 

dalam menggunakan game online akan menurun apabila digunakan 

secara terus menerus dalam jumlah waktu yang sama. Pemain tidak 

akan mendapatkan perasaan kegembiraaan yang sama seperti jumlah 

waktu pertama bermain sebelum mencapai waktu yang lama.  

e. Kelima Conflict (Permasalahan), merupakan suatu permasalahan 

yang timbul karena bermain game online secara berlebihan, misalnya 

bertengkar dengan orang lain karena bermain game yang secara 

berlebihan dan seseorang yang mengalami kecanduan game online 

akan membawah dampak negatif untuk kehidupannya.  

f. Keenam Mood Modification, merupakan pengalaman subjektif 

dimana seseorang memiliki ikatan pada game online, seperti bermain 

game dengan tujuan untuk melarikan diri dari sebuah masalah dan 

yang merasahkan bawah game online membuat merasa nyaman dan 

bahagia. 
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C. Konsep Perilaku  

1. Pengertian Perilaku 

Perilaku manusia mengacu pada berbagi perilaku yang ditunjukkan oleh 

manusia dan biasanya dipengaruhi oleh budaya, sikap, emosi, nilai, etika, 

otoritas, persuasi, pemaksaan dan genetika (Golledge dan Stimson 1997). 

Ciri-ciri perilaku seseorang dapat termasuk dalam cakupan yang luas, 

dengan beberapa perilaku yang umum, beberapa dapat diterima dan 

beberapa yang di luar batas yang tidak dapat diterima. Oleh karena itu, dalam 

pengertian ini, perilaku rumah tangga mengacu pada cara berpikir kolektif 

rumah tangga, ini dapat bervariasi, dan dapat berupa perilaku positif atau 

negative (Hoogvorst 2003, Syphard et al. 2012). 

2. Domain Perilaku 

Menurut Benyamin Bloom yang dipaparkan oleh Notoatmadjo (1997), 

perilaku manusia dapat dibagi ke dalam tiga domain, seperti yang terdapat 

dalam gambar berikut ini (Donsu, 2017).  

Berdasarkan Gambar 2.1 di atas, maka pengukuran domain perilaku meliputi: 

A. Cognitive domain, diukur dari knowledge (pengetahuan).  

B. Affective domain, diukur dari attitude (sikap).  

C. Psychomotor domain, diukur dari psychomotor practice (keterampilan). 

 

Gambar 2. 1 Domain Perilaku 
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D. Penelitian Terkait  

Beberapa Penelitian terkait yang meneliti sebelumnya daintaranya:  

1. Penelitian ini dilakukan oleh Winsen Sanditaria, yang berjudul “Gambaran 

Adiksi Bermain Game Online Pada Anak Usia Sekolah Di Warung Internet 

Penyedia Game Online Jatinangor Sumedang”. Penelitian ini merupakan 

penelitian deskriptif, pengambilan data dilakukan menggunakan kuesioner 

baku oleh Lemmens dengan 7 kriteria adiksi. Populasi untuk penelitian inini 

menggunakan 70 responden anak usia sekolah di warung internet penyedia 

game online Jatinangor Sumedang. Responden yang termasuk kategori 

tidak adiksi jika memiliki <4 kriteria adiksi dan yang termasuk 

kategoriadiksi jika memiliki ≥4 kriteria adiksi. Hasil penelitian menunjulan 

sebanyak 38% responden termasuk dalam kategoti tidak adiksi dan 62% 

responden termasuk dalam kategori adiksi. Berdasarkan penelitian ini maka 

dapat disimpulkan bahwa tingkat adiksi dapat terjadi pada anak usia 

sekolah. 

2. Penelitian yang dilakukan oleh Mimi Ulfa (2017), yang berjudul “Pengaruh 

Kecanduan Game Online Terhadap Perilaku Remaja Di Mabes Game 

Center Jaln HR. Subrantas Kecamatan Tampan Pekanbaru” tahun 2017. 

Desain penelitian deskriptif kuantitatif.  Populasi yang diambil yaitu siswa-

siswa yang menyukai main games online di mabes center games. Untuk 

menentukan populasi peneliti menggunakan teknik accidental sampling dan 

teknik penyebaran kuesioner dengan wawancara dan dokumentasi. 

Dilakukan penelitian di Mabes Center merupakan salah satu nama warnet 

yang berada di jalan HR. Subrantas Pekanbaru yang menyediakan berbagai 

macam permainan game online. Game online yang ada di Mabes Center 

saat ini sangat disukai remaja yang berada di sekitar Kecamatan Tampan. 

Berdasarkan observasi sementara yang penulis lakukan, harga paket untuk 

game online di Mabes Center bervariasi dan relatif murah, sehingga remaja 
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berusaha untuk dapat bermain game online setiap hari. Analisis korelasi 

digunakan untuk mencari dan menguji hipotesis 

asosiatif/hubungan/pengaruh. Variabel analisis korelasi ini yang 

dihubungkan adalah variabel bebas (X) dan variabel terikat (Y). Dari hasil 

tampak bahwa 58 orang (58%) partisipan bermain game online sejak 6 

bulan –1 tahun belakangan merupakan frekuensi tertinggi dalam penelitian 

ini. Sebaran jumlah partisipan dengan tingkat kecanduan merata di setiap 

bagian. Dari data diatas dapat disimpulkan bahwa subyek penelitian 

sebagian tergolong baru (1 bulan –1 tahun) bermain game online. Dari hasil 

di atas, dapat diketahui bahwa sebanyak 17 item pernyataan valid yaitu 15 

item pernyataan variabel X dan sebanyak 2 item pernyataan variabel Y 

dikatakan valid. Sedangkan sebanyak 15 item pernyataan tersebut memiliki 

r hitung < r tabel (0,196) dan bernilai positif. Dengan demikian butir 

pernyataan tersebut dikatakan tidak valid dan tidak dapat digunakan untuk 

pengolahan data selanjutnya. Dengan demikian, untuk penelitian 

selanjutnya 15 item dapat dilakukan dalam uji reliabilitas dan uji korelasi.  

3. Penelitian ini dilakukan oleh Syahrul Perdana Kusumawardani (2015), 

yang berjudul “Game Online Sebagai Pola Perilaku (Studi Deskriptif 

Tentang Interaksi Sosial Gamers Clash Of Class Pada Clan Indo Spirit)”. 

Populasi dalam penelitian ini menggunakan anggota Clan INDO SPIRIT. 

Metode yang digunakan dalam penlitian ini adalah observasi partisipasi dan 

wawancara. Peneliti melakukan analisa dengan menggunakan metode 

analisa kualitatif yang membahas tentang interaksi social gamers Clash Of 

Clans pada clan INDO SPIRIT. Berdasarkan penelitian ini akhirnya dapat 

diketahui bagaimana interaksi social yang ada diantara anggota clan INDO 

SPIRIT. 
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4. Penelitian yang dilakukan oleh Sofi Mafiah dan Resti Vidia Putri (2019), 

“Gambaran Motivasi Belajar Siswa Yang Kecanduan Game Online”. 

Desain penelitian ini adalah kualitatif menyajikan penuturan deskriptif. 

Penelitian ini dilakukan dengan jenis penelitian deskriptif yang bersifat 

studi kasus. Adapun subyek dalam penelitian ini berjumlah tiga anak, 

dengan rincian dua anak laki- laki dan satu anak perempuan yang berusia 

13-14 tahun dan mereka merupakan siswa SMP Negeri 3 Padalarang, 

Kabupaten Bandung Barat, Provinsi Jawa Barat. Disini peneliti menggali 

informasi pada subyek dengan cara wawancara dan observasi, adapun data 

yang dikumpulkan oleh peneliti yaitu mengenai gambaran motivasi belajar 

siswa yang kecanduan game online. Analisi deskriptif ini di lakukan dengan 

wawancara kepada 3 siswa yang mengalami kecanduan game online.  

5. Penelitian yang dilakukan oleh Wieke Fauziawati (2015), yang berjudul 

“Upaya Mereduksi Kebiasaan Bermain Game Online Melalui Teknik 

Diskusi Kelompok”. Jenis penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas. 

Subjek penelitian berjumlah 10 siswa yang ditentukan melalui teknik 

purposive sampling. Instrumen pengumpulan data berupa angket kebiasaan 

bermain game online dan pedoman observasi. Pengujian perbedaan 

kebiasaan bermain game online siswa dari sebelum diberikan layanan 

bimbingan dengan teknik diskusi kelompok dengan sesudah diberikan 

layanan bimbingan dengan teknik diskusi kelompok dianalisis mengunakan 

rumus t-test. Hasil analisis data menunjukkan persentase rerata pretest 

kebiasaan bermain game online sebesar 90,9%, sedangkan hasil persentase 

rerata posttest sebesar 57,6%. Hasil penelitian menunjukkan terdapat 

penurunan kebiasaan bermain game online melalui teknik diskusi kelompok 

pada siswa kelas VIII D SMP Muhammadiyah 3 Yogyakarta. Penelitian ini 

bermanfaat bagi guru bimbingan dan konseling sebagai bahan 
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pertimbangan dalam mereduksi kebiasaan bermain game online melalui 

teknik diskusi kelompok. 
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BAB III 

KERANGKA KONSEP  

A. Kerangka Konsep   

1. Kerangka Konsep 

Kerangka Konsep merupakan model pendahuluan dari sebuah 

penelitian dan merupakan refleksi dari hubungan variable-variabel yang 

diteliti (Swarjana, 2015).  Kerangka konsep dari penelitian ini sebagai 

berikut: 

 

Gambar 3.1Kerangka Konsep Game Online 

Keterangan:  

                            : Variabel yang diteliti 

                            : Variabel yang tidak diteliti   

                            : Alur pikir 
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B. Variabel Penelitian dan Definisi Operasional   

1. Variabel Penelitian  

Variabel penelitian adalah bagian penting dalam sebuah penelitian. 

Variable penelitian merupakan sesuatu yang dijadikan objek pengamatan 

penelitian, atau kegiatan yang mempunyai variasi tertensi yang ditetapkan 

oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya. 

Kemampuan peneliti untuk memahami variable penelitian sangat tergantung 

pada penguasaan konsep tentang penelitian terutama variable penelitian 

(Swarjana, 2015). Variabel dalam penelitian ini adalah gambaran perilaku 

bermain game online.  

2. Definisi Operasional  

Definisi Operasional merupakan definisi terhadap variabel berdasarkan 

teori, namun bersifat operasional agar variable tersebut dapat diukur. Pada 

umumnya definisi operasional dibuat dalam naratif maupun tabel yang 

terdiri dari beberapa kolom (Swarjana, 2015).  
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Variabel Definisi 

Operasional 

Alat dan cara 

pengumpulan 

data 

Hasil 

Pengukuran 

Skala 

Ukur 

Gambaran 

Perilaku 

bermain 

game online 

pada 

mahasiswa 

Bermain game 

online terdiri 

dari:  

Salience (sebuah 

aktivitas 

tertentu yang 

menjadikan 

peristiwa 

penting dan 

mendominasui 

pemikiran), 

Withdrawal 

symptoms 

(meras gelisah 

jika tidak 

bermain game 

online), 

Relapse 

(kecenderungan 

untuk bermain 

game online 

kembali setelah 

lama tidak 

bermain), 

Pengumpulan 

data dilakukan 

dengan cara 

memberikan 

kuesioner 

kepada 

responden. 

