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ABSTRAK 

 

HUBUNGAN INTENSITAS BERMAIN GAME ONLINE DENGAN 

PRESTASI AKADEMIK PADA MAHASISWA S1 KEPERAWATAN 

INSTITUT KESEHATAN KARSA HUSADA GARUT 

 

Raksa Jati Diri 

 

 

Perkembangan teknologi informasi mendorong meningkatnya popularitas 

game online di kalangan mahasiswa, termasuk mahasiswa keperawatan yang 

dituntut memiliki kesiapan akademik tinggi. Intensitas bermain game online yang 

tidak terkendali berpotensi menurunkan waktu belajar efektif dan berdampak 

negatif terhadap prestasi akademik. Penelitian ini bertujuan menganalisis hubungan 

antara intensitas bermain game online dengan prestasi akademik yang diukur 

melalui Indeks Prestasi Semester (IPS) pada mahasiswa S1 Keperawatan Institut 

Kesehatan Karsa Husada Garut. Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif 

dengan desain cross sectional dan sampel 144 mahasiswa yang dipilih melalui 

teknik random sampling menggunakan rumus Slovin. Data dikumpulkan melalui 

kuesioner dan dianalisis menggunakan uji Chi-Square. Hasil menunjukkan 

sebagian besar responden (55,6%) memiliki intensitas bermain kategori sedang, dan 

uji Chi-Square menunjukkan nilai p-value 0,001 (p < 0,05), yang berarti terdapat 

hubungan bermakna dengan arah negatif antara intensitas bermain game online dan 

prestasi akademik mahasiswa. Institusi pendidikan disarankan menyusun program 

pembinaan mahasiswa. 

 

 

Kata Kunci:  game online, intensitas bermain, prestasi akademik, mahasiswa 

keperawatan, indeks prestasi semester 
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ABSTRACT 

 

THE CORRELATION BETWEEN ONLINE GAMING INTENSITY AND 

ACADEMIC ACHIEVEMENT AMONG UNDERGRADUATE NURSING 

STUDENTS AT INSTITUT KESEHATAN KARSA HUSADA GARUT 

 

Raksa Jati Diri 

 

 

The rapid development of information technology has increased the 

popularity of online games among college students, including nursing students who 

must maintain high academic readiness. Uncontrolled online gaming intensity may 

reduce effective study time and negatively affect academic achievement. This study 

aimed to analyze the relationship between online gaming intensity and academic 

achievement, measured by the Semester Grade Point Index (IPS), among 

undergraduate nursing students at Institut Kesehatan Karsa Husada Garut. A 

quantitative approach with a cross-sectional design was used, with a sample of 144 

students selected through random sampling using the Slovin formula. Data were 

collected using a questionnaire and analyzed with the Chi-Square test. Results 

showed that most respondents (55.6%) had a moderate level of gaming intensity, 

and the Chi-Square test yielded a p-value of 0.001 (p < 0.05), indicating a 

significant negative relationship between online gaming intensity and students' 

academic achievement. Educational institutions are advised to develop student 

guidance programs. 

 

Keywords:  online games, gaming intensity, academic achievement, nursing 

students, semester grade point index 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

Kemajuan teknologi informasi di era modern tidak dipungkiri terjadi 

sangat pesat. Salah satu teknologi yang paling nyata di masa kini adalah 

internet. Sekarang ini internet bisa digunakan dengan mudah untuk 

mendapatkan berbagai informasi dari berbagai tempat di dunia. Sejak internet 

muncul, semua informasi terbaru jadi lebih mudah diperoleh. Selain itu, 

internet juga banyak menawarkan hiburan, seperti Instagram, email, film, 

berita, Facebook, TikTok, dan saat ini sedang populer adalah game online 

(Rahyuni et al., 2021). 

Game online adalah jenis permainan yang terhubung ke internet dan 

bisa dimainkan dengan menggunakan komputer atau ponsel, permainan ini bisa 

diakses kapan saja dan di mana saja (Suherdi, 2023). Game online ini dapat 

dimainkan secara tunggal ataupun multipemain dan dimainkan secara 

kolaboratif atau kompetitif (Granic, Lobel and Engels, 2014). Game online ini 

sering dimainkan oleh remaja dan orang dewasa muda, termasuk mahasiswa, 

sebagai cara untuk mengisi waktu luang dan mengurangi rasa bosan atau stres. 

Sehingga intensitas bermain game online meningkat . 

Jumlah pengguna game yang aktif di seluruh dunia diperkirakan 

mencapai sekitar 2,95 miliar orang (Gilbert, 2022). Negara yang memiliki 

jumlah pengguna video game terbanyak di dunia adalah Filipina, dengan 
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96,6% dari pengguna internetnya bermain game online, diikuti oleh Indonesia 

dengan 94,9% dan Vietnam dengan 93,9% (Rahman D. F., 2022). Sejauh ini 

jumlah pengguna game  online di  Indonesia  mencapai  73,7  persen dengan   

pengguna   mencapai   196,7   juta. Posisi pertama dengan persentase mencapai 

56,4 %, meningkat  sebanyak  0,7 %  dari  total  tahun 2018  adalah  Pulau  

Jawa.  Posisi  kedua  ditempati Pulau Sumatera sebesar 22,1%, diikuti Pulau 

Sulawesi  7,0  %  dan  Kalimantan  6,3  %. Dua  posisi  terakhir  ditempati  oleh  

Bali  dan  Nusa Tenggara dengan persentase sebesar 5,2 % dan terakhir  adalah  

Maluku  dan  Papua  sebesar  3,0 % (Insyani, 2021).  

Fenomena yang terjadi saat ini tingginya mahasiswa yang bermain 

game online, yang dipengaruhi oleh kemudahan akses internet dan 

meningkatnya penggunaan perangkat elektronik. Menurut (Sinlae et al., 2026) 

dampak bermain game online yang terlalu intens dapat menyebabkan 

penurunan waktu belajar efektif, gangguan konsentrasi dan fokus, perubahan 

pola tidur dan kelelahan, penurunan motivasi belajar, isolasi sosial, serta 

masalah kesehatan fisik dan mental. Kondisi tersebut berpotensi menimbulkan 

kelelahan fisik dan mental, stres akademik, serta ketidakseimbangan antara 

aktivitas akademik dan hiburan (Sharma et al., 2024).  

Mahasiswa kesehatan dituntut memiliki kemampuan berpikir kritis, 

ketepatan pengambilan keputusan, serta kesiapan akademik yang tinggi, 

mengingat dimana profesinya berhadapan langsung dengan keselamatan dan 

nyawa manusia dalam praktik pelayanan kesehatan. Kondisi ini menjadi 

permasalahan penting karena mahasiswa diharapkan mampu mencapai prestasi 
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akademik yang optimal sebagai bekal kompetensi profesional di masa depan. 

Namun, hingga saat ini belum diketahui secara jelas hubungan antara intensitas 

bermain game online dan prestasi akademik pada mahasiswa S1 Keperawatan 

Institut Kesehatan Karsa Husada Garut, sehingga diperlukan penelitian untuk 

memperoleh gambaran yang lebih objektif dan ilmiah. 

Intensitas bermain game online adalah seberapa sering seseorang 

menghabiskan waktu untuk bermain game online. Menurut Putra dan Rusli 

(2021), intensitas bermain game online adalah tingkatan ukuran frekuensi atau 

jumlah satuan waktu (durasi) yang digunakan dalam aktivitas bermain game 

online dengan dorongan emosi (semangat dan giat). Semakin tinggi frekuensi 

yang dihabiskan dalam bermain game online, maka semakin tinggi pula 

intensitasnya. Sedangkan menurut Nelwan dan Situmorang (2022), intensitas 

bermain game online adalah seberapa lama atau rentang waktu yang telah 

digunakan seseorang dalam melakukan aktivitas bermain permainan yang 

dihubungkan melalui jaringan internet. Apabila intensitas bermain game online 

tidak dikendalikan dengan baik, maka dapat memberikan dampak negatif yang 

serius terhadap berbagai aspek kehidupan mahasiswa, khususnya pada prestasi 

akademik. 

Prestasi akademik adalah hasil yang diraih oleh mahasiswa dalam 

bidang pendidikan, berdasarkan kriteria penilaian tertentu, seperti nilai ujian, 

IP, IPK, atau pencapaian lainnya dalam lingkungan akademik. Prestasi ini 

mencerminkan tingkat pemahaman, keterampilan, mahasiswa dalam serta 

menyelesaikan akademiknya. Keberhasilan usaha tugas akademik mahasiswa 
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dapat dilihat dari pencapaian yang diperoleh, yang tercermin dalam Indeks 

Prestasi (IP), IPK, serta ketepatan waktu dalam menyelesaikan pendidikan 

(Saleh, 2014). Salah satu cara untuk mengukur prestasi akademik mahasiswa 

adalah melalui tes dan ujian (Kusumawati, 2020). Indeks Prestasi Kumulatif 

(IPK) merupakan indikator utama dalam menilai keberhasilan akademik 

mahasiswa (Muftikhah & Mustafidah, 2024). Sehingga, prestasi akademik 

menjadi tolak ukur penting dalam menilai kualitas pembelajaran dan 

keberhasilan mahasiswa di perguruaan tinggi.  

Mahasiswa merupakan individu yang sedang menjalani pendidikan 

tinggi dengan tuntutan akademik yang tinggi, termasuk penguasaan materi, 

manajemen waktu, dan pencapaian prestasi akademik optimal yang diukur 

melalui Indeks Prestasi Semester (IPS) dan Indeks Prestasi Kumulatif (IPK) 

sebagai tolok ukur kompetensi dalam dunia pendidikan tinggi. Penelitian 

menunjukkan bahwa intensitas bermain game online yang tinggi dapat 

mengalihkan waktu dan energi mahasiswa dari aktivitas akademik sehingga 

mengganggu manajemen waktu yang efektif, yang pada gilirannya berpotensi 

menurunkan prestasi belajar jika tidak diimbangi dengan pengaturan waktu 

yang baik (Syarpani et al., 2025).  

Penelitian oleh (Putri & Yandri, 2024) menunjukkan adanya hubungan 

negatif antara frekuensi bermain game online dengan stress akademik, di mana 

mahasiswa yang mengalami stress akademik yang lebih tinggi cenderung 

memiliki intensitas bermain game online. Temuan ini mengindikasikan bahwa 

intensitas bermain game online dapat menjadi salah satu faktor risiko terhadap 
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penurunan prestasi akademik seperti IP dan IPK, khususnya pada mahasiswa 

bidang kesehatan yang memiliki beban akademik tinggi. Sedangkan penelitian 

menurut (Fasya et al., 2025), dikatakan bahwa tidak ada hubungan atau 

pengaruh yang signifikan antara frekuensi game online dengan tingkat stress 

mahasiswa. Menurut (Adji Firmansyah & Septi Gumiandari, 2024), pada 

mahasiswa IAIN Syekh Nurjati Cirebon menunjukan bahwa sebagian 

mahasiswa mengalami kesulitan dalam mengendalikan aktivitas bermain game 

online dan mengakui adanya dampak negatif terhadap prestasi belajar. 

Meskipun penelitia tersebut belum secara spesifik menggunakan Indeks 

Prestasi Semester (IPS) sebagai indikaator prestasi akademik, temuan ini 

menunjukan bahwa fenomena game online juga terjadi di wilayah Jawa Barat 

dan berpotensi memengaruhi capaian akademik mahasiswa Indeks  Prestasi 

Semester (IPS). 

 Berdasarkan studi pendahuluan yang dilakukan peneliti dengan 

melakukan wawancara kepada 10 mahasiswa S1 Keperawatan Institut 

Kesehatan Karsa Husada Garut pada tanggal 28-30 Januari 2026, didapatkan 

ada 6 mahasiswa yang mengatakan mengalami penurunan nilai akademik 

Indeks Prestasi Semester (IPS) . Sementara 4 mahasiswa di antaranya 

mengatakan tidak mengalami penurunan prestasi akademik Indeks Prestasi 

Semester (IPS), selama hari libur mahasiswa tersebut lebih banyak bermain 

game online dan untuk mengisi waktu luang. Lama bermain game online 

tersebut rata-rata lebih dari 5 jam dalam sehari, bahkan sampai bisa seharian 

bermain game online. 
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Berdasarkan telaah dari beberapa penelitian dan observasi awal di 

lapangan, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian pada mahasiswa di 

Institut Kesehatan Karsa Husada Garut .  

 

1.2. Rumusan Masalah Penelitian  

Berdasarkan uraian dari latar belakang di atas, maka rumusan masalah 

dalam penelitian ini adalah: Apakah terdapat hubungan antara intensitas 

bermain  game online dengan prestasi akademik yang di ukur dengan Ideks 

Prestasi Semester (IPS) pada mahasiswa S1 Keperawatan Institut Kesehatan 

Karsa Husada Garut. 

1.3. Tujuan Penelitian 

1) Tujuan Umum 

Tujuan penelitian ini adalah untuk menganalisis hubungan antara 

intensitas bermain game online dengan prestasi akademik yang di ukur 

dengan Ideks Prestasi Semester (IPS) pada mahasiswa S1 Keperawatan 

Institut Kesehatan Karsa Husada Garut. 

2) Tujuan Khusus 

a. Untuk mengtahui gambaran intensitas bermain game online pada 

mahasiswa S1 Keperawatan Institut Kesehatan Karsa Husada Garut. 

b. Mengetahui gambaran prestasi akademik mahasiswa S1 Keperawatan 

Institut Kesehatan Karsa Husada Garut pada mahasiswa yang bermain 

game online. 
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c. Menganalisis hubungan antara intensitas  bermain game online 

dengan prestasi akademik pada mahasiswa S1 Keperawatan Institut 

Kesehatan Karsa Husada Garut yang bermain game online. 

1.4.  Manfaat Penelitian  

1) Manfaat Teoritik  

Hasil penelitian ini di harapkan dapat menambah wawasan ilmu 

pengetahuan, khususnya dalam bidang Pendidikan dan perilaku 

mahasiswa, terkait hubungan intensitas bermain game online terhadap 

prestasi akademik mahasiswa di era digital. 

2) Manfaat Praktis 

a. Bagi Institut Pendidikan 

Sebagai bahan pertimbangan dalam penyusunan kebijakan akademik 

dan program pembinaan mahasiswa guna mendukung peningkatan 

prestasi akademik. 

b. Bagi Mahasiswa  

Sebagai sumber informasi dan bahan refleksi bagi mahasiswa untuk 

mengelola waktu bermain game online secara bijak agar tidak 

mengganggu prestasi akademik. 

c. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Sebagai referensi dan dasar pengembangan penelitian selanjutnya 

yang  berkaitan dengan penggunaan teknologi digital dan prestasi 

akademik mahasiswa, khususnya di bidang Kesehatan. Peneliti 

selanjutnya dapat mengembangkan instrumen penelitian yang lebih 
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spesifik mengukur jenis genre game online yang dimainkan (seperti 

MOBA, Battle Royale, atau RPG), mengingat setiap genre dapat 

memberikan dampak yang berbeda terhadap konsentrasi dan waktu 

belajar mahasiswa. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA, KERANGKA PEMIKIRAN DAN HIPOTESIS 

 

 

2.1 Tinjauan Pustaka 

2.1.1 Konsep Dasar Intensitas Bermain Game Online 

Intensitas menurut Kamus Bahasa Indonesia adalah keaadan 

tingkatan atau ukuran intensitasnya. “Intens” adalah asal kata intensitas, 

yang berrarti sangat kuat ,bergelora, rutin,penuh semangat, berapi-api,dan 

sangat emosional. Oleh karena itu, intensitas didefinisikan sebagai seberapa 

sering dan lama suatu kegiatan dilakukan, yang mencerminkan tingkat 

keterlibatan subjek dalam aktivitas tersebut (Dominica et al., 2025) 

Intensitas merupakan kualitas dari tingkat kedalaman yang meliputi 

kemampuan, daya konsentrasi terhadap sesuatu,tingkat keseringan dan 

kedalaman cara atau sikap seseorang pada objek tertentu. Diperkuat 

menurut (Wahyuni, 2017), intensitas merupakan tingkat keseringan 

seseorang melakukan suatu kegiatan tertentu dikarenakan suatu dorongan 

dari dalam dirinya dan kegiatan tersebut dilakukan secara terus menerus. 

Menurut (Nelwan & Situmorang, 2022), intensitas adalah aktivitas yang 

dilakukan seseorang dengan kehendaknya atau seberapa sering seseorang 

melakukan suatu kegiatan pada satu waktu yang bertujuan untuk mencapai 

tujuan. 

Intensitas adalah penggunaan waktu untuk melakukan aktivitas 

tertentu atau durasi dengan jumlah berulang ulang pada jangka waktu 
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tertentu dalam kurun frekuensi. Menurut Karono dalam (Fadzilah et al., 

2023), intensitas adalah suatu ukuran dari tingkah laku ataupun tindakan.  

Jadi, dapat di simpulkan bahwa intensitas adalah tingkat atau ukuran 

keterlibatan seseorang dalam melakukan suatu aktivitas yang ditunjukan 

melalui frekuensi (seberapa sering), durasi (berapa lama),serta kedalaman 

atau konsentrasi dalam melakukannya secara berulang dalam jangka waktu 

tertentu. Intensitas juga mencerminkan adanya dorongan atau kehendak dari 

dalam diri individu yang membuat aktivitas tersebut dilakukan secara terus-

menrus dan terarah untuk mencapai tujuan tertentu. Ada beberapa indikator 

dari intensitas itu sendiri yaitu frekuensi bermain, durasi bermain, serta 

konsistensi waktu bermain. 

Menurut (Fadzilah et al., 2023), Intensitas dibagi menjadi dua 

bagian, yaitu: 

a. Kualitas, Intensitas secara kualitas dalam kehidupan dapat dipahami 

sebagai bentuk ketertarikan dan perhatian terhadap sesuatu baik barang 

ataupun bukan.  

b. kuantitas, berarti durasi dan seberapa seringnya melakukan sesuatu. 