Kuesioner 

dengan: game 

addiction scale 

Lemmens yang 

terdapat 7 

kriteria yaitu:  

Salience, 

Withdrawal 

symptoms, 

Relapse, 

Tolerance, 

conflict, Mood 

Modification 

dan Problem, 

dengan 

 21 item 

pertanyaan, 

dengan 

Berdasarkan 

hasil 

pengukuran 

dengan 

variabel 

bermain game 

online yaitu: 

Tinggi: 80-100 

Sedang: 50-70 

Rendah: 20-40 

       

Ordinal 



 

CARMELITA GUSMAO DA SILVA 17C10074 23 

 

Tolerance 

(proses 

peningkatan 

waktu bermain 

game online 

yang semakin 

meningkat), 

Conflict 

(merupakan 

suatu 

permasalahan 

yang timbul 

karena bermain 

game online 

secara 

berlebihan), 

Mood 

Modification 

(bermain game 

online untuk 

lari dari 

masalah), 

Problem 

(mengabaikan 

kegiatan 

lainnya 

sehingga 

menggunakan 

skala likert yang 

meliputi: Tidak 

perna, Jarang, 

terkadang, 

Sering, Sangat 

sering. Untuk 

skor dari 5 point 

ini yaitu: 

TP: Skornya 1 

JR: Skornya 2 

S: Skornya 3 

SS: Skornya 4 
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menimbulkan 

maslah). 

Tabel 3.1 Definisi operasional Gambaran perilaku bermain game online  
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BAB IV 

METODE PENELITIAN 

A. Desain Penelitian  

Desain penelitian merupakan kerangka konsep kerja untuk 

pengumpulan analisa data dalam mencapai tujuan penelitian yang telah 

ditetapkan dan berperan sebagai penuntun dalam proses penelitian (Swarjana, 

2015). Dalam penelitian ini menggunakan metode deskriptif yang 

menggambarkan fenomena yang diteliti dan juga menggambarkan besarnya 

masalah yang diteliti dengan model pendekatan cross-sectional. Tujuannya 

untuk mengidentifikasi Gambaran perilaku bermain game online pada 

mahasiswa.  

B. Tempat dan Waktu Penelitian  

Penelitian ini dilaksanakan di Institut Teknologi dan Kesehatan 

(ITEKES) Bali yang diawali dengan penyusunan skripsi dan ujian skripsi. 

Pengumpulan data yang akan dilakukan oleh peneliti pada bulan Februari 2021 

sampai Maret 2021 (POA terlampir). 

C. Populasi, Sample dan Sampling  

1. Populasi   

Populasi adalah semua elemen baik itu individu-individu, objek, 

ataupun kejadian yang diinginkan peneliti untuk dilakukan penelitian (Burns 

dan Grove, 2010 dalam Swarjana, 2015). Populasi yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah mahasiswa keperawatan tingkat I,II,III,IV di ITEKES 

Bali yang berjumlah 617 orang.  
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2. Sampel 

Sampel adalah kumpulan individu-individu atau objek-objek yang dapat 

diukur yang mewakili populasi. Dalam penelitian, sampel yang diambil 

hendaknya sampel yang dapat mewakili populasi (Swarjana, 2015). 

a. Besar sampel 

Dalam penelitian ini sampel yang digunakan adalah mahasiswa tingkat 

I,II,III,IV ITEKES BALI. Penentuan besar sampel ini dilakukan 

berdasarkan teknik pengumpulan sampel yang dikemukan oleh Nursalam 

(2014), yakni sebagai berikut: 

n =
N. z2 . p. q

d2. (N − 1) + z2 . p. q
 

Keterangan:   

n = Perkiraan besar sampel 

N = Perkiraan besar populasi 

z = Nilai standar normal untuk α = 0,05 (1,96) 

p = Perkiraan proporsi, jika tidak diketahui dianggap 50% 

q = 1 – p (100% - p) 

d = Tingkat kesalahan yang dipilih (d = 0,05) 

maka dari rumus diatas perhitungan besar sampel yang didapat adalah: 

n =
N. z2 . p. q

d2. (N − 1) + z2 . p. q
 

𝑛 =
617 . (1,96) ² .0,5 . 0,5

(0,05)2. (617 − 1) +  (1,96)2. 0,5 .0,5
 

𝑛 =
617 .  (3,8416).  0,25

1,5425 + 0,9604
 

𝑛 =
592,56

2,5029
= 236 
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b. Kriteria Sample 

Menurut Nursalam (2014) dalam penelitian keperawatan agar 

karakteristik sampel tidak menyimpang dari populasi, sebelumnya 

dilakukan pengambilan sample berdasarkan kriteria sampel. Kriteria 

sampel dibagi menjadi dua bagian, yaitu: 

1. Kriteria Inklusi  

Kriteria inklusi adalah karakteristik umum subjek penelitian 

yang terjankau dan dapat diteliti (Nursalam, 2014). Kriteria inklusi 

dalam penelitian sebagai berikut:  

a) Terdaftar sebagai mahasiswa Sarjana Keperawatan tingkat 

I,II,III,IV, di Institut Teknologi dan Kesehatan Bali. 

b) Mahasiswa Sarjana keperawtan tingkat I,II,III,IV yang bermain 

game online dan yang tidak bermain game online. 

c) Mahasiwa Sarjana keperawatan tingkat I,II,III,IV yang 

bersedia menjadi reponden dan bersedia menandatangani 

informed consent. 

2. Kriteria Eksklusi  

Kriteri eksklusi adalah menghilangkan atau mengeluarkan subjek 

yang memenuhi kriteria inklusi dari studi karena sebab (Nursalam, 

2014). 

a) Kriteri eksklusi pada penelitian ini adalah mahasiswa Sarjana 

keperawatan tingkat I,II,III,IV Institut Teknologi dan 

Kesehatan (ITEKES) Bali yang sedang mengambil cuti 

akademik selama pengumpulan data. 
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3. Sampling 

Sampling adalah proses menyeleksi unit yang diobservasi dari 

keseluruhan populasi yang akan diteliti sehingga kelompok yang diobservasi 

dapat digunakan untuk membuat kesimpulan atau membuat inferensi tentang 

populasi tersebut (Swarjana, 2015). 

Dalam penelitian ini peneliti mengunakan cara pengambilan sampel 

probability sampling, yaitu semua anggota populasi yang mempunyai 

peluang yang sama untuk terpilih sebagai sampel (Kothari, 2009 dalam 

Swarjana, 2015), dengan pilihan metode stratified sampling, metode ini 

dilakukan bila penelitian yang dilaksanakan melibatkan kelopok atau group, 

atau memastikan bahwa elemen tiap group terpilih (Swarjana, 2015). Teknik 

pengambilang menggunakan simple random sampling dengan cara 

mengundi nomor absen mahasiswa.  

Sampel yang daimbil dalam penelitian ini terdiri dari 4 tingkat, yakni 

dari mahasiswa tingkat 1 yang terdiri dari 112 orang, mahasiswa tingkat 2 

yang terdiri dari 128 orang, mahasiswa tingkat 3 yang terdiri dari 189 orang, 

dan untuk kelompok mahasiswa tingkat 4 yang terdiri dari 188 orang, 

dimana jumlah populasi keseluruhan menjadi 617 orang, sedangkan sampel 

yang diperlukan sebanyak 236 orang responden yang akan dipilih pada 

masing-masing tingkat dengan metode stratified sampling dengan 

perhitungan (Swarjana, 2015). Berikut adalah cara perhitungan jumlah 

sampel pada masing-masing tingkat:  

𝑁 = 𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑎𝑚𝑝𝑒𝑙 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑙𝑢𝑘𝑎𝑛
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑚𝑎ℎ𝑎𝑠𝑖𝑠𝑤𝑖 𝑑𝑎𝑙𝑎𝑚 𝑡𝑖𝑛𝑔𝑘𝑎𝑡

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑚𝑎ℎ𝑎𝑠𝑖𝑠𝑤𝑖
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D. Pengumpulan Data  

1. Metode Pengumpulan  

Metode pengumpulan data, yang akurat adalah data penelitian yang 

dikumpulkan dan sangat mempengaruhi hasil penelitian. Agar data tersebut 

akurat, maka diperlulan alat pengumpulan data (instrument penelitian), 

yang tidak saja valid, tetapi juga reliable. Selain ketepatan instrument 

penelitian, metode pengumpulan data pun sebaiknya tepat atau sesuai 

dengan data yang akan dikumpulkan. Hal ini sesuai dengan yang 

disampaikan oleh (Mazhindu and Scott, 2005, dalam Swarjana 2015).  

Pada penelitian ini metode pengumpulan data yang digunakan dalam 

penelitian ini mengunakan kuesioner dalam bentuk google form. Kuesioner 

yang digunakan berupa kuesioner baku yang akan dibagikan melalui 

whatsapp. Responden diberikan informsi mengenai tujuan dan pengisian 

kuesioner dari peneliti yaitu untuk mengetahui bagaimana gambaran 

perilakun bermain game online pada mahasiswa, setelah reponden 

memahami dan mengerti informasi yang diberikan peneliti dan dapat 

mengisi kuesiner dengan benar.  

 

 

 

 

No S1 Keperawatan Reguler Jumlah 

1. Tingkat 1 42 

2. Tingkat 2 49 

3. Tingkat 3 73 

4 Tingkat 4 72 

Tabel 4.1 Jumlah pengambilan sampel dengan probability sampling 

menggunakan teknik stratified sampling metode simple random 
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2. Alat Pengumpulan  

Alat yang digunakan untuk pengumpulan data dalam penelitian ini 

adalah lembar kuesioner yang terdapat 1 jenis kuesioner yaitu bermain 

game online yang di sudah di back translate. Kuesioner merupakan sebuah 

pertanyaan-pertanyaan yang telah ditentukan dan dapat digunakan untuk 

pengumpulan data, kuesioner yang akan melalui survei kepada mahasiswa 

dan akan melewati uji validitas (Swarjana, 2015). Kuesioner ini 

development atau dikembangkan oleh peneliti J. S. Lemmens et al, yang 

meliputi game addiction scale dengan 21 item pertanyaan dan 

menggunakan skala likert yang meliputi Tidak perna, Jarang, terkadang, 

Sering, Sangat sering.  