Menurut Ajen dalam  (Nelwan & Situmorang, 2022), faktor yang 

memepengaruhi intensitas yaitu: 

a. Sikap terhadap perilaku 

Menurut teori Planned Behavior, sikap ditentukan oleh 

kepercayaankepercayaan individu mengenai suatu konsekuensi dari 
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menampilkan perilaku, dilihat berdasarkan hasil evaluasi terhadap 

konsekuensi. 

b. Norma subjektif 

Norma subjektif dipengaruhi oleh motivasi untuk mengikuti sesuatu 

(motivation to comply). Normative belief berhubungan dengan 

persepsi subjek terhadap sikap referensi tentang tingkah laku yang 

dimaksud, sedangkan motivation to comply berhubungan dengan 

kekuatan atau kekuasaan yang dimiliki referen terhadap subjek yang 

bersangkutan. Referen adalah individu yang percaya individu atau 

kelompok yang cukup berpengaruh terhadapnya. 

c. Perceived behavioral control 

Perceived behavioral control adalah persepsi mengenai kesulitan atau 

kemudahan dalam melaksanakan tingkah laku, berdasarkan pada 

pengalaman sebelumnya dan hambatan yang diantisipasi dalam 

melakukan tingkah laku tertentu. Perceived behavioral control 

dipengaruhi oleh kontrol behavior and influence of control belief. 

Control belief merupakan banyaknya seseorang memiliki kontrol atas 

perilaku, sedangkan influence of control belief merupakan 

kepercayaan diri seseorang merasa mampu untuk melakukan atau 

tidak melakukan perilaku. 

Menurut (Nelwan & Situmorang, 2022), bermain adalah suatu 

kegiatan alami yang seseorang lakukan dengan atau tidak menggunakan alat 

bantu guna mencapai kepuasan dan pemngalaman. Sedangkan menurut 
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Darmadi (2018), bermain adalah aktivitas natural bagi anak anak yang 

memeberi peluang kepada mereka untuk mencipta,menjelajah, dan 

mengenal dunia sendiri. 

Jadi, bermain adalah aktivitas alami yang di lakukan individu untuk 

memperoleh kepuasan, pengalaman, sserta kesempatan dalam 

mengembangkan diri melalui proses eksplorasi dan penciptaan. 

Menurut Adams dan Rollings dalam (Susmita Sari et al., 2024), 

game online adalah permainan yang dapat di akses oleh banyak pemain, 

dimana mesin mesin yang di gunakan pemain di hubungkan oleh jaringan 

internet. Game online mempunyai daya tarik tersendiri yang membuat para 

mahasiswa lebih senang bermain game ketimbang belajar. Aktifitas bermain 

game online sudah menjadi rutinitas setiap harinya bagi para mahasiswa. 

Selain menyenangkan, game online juga bisa membuat kecanduan hingga 

paera mahasiswa lupa waktu belajar. Sedangkan menurut (Rahmawati 

Parman, 2022), game online adalah suatu bentuk permainan yang 

dihubungkan melalui jaringan internet. Sedangkan menurut (Nelwan & 

Situmorang, 2022), game online merupakan suatu permainan yang di 

mainkan di komputer dan di lakukan secara online (melalui internet) dan 

bisa di mainnkan oleh banyak orang serta bersamaan dalam satu waktu. 

 Faktor faktor pendorong seseorang bermamin game online menurut 

Yee (2006) dalam (Nelwan & Situmorang, 2022), ada lima  yaitu: 
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a. Relationship 

Ketika seseorang di dasari keinginan untuk berinteraksi dengan orang 

lain melalui permainan. 

d. Manipulation 

Pemain yang membuat pemain lain sebagai objek dan manipulasi 

mereka untuk kepuasan dan kekayaan diri. Pemain game yang 

didasari oleh faktor ini, mereka sangat senang jika melakukan hal 

yang curang, merendahkan orang lain, hingga mendominasi pemain 

lain. 

e. Immersion  

Ketika pemain didasari oleh rasa suka menjadi orang lain, biasanya 

mereka menyukai alur cerita dari “dunia khayal” dengan menciptakan 

tokoh sesuai sejarah dan tradisi tersebut. 

f. Escapism 

Pemain yang bermain di dunia maya hanya menghindar sementara, 

melupakan dan pergi dari stres maupun masalah yang dialami di dunia 

nyata. 

g. Achievement 

Pemain yang memiliki keinginan untuk terlihat kuat di dunia virtual 

melalui pencapaian tujuan berupa item-item yang merupakan simbol 

kekuasaan. 
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Menurut Irmawati dalam (Susmita Sari et al., 2024), game online 

memiliki dampak positif yaitu bisa meningkatkan keterampilan fisik dan 

juga kemampuan intelektual dan fantasi. Dampak negatif game online yaitu 

waktu untuk belajar akan terbuang sia-sia dan akan hanya menggunakan 

waktu luang untuk bermain game sehingga akan menyebabkan prestasi 

belajar dan motivasi belajar menurun. 

Bermain game online membuat pemain akan merasa senang, karena 

mendapatkan kepuasan psikologis seperti terbebas dari tekanan sosisl, 

kecemasan, frustasi, merasa nyaman, damai dan bahagia. menurut Septia & 

Indrawati dalam (Rahmawati Parman, 2022) kepuasan yang di dapatkan 

dari bermain game online akan membuat para pemain semakin tertarik 

untuk memainkannya. 

Menurut Putra dan Rusli (2021), intensitas bermain game online 

adalah tingkatan ukuran frekuensi atau jumlah satuan waktu (durasi)yang di 

gunakan dalam aktivitas bermain game online dengan dorongan emosi 

(semangat dan giat). Semakin tinggi tingkatan ukuran frekuensi yang di 

habiskan dalam bermain game online, berrarti semakin tinggi juga intensitas 

bermain game onlinenya. Dan semakin rendah tingkatan ukuran frekuensi 

yang di habiskan dalam bermain game online, berrarti semakin rendah juga 

intensitasbermain game onlinnya. Sedangkan menurut (Nelwan & 

Situmorang, 2022), intensitas bermain game online adalah seberapa lama 

atau rentan waktu yang telah di gunakan seseorang dalam melakukan 

aktivitas bermain permainan yang di hubungkan oleh jaringan internet.  
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Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa intensitas bermain 

game online adalah seberapa tinggi durasi, dan jumlah frekuensi aktifitas 

yang di lakukan secara konsisten dengan tujuan untuk menikmati dan 

memenuhi kebutuhan diri sendiri dengan cara yang menyenangkan melalui 

penggunaan jaringan internet sebagai penghubung, dan di lakukan secara 

bersama sama dengan pemain lain. 

2.1.1.1 Aspek - aspek Intensitas Bermain Game Online 

Menurut Horigen dalam (Ali et al., 2024), intensitas bermain game 

online terdiri dari dua aspek yaitu:  

a. Frekuensi 

Merupakan tingkat atau seberapa sering subjek bermain game online.  

b. Lama Waktu  

Aspek ini mempunuyai arti penting karena berapa lama waktu yang di 

gunakan untuk bermain game online. Ketika bermain game online 

dengan waktu lebih dari 3 jam perhari hal ini akan membuat seseorang 

menganggap bahwa game online lebih penting daripada hal yang lain, 

seperti aktivitas sosial lainnya. 

Menurut Chaplin (2009) dalam (Nelwan & Situmorang, 2022), 

aspek aspek intensitas bermain game online yaitu: 

a. Frekuensi 

Seberapa sering seseorang melakukan aktivitas online game. 

 

 



16 
 

 
 

b. Lama Waktu (Durasi) 

Aspek ini merupakan berapa lama waktu yang digunakan untuk 

bermain online game. Semakin banyak waktu yang seseorang 

pergunakan dalam bermain online game maka akan menunjukkan 

semakin lama seseorang tersebut untuk bermain. 

c. Perhatian Penuh 

Proses mengkonsentrasikan diri pada permainan online game bahkan 

tidak menghiraukan aktivitas-aktivitas lainnya, diantaranya ialah 

mandi, makan, beribadah, sekolah, dan istiraha. 

d. Emosional 

Pada emosi kali ini, yang dimaksud adalah rasa suka, gembira, marah, 

bahkan merasa kesal pada saat bermain game, sehingga menyebabkan 

para pemain semakin masuk dalam permainan tersebut. 

Menurut Kartini (2016) dalam (Hasanah, 2022), intensitas bermain 

game online membagi menjadi dua aspek yaitu: 

a. Kuantitas  

Mengarah pada pengertian seberapa lama waktu yang di habiskan 

dalam bermain game online 

b. Aktivitas 

Merujuk pada frekuensi atau seberapa banyak individu beraktivitas 

memainkan game online. 

Berdasarkan penuturan mengenai aspek aspek intensitas bermain 

game online yang telah di paparkan, maka dapat di simpulkan bahwa 
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intensitas bermain game online secara umum mencakup dua komponen 

utama, yaitu:  

a. Aspek kuantitatif (frekuensi dan durasi bermain),dan 

b. Aspek psikologis (perhatian penuh dan keterlibatan emosional). 

2.1.1.2 Dampak Positif Intensitas Bermain Gamen Online 

Para pemain game cenderung mereka mampu melatih temannya satu 

sama lain untuk memenangkan permainan dengan cara yang cepat dan 

mendapatkan poin atau nilai yang diinginkan dan itu mampu membuat 

konsentrasinya juga ikut meningkat (Safitri, 2020). Berikut beberapa di 

antaranya: 

a. Meningkatkan Konsentrasi 

Dengan bermain game online konsentrasi pemain akan meningkat 

karena mereka secara tanpa sadar dipaksa untuk berpikir mencari 

celah/cara yang bisa dilewati untuk memonitor jalannya permainan. 