 Kuesioner game addiction untuk mengetahui tentang addiction dalam 

bermain game online. Pertanyaan dalam kuesioner ada 21 pertanyaan 

dengan 7 kriteria, game addiction scale Lemmens dengan menggunakan 

skala likert dengan pilihan Tidak perna, Jarang, terkadang, Sering, Sangat 

sering. Hasil jawaban kuesioner yaitu: tinggi jika mendapatkan hasil 7-10, 

sedang jika mendapatkan hasil 3-6 dan rendah jika mendapatkan hasil 0-2. 

a. Uji validitas  

Uji validitas merupakan uji ketepatan atau ketelitian suatu alat 

ukur dalam melakukan fungsi ukurnya (Nursalam, 2015). Uji 

validitas yang digunakan pada penelitian ini adalah face validity yang 

dilakukan dengan pertemuan pada masing-masing pembimbing yang 

expert dibidangnya. Pada saat uji validitas terdapat 21 pernyataan 

pada kuesioner bermain game online yang memperoleh bimbingan 

selama 2 minggu dari dua pembimbing expert, hingga pernyataan 

tersebut dinyatakan valid dan memenuhi syarat yaitu instruksi yang 

diberikan jelas, tidak ada kata, kalimat, atau istilah yang tidak 

dimengerti pada kuesioner, dan kategori pilihan jawaban sudah jelas.  
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3. Teknik Pengumpulan Data  

a. Tahap pengumpulan data  

Hal-hal yang perlu dipersiapkan dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut:  

1) Persiapan Penelitian  

a) Peneliti mempersiapkan materi dan konsep yang mendukung 

penelitian. 

b) Peneliti menyusun skripsi penelitian yang telah disetujui oleh para 

pembimbing.  

c) Sebelum melakukan pengumpulan data, peneliti mengajukan surat 

permohonan izin penelitian kepada Rektor ITEKES Bali.  

d) Selanjutnya peneliti mempersiapkan lembar informasi, lembar 

permohonan untuk menjadi reponden (informed consent), dan 

lembar kuesioner yang telah dilakukan uji validitas. 

e) Dalam penelitian ini peneliti menanayakan daftar jumlah 

mahasiswa Sarjana keperawatan tingkat I,II,III,IV. 

2) Pelaksanaan Penelitian 

a) Peneliti menentukan jumlah sample dengan jumlah 236 

mahasiswa. 

b) Peneliti mengambil sampel menggunakan probability sampling 

dengan melakukan teknik simple random sampling dengan cara 

mengundi nomor absen setiap mahasiswa, pada setiap kelas.  

c) Peneliti meminta izin kepada Pembimbimg Akademik dari 

masing-masing kelas dari tingkat 1,2,3,4. 

d) Setelah diizinkan peneliti meminta kontak dari korti masing- 

masing kelas dari tingkat I,II,III,IV Sarjana keperawatan, untuk 

melakukan kontrak waktu dengan korti kelas.  
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e) Setelah diizinkan peneliti meminta kontak dari korti masing- 

masing kelas dari tingkat I,II,III,IV Sarjana keperawatan, untuk 

melakukan kontrak waktu dengan korti kelas.  

f) Lalu peneliti meminta bantuan untuk setiap korti dari masing-

masing kelas untuk memasukan mahasiswa yang sudah dipilih 

menjadi responden, untuk memasuki link Whatsapp Group yang 

diberikan. 

g) Setelah semua responden masuk Whatsapp Group, peneliti akan 

menjelaskan kepada responden tentang maksud dan tujuan 

penelitian ini kepada mahasiswa calon responden tingkat 

I,II,III,IV. 

h) Setelah responden memahami maksud dan tujuan penelitian, 

peneliti akan memberikan link google form yang sudah di 

penjelasan terkait dengan penelitian dan informed consent yang 

dapat diisi oleh responden. 

i) Setelah responden selesai mengisi informed consent, responden 

dapat melanjutkan untuk langsung mengisi kuesioner yang ada. 

j) Kemudian peneliti mengejek kembali kuesioner yang telah diisi 

oleh responden.  

k) Peneliti mengakhiri pertemuan dengan mengucapkan terima kasih 

atas partisipasinya dalam penelitian ini.  

E. Analisa Data  

Dalam melakukan analisa data, data terlebih dahulu diolah dengan 

tujuan mengubah data menjadi informasi:  

1. Teknik Pengolahan Data (Swarjan, 2015) 

a. Editing  

Editing merupakan uyapa memeriksa data yang dikumpulkan melalui 

alat pengumpulan data (instrumental penelitian). Dalam penelitian ini, 
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peneliti mengecek kembali setiap kuesioner untuk memastikan bahwa 

setiap komponen yang terdapat pada form kuesioner terkait dengan 

kelengkapan pengisian kuesioner. 

b. Coding 

Coding adalah proses mengklarifikasi kembali data sesuai dengan 

klasifikasinya dengan cara kode tertentu. Semua data diberikan kode 

untuk memudahkan proses pengolahan data yang sudah dilakukan. Pada 

tahap ini peneliti memberi kode pada lembar kuesioner. 

1) Pada Karakteritik Responden 

a) Jenis kelamin: kode 1 = Laki-laki, kode 2 = Perempuan 

b) Umur: kode 1 =19 tahun, kode 2 =20 tahun, kode 3 = 21 tahun, 

kode 3 = 22 tahun, kode 4 = 23 tahun, kode 5 = 24 tahun. 

c) Program Studi: kode 1 = S-1 Keperawatan Program Reguler 

d) Tingkat: kode 1 = tingkat 1, kode 2 = tingkat 2, kode 3 = tingkat 

3, kode 4 = tingkat 4. 

2) Pada Kuesioner 

a) Pada kuesioner penambahan pertanyaan: Ya= 1, Tidak=2 

b) Pada kuesioner game online: kode 1 = Tidak perna, kode 2 = 

Jarang, kode 3 = terkadang, kode 4 = Sering, kode 5 = Sangat 

sering. 

c) Pada jam: 30 Menit= kode 1, 1 Jam= kode 2, 2 Jam= kode 3, 3 

Jam= kode 4, 4 Jam= kode 5, 5 Jam= kode 6 

d) Pada alasan: Seru = kode 1, Menarik = kode 2, Asik= kode 3 

c. Entry Data 

Entry Data adalah kegiatan memasukkan data yang telah diberi kode 

tertentu atau langsung memasukkan angka yang sudah ada ke dalam 

komputer pada program Microsoft Excel. Data yang dimasukkan ke 

dalam komputer seperti kode jenis kelamin, usia, tingkat, dan kode 
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kuesioner sehingga data dapat dianalisa dengan menggunakan SPSS 

22.0 for windows. 

d. Cleaning  

Kegiatan untuk mengecek kesalahan-kesalahan yaitu menghubungkan 

jawaban yang sama untuk mengetahui adanya konsistensi jawaban dan 

kemudian disajikam dalam bentuk table frekuensi. Pada penelitian ini 

tidak ditemukan missing data. 

2. Teknik Analisa Data 

 Analisa data penelitian adalah salah satu tahapan dari suatu penelitian 

yang sangat penting dan harus dikerjakan oleh peneliti (Swarjana, 2015). 

Setelah pengolahan data selanjutnya dilakukan analisa data, dalam 

penelitian ini menggunakan satu analisa data yaitu analisa univariat. 

a. Analisa Univariat  

  Analisa univariat merupakan analisa data terkait dengan 

pengukuran variabel pada waktu tertentu. Pada penelitian analisa 

univariat dilakukan pada variabel dengan gambaran perilaku bermain 

game online pada mahasiswa. Analisa yang diggunakan yaitu game 

addiction scale lemmens berisi 21 pertanyaan dengan menggunakan 

skala likert, Tidak pernah, Jarang, terkadang, Sering, Sangat sering. 

Hasil jawaban kuesioner yaitu: tinggi jika mendapatkan hasil 80-100, 

sedang jika mendapatkan hasil 50-70 dan rendah jika mendapatkan hasil 

20-40. Pada penelitian ini, variabel gambaran perilaku bermain game 

online disajikan dalam bentuk tabel distribusi frekuensi. Hasil yang 

berupa gambaran perilaku bermain game online kemudian dilakukan 

analisa deskriptif statistiks sehingga dalam data tabel distribusi 

frekuensi. 
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F. Etika Penelitian  

Banyak hal yang harus diperhatikan dalam suatu penelitian, salah satunya 

adalah etika penelitian. Penelitian keperawatan berhubungan langsung dengan 

manusia, oleh sebab itu etika penelitian harus diperhatikan (Swarjana, 2015). 

Masalah etika yang harus diperhatikan anatara lain:  

1. Self Determination 

Responden diberi kebebasan untuk menentukan pilihan bersedia atau 

tidak untuk mengikuti kegiatan penelitian, setelah semua informasi yang 

telah di jelaskan oleh peneliti. 

2. Lembar persetujuan (informed consent) 

Lembar persetujuan merupakan lembar yang berisikan tentang 

permintaan persetujuan kepada calon responden bahwa bersedia untuk 

menjadi responden pada penelitian ini dengan mengisi di google form yang 

sudah diberikan. Pada penelitian ini, seluruh mahasiswa calon responden 

dapat mengisi form yang di share oleh peneliti melalui link google form. 

3. Tanpa nama (anonymity) 

Anonymity adalah masalah etika penelitian keperawatan dengan cara 

tidak mencantumkan nama responden pada form kuesioner dan hanya 

mengetik kode pada form pengisian. Pada saat penelitian, peneliti 

menjelaskan kepada responden untuk mengisi nama dengan inisial saja 

pada form kuesioner tersebut sehingga kerahasian data responden tetap 

terjaga. 

4. Perlindungan dari ketidaknyamanan (protection from discomfort and harm) 

Memberikan perlindungan kepada responden dari ketidaknyamanan, 

baik fisik maupun psikologi. Peneliti sudah mendapatkan ijin untuk 

melakukan penelitian seperti yang dijelaskan pada tahap persiapan. 

Responden diberikan waktu 10-15 menit dalam menjawab pertanyaan dan 

peneliti mengecek kembali google form yang telah diisi. peneliti 
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menekankan bahwa apabila responden merasa tidak nyaman selama proses 

penelitian ini, responden dapat menghentikan partisipasinya. 

5. Kerahasiaan (confidently) 

Kerahasiaan merupakan masalah etika dengan memberikan jaminan 

kerahasiaan hasil penelitian, baik informasi maupun masalah-masalah 

lainnya. Semua informasi yang telah dikumpulkan dijamin kerahasiaannya 

oleh peneliti, hanya kelompok data tertentu yang dilaporkan pada hasil 

penelitian. Dalam penelitian ini, peneliti menjelask kepada responden 

bahwa peneliti menjamin kerahasiaan mengenai jawaban yang telah diisi 

oleh responden pada link kuesioner yang diberikan. Peneliti menyimpan 

data responden di laptop berisikan password dan hanya peneliti yang 

mengetahuinya. 
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BAB V 

HASIL PENELITIAN 

Penelitian tentang “Gambaran Perilaku Bermain Game Online Pada Mahasiswa 

Institut Teknologi Dan Kesehatan Bali” yang telah dilaksanakan pada tanggal 1 

Maret 2021 sampai 14 Maret 2021, dimana penelitian ini melibatkan 236 orang 

responden yang merupakan mahasiswa tingkat 1,2,3,4 yang sudah dipilih di Itekes 

Bali. Pada bab ini akan membahas gambaran umum tempat penelitian (Institut 

Teknologi Dan Kesehatan Bali) dan hasil penelitian yang sudah dilaksanakan. 