Semakin sulit permainannya, semakin banyak diperlukan tingkat 

konsentrasi dan analisa yang tinggi (Doni, 2018). 

b. Meningkatkan koordinasi tangan dan mata 

Orang yang bermain game dapat meningkatkan koordinasi atau kerja 

sama antara mata dan tangan pemain. 

c. Menambah relasi dan wadah bersosialisasi 

Menurut (Rudiyansah, dikutip dalam Rani et al., 2020) Game Online 

dapat berfungsi sebagai wadah bersosialisasi dengan pemain lain 

bahkan dengan pemain yang berasal dari berbagai negara, game online 
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dapat melatih kita untuk bekerja sama dengan team yang cara 

bermainnya menyusun strategi kelompok pada tim tersebut contohnya 

seperti game pointblank dan DOTA 68. 

d. Meningkatkan kemampuan berbahasa inggris 

Berdasarkan riset yang dilakukan di Indonesia membuktikan bahwa 

pria yang mahir berbahasa Inggris di sekolah atau universitas tanpa 

kursus adalah mereka yang bermain game (Surbakti, 2017). 

2.1.1.3 Dampak Negatif Intensitas Bermain Game Online 

Menurut (Sinlae et al., 2026) dampak bermain game online yang 

terlalu intens dapat menyebabkan: 

a. Penurunan waktu belajar efektif 

Kecanduan game online dapat mengurangi efektivitas waktu belajar 

karena, sebagian besar waktu dialihkan untuk bermain. Akibatnya, 

waktu untuk memahami materi, mengerjakan tugas, dan 

mempersiapkan ujian menjadi terbatas, sehingga berdampak pada 

penurunan prestasi akademik, terutama pada seseorang dengan durasi 

bermain yang tinggi. 

b. Gangguan konsentrasi dan focus belajar 

Game online yang bersifat adiktif dapat memicu seseorang untuk terus 

memikirkan permainan, sehingga mengganggu konsentrasi dan fokus 

dalam belajar. Akibatnya, siswa cenderung kurang memperhatikan 

pelajaran, sulit memahami materi, serta tidak optimal dalam 

mengerjakan tugas atau ujian. Dalam jangka panjang, kondisi ini dapat 
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memengaruhi fungsi kognitif, terutama pada aspek perhatian, kontrol 

diri, dan pengambilan keputusan. 

c. Perubahan pola tidur dan kelelahan 

Kebiasaan bermain game online hingga larut malam dapat mengganggu 

pola tidur dan menyebabkan kurangnya istirahat. Kondisi ini membuat 

seseorang mengalami kelelahan fisik dan mental, mudah mengantuk di 

kelas, serta kesulitan berkonsentrasi. Akibatnya, kemampuan kognitif 

seperti memori, pemecahan masalah, dan kreativitas menurun, yang 

pada akhirnya berdampak pada prestasi akademik dan kesehatan secara 

keseluruhan. 

d. Penurunan motivasi belajar 

Kecanduan game online dapat menurunkan motivasi belajar karena 

game memberikan kepuasan instan melalui reward dan pencapaian, 

berbeda dengan proses belajar yang membutuhkan usaha jangka 

panjang. Akibatnya, menjadi malas mengerjakan tugas, kurang tertarik 

mengikuti pelajaran, dan lebih memilih bermain game dibandingkan 

aktivitas akademik. Dalam jangka panjang, kondisi ini dapat 

berdampak pada penurunan prestasi dan pencapaian pendidikan. 

e. Isolasi sosial 

Kecanduan game online dapat mengurangi interaksi sosial langsung 

siswa karena mereka lebih memilih bermain daripada bersosialisasi 

dengan lingkungan sekitar. Kondisi ini dapat menghambat 

perkembangan keterampilan sosial, empati, dan komunikasi, serta 



20 
 

 
 

membuat siswa kurang aktif dalam diskusi dan kerja kelompok. 

Akibatnya, proses pembelajaran kolaboratif terganggu dan dapat 

berdampak pada penurunan prestasi belajar 

f. Masalah kesehatan fisik dan mental 

Bermain game online dalam durasi lama dapat menyebabkan masalah 

kesehatan fisik seperti nyeri punggung, gangguan postur, dan kelelahan 

mata, serta mendorong pola hidup tidak sehat yang meningkatkan risiko 

penyakit. Selain itu, kecanduan game juga berdampak pada kesehatan 

mental dan emosional, seperti perubahan mood, kecemasan, hingga 

depresi, bahkan berpotensi mengarah pada Internet Gaming Disorder. 

Kondisi ini mengganggu proses belajar karena menurunkan 

konsentrasi, motivasi, dan prestasi akademik, serta dapat memicu 

konflik dengan orang tua atau guru.  

Menurut (Cahyani, 2025) dampak bermain game online, diantaranya 

yaitu:  

a. Menurunkan Kemampuan Konsentrasi  

Paparan game online yang intens dan cepat (fast-paced) dapat 

mempengaruhi pola atensi mahasiswa. Saat di kelas atau belajar 

mandiri, mahasiswa menjadi lebih mudah terdistraksi dan sulit 

mempertahankan focus dalam waktu lama. 

b. Menurunkan kualitas prestasi akademik 

Menurunnya kualitas prestasi akademik merupakan salah satu dampak 

dari intensitas bermain game online yang tinggi. Siswa yang terlalu 
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sering bermain game cenderung memiliki waktu belajar yang terbatas, 

kurang fokus dalam mengikuti pelajaran, serta menurunnya motivasi 

untuk belajar. Akibatnya, pemahaman terhadap materi menjadi tidak 

optimal, tugas tidak diselesaikan dengan baik, dan nilai akademik 

cenderung mengalami penurunan. 

Kecanduan game online pada remaja akan menimbulkan dampak 

negatif yang serius bagi kesehatan mental dan perkembangan. Menurut 

(Amelia et al., 2025), terdapat beberapa dampak negatif dari bermain game 

online yang berlebihan akan cendrung mengalami masalah emosional 

seperti:  

a. Distorsi Waktu 

Distorsi waktu adalah kondisi ketika seseorang kehilangan kesadaran 

terhadap lamanya waktu saat bermain game. Individu yang terlalu fokus 

pada permainan sering merasa waktu berlalu sangat cepat sehingga 

tanpa disadari telah bermain selama berjam-jam. Kondisi ini dapat 

menyebabkan pemain mengabaikan aktivitas penting lainnya, seperti 

belajar, istirahat, atau berinteraksi dengan lingkungan sosial. Distorsi 

waktu juga sering menjadi salah satu tanda awal perilaku kecanduan 

game. 

b. Kesulitan Fokus 

Kesulitan fokus terjadi ketika individu yang terlalu sering bermain 

game online mengalami penurunan kemampuan konsentrasi, terutama 

pada kegiatan yang membutuhkan perhatian dalam jangka waktu lama 
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seperti belajar atau mengerjakan tugas akademik. Hal ini terjadi karena 

otak terbiasa dengan stimulasi cepat dan intens dari permainan, 

sehingga ketika menghadapi aktivitas yang lebih monoton atau 

membutuhkan kesabaran, individu menjadi mudah terdistraksi. 

c. Mudah Marah 

Pemain game online yang berlebihan sering mengalami ketidakstabilan 

emosi, salah satunya mudah marah. Perasaan frustrasi saat kalah dalam 

permainan, tekanan untuk menang, atau gangguan saat sedang bermain 

dapat memicu reaksi emosional yang berlebihan. Dalam jangka 

panjang, kondisi ini dapat mempengaruhi hubungan sosial karena 

individu menjadi lebih sensitif dan mudah tersinggung terhadap orang 

di sekitarnya. 

d. Hiperaktif 

Hiperaktif dalam konteks ini merujuk pada peningkatan aktivitas atau 

kegelisahan yang berlebihan, baik secara fisik maupun mental. Individu 

yang sering bermain game dengan intensitas tinggi cenderung 

mengalami kesulitan untuk tenang atau diam, terutama ketika tidak 

sedang bermain. Hal ini dapat disebabkan oleh stimulasi berlebihan dari 

permainan yang cepat, kompetitif, dan penuh tantangan sehingga tubuh 

dan pikiran terbiasa berada dalam kondisi aktif terus-menerus. 

e. Perilaku Agresif 

Perilaku agresif merupakan salah satu dampak psikologis yang dapat 

muncul akibat paparan game online, terutama game yang mengandung 
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unsur kompetisi atau kekerasan. Individu dapat menunjukkan sikap 

mudah marah, berkata kasar, atau bertindak kasar terhadap orang lain 

ketika merasa terganggu atau kalah dalam permainan. Dalam beberapa 

kasus, perilaku agresif ini dapat terbawa ke kehidupan nyata dan 

mempengaruhi interaksi sosial pemain. 

Gejala fisik seperti pusing dan insomnia juga muncul, yang 

kemudian memengaruhi kondisi psikologis mereka, terlihat dari perubahan 

suasana hati yang tidak stabil. Tidak hanya dalam lingkup psikologis dan 

kesehatan, game online yang berlebihan akan berdampak pada hubungan 

sosial, dan keuangan. 