A. Gambaran Umum Tempat Penelitian 

Institut Teknologi Dan Kesehatan Bali (ITEKES Bali) merupakan salah 

satu perguruan tinggi di bali yang sebelumnya dikenal dengan nama Sekolah 

Tinggi Ilmu Kesehatan (STIKES) Bali. 

ITEKES Bali merupakan Lembaga Pendidikan tinggi dalam bidang 

Teknologi dan Kesehatan yang telah mempunyai pengalaman 36 tahun 

mengelola Pendidikan. Sebagai lembaga Pendidikan tinggi, ITEKES Bali telah 

berijin resmi dari DIKTI dengan nomor: 197/KPT/I/2019 dan telah terakreditasi 

B dari BAN PT dan memiliki 10 program studi yaitu: S1 Keperawatan, S1 

Kebidanan, S1 Farmasi Klinik dan Komunitas, DIV Keperawatan 

Anastesiologi, S1 Teknologi Pangan, S2 Keperawatan, DIII Keperawatan, DIII 

Kebidanan, Pendidikan Profesi Ners dan Pendidikan Profesi Bidan. 

ITEKES Bali tidak berhenti membangun gedung untuk menambah 

fasilitas dalam proses belajar mengajar, terbukti tahun ini ITEKES Bali telah 

membangun gedung baru lagi, dengan 4 lantai di tanah 20 are, lengkap dengan 

fasilitas laboratorium untuk berbagai program studi di ITEKES Bali. 

Institut Teknologi dan Kesehatan Bali memiliki 2 kampus yang berbeda 

alamat, Kampus I beralamat di Jalan Tukad Pakerisan No.90 Panjer dan kampus 

II beralamat di Jalan Tukad Balian No.188 Renon. Saat ini, ITEKES Bali 
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dilengkapi dengan laboratorium yang bertaraf Internasional dan terdapat 

lapangan parkir dengan kapasitas lebih dari 3500 kendaraan roda dua. Dengan 

dosen pengajar Pendidikan S2 dan S3 lulusan dalam dan luar negeri.  

ITEKES Bali juga berkerjasama internasional ITEKES Bali dengan 

program unggulan pertukaran mahasiswa telah menghasilkan lulusan yang 

handal dan berwawasan global yang mampu menembus pasar kerja di Jepang 

dan Belanda. 

Program Studi Ilmu Keperawatan merupakam pendidikan yang sangat 

banyak diminati oleh mahasiswa baru dari tahun ke tahun. Ilmu Keperawatan 

sangat berguna dalam kalangan masyarakat dan tenaga medis lainnya. Masa 

pendidikan Program Studi Ilmu Keperawatan Ners dibagi menjadi 2 (dua) tahap 

peratama ditempuh selama 4 tahun tapi pada 2021 ini untuk Sarjana 

Keperawatan dapat ditempuh dengan 3 tahun 5 bulan dengan 8 Semester dan 

juga ada maksimal untuk batas masa studi yaitu 10 (sepuluh) tahun dahn untuk 

Tahap profesi (Ners) dapat ditempuh dalam 1 tahun dengan 2 Semeseter 

maksimal masa studi yaitu 4 Semester. Agar dapat bekerja seperti memegan 

pasien mahasiswa harus menempuh Ners jika ingin bekerja di RS ataupun 

Puskesmas. Untuk jumlah beban studi selurunya adalah 182 SKS, yang terdiri 

dari 146 SKS dalam tahap akademik dari 118 SKS beban kurikulum nasional.  

Pada masa pandemic Covid-19 ini seluruh mahasiswa maupun dosen di 

wajibkan work from home dan school from home atau e-learning yang sudah 

ada dalam link google ITEKES Bali yang dapat kita akses dengan baik, dapat 

dilihat dari perkuliahan yang daring yang menyebabkan mahasiswa harus terus 

memegan hp mereka agar dapat menemukan informasi dari dosen-dosen. Dari 

perkuliahan daring ini pasti menyimbulkan rasa bosa dan stress kepada 

mahasiswa karena belajar lewat hp membuat tugas yang berlebihan dapat 

menyebabkan mahasiswa malas akan membuat hal lain dan mereka pasti akan 

melempiaskan dengan bermain game online agar dapat menghibur diri dari 

masalah yang menimpah mereka, dalam perkuliahan daring yang terjadi juga 
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di ITEKES Bali yang menyebabkan kebanyakan mahasiswa berinteraksi 

melalui teknologi yang semakin pesat seperti Zoom, WhatsApp, Line, Google 

meet, dll. Dari penelitian yang didaptkan oleh penliti dari jumlah sampel yang 

236 orang mahasiswa, masih banyak yang suka bermain game online dengan 

jumlah 110 orang mahasiswa agar menghilankan rasa bosan mereka dari 

perkuliahan daring ini. Oleh karena masih banyaknya peminat dalam bermain 

game online di kampus ITEKES Bali peneliti sangat tertarik untuk melakukan 

penelitian ini. 

Visi dan Misi dari ITEKES Bali yaitu:  

Visi: 

“Menjadi program pendidikan profesi ners yang sehat, unggul dalam 

keperawatan komunitas dan berdaya saing internasional dengan berlandaskan 

budaya tahun 2035” 

Misi: 

1. Menyelenggarakan pendidikan keperawatan yang berdaya saing 

internasional dengan keunggulan keperawatan komunitas 

berlandaskan budaya. 

2. Menyelenggarakan penelitian dalam pengembangan ilmu 

keperawatan. 

3. Melaksanakan pengabdian kepada masyarakat berdasarkan kebutuhan 

masyarakat dan atau hasil penelitian. 

4. Mengembangkan kemitraan dengan lembaga pendidikan dan institusi 

lain di dalam maupun di luar negeri. 

5. Membangun sistem pengelolaan dan penjaminan mutu Prodi yang 

akuntabel dan transparan. 

6. Menyelenggarakan pendidikan dan pelatihan berkelanjutan dibidang 

keperawatan. 
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B. Hasil Penelitian Berdasarkan Karakteristik Responden 

   Penelitian ini dilaksanakan di ITEKES Bali, penelitian ini dilakukan 

dengan menyebarkan kuesioner kepada 236 mahasiswa, karakteristik responden 

dibedakan menjadi 4 (empat) kategori berdasarkan Jenis Kelamin, Umur, 

Program Studi, Tingkat. 

 

Tabel 5.8 Distribusi Frekuensi Karakteristik Reponden Berdasarkan Jenis 

Kelamin, Umur, Program Studi, Tingkat (n=236). 

Karakteristik Frekuensi (f) Persen (%) 

Jenis Kelamin 

Perempuan  197 83.5 

Laki-Laki 39 16.5 

Umur 

18-21 198 84.0 

22-24 38 15.0 

S1 Keperawatan Tingkat 

1 42 17.8 

2 49 20.8 

3 73 30.9 

4 72 30.5 

 

Berdasarkan tabel 5.1 diatas hasil sebagian besar responden berjenis 

kelamin perempuan yang sebanyak 197 responden (83.5%), sedangkan jumlah 

responden laki-laki sebanyak 39 responden (16.5%). Berdasarkan hasil rata-

rata responden berumur 18-21 tahun yang sebanyak 198 responden (84.0%).  

Berdasarkan program studi yang semua responden berasal dari S1 Keperawatan 

sebanyak 236 responden (100%), lalu berdasarkan hasil rata-rata responden per 

tingkat 3 dan 4 yaitu sebanyak 145 responden (61.4%). 
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Tabel 5.9 Distribusi Frekuensi pernyataan bermain game online, alasan bermain 

game, dan dursai bermain game online. 

Pertanyaan Frekuensi (f) Persen (%) 

1. Apakah anda bermain game online? 

YA 

TIDAK 

 

110 

126 

 

46.6 

53.4 

2. Alasan anda bermain game online? 

SERU 

MENARIK 

ASIK 

 

32 

44 

34 

 

13.6 

18.6 

14.4 

3. Berapa lama durasi anda bermain game 

online? 

30 menit 

1 jam 

    2 jam 

3 jam 

4 jam 

5 jam 

 

      

12 

52 

19 

16 

8 

3 

 

 

5.1 

22.0 

8.1 

6.8 

3.4 

1.3 

 

 Berdasarkan tabel 5.2 diatas hasil sebagian besar responden diatas yang 

menjawab tidak sebanyak 126 responden (53.4%), sedeangkan yang menjawab 

ya sebanyak 110 responden (46.6%). Berdasarkan hasil alasan bermain game 

online reponden yang menjawab menarik yang sebanyak 44 responden (18.6%) 

dan yang menjawab asik sebanyak 34 responden (14.4%), lalu berdasarkan 

durasi bermain game online responden yang menjawab 1 jam sebanyak 52 

responden (22.0%) dan yang menjawab 2 jam sebanyak 19 responden (8.1%). 
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Tabel 5.10 Distribusi Frekuensi pernyataan gambaran perilaku bermain game 

online di ITEKES Bali (n=236). 

No.  Pertanyaan TP JR S SS 

1. Apakah anda berpikir untuk bermain 

game online sepanjang hari? 

41 

(17.4%) 

46 

(19.5%) 

18 

(7.6%) 

5 

(2.1%) 

2. Apakah anda perna menghabiskan banyak 

waktu luang untuk bermain game online? 

19 

(8.1%) 

53 

(22.5%) 

31 

(13.1%) 

7 

(3.0%) 

3. Pernahkah anda merasa ingin terus 

bermain game online? 

25 

(10.6%) 

46 

(19.5%) 

31 

(13.1%) 

8 

(3.4%) 

4. Pernahkah anda bermain game online 

melebihi batas waktu yang diharapkan? 

26 

(11.0%) 

47 

(19.9%) 

28 

(11.9%) 

9 

(3.8%) 

5. Apakah anda menghabiskan lebih dari 3 

jam untuk permainan game online? 

37 

(15.7%) 

31 

(13.1%) 

29 

(12.3%) 

13 

(5.5%) 

6. Apakah anda dapat berhenti setelah puas 

mulai bermain game online? 

8 

(3.4%) 

30 

(12.7%) 

52 

(22.0%) 

19 

(8.1%) 

7. Apakah anda bermain game online untuk 

melupakan masalah di kehidupan nyata? 

17 

(7.2%) 

31 

(13.1%) 

42 

(17.8%) 

20 

(8.5%) 

8. Apakah anda pernah bermain game online 

untuk melepaskan stres? 

6 

(2.5%) 

28 

(11.9%) 

51 

(21.6%) 

25 

(10.6%) 

9. Apakah setelah melakukan tugas sekolah 

anda ada keinginaan bermain game online 

untuk menghilangkan stress? 

8 

(3.4%) 

31 

(13.1%) 

46 

(19.5%) 

25 

(10.6%) 

10. Apakah anda tidak dapat mengurangi 

waktu permainan game online anda? 

24 

(10.2%) 

37 

(15.7%) 

36 

(15.3%) 

13 

(5.5%) 
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11. Apakah anda berhasil mencoba 

mengurangi pengunaan gadget untuk 

bermain game online? 

10 

(4.2%) 

36 

(15.3%) 

51 

(21.6%) 

12 

(5.1%) 

12. Apakah anda perna gagal saat mencoba 

mengurangi waktu permainan game 

online? 

29 

(12.3%) 

38 

(16.1%) 

35 

(14.8%) 

8 

(3.4%) 

13. Apakah anda pernah merasa tidak enak 

ketika tidak bisa bermain game online? 

30 

(12.7%) 

41 

(17.4%) 

31 

(13.1%) 

8 

(3.4%) 

14. Apakah anda pernah merasa ingin marah 

atau kecewa saat kalah dalam bermain 

game online? 

17 

(7.2%) 

45 

(19.1%) 

35 

(14.8%) 

13 

(5.5%) 

15. Apakah anda merasa stres saat tidak bisa 

bermain game online? 

35 

(14.8%) 

41 

(17.4%) 

24 

(10.2%) 

10 

(4.2%) 

16. Apakah anda bertengkar dengan orang 

lain (mis., Keluarga, teman), disaat 

sedang bermain game online? 

43 

(18.2%) 

29 

(12.3%) 

26 

(11.0%) 

12 

(5.1%) 

17. Pernahkah anda mengabaikan orang lain 

(misalnya, keluarga, teman), karena kamu 

sedang bermain game? 

38 

(16.1%) 

40 

(16.9%) 

25 

(10.6%) 

7 

(3.0%) 

18. Pernahkah anda berbohong tentang waktu 

yang dihabiskan untuk bermain game 

online? 

43 

(18.2%) 

36 

(15.3%) 

27 

(11.4%) 

4 

(1.7%) 

19. Apakah waktu anda bermain game online 

menyebabkan kurang tidur? 

37 

(15.7%) 

43 

(18.2%) 

21 

(8.9%) 

9 

(3.8%) 

20. Apakah anda mengabaikan aktivitas 

penting lainnya (misalnya, sekolah, 

kantor, olahraga) untuk bermain game 

online? 

45 

(19.1%) 

39 

(16.5%) 

22 

(9.3%) 

4 

(1.7%) 
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21. Apakah anda merasa tidak enak setelah 

bermain game online dalam waktu lama? 

20 

(8.5%) 

45 

(19.1%) 

34 

(14.4%) 

11 

(4.7%) 

  

Berdasarkan tabel 5.3 diatas terdapat 21 pertnyataam yang digunakan untuk 

mengetahui gambaran perilaku bermain game online pada mahasiswa ITEKES Bali. 

Dari 21 pernyataan tersebut responden paling banyak menjawab Tidak Perna (TP) 

pada pernyataan Apakah anda mengabaikan aktivitas penting lainnya (misalnya, 

sekolah, kantor, olahraga) untuk bermain game online, sebanyak 45 (19.1%) 

responden, pada pernyataan Apakah anda perna menghabiskan banyak waktu luang 

untuk bermain game online, responden yang paling banyak menjawab Jarang (JR) 

yakni sebanyak 53 (22.5%) responden, pada pernytaan Apakah anda dapat berhenti 

setelah puas mulai bermain game online, responden yang paling banyak menjawab 

Setuju (S) sebanyak 52 (22.0%) responden, lalu pada pernyataan Apakah anda pernah 

bermain game online untuk melepaskan stress, dan Apakah setelah melakukan tugas 

sekolah anda ada keinginaan bermain game online untuk menghilangkan stress, 

responden yang paling banyak menjawab Sangat setuju (SS) yakni sebanyak 50 

(21.2%) responden. 
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C. Hasil Penelitian Berdasarkan Variabel 

Tabel 5.11 Distribusi Frekuensi Gambaran perilaku bermain game online pada 

mahasiswa ITEKES Bali (n=236) 

Kategori Frekuensi (f) Persen (%) 

Tinggi 00 00 

Sedang 53 22.5 

Rendah 57 24.2 

 

Berdasarkan tabel 5.4 hasil yang didapatkan dengan kategori tinggi yaitu 

00 atau tidak ada dan untuk hasil yang sebagian besar yang memiliki gambaran 

perilaku bermain game online kategori sedang sebanyak 53 responden 

(22.5%), dan untuk kategori rendah sebanyak 57 responden (24,2%)  
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BAB VI 

PEMBAHASAN 

 

Pada bab ini akan membahas secara lebih lengkap mengenai hasil penelitian 

gambaran perilaku bermain game online pada mahasiswa ITEKES Bali dan juga 

keterbatasan dalam penelitian. 

A. Gambaran Perilaku Bermain Game Online Pada Mahasiswa ITEKES 

Bali 

Remaja merupakan tahap peralihan dari anak-anak menuju dewasa. 

Perkembangan dan pertumbuhan remaja tidak hanya sebatas fisik melainkan 

psikologis. Remaja merupakan masa mencari jati diri yang merupakan masa 

peralihan menuju kedawasaan. Seorang ramaja akan berkembang kearah 

kematangan atau kemandirian dalam proses perkembangan seorang remaja 

memerlukan bimbimgan dalam menentukan arah kehidupannya (Yusuf, 

2009). Usia remaja yang semakin bertambah dari usia 12 tahun diaman usia 

tersebut adalah usia peralihan dari masa kanak-kanak ke remaja akhir atau 

dewasa awal 22 tahun yang mana tertarik akan hal baru dan inigin menambah 

pengetahuan mereka. Pada usia tersebut kebanyak remaja banyak yang 

berteman atau bergaul dengan teman sebaya mereka agar mengetahui hal yang 

baru dimana dalam segi pergaulan pada usia tersebut yang cepat dipengaruhi 

akan hal yang baru dan menarik seperti bermain game online (Notoatmodjo, 

2003). 

Bermain game online adalah sebuah kegiatan untuk mencari 

kesenangan tersendiri bagi individu masing-masing sehingga harus ada yang 

menang dan ada juga yang harus kalah. Bermain game online dapat diartikan 

juga menjadi sebuah kompetisi fisik ataupun mental, menurut aturan tertentu, 
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untuk kesenangan hati, rekreasi, atau untuk memenangkan sebuah hadiah 

(Fadly, 2019). 

Sesuai dengan hasil penelitian menunjukan bawah di distribusi 

frekuensi karakteristik responden jenis kelamin sebagaian responden berjenis 

kelamin Perempuan yang sebanyak 197 responden, dan untuk laki-laki 

sebanyak 39 maka dari hasil diatas dapat lihat kebanyak responden yang 

menjawab dari kuesioner yang telah dibagikan kebanyakan berjenis kelamin 

perempuan dari pada laki-laki, karena di ITEKES Bali mahasiswa kebanyakan 

perempuan di setiap tingkat dan oleh karena itu penelitian ini kenauakan 

responden yaitu perempuan. Lalu dari hasil yang didaptkan diatas sesuai 

kategori umur, dari responden yang berumur 18-24 tahun yang paling bannyak 

menjawab dalam umur 20-21 tahun sebanyak 132 responden mahasiwa 

ITEKES Bali, dan untuk katergoti tingkat yang paling banyak menjawab yaitu 

tingkat 3-4 sebanyak 145 responden mahasiswa.  

Maka dari hasil penelitian yang sudah diisi oleh 236 responden 

mahasiswa ITEKES Bali Prodi Sarjana Keperawatan tingkat 1,2,3,4 yang 

didaptakan dari penelitian di atas maka pengaruh dari bermain game onile 

yang sangat menarik denga fitur yang menarik dan dapat memikat pemainnya, 

dimana remaja yang mempunyai daya tarik dalam bermain game online karena 

teknologi yang semakin canggih dan internet yang lancar. Hal ini juga dapat 

mempengaruhi perilaku bermain game online remaja yang peratama karena 

tertarik dalam bermain dapat menjadi kecanduan game online.  

Setelah peneliti melakukan penelitian dengan menyebarkan kuesioner 

kepada responden yang bermain game online dan yang tidak bermain game 

online, mendapatkan hasil yang menjawab YA sebanyak 110 (46.6%) 

responden dan yang menjawab Tidak sebanyak 126 (53.4%) responden, maka 

berdasarkan hasil ini kebanyak dari responden ini menjawab Tidak lebih 
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banyak karena mahasiswa tahu bawah bermain game online bukan perioritas 

atau hal utama dalam kehidupan mereka. 

Tetapi Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan masih ada 

responden yang bermain game online dengan durasi yang lumayan Panjang 

yaitu 4-5 jam dengan jumlah responden sebanyak 11 responden dengan jenis 

kelamin perempuan dan laki-laki, oleh karena itu masih ada mahasiswa yang 

masih bermain game online karena merasa asik sendiri dengan dunia mereka, 

dan juga mereka merasa bermain game online dapat menghilankan rasa bosa 

dan masalah mereka dari dunia nyata. Akibat dari bermain game online dengan 

durasi 4-5 jam dapat membuat mahasiswa kecanduan game online dan dapat 

menyebabkan cenderung menutup diri, sering menyendiri untuk bermain 

game, malas berkomunikasi dengan orang lain. Penelitian ini searah dengan 

penelitian yang dilakukan oleh Griffiths (2004), menyatakan bawah pemain 

game online mengorbankan aktivitas yang lain untuk bisa bermain game, 

mereka mengorbankan waktu untuk hobby yang lain, mengorbankan waktu 

untuk   tidur, bekerja   ataupun waktu belajar mereka. 

Dari hasil yang didapatakn dari 21 pertanyaan kuesioner maka 

didapatkan dalam aspek negative masih ada 3 di bagian kuesioner Apakah 

anda bermain game online untuk melupakan masalah di kehidupan nyata, 

Apakah anda pernah bermain game online untuk melepaskan stress, Apakah 

setelah melakukan tugas sekolah anda ada keinginaan bermain game online 

untuk menghilangkan stress, maka dapat di simpulkan bawah bermain game 

online dapat menghilankan rasa bosan, masalah kehidupan, dan melepaskan 

stress dengan cara melampiaskan dalam bermain game online dan melepaskan 

stress dengan cara melampiaskan dalam bermain game online dan yang untuk 

aspek positive ada 18 pernyataan sesuai hasil penelitina yang didapatkan. 