Sedangkan menurut (Sharma et al., 2024), terdapat beberapa 

dampak negatif dari bermain game online yaitu: 

a. Kelelahan Fisik dan Mental 

Bermain game online dalam durasi panjang, terutama tanpa jeda 

istirahat yang cukup, dapat menyebabkan kelelahan fisik seperti mata 

lelah , sakit kepala, nyeri leher, dan gangguan tidur. Secara mental, 

individu juga mengalami kelelahan kognitif (mental fatigue) karena 

otak terus-menerus menerima stimulasi visual dan tantangan 

permainan. Hal ini membuat mahasiswa menjadi kurang segar saat 

mengikuti perkuliahan dan mengalami penurunan daya pikir kritis serta 

kemampuan menyerap informasi. 
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b. Stres Akademik 

Ketika waktu lebih banyak dihabiskan untuk bermain game, tugas 

akademik sering tertunda atau tidak terselesaikan tepat waktu. Kondisi 

ini dapat menimbulkan tekanan akademik, seperti kecemasan 

menghadapi ujian, takut nilai menurun, atau khawatir tidak memenuhi 

target studi. Stres akademik muncul karena adanya ketidaksesuaian 

antara tuntutan akademik dengan kesiapan atau usaha belajar 

mahasiswa. Dalam konteks ini, game menjadi faktor yang 

memperparah beban akademik akibat kurangnya manajemen waktu. 

c. Ketidakseimbangan antara Aktivitas Akadedmik dan Hiburan 

Game online pada dasarnya merupakan aktivitas hiburan. Namun, 

ketika porsinya lebih besar dibandingkan aktivitas akademik, terjadi 

ketidakseimbangan (imbalance). Mahasiswa mungkin lebih 

memprioritaskan kesenangan instan dari permainan dibandingkan 

kewajiban akademik jangka panjang. Ketidakseimbangan ini dapat 

mengganggu pola hidup sehat, menurunkan disiplin belajar, serta 

memengaruhi tanggung jawab akademik secara keseluruhan. 

2.1.2 Konsep Dasar Prestasi Akademik  

Prestasi akademik mengacu pada hasil yang diraih oleh mahasiswa 

dalam bidang pendidikan, berdasarkan kriteria penilaian tertentu, seperti 

nilai ujian, IP, IPK, atau pencapaian lainnya dalam lingkungan akademik. 

Prestasi ini mencerminkan tingkat pemahaman, keterampilan, serta usaha 

mahasiswa dalam menyelesaikan tugas akademiknya. Prestasi akademik 
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adalah prestasi yang diperoleh oleh seorang mahasiswa dari hasil lomba 

dan/atau kompetisi yang diikuti yang berkaitan dengan pendidikan formal. 

Disisi lain prestasi akademik adalah kriteria yang digunakan untuk menilai 

kesuksesan seorang individu dalam hal ini mahasiswa dalam proses 

pendidikannya (Kusumastuti, 2020). 

Prestasi akademik adalah indeks terukur yang menggambarkan 

tentang bagaimana mahasiswa mampu memhami, menganalisis, perilaku 

dan suatu keterampilan dalam lingkup pendidikan. prestasi akademik ini 

pada umumnya dapat dinilai dengan ujian yang dilakukan secara 

berkesinambungan (Amir et al., 2019). 

Prestasi akademik merupakan ukuran keberhasilan mahasiswa 

dalam menjalani proses pendidikan yang mencerminkan kemampuan 

memahami, menganalisis, serta menguasai pengetahuan dan keterampilan 

dalam bidang studi tertentu, yang umumnya dinilai melalui evaluasi atau 

ujian secara berkesinambungan. Dalam konteks perguruan tinggi, prestasi 

akademik diukur secara kuantitatif melalui Indeks Prestasi Semester (IPS) 

dan Indeks Prestasi Kumulatif (IPK), yaitu indikator utama yang 

menggambarkan keseluruhan capaian akademik mahasiswa dari seluruh 

mata kuliah yang telah ditempuh selama masa studi dan dihitung secara 

kumulatif 

Ada dua faktor yang mempengaruhi prestasi belajar mahasiswa 

yaitu faktor internal (dari dalam individu) yang meliputi kondisi jasmani 

dan rohani mahasiswa, dan faktor eksternal (dari luar individu) yang 
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meliputi faktor lingkungan. Dari sini dapat disimpulkan bahwa prestasi 

akademik merupakan hasil belajar dalam bentuk soal dan keterampilan lisan 

ataupun tertulis serta pemecahan masalah langsung yang 

dimemanifestasikan dalam sebuah laporan dengan bentuk angka. 

2.1.2.1 Faktor Faktor Yang Mempengaruhi  Prestasi Akademik  

Terdapat beberapa faktor internal yang mempengaruhi prestasi 

akademik individu menurut (Salsabila, 2020) sebagai berikut: 

a. Kesehatan Fisik 

Kesehatan fisik yang baik akan mendukung seorang invdividu 

melakukan aktivitas belajar dengan efisien, sehingga akan 

mempengaruhi prestasi belajarnya pula.  

b. Psikologis 

Dalam hal psikologis banyak hal yang mampu membuat prestasi 

akademik seorang individu itu dikatakan baik diantaranya dalam hal 

intelejensi, minat, bakat, dan kreativitasnya. 

c. Motivasi 

Motivasi merupakan suatu dorongan yang memaksa seorang individu 

untuk melakukan sesuatu hal dengan sungguh-sungguh. Dengan adanya 

motivasi yang tinggi, ini akan menggerakan atau menggugah diri 

seseorang untuk mencapai sesuatu yang menjadi targetnya. 

d. Kondisi Psikoemosional yang stabil 

Kondisi emosi yang baik ini sangat mudah berubah ubah tergantung 

individu, biasnya dipengaruhi oleh pengalaman yang dialaminya. 
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Adapun beberapa faktor eksternal yang mempengaruhi prestasi 

akademik individu menurut (Broto Legowo, 2016) yaitu: 

a. Lama belajar atau jumlah jam belajar mahasiswa selama berada 

dijenjang perguruan tinggi berpengaruh signifikan terhadap prestasi 

belajarnya. 

b. Motivasi untuk belajar adalah kekuatan pendorong umum seorang 

individu itu sendiri untuk menghasilkan kegiatan belajar dan 

memberikan arah pada kegiatan belajarnya, sehingga tujuan yang 

diinginkan pembelajarannya mudah dicapai. 

c. Lingkungan keluarga adalah lingkungan pertama yang mempunayai 

pengaruh kuat pada individu dibandingkan dengan lingkungan 

sekunder lainnya. Lingkungan keluarga menjadi salah satu faktor yang 

bersumber dari luar diri individu mahasiswa. 

2.1.3 Instrumen Penelitian 

Instrumen yang di pakai dalam penelitian ini adalah skala intensitas 

bermain game online yang di temukan oleh (Ali et al., 2024). Skala 

intensitas bermain game online di adopsi dari instrumen milik peneliti 

sebelumnya yang telah mendapatkan izin untuk di gunakan dalam penelitian 

ini, penelitian ini di ukur dengan menggunakan aspek intensitas bermain 

game online menurut Horigan (2002), yaitu frekuensi bermain dan lama 

mengakses (durasi) yang berjumlah 24 pertanyaan yang terdiri atas item 

favorable (positif) dan item unfavorable (negatif). Sekala di susun 

menggunakan lima alternatif jawaban yaitu, sangat tidak sesuai (STS), 
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kurang sesuai (KS), cukup sesuai (CS), sesuai (S), sangat sesuai (SS). Untuk 

respon dari aitem favorable, jika menjawab STS mendapat nilai 1, KS 

mendapat nilai 2, CS mendapat nilai 3, S mendapat nilai 4, SS mendapat 

nilai 5. Sedangkan respon dari item unfavorable, jika menjawab STS 

mendapat nilai 5, KS mendapat nilai 4, CS mendapat nilai 3, S mendapat 

nilai 2, SS mendapat nilai 1. 

Alat ukur yang di gunakan untuk mengukur variabel prestasi 

akademik dalam penelitian ini adalah data Indeks Prestasi Semester (IPS) 

mahasiswa dan juga pertanyaan apakah IPS tersebut naik, tetap, atau turun 

data IPS di peroleh melalui metode dokumentasi berupa Kartu Hasil Studi 

(KHS) atau laporan laporan akademik yang di miliki oleh responden dengan 

persetujuan yang bersangkutan. IP merupakan nilai yang di raih mahasiswa 

dalam tiap semester yang di nyatakan dalam bentuk angka dengan rentang 

0,00 - 4,00. Variabel prestasi akademik  diukur menggunakan sekala rasio 

karena memiliki nilai nol absolut dan jarak antar nilai yang jelas sehingga 

dapat di bandingkan secara matematis. Untuk memudahkan analisis 

deskriptif, IPS dapat di kategorikan menjadi beberapa kategori yang di mana 

kategori ini yang di pakai oleh kampus Institut Kesehatan Karsa Husada 

Garut yang di dapatkan dari wakil rektor satu, dengan beberapa kategori 

yaitu: 

 

 

 



29 
 

 
 

Tabel 2. 1 Kategori Nilai Institut Kesehatan Karsa Husada Garut 

Kategori Nilai  

Cum laude 3,51 – 4,00 

Sangat Memuaskan 3,1 – 3,51 

Memuaskan 2,75 – 3,1 

Tanpa Predikat 2,00 – 2,75 

Gagal 0,00 – 1,99 

  

Dengan demikian, data yang di peroleh akan di gunakan untuk 

menggambarkan tingkat prestasi akademik mahasiswa serta dianalisis 

hubungannya dengan intensitas bermain game online. 