Melihat dari hasil penelitian di atas didapatkan hasil 3 kategori tersebut 

terdapat nilai-nilai yang berbedah-bedah seperti yang di dapatkan diatas maka 
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kategori tinggi tidak ada dari hasil ini menunjukan bawah bermain game online 

bukanlah perioritas utama mereka dalam kehidupan sehari-hari mereka, lalu 

untuk kategoti sedang sebanyak 53 (22,5%) responden yang katergoti sedang 

dapat dilihat bawah mahasiswa masih mengontrol diri mereka agar bermain 

game online dengan batas waktu dan tidak menyepelekan tugas-tugas yang ada 

selama perkuliahan, dan untuk kategori rendah sebanyak 57 (24,2%) dari hasil 

ini dapat dilihat bawah kebanyak mahasiswa yang bermain game online 

dengan sewajarnya saja dan para mahasiwa dapat mengontrol diri mereka agar 

tidak terjerumus terlalu dalam bermian game online maka dari hasil yang 

didapatkan bawah yang kecanduan dalam game online tidak ada atau rendah. 

Menurut Badan Kependudukan dan Keluarga Berencana (BKKBN) 

rentang usia remaja adalah 12-24 tahun yang mana pada usia tersebut dimana 

pada usia tersebut masuk pada masa peralihan dari masa kanak-kanak ke 

menuju remaja akhir yang dapat dilihat dari perkembangan psikis, fisik, 

maupun sosialnya untuk mencapai tahap dewasa, pada usia 12-24 tahun 

remaja-remaja tersebut merasa tertarik akan hal baru seperti bermain game 

online. 

Berdasarkan hasil penelitian Kusumadewi (2009) mengatakan bahwa 

seseorang yang mengalami kecanduan biasa menggunakan waktu 2 – 10 jam 

per minggu untuk bermain game online. Lain halnya dengan Young (1998) 

yang mengungkapkan bahwa orang yang kecanduan bermain game online 

adalah orang yang menghabiskan waktu selama 39 jam per minggu untuk 

bermain game online. Teori lain mengatakan bahwa kecanduan bermain game 

online dapat dilihat dari penggunaan waktu selama (rata-rata) 20 – 25 jam 

dalam seminggu (Chen & Chou; Chou & Hsiao, dalam Chou, Condron, & 

Belland 2005).  

Menurut ahlin Penelitian di Manchester University dan Central 

Lanchashire University membuktikan bahwa gamer yang bermain 18 jam per 
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minggu memiliki koordinasi yang baik antara tangan dan mata setar 

kemampuan atlet. 

Berdasarkan teori yang ditemukan oleh Cao & Su (2006) pada siswa 

yang mengalami kecanduan dalam bermain game online di korea menunjukan 

bahwa adiksi ini dapat disebabkan oleh faktor faktor negative yang timbul 

dalam bermain game online seperti kurangnya sosisalisasi terhadap 

lingkungan, melupakan kehidupan sebenarnya, membuat ketagihan dalam 

bermain game online, lupa waktu, mempengaruhi pola piker dan sebagianya, 

beberapa hal ini dapat dialmi oleh pemain game online. 

Berdasarkan teori Young (2000) ada banyak akibat dari pengguna game 

online yang berlebihan sehingga ketidakmampuan pemain untuk melepaskan 

diri dari memikirkan game online terusmenerus, Pengguna yang berlebihan 

atau excssive use yang dikaitkan dengan penggabaian kebutuhan-kebutuhan 

dasar karena pengguna waktu yang berlebihan dalam bermain game online, 

pengabaian pekerjaan atau neglect to work yang menimbulkan penurunan 

produktivitas karena lebih memproristasikan game online yang dinmaikannya, 

antisipasi terhadap masalah sehari-hari dan mengalihkanya melalui bermain 

game ,pengabaian waktu bermain, dan yang terakhir adanya ketidakmampuan 

mengontrol diri atau lack of control yang menimbulkan intesitas dan durasi 

waktu bermain yang semakin banyak. 
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B. Keterbatasan Penelitian 

Adapun keterbatasan atau kesulitan yang dialami oleh penliti dalam 

melakukan penelitian dari sejak penyusunan sampai dengan terbentuknya 

skripsi ini yaitu: 

1. Penelitian ini menggunakan desain penelitian simple random sampling 

atau (pengambilan sampel diacak) dimana tidak dapat menggunakan 

jumlah sampel yang ada di ITEKES Bali. 

2. Penelitian ini menggunakan pendekatan cross-sectional dimana peneliti 

melakukan pengumpulan data hanya satu kali pada satu saat dan tidak 

ada tindak lanjut. 
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BAB VII 

SIMPULAN DAN SARAN 

 Pada bab ini peneliti menyimpulkan semua hasil penelitian yang telah 

dilakukan. Simpulan akan disampaikan secara singkat dan mudah dipahami. 

Penulis juga akan menyampaikan beberapa saran yang terkait dengan penelitian 

yang telah dilakukan dan terdapat pula saran yang ditunjukan untuk penelitian 

selanjutnya. 

A. Simpulan  

Bermain game online adalah sebuah kegiatan untuk mencari 

kesenangan tersendiri bagi individu masing-masing sehingga harus ada yang 

menang dan ada juga yang harus kalah. Bermain game online dapat diartikan 

juga menjadi sebuah kompetisi fisik ataupun mental, menurut aturan tertentu, 

untuk kesenangan hati, rekreasi, atau untuk memenangkan sebuah hadiah 

(Fadly, 2019). Ramaja adalah suatu masa dimana suatu individu berkembang 

dari saat pertama kali menunjukkan tanda seksual sekunder (pubertas) sampai 

saat mencapai kematangan seksual (Sarwono, 2011). 

Berdasarkan hasil penelitian yang didapatkan oleh peneliti bawah 

gambaran perilaku bermain game online pada mahasiswa ITEKES Bali yang 

berjumlah 236 responden, dapat di simpulkan yang masuk kategori kecanduan 

bermain game online tinggi tidak ada, dan yang masuk dalam kategori 

kecanduan sedang dan ringan yang berjumlah 110 responden. Hal ini dapat 

diartikan bawah meskipun mereka mengetahui bermain game online dapat 

menyebabkan kecanduan maupun dampak negative mereka masih saja ingin 

bermain game tersebut, karena merasa dapat menghibur mereka, maupun 

menghilankan rasa stress, bosan dan melarikan diri dari masalah yang ada. 

Dalam hal ini perilaku bermain game online pada mahasiswa mempunyai 

gambaran yang berbeda-beda dengan satu dengan yang lainnya. 
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B. Saran 

1. Bagi Responden (Mahasiswa) 

Kepada pemain yang bermain game online diharapkan mengurangi dalam 

bermain game online agar tidak menyebabkan mahasiswa sampai 

kecanduan game online, agar dapat mengurangi lebih baik mahasiswa dapat 

melakukan aktivitas lain seperti mengikuti organisasi di kampus, kegiatan 

diluar kampus dan berolaraga agar tidak terlalu befikir agar bermain game 

online. 

2. Bagi Penelitian Selanjutnya 

Penelitian ini dapat digunakan untuk mengembangkan perilaku bermain game 

online diharapkan dapat menganalisis lebih lanjut tentang perilaku bermain 

game online pada semua mahasiswa yang ada di ITEKES Bali dengan 

menggunakan teknik total sampling. Bagi peneliti selanjutnya dalam 

melakukan penelitian menggunakan jumlah sampel yang lebih banyak lagi 

agar bisa mendapatkan hasil yang lebih baik lagi. 
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KISI – KISI KUESIONER 

GAMBARAN PERILAKU BERMAIN GAME ONLINE PADA 

MAHASISWA INSTITUT TEKNOLOGI DAN KESEHATAN BALI 

No

. 

 

Indikator 

 

No. Pertanyaan 

 

Jumlah  

Positif Negatif 

1.  Bermain game sepanjang 

hari 

 1,2,3 3 

 2. Bermain game lebih dari 3 

jam 

 4,5 2 

3.  Berhenti setelah anda puas 

bermain game 

6,10,11  3 

4. Bermain game untuk 

melupakan masalah 

 7,8,9 3 

5. Gagal mengurangi waktu 

bermain game 

 12,13 2 

6. Marah atau kecewa saat 

kalah bermain game  

Stres saat tidak bermain 

game 

14 15 2 

7. Bertengkar dengan orang 

tua atau teman  

 16,17,18 3 

8. Tidak tidur saat bermain 

game online, mengabaikan 

aktivitas 

 19,20 2 



 

 

9. Merasa tidak enak setalah 

bermain game dalam waktu 

lama 

21  1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Lampiran 2 

INSTRUMENT PENELITIAN 

GAMBARAN PERILAKU BERMAIN GAME ONLINE PADA 

MAHASISWA INSTITUT TEKNOLOGI DAN KESEHATAN BALI 

 

Kode responden :                (disiisi oleh peneliti) 

Tanggal pengisian :                -               - 

 

A. Petunjuk Pengisian 

1. Bacalah petunjuk dibawah ini dengan teliti. 

2. Pilihlah jawaban yang paling sesuai menurut anda, pada kolom pertanyaan 

yang sudah disediakan untuk menunjukan jawaban yang dipilih. 

3. Setiap pertanyaan mohon diisi sendiri dan tidak diwakilkan. 

4. Berikan tanda bulat pada kolom jawaban yang anda pilih. 

5. Seluruh data dan informasi yang anda berikan dijamin kerahasiaannya. 

B. Karakterisktik Responden 

Data Umum 

1. Nama   : ……………………… (Inisial) 

2. Umur   : ……………………… tahun 

3. Jenis kelamin  :         Laki-laki                  Perempuan 

4. Program Studi   :         S-1 Keperawatan Program Reguler 

5. Tingkat  :          1          2         3        4 

 

 

 

 



 

 

C. Kuesioner  

1. Apakah Anda Bermain Game Online:         Ya         Tidak 

a) Jika anda menjawab YA, silahkan lanjut untuk pertanyaan nomor 1. 

b) Jika anda menjawab TIDAK, silahkan berhenti sampai sini. 

2. Alasan anda menyukai game online? 

3. Berapa lama durasi anda bermain game online? 

a) Jelaskan berapa jam anda bermain game online, dan dalam seminggu 

berapa kali anda bermain game online. 

Keterangan:  

TP = Tidak Perna (Jika anda tidak perna bermain game online) 

JR = Jarang (Bermain game online seminggu 2 kali saja)                                     

S = Sering (Bermain game online lebih dari 30 menit atau 1 jam) 

SS = Sangat Sering (Bermain Game Online lebuh dari 2-4 jam) 

No.  Pertanyaan TP JR S SS 

1. Apakah anda berpikir untuk bermain game online sepanjang 

hari? 

    

2. Apakah anda perna menghabiskan banyak waktu luang untuk 

bermain game online? 

    

3. Pernahkah anda merasa ingin terus bermain game online?     

4. Pernahkah anda bermain game online melebihi batas waktu 

yang diharapkan? 

    

5. Apakah anda menghabiskan lebih dari 3 jam untuk permainan 

game online? 

    

6. Apakah anda dapat berhenti setelah puas mulai bermain game 

online? 

    

7. Apakah anda bermain game online untuk melupakan masalah 

di kehidupan nyata? 

    



 

 

8. Apakah anda pernah bermain game online untuk melepaskan 

stres? 

    

9. Apakah setelah melakukan tugas sek 

olah anda ada keinginaan bermain game online untuk 

menghilangkan stress? 

    

10. Apakah anda tidak dapat mengurangi waktu permainan game 

online anda? 

    

11. Apakah anda berhasil mencoba mengurangi pengunaan gadget 

untuk bermain game online? 

    

12. Apakah anda perna gagal saat mencoba mengurangi waktu 

permainan game online? 

    

13. Apakah anda pernah merasa tidak enak ketika tidak bisa 

bermain game online? 

    

14. Apakah anda pernah merasa ingin marah atau kecewa saat 

kalah dalam bermain game online? 

    

15. Apakah anda merasa stres saat tidak bisa bermain game online?     

16. Apakah anda bertengkar dengan orang lain (mis., Keluarga, 

teman), disaat sedang bermain game online? 

    

17. Pernahkah anda mengabaikan orang lain (misalnya, keluarga, 

teman), karena kamu sedang bermain game? 

    

18. Pernahkah anda berbohong tentang waktu yang dihabiskan 

untuk bermain game online? 

    

19. Apakah waktu anda bermain game online menyebabkan kurang 

tidur? 

    

20. Apakah anda mengabaikan aktivitas penting lainnya (misalnya, 

sekolah, kantor, olahraga) untuk bermain game online? 

    

21. Apakah anda merasa tidak enak setelah bermain game online 

dalam waktu lama? 

    



 

 

Lampiran 3 

 

LEMBAR PERMOHONAN MENJADI RESPONDEN 

Kepada:  

Yth. Saudara/saudari calon responden penelitian  

Di Institut Teknolohi dan Kesehatan Bali, Denpasar. 

Dengan hormat,  

Saya yang bertanda tangan di bawah ini: 

Nama  : Carmelita Gusmão Da Silva 

NIM  : 17C10074 

Pekerjaan  : Mahasiswa semester VIII Program Studi Sarjana 

Keperawatan ITEKES Bali 

Alamat  : Jalan Akasia XIII No.2, Denpasar Bali 

Bersama ini saya mengajukan permohonan kepada Saudara untuk bersedia 

menjadi responden dalam penelitian saya yang berjudul “Gamabaran perilaku 

bermain game online pada mahasiswa Institut Teknologi dan Kesehatan Bali”, 

yang pengumpulan datanya akan dilaksanakan pada bulan Februari 2021 s.d Maret 

2021. Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui gamabaran 

perilaku bermain game online pada mahasiswa Institut Teknologi dan Kesehatan 

Bali. Saya akan tetap menjaga segala kerahasiaan data maupun informasi yang 

diberikan. 

 Demikian surat permohonan ini disampaikan, atas perhatian, kerjasama 

dari kesediaannya saya mengucapkan terimakasih.  

 

Denpasar, 27 Februari 2021 

Peneliti 

 

Carmelita Gusmao Da Silva 

NIM. 17C1004 



 

 

Lampiran 4 

LEMBAR PERSETUJUAN MENJADI RESPONDEN 

 

Saya yang bertanda tangan di bawah ini:  

Nama  : ..................................................... 

Jenis Kelamin : .................................................... 

Pekerjaan : ..................................................... 

Alamat  : ...................................................... 

Setelah membaca Lembar Permohonan Menjadi Responden yang diajukan oleh 

Saudara Carmelita Gusmao Da Silva, Mahasiswa semester VII/ tingkat IV Program 

Studi Sarjana Keperawatan-ITEKES Bali, yang penelitiannya berjudul “Gamabaran 

perilaku bermain game online pada mahasiswa Institut Teknologi dan Kesehatan Bali”, 

maka dengan ini saya menyatakan bersedia menjadi responden dalam penelitian 

tersebut, secara sukarela dan tanpa ada unsur paksaan dari siapapun.  

Demikian persetujuan ini saya berikan agar dapatdigunakan. Sebagaimana 

mestinya.  

 

 

Denpasar,…………… 2021 

Responden 

 

…………………………. 

 

 

 

 

 

 



 

 

Lampiram 5 

LEMBAR PERNYATAAN FACE VALIDITY 

 

Yang bertanda tangan dibawah ini : 

Nama  : Ns. I Gusti Agung Tresna Wicaksana, S.Kep., M.Kep 

NIR/NIDN : 0819088503 

Menyatakan bahwa mahasiswa yang disebutkan sebagai berikut : 

Nama   : Carmelita Gusmão Da Silva 

NIM   : 17C10074 

Judul Proposal : Gambaran perilaku bermain game online pada 

mahasiswa Institut Teknologi Dan Kesehatan (ITEKES) 

Bali 

Menyatakan bahwa dengan ini telah selesai melakukan bimbingan faca validity 

terhadap instrument penelitian yang bersangkutan. 

Demikian surat ini dibuat agar dapat dipergunakan sebagaimana mestinya. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Denpasar, 15 Februari 2021 

Face Validator 

 

Ns. I Gusti Agung Tresna Wicaksana, S.Kep., 
M.Kep 

NIR/NIDN  0819088503  



 

 

Lampiran 6 

LEMBAR PERNYATAAN FACE VALIDITY 

 

Yang bertanda tangan dibawah ini : 

Nama   : Ns. Yustina Ni Putu Yusniawati, S.Kep.,M.Kep 

NIR/NIDN  : 0819049201 

Menyatakan bahwa mahasiswa yang disebutkan sebagai berikut : 

Nama   : Carmelita Gusmão Da Silva 

NIM   : 17C10074 

Judul Proposal  : Gambaran perilaku bermain game online pada 

mahasiswa Institut Teknologi Dan Kesehatan 

(ITEKES) Bali 

Menyatakan bahwa dengan ini telah selesai melakukan bimbingan faca validity 

terhadap instrument penelitian yang bersangkutan. 

Demikian surat ini dibuat agar dapat dipergunakan sebagaimana mestinya. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Denpasar, 15 Februari 2021 

Face Validator 

 

Ns. Yustina Ni Putu Yusniawati, S.Kep.,M.Kep 

NIR/NIDN  0819049201 



 

 

 

 

 

 

 



 

 

Lampiran 7 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Lampiran 8 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Lampiran 9 

 

 

 

 



 

 

Lampiran 10. 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Lampiran 11. 

                               HASIL ANALISIS DATA 

Jenis Kelamin 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 

Percent 

Valid 

Laki-laki 39 16.5 16.5 16.5 

Perempuan 197 83.5 83.5 100.0 

Total 236 100.0 100.0  

 

USIA 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 

Percent 

Valid 

18.00 24 10.2 10.2 10.2 

19.00 42 17.8 17.8 28.0 

20.00 61 25.8 25.8 53.8 

21.00 71 30.1 30.1 83.9 

22.00 34 14.4 14.4 98.3 

23.00 3 1.3 1.3 99.6 

24.00 1 .4 .4 100.0 

Total 236 100.0 100.0  

 

Program Studi 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 

Percent 

Valid 
S-1 Keperawatan Program 

Reguler 
236 100.0 100.0 100.0 

 

Tingkat 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 

Percent 

Valid 

1.00 42 17.8 17.8 17.8 

2.00 49 20.8 20.8 38.6 

3.00 73 30.9 30.9 69.5 



 

 

4.00 72 30.5 30.5 100.0 

Total 236 100.0 100.0  

 

Apakah anda bermain game online 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 

Percent 

Valid 

Ya 110 46.6 46.6 46.6 

Tidak 126 53.4 53.4 100.0 

Total 236 100.0 100.0  

 

Alasan bermain game online 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 

Percent 

Valid 

Tidak bermain game online 126 53.4 53.4 53.4 

Seru 32 13.6 13.6 66.9 

Menarik 44 18.6 18.6 85.6 

Asik 34 14.4 14.4 100.0 

Total 236 100.0 100.0  

 

Berapa lama bermain game online 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 

Percent 

Valid 

Tidak bermain game online 126 53.4 53.4 53.4 

30 menit 12 5.1 5.1 58.5 

1 jam' 52 22.0 22.0 80.5 

2 jam 19 8.1 8.1 88.6 

3 jam 16 6.8 6.8 95.3 

4 jam 8 3.4 3.4 98.7 

5 jam 3 1.3 1.3 100.0 

Total 236 100.0 100.0  

 

 

 



 

 

P1 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 

Percent 

Valid 

.00 126 53.4 53.4 53.4 

1.00 41 17.4 17.4 70.8 

2.00 46 19.5 19.5 90.3 

3.00 18 7.6 7.6 97.9 

4.00 5 2.1 2.1 100.0 

Total 236 100.0 100.0  

 

P2 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 

Percent 

Valid 

.00 126 53.4 53.4 53.4 

1.00 19 8.1 8.1 61.4 

2.00 53 22.5 22.5 83.9 

3.00 31 13.1 13.1 97.0 

4.00 7 3.0 3.0 100.0 

Total 236 100.0 100.0  

 

P3 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 

Percent 

Valid 

.00 126 53.4 53.4 53.4 

1.00 25 10.6 10.6 64.0 

2.00 46 19.5 19.5 83.5 

3.00 31 13.1 13.1 96.6 

4.00 8 3.4 3.4 100.0 

Total 236 100.0 100.0  

 

 

 



 

 

P4 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 

Percent 

Valid 

.00 126 53.4 53.4 53.4 

1.00 26 11.0 11.0 64.4 

2.00 47 19.9 19.9 84.3 

3.00 28 11.9 11.9 96.2 

4.00 9 3.8 3.8 100.0 

Total 236 100.0 100.0  

 

P5 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 

Percent 

Valid 

.00 126 53.4 53.4 53.4 

1.00 37 15.7 15.7 69.1 

2.00 31 13.1 13.1 82.2 

3.00 29 12.3 12.3 94.5 

4.00 13 5.5 5.5 100.0 

Total 236 100.0 100.0  

 

 

P6 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 

Percent 

Valid 

.00 126 53.4 53.6 53.6 

1.00 8 3.4 3.4 57.0 

2.00 30 12.7 12.8 69.8 

3.00 52 22.0 22.1 91.9 

4.00 19 8.1 8.1 100.0 

Total 235 99.6 100.0  

Missing System 1 .4   

Total 236 100.0   

 



 

 

 

P7 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 

Percent 

Valid 

.00 126 53.4 53.4 53.4 

1.00 17 7.2 7.2 60.6 

2.00 31 13.1 13.1 73.7 

3.00 42 17.8 17.8 91.5 

4.00 20 8.5 8.5 100.0 

Total 236 100.0 100.0  

 

P8 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 

Percent 

Valid 

.00 126 53.4 53.4 53.4 

1.00 6 2.5 2.5 55.9 

2.00 28 11.9 11.9 67.8 

3.00 51 21.6 21.6 89.4 

4.00 25 10.6 10.6 100.0 

Total 236 100.0 100.0  

 

P9 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 

Percent 

Valid 

.00 126 53.4 53.4 53.4 

1.00 8 3.4 3.4 56.8 

2.00 31 13.1 13.1 69.9 

3.00 46 19.5 19.5 89.4 

4.00 25 10.6 10.6 100.0 

Total 236 100.0 100.0  

 