2.2 Kerangka Pemikiran 

Kerangka berpikir merupakan alur-alur pikiran yang logis dalam 

membangun suatu kerangka berpikir yang menghasilkan kesimpulan berupa 

hipotesis. Sehingga kerangka pemikiran di sebut juga sebagai sintesa tentang 

hubungan antara variabel yang di susun dari berbagai teori yang telah di 

deskripsikan (Sugiono, 2019). 

Berdasarkan judul penelitian ini yaitu Hubungan Intensitas Bermain Game 

Online dengan Prestasi Akademik pada Mahasiswa S1 Keperawatan Institut 

Kesehatan Karsa Husada Garut. Game online merupakan permainan berbasis 

internet yang dapat dimainkan secara individu maupun multipemain (Suherdi, 

2023). Intensitas bermain game online mengacu pada tingkat keterlibatan 

mahasiswa dalam aktivitas bermain game yang ditunjukkan melalui frekuensi 
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bermain, durasi bermain, perhatian penuh, dan keterlibatan emosional (Nelwan 

& Situmorang, 2022). Begitupun menurut Horigan dalam (Ali et al., 2024), 

intensitas bermain game online mengacu pada tingkat keterlibatan mahasiswa 

dalam aktivitas bermain game ditunjukan melalui frekuensi dan lama waktu. 

Semakin tinggi frekuensi dan durasi bermain, maka semakin tinggi intensitas 

bermain game online. Intensitas bermain game online yang tinggi dapat 

mengurangi waktu belajar, mengganggu pola tidur, serta menurunkan 

konsentrasi belajar mahasiswa (Cahyani, 2025; Sharma et al., 2024). Kondisi 

tersebut berpotensi memengaruhi pencapaian akademik mahasiswa. Prestasi 

akademik dalam penelitian ini diukur menggunakan Indeks Prestasi Semester 

(IPS), yang merupakan indikator utama dalam menilai keberhasilan akademik 

mahasiswa selama masa studi (Muftikhah & Mustafidah, 2024). IPS 

mencerminkan capaian pembelajaran mahasiswa dalam tiap semester. 

Hubungan antar kedua variabel yaitu variabel independen dan variabel 

dependen akan di buktikan dengan penelitiann ini. Penelitian ini akan 

menganalisis Hubungan Intensitas Bermain Game Online Dengan Prestasi 

Akademik pada Mahasiswa S1 Keperawatan Institut Kesehatan Karsa Husada 

Garut. 
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Bagan 2.1 Kerangka Pemikiran 

Hubungan Intensitas Bermain Game Online Dengan Prestasi Akademik  

pada Mahasiswa S1 Keperawatan Institut Kesehatan Karsa Husada Garut 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Keterangan : 

         : Diteliti 

         : Tidak Diteliti 

  : Alur Penelitian 

Sumber : Modifikasi Chaplin, Nelwan & Situmorang (2022), Horrigan, (Ali et al., 

2024) dan Muftikhah &  Mustafidah (2024). 

 

Aspek- Aspek 

Intensitas Bermain 

Game Online 

 

 

 3. Perhatian Penuh 

 4. Emosional 

 

1. Frekuensi 

2. Durasi (lama waktu) 
Prestasi Akademik  

• Naik 

• Tetap 

• turun 
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2.3 Hipotesis 

Hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap rumusan masalah 

penelitian, dimana rumusan masalah penelitian telah di nyatakan dalam bentuk 

kalimat pertanyaan. Dikatakan sementara, karena jawaban yang di berikan baru 

didasarkan pada teori yang rerlevan, belum didasarkan fakta-fakta yang di 

peroleh melalui pengumpulan data. Sehingga hipotesis juga dapat dinyatakan 

sebagai jawaban teoritis terhadap rumusan masalah penelitian, belum sebagai 

jawaban yang empirik (Sugiyono, 2019). 

Pengujia hipoteis yang akan di lakukan oleh penelitian adalah sebagai 

berikut : 

Ho  : Tidak ada hubungan intensitas bermain game online dengan prestasi  

akademik pada mahasiswa S1 Keperawatan Institut Kesehatan Karsa 

Husada Garut. 

H1  : Ada hubungan intensitas bermain game online dengan prestasi  

akademik pada mahasiswa S1 Keperawatan Institut Kesehatan Karsa 

Husada Garut. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

 

3.1 Rancangan Penelitian 

Desain penelitian yang dilakukan dengan pendekatan kuantitatif dengan 

rancangan penelitian cross sectional yaitu suatu penelitian untuk mempelajari 

dinamika korelasi antara penggunaan intensitas bermain game online dengan 

prestasi akademik. 

3.2 Identifikasi Variabel 

Variabel adalah suatu atribut, sifat atau nilai dari orang, objek atau kegiatan 

yang mempunyai variasi tertentu yang di tetapkan oleh peneliti untuk di 

pelajari dan kemudian di tarik Kesimpulannya (Sugiyono, 2019). Adapun 

variabel-variabel tersebut adalah sebagai berikut: 

1. Variabel Independen (Bebas) 

Variabel independen sering di sebut sebagai variabel bebas. Variabel 

bebas adalah variabel yang mempengaruhi atau yang menjadi sebab 

perubahan ayau timbulnya variabel dependen. Variabel ini sering di sebut 

sebagai variabel stimulus, prediktor, antecedent (Sugiyono, 2019). 

Variabel bebas dalam penelitian ini adalah Intensitas bermain game online. 

2. Variabel Dependen (Terikat) 

Variabel terikat adalah variabel yang di pengaruhi atau yang menjadi 

akibat karena adanya variabel bebas. Variabel dependen sering di sebut 

sebagai variabel output, kriteria, konsekuen dan variabel terikat 
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(Sugiyono, 2019). Vartriabel teriakat dalam penelitian ini adalah prestasi 

akademik. 

3.3 Definisi Oprasional Variabel  

Tabel 3. 1 Definisi Oprasional 

Hubungan Intensitas Bermain Game Online dengan Prestasi Akademik  Pada 

Mahasiswa S1 Keperawatan Institut Kesehatan Karsa Husada Garut 

Variabel Definisi 

Oprasional  

Indikator Alat Ukur Cara 

Ukur 

Hasil ukur 

Variabel 

indenpenden  

(bebas) 

 

Intesitas 

Bermain 

Game 

Online 

(X) 

Tingkat 

keterlibatan 

mahasiswa 

dalam 

bermain 

game 

online yang 

di ukur 

melalui 

frekuensi 

dan durasi 

bermain 

dalam 

periode 

tertentu 

1. Frekuensi 

Bermain 

2. Durasi 

Bermain 

Kuesioner : 

Skala 

intensitas 

bermain 

game 

online  oleh 

(Ali et al., 

2024). 

Yang terdiri 

dari 24 item 

dengan 

pertanyaan 

favorable 

(positif), 

unfavorable 

(Negatif) 

Mengisi 

kuisioner 

dengan 

skala 

tertutup 

dengan 

skala 

likert 1-5 

dimana: 

1: STS 

2: KS 

3: CS 

4: S 

5: SS 

Intensitas 

bermain game 

online 

dikategorikan 

menjadi: 

Tinggi: skor 

88–120 

Sedang: skor 

56–87 

Rendah: skor 

24–55 

Variabel 

dependen  

(terikat) 

 

Hasil 

belajar 

mahasiswa 

yang di 

nyatakan 

Nilai IP  Nilai IP Kategori 

menjadi: 

1. Cum laude 

(3,51-4,00) 
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Predtasi 

Akademik 

(Y) 

dalam 

bentuk IPS 

yang di 

peroleh 

selama 

masa studi 

2. Sangat 

Memuaskan 

(3,1-3,51) 

3. Memuaskan 

(2,75-3,1) 

4. Tanpa 

Predikat 

(2,00-2,75) 

5. Gagal 

(0,00-1,99) 

 

3.4 Populasi dan Sampel 

3.4.1 Populasi 

Populasi didefinisikan sebagai keseluruhan dari objek yang akan 

diukur, yang merupakan unut yang akan diteliti (Sugiono, 2019). Populasi 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah mahasiswa S1 Keperawatan 

Institut Kesehatan Karsa Husada Garut yang berjumlah 689 mahasiswa 

(BAAK Institut Kesehatan Karsa Husada Garut 2026). Setelah di lakukan 

screening dengan menyebarkan kuesioner kepada mahasiswa S1 

Keperawatan Institut Kesehatan Karsa Husada Garut di dapatkan 

mahasiswa yang aktif bermain game online sebanyak 224 orang. 

3.4.2 Sampel  

Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang di miliki 

oleh populasi (Sugiono, 2019). Sampel  adalah  bagian  dari  populasi  atau  

wakil  populasi  yang  diteliti  dan  diambil sebagai sumber data serta dapat 
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mewakili seluruh populasi atau sampel adalah sebagian dari jumlah dan 

karateristik yang dimiliki oleh populas (Jailani & Jeka, 2023). 