 



 

 

P10 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 

Percent 

Valid 

.00 126 53.4 53.4 53.4 

1.00 24 10.2 10.2 63.6 

2.00 37 15.7 15.7 79.2 

3.00 36 15.3 15.3 94.5 

4.00 13 5.5 5.5 100.0 

Total 236 100.0 100.0  

 

P11 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 

Percent 

Valid 

.00 126 53.4 53.6 53.6 

1.00 10 4.2 4.3 57.9 

2.00 36 15.3 15.3 73.2 

3.00 51 21.6 21.7 94.9 

4.00 12 5.1 5.1 100.0 

Total 235 99.6 100.0  

Missing System 1 .4   

Total 236 100.0   

 

P12 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 

Percent 

Valid 

.00 126 53.4 53.4 53.4 

1.00 29 12.3 12.3 65.7 

2.00 38 16.1 16.1 81.8 

3.00 35 14.8 14.8 96.6 

4.00 8 3.4 3.4 100.0 

Total 236 100.0 100.0  

 

 



 

 

P13 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 

Percent 

Valid 

.00 126 53.4 53.4 53.4 

1.00 30 12.7 12.7 66.1 

2.00 41 17.4 17.4 83.5 

3.00 31 13.1 13.1 96.6 

4.00 8 3.4 3.4 100.0 

Total 236 100.0 100.0  

 

P14 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 

Percent 

Valid 

.00 126 53.4 53.4 53.4 

1.00 17 7.2 7.2 60.6 

2.00 45 19.1 19.1 79.7 

3.00 35 14.8 14.8 94.5 

4.00 13 5.5 5.5 100.0 

Total 236 100.0 100.0  

 

P15 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 

Percent 

Valid 

.00 126 53.4 53.4 53.4 

1.00 35 14.8 14.8 68.2 

2.00 41 17.4 17.4 85.6 

3.00 24 10.2 10.2 95.8 

4.00 10 4.2 4.2 100.0 

Total 236 100.0 100.0  

 

 

 



 

 

P16 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 

Percent 

Valid 

.00 126 53.4 53.4 53.4 

1.00 43 18.2 18.2 71.6 

2.00 29 12.3 12.3 83.9 

3.00 26 11.0 11.0 94.9 

4.00 12 5.1 5.1 100.0 

Total 236 100.0 100.0  

 

P17 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 

Percent 

Valid 

.00 126 53.4 53.4 53.4 

1.00 38 16.1 16.1 69.5 

2.00 40 16.9 16.9 86.4 

3.00 25 10.6 10.6 97.0 

4.00 7 3.0 3.0 100.0 

Total 236 100.0 100.0  

 

 

P18 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 

Percent 

Valid 

.00 126 53.4 53.4 53.4 

1.00 43 18.2 18.2 71.6 

2.00 36 15.3 15.3 86.9 

3.00 27 11.4 11.4 98.3 

4.00 4 1.7 1.7 100.0 

Total 236 100.0 100.0  

 

 



 

 

 

P19 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 

Percent 

Valid 

.00 126 53.4 53.4 53.4 

1.00 37 15.7 15.7 69.1 

2.00 43 18.2 18.2 87.3 

3.00 21 8.9 8.9 96.2 

4.00 9 3.8 3.8 100.0 

Total 236 100.0 100.0  

 

P20 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 

Percent 

Valid 

.00 126 53.4 53.4 53.4 

1.00 45 19.1 19.1 72.5 

2.00 39 16.5 16.5 89.0 

3.00 22 9.3 9.3 98.3 

4.00 4 1.7 1.7 100.0 

Total 236 100.0 100.0  

 

P21 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 

Percent 

Valid 

.00 126 53.4 53.4 53.4 

1.00 20 8.5 8.5 61.9 

2.00 45 19.1 19.1 80.9 

3.00 34 14.4 14.4 95.3 

4.00 11 4.7 4.7 100.0 

Total 236 100.0 100.0  

 

 



 

 

Kategori Perilaku Bermain Game 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 

Percent 

Valid 

Tidak bermain video game 126 53.4 53.4 53.4 

Tinggi 

Sedang 

00 

53 

00 

22.5 

00 

22.5 

00 

75.8 

Rendah 57 24.2 24.2 100.0 

Total 236 100.0 100.0  
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PERSYARATAN MENGIKUTI UJIAN SKRIPSI 

MAHASISWA PROGRAM STUDI SARJANA KEPERAWATAN  

ITEKES BALI TAHUN AKADEMIK 2020/2021 

 

NAMA : Carmelita Gusmão Da Silva 

NIM  : 17C10074 

TK/SMT : IV/8 

ALAMAT : JL. Akasia XIII No.2, Denpasar Timur, Sumerta Kelod 

No Syarat yang ditentukan Ada 

(√) 

Tidak Ada 

(√) 

1 Telah menyelesaikan administrasi keuangan (SPP 

dan Komite) semester Ganjil dan Genap 

√  

2 Menyerahkan fotocopy sertifikat seminar nasional/ 

international (minimal 3) 

√  

3 Jumlah bimbingan dengan Pembimbing I minimal 

10 kali 

√  

4 Jumlah bimbingan dengan Pembimbing II minimal 

10 kali 
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6 Bukti penyerahan laporan/ skripsi pada Penguji II √  
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Mahasiswa 
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FORMAT BUKU BIMBINGAN SKRIPSI 

MAHASISWA PROGRAM STUDI SARJANA KEPERAWATAN 

ITEKES BALI TAHUN AKADEMIK 2020/2021 

 

Nama Mahasiswa : Carmelita Gusmão Da Silva 

Pembimbing 1  : Ns. I Ketut Alit Andianta,S,Pd. S.Kep.,MNS 

NIM   : 17C10074     

 

No Hari/Tanggal/

Jam 

Kegiatan 

Bimbingan 

Komentar/ Saran 

Perbaikan 

Paraf Pembimbing 

1. Rabu/03/Febru

ari/2021 

Jam 14.30 wita 

Pengumpulan dan 

perbaikan proposal 

- 

 

2. Jumat/05/Febr

uari/2021 

Jam 11.30 wita 

 

Zoom meeting 

memberikan update 

dalam 

perkembangan 

skripsi 

Silahkan kirimkan 

surat untuk uji 

expert 

 

 

3. Minggu/07/Fe

bruari.2021 

Mengirimkan tabel 

revisis dan form uji 

expert 

Silahkan pake TTD 

bapak untuk uji 

expert dan uji etik 
 

4. Sabtu/20/Febr

uari/2021 

Jam 14.30 wita 

Zoom meeting 

Bersama  

Lanjut 

pengumpulan data 

 

5. Jumat/12/Mare

t/2021 Jam 

15.00 wita 

Bimbingan Master 

Tabel 

Lanjut ke dosen 

analisa data 

 



 

 

6. Senisi/5/April/

2021 

Jam 9.40 wita 

Bimbingan tabel 

hasil analisa data 

Lanjut bab 5-6 

 

7. Senin/19/April

/2021 

Jam 11.30 wita 

Zoom meeting dan 

bimbingan bab 5 

Perbaiki tabel 

frkuensi di bab 5 

 

8. Rabu/05/Mei/2

021 

Jam 19.30 wita 

Zoom meeting dan 

bimbingan bab 5-6 

Perbaiki tabel sesuai 

panduan. 

Buatlah 

pembahasan yang 

sesuai dengan hasil 

yang didapatkan. 

 

9. Selasa/13/Mei/

2021 

Jam 8.30 wita 

Bimbinga WA 

revisi bab 5-7 

Lanjut buat lengkap 

 

10. Kamis/03/Juni

/2021 

Bimbingan lengkap 

dan abstrak 

Abstrak penelitian 

sudah diterima, 

siapkan kelngkapan 

maju ujian 

kordinasi dengan 

pembimbing 2 

untuk jadwal 

ujiannya. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Nama Mahasiswa : Carmelita Gusmão Da Silva 

Pembimbing 2  : Ns. I Putu Gde Yudara Sandra P., S.Kep.,M.Kep 

NIM   : 17C10074  

No Hari/Tanggal/

Jam 

Kegiatan 

Bimbingan 

Komentar/ Saran 

Perbaikan 

Paraf 

Pembimbing 

1. Rabu/17/Febru

ari/2021 

Jam 10.00 wita 

Pengumpulan 

revisi proposal 

Ok, dari saya sudah cukup 

 

2. Selasa/20/Apri

l/2021 

Jam 12.30 wita 

Bimbingan Bab 5 Hasil ini sudah di konsul ke 

pembimbing 1. 

Tambahkan row ini pada 

lembar lanjutan hasil 

 

3. Sabtu/24/April

/2021 

Jam 09.40 wita 

Bimbingan Bab 5 Silahkan lanjut bab 6 

 

4.. Jumat/30/April

/2021 

Jam 9.30 wita 

Bimbingan Bab 6 Silahkan dibahas secara 

detail terhadap setiap hasil 

data yang sudah anda 

kumpulkan 

Jelaskan kembali kenapa bisa 

terdapat perbedaan jenis 

kelamin responden yang 

besar ini. 

 

5. Kamis/07/Mei/

2021 

Jam 10.00 wita 

Bimbingan Revisi 

Bab 6 

Kenapa memakai total 

sampling 

Apakah ini hasil data atau 

pembahasan 

 



 

 

6. Kamis/13/Mei/

2021 

Jam 15.00 wita 

Bimbingan Revisi 

Bab 6 

Ini simpulan atau ulang hasil 

penelitian 

Silahkan di perbaiki dengan 

baik 

 

7. Kamis/20/Mei/

2021 

Jam 16.00 wita 

Bimbingan Revisi 

bab 6 

Di bagian pembahasn silah 

buat sesuai sub Bab. 

Buatlah keterbatasan 

penelitian yang tidak akan 

membuat anda susah saat 

sidang 

 

8. Sabtu/22/Mei/

2021 

Jam 14.00 wita 

Bimbingan Revisi 

bab 7 

Saran dibuat singkat, jelas 

dan aplikatif  

9. Selasa/25/Mei/

2021 

Jam 11.00 wita 

Bimbingan bab 7 Silahkan lanjut lenkapi 

 

10. Kamis/03/Mei/

2021 

Jam 16.00 wita 

Bimbingan final 

skripsi 

Dari saya sudah cukup 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

DAFTAR HADIR BIMBINGAN SKRIPSI 

Pembimbing 1  : Ns. I Ketut Alit Andianta,S,Pd. S.Kep.,MNS 

NO Nama Tanggal 

Bimbingan 

Tanda Tangan 

Pembimbing 

Tanda Tangan 

Mahasiswa 

1. Carmelita 
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Gusmão Da 

Silva 

Jumat/05/Febr
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5. Carmelita 
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Bimbingan 
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Gusmão Da 

Silva 

Kamis/13/Mei/2

021  

 

7. Carmelita 
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