Teknik menentukan ukuran sampel yang dapat di gunakan untuk 

mengukur sampel dari suatu populasi, antara lain:  

a. Teknik Slovin 

 Rumus: 

 𝑛 =  
𝑁

1 + 𝑁𝑒2  

  Keterangan: 

  n = sampel 

  N = populasi 

  e = error estimasi 

 Cara pengambilan sampel yaitu: 

 𝑛 =  
𝑁

1 +𝑁𝑒2 
 

 𝑛 =  
224

1 + 224 × (0,05)2
 

𝑛 =  
224

1 + 224 × 0,0025
 

𝑛 =  
224

1 + 0,56
 

𝑛 =  
224

1,56
 

𝑛 = 143,589 

𝑛 = 144 (dibulatkan) 
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Teknik pengambilan sampel di pilih secara Random  Sampling  yang 

di mana sudah di wakili atau ditentukan terkait sampel yang akan di 

gunakan yaitu sebanyak 144 orang dari 224 yang aktif bermain game online 

yang dinyatakan lolos screening awal. 

Adapun penelitian sampel di dasarkan atas kriteria sampel atau 

subyek penelitian yang di gunakan dalam penelitian ini terdiri dari kriteria 

inklusi dan kriteria eksklusi. Kriteria inklusi adalah kriteria atau ciri-ciri 

yang perlu di penuhi oleh setiap anggota populasi yang dapat di ambil 

sebagai sampel (Notoatmodjo, 2018). Adapun kriteria inklusi dalam 

penelitian ini adalah: 

1. Mahasiswa aktif Isntitut Kesehatan Karsa Husada Garut 

2. Mahasiswa yang aktif mengikuti perkuliahan pada semester berjalan 

(tidak sedang cuti akademik) 

3. Mahasiswa yang bersedia menjadi responden  

4. Mahasiswa yang mempunyai akun game serta aktif bermaian game 

online dengan durasi minimal 1 jam per hari dan telah bermain selama 

6 bulan terakhir. 

5. Mahasiswa yang sudah lolos scrining tahap awall. 

Sedangkan kriteria ekslusi adalah ciri-ciri anggota populasi yang 

tidak dapat di ambil sebagai sampel (Notoatmodjo, 2018). Adaapun kriteria 

ekslusi dalam penelitian ini adalah: 

1. Mahasiswa S1 Keperawatan Institut Kesehatan Karsa Husada Garut 

yang sedang cuti akademik. 



38 
 

 
 

2. Mahasiswa yang tidak bersedia mengisi kuesioner secara lengkap atau 

mengundurkan diri di Tengah proses pengambilan data. 

3. Mahasiswa yang tidak memenuhi kriteria screening awal, yaitu tidak 

bermain game online atau bermain kurang dari dari 1 jam perhari. 

3.5 Teknik Pengumpulan Data Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini merupakan untuk dapat menganalisis topik dan 

penelitian dengan menemukan korelasi dan temuan. Peneliti perlu memahami 

bagaimana cara mengumpulkan data untuk mendapatkan data yang benar dan 

mengikuti standar dan ketentuan yang ditentukan. Dalam penelitian ini para 

peneliti menggunakan beberapa Teknik perekaman data, termasuk: 

1) Wawancara 

Wawancara dalam penelitian ini dilakukan sebagai teknik 

pengumpulan data pendahuluan untuk memperoleh informasi awal 

mengenai kebiasaan bermain game online pada mahasiswa. Adapun 

langkah-langkah pelaksanaan wawancara dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut: (1) Peneliti mempersiapkan pedoman wawancara yang 

berisi pertanyaan seputar kebiasaan bermain game online, durasi bermain 

per hari, jenis game yang dimainkan, serta dampak yang dirasakan terhadap 

kegiatan belajar; (2) Peneliti menghubungi mahasiswa S1 Keperawatan 

Institut Kesehatan Karsa Husada Garut yang telah lolos proses screening 

awal dan bersedia diwawancarai; (3) Peneliti melakukan wawancara secara 

langsung (face to face) dengan responden menggunakan pedoman 

wawancara yang telah disiapkan; (4) Hasil wawancara dicatat dan 
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digunakan sebagai data pendukung untuk memperkuat data kuesioner yang 

telah dikumpulkan. 

2) Kuesioner 

Kuesioner merupakan teknik pengumpulan data utama dalam 

penelitian ini yang dilakukan secara daring menggunakan Google Form. 

Adapun langkah-langkah pelaksanaan pengumpulan data melalui 

kuesioner adalah sebagai berikut: (1) Peneliti mengurus surat izin 

penelitian dari institusi dan menyerahkannya kepada pihak Institut 

Kesehatan Karsa Husada Garut; (2) Peneliti mendatangi setiap program 

studi sesuai dengan jumlah sampel yang telah ditentukan berdasarkan 

perhitungan proporsional; (3) Peneliti melakukan proses screening awal 

kepada mahasiswa yang terpilih secara acak untuk memastikan responden 

memenuhi kriteria inklusi, yaitu aktif bermain game online minimal 1 jam 

per hari dengan platform Google Form; (4) Mahasiswa yang lolos 

screening diberikan penjelasan mengenai tujuan penelitian dan diminta 

menandatangani lembar persetujuan (informed consent); (5) Responden 

diberikan kuesioner intensitas bermain game online yang diadaptasi dari 

instrumen Ali et al. (2024) sebanyak 24 item pernyataan dengan skala 

Likert 1–5 dan diminta untuk mengisinya secara mandiri; (6) Data IP 

responden diisi secara mandiri oleh responden di dalam Google Form 

berdasarkan transkrip nilai resmi yang dimiliki; (7) ) Seluruh jawaban 

responden tersimpan secara otomatis ke dalam Google Spreadsheet yang 

terhubung dengan Google Form; (8) Peneliti mengunduh data dari Google 
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Spreadsheet, memeriksa kelengkapan data, dan selanjutnya mengolah serta 

menganalisis data sesuai dengan rencana analisis penelitian.  

3.6 Uji Vliditas Dan Reabilitas Instrumen Penelitian 

3.6.1 Uji Validitas  

Validitas adalah suatu indeks yang menunjukan alat ukur itu benar-

benar mengukur apa yang di ukur. Menurut (Maulana, 2022), validitas 

merupakan derajat ketepatan dan kecermatan suatu alat ukur dalam 

mengukur apa yang seharusnya di ukur sehingga instrumen mampu 

menggambarkan variabel yang di teliti secara tepat. Untuk mengetahui 

apakah kuesioner yang penulis susun tersebut mampu mengukur apa yang 

hendak di ukur, maka perlu di uji dengan uji korelasi antara skor tiap-tiap 

item dengan skor total kuesioner tersebut. Bila semua pertanyaan itu 

mempunyai korelasi yang bermakna (construc validity). Apabila kuesioner 

tersebut telah memiliki validitas konstruk, berarti semua item pertanyaan 

yang ada dalam kuesioner itu mengukur konsep yang di ukur (Notoatmodjo, 

2018).  

Untuk skala intensitas bermain game online hasil uji validitas 

instrumen dalam penelitian ini mengacu pada penelitian sekaligus penemu 

instrumen yang di lakukan oleh (Ali et al., 2024), yang menunjukan bahwa 

instrumen telah memenuhu kriteria valid dan reliable. Oleh karna itu peneliti 

tidak melakukan uji validitas ulang. Instrumen tersebut telah melalui uji 

validitas dan reliabilitas, di mana seluruh item dinyatakan valid dengan nilai 
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r hitung lebih besar dari r tabel, serta memiliki nilai Cronbach’s Alpha di 

atas 0,70 sehingga dinyatakan reliabel.  

3.6.2 Uji Reabilitas  

Reabilitas adalah indeks yang menunjukan sejauh mana suatu alat 

pengukur dapat di percaya atau dapat di andalkan. Menurut (Maulana, 

2022), reabilitas merupakan tingkat keajegan atau konsistensi suatu 

instrumen dalam mengukur variabel, sehingga hasil pengukuran dapat di 

percaya dan tetap stabil jika di lakukan berulangkali. Hal ini berarti 

menunjukan sejauh mana hasil pengukuran itu untuk tetap konsisten atau 

tetap bila dilakukan pengukuran dua kali atau lebih terhadap gejala yang 

sama, dengan menggunakan alat ukur yang sama. 

Untuk reliabilitas pada skala intensitas bermain game online juga 

tidak di lakukan uji ulang karena sudah mengacu pada penelitian sekaligus 

penemu instrument tersebut yang di lakukan oleh (Ali et al., 2024), yang 

menunjukan bahwa instrumen telah memenuhi kriteria valid dan reliable. 

Untuk nilai reabilitas  

3.7 Rancangan Analisis Hasil Data Penelitian 

3.7.1 Analisis Univariat 

Analisa univariat dilakukan untuk menjelaskan atau 

mendeskripsikan karakteristik setiap variabel penelitian yang tergantung 

dari jenis datanya (Notoatmodjo, 2018). Masing-masing variabel dianalisis 

secara deskriptif menggunakan distribusi frekuensi. 
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1. Intensitas Bermain Game Online 

Pada variabel Intensitas Bermain Game Online, instrumen yang 

digunakan untuk mengukur variable tersebut yaitu skala intensitas bermain 

game online oleh (Ali et al., 2024), yang telah teruji dimana hasil 

perhitungan di lakukan sebagai berikut: 

Dalam penelitian ini, analisis univariat diterapkan pada setiap variabel 

yang di teliti, baik data umum maupun data khusus. Data umum mencakup 

informasi seperti prodi dan usia responden, sedangkan untuk data khusus 

mencakup informasi seperti intensitas bermain game online dan prestasi 

akademik. Proses analisis di lakukan dengan menggunakan distribusi 

frekuensi dan kemudian di tampilkan hasilnya dalam bentuk tabel distribusi 

frekuensi. Analisi univariat menggunakan rumus sebagai berikut:   

𝑃 =  
𝐹

𝑁
 × 100% 

Keterangan : 

P = Persentase kategori 

F = Frekuensi kategori 

N = Jumlah reponden 

Selanjutnya data yang di hasilkan dari persentase disajikan dengan 

interpretasi menurut Arikunto (2013), sebagai berikut:  

1)   0%  : tidak seorangpun responden 

2)   1% - 19% : sangat sedikit dari responden 

3)   20% - 39% : sebagian kecil dari responden 
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4)   40% - 59% : sebagian responden 

5)   60% - 79% : sebagian besar responden 

6)   80% - 99% : hampir seluruh dari responden 

7)   100%  : seluruh responden 

2. Prestasi Akademik 

Pada variabel Prestasi Akademik, instrumen yang digunakan untuk 

mengukur variable tersebut yaitu menggunakan nilai  Indeks Prestasi 

Semester (IPS) mahasiswa  dikategorikan sebagai berikut 

a. Cume Laude   (3,51-4,00) 

b. Sangat Memuaskan  (3,1-3,51) 

c. Memuaskan   (2,75-3,1) 

d. Tanpa Predikat  (2,00-2,75) 

e. Gagal    (0,00-1,99) 

Hasil analisis univariat ini di sajikan dalam bentuk tabel distribusi 

frekuensi yang memuat jumlah mutlak (n) dan nilai persentase (%) untuk 

setiap kategorik variabel. Setelah di lakukan pengkategorian, selanjutnya di 

lakukan persentase dengan rumusan sebagai berikut: 

𝑃 =  
𝐹

𝑁
 × 100% 

Keterangan : 

P = Persentase kategori 

F = Frekuensi kategori 

N = Jumlah reponden 
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Selanjutnya data yang di hasilkan dari persentase disajikan dengan 

interpretasi menurut Arikunto (2013), sebagai berikut:  

 

1)   0%  : tidak seorangpun responden 

2)   1% - 19% : sangat sedikit dari responden 

3)   20% - 39% : sebagian kecil dari responden 

4)   40% - 59% : sebagian responden 

5)   60% - 79% : sebagian besar responden 

6)   80% - 99% : hampir seluruh dari responden 

7)   100%  : seluruh responden 

3.7.2 Analisis Bivariat 

Analisa bivariat dilakukan terhadap dua variabel yang diduga 

berhubungan atau berkorelasi antara variabel independen dan variabel 

dependen. Dalam penelitian ini digunakan teknik uji Chi-square, yaitu uji 

statistik yang digunakan untuk menguji signifikasi dua variabel 

(Notoatmodjo, 2018). Analisa ini bertujuan untuk melihat hubungan antara 

2 variabel yaitu variabel independent dan variabel dependent yaitu antara 

hubungan intensitas bermain game online dengan prestasi akademik pada 

mahasiswa S1 Keperawatan Institut Kesehatan Karsa Husada Garut. 

Dihitung menggunakan program SPSS. Adapun rumus yang digunakan 

sebagai berikut: 

Rumus Chi-square : 

𝑋2  =  Σ 
( 𝑓𝑜 − 𝑓ℎ )

𝑓ℎ
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Keterangan : 

𝑋2  = Chi-square 

𝑓𝑜  = frekuensi observasi 

𝑓ℎ  = frekuensi harapan 

Untuk melihat hasil perhitungan statistik digunakan batas 

kemaknaan sebesar 0,05. Jika p-value < 0,05 berarti menunjukan ada 

hubungan bermakna antara dua variabel yang di uji. Sedangkan p-value > 

berarti menunjukan tidak ada hubungan bermakna antara dua variabel yang 

di uji. 

3.7.3 Cara Pengolahan Data 

1) Editing 

Proses pengecekan Kembali data yang di peroleh melalui kuesioner jika 

terdapat data yang tidak lengkap dan tidak memeungkinkan untuk di 

perbaiki, maka kuesioner tersebut akan di keluarkan (drop out). 

2) Coding 

Setelah tahap editing, dilakukan pengkodean ( coding ), yaitu mengubah 

data berbentuk kalimat menjadi angka. Pengkodean ini bertujuan untuk 

mempermudah pencatatan data dengan memberikan nomor pada setiap 

jawaban responden, seperti 1,2,3 dan seterusnya. 

3) Data Entry 

Data yang telah di kodekan kemudian di masukan ke dalam perangkat 

lunak komputer. Proses ini membutuhkan ketelitian agar data yang di 



46 
 

 
 

masukan akurat. Dalam penelitian ini, perangkat lunak yang di gunakan 

adalah SPSS. 

4) Cleaning 

Tahap akhir adalah pengecekan kembali data yang telah di input untuk 

memastikan tidak ada kesalahan. Proses ini di lakukan dengan 

memeriksa distribusi frekuensi variabel, yang di teliti guna 

mengidentifikasi dan memperbaiki kesalahan dalam pengimputan data. 

3.8 Langkah-langkah Penelitian 

Pengumpulan data merupakan tahap proses pendekatan pada subjek dan 

proses pengumpulan karakteristik subjek yang di butuhkan dalam penelitian. 

Tahapan penelitian data tergantung dari teknik yang di gunakan dan desain 

penelitinya (Nursalam, 2020). Tahapan yang di lakukan dalam pengumpulan 

data sebagai berikut: 

3.8.1 Tahap Persiapan 

1. Memilih lahan penelitian, dalam hal ini peneliti memilih Institut 

Kesehatan Karsa Husada Garut. 

2. Melakukan permohonan ijin studi pendahuluan ke Institut Kesehatan 

Karsa Husada Garut untuk mendapatkan bahan penelitian. 

3. Melakukan studi pendahuluan untuk menentukan masalah penelitian 

dan diperoleh tema penelitian yaitu tentang intensitas bermain game 

online dengan prestasi akademik. 

4. Studi kepustakaan melalui buku literature dan jurnal. 

5. Menyusun skripsi.  
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6. Menyusun instrumen dan perbaikan instrument. 

7. Seminar proposal penelitian mengenai hubungan intensitas bermain 

game online dengan prestasi akademik. 

3.8.2 Tahap Pelaksanaan 

1. Penyampaian informed consent pada responden. 

2. Penyebaran instrument. 

3. Pengumpulan instrument dan pengecekan kelengkapan. 

4. Pengolahan dan menganalisis data yang telah di kumpulkan 

menggunakan bantuan SPSS. 

5. Penyusunan hasil penelitian. 

6. Pembahasan hasil penelitian.  

7. Sidang atau persentasi hasil penelitian. 

8. Revisi skripsi. 

3.9 Tempat dan Waktu Penelitian 

Lokasi pelaksanaan penelitian ini di Institut Kesehatan Karsa Husada Garut. 

Penelitian dilaksanakan pada bulan Juli – Agustus 2026. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

 

4.1  Hasil Penelitian 

       Penelitian dilakukan pada tanggal 13 Juli 2026 sampai dengan 22 Juli 

2026 selama 10 hari, pengumpulan data dilakukan terhadap 144 responden 

yang sudah memenuhi kriteria inklusi di Institut Kesehatan Karsa Husada 

Garut. Dari hasil penelitian yang berjudul “Hubungan Intensitas Bermain 

Game Online Dengan Prestasi Akademik Pada Mahasiswa S1 Keperawatan” 

didapatkan hasil sebagai berikut: 

4.1.1   Karakteristik Responden 

Penelitian ini melibatkan 144 mahasiswa Program Studi S1 

Keperawatan Institut Kesehatan Karsa Husada Garut sebagai responden. 

Karakteristik responden berdasarkan program studi dan semester disajikan 

pada Tabel 4.1. 

Tabel 4. 1 Karakteristik Responden 

Jenis Kelamin Frekuensi Persentase (%) 

Laki-Laki 123 85.4 

Perempuan 21 14.6 

Total 144 100.0 

Usia Responden Frekuensi Persentase (%) 

18-20 76 52.8 

21-24 68 47.2 

Total 144 100.0 

Tingkatan Mahasiswa Frekuensi Persentase (%) 

1 14 9.7 

2 25 17.4 

3 35 24.3 
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4 70 48.6 

Total 144 100.0 

 

Berdasarkan Tabel 4.1 berdasarkan jenis kelamin hampir seluruh 

dari Mahasiswa (85.4%) laki-laki sebanyak 123 orang. Berdasarkan usia 

sebagian Mahasiswa (47.2%) berada di kategori 21-24 sebanyak 68 orang. 

Sementara itu, berdasarkan tingkatan sebagian Mahasiswa (48.6%) berada 

di tingkat 4 sebanyak 70 orang, sangat sedikit dari Mahasiswa (9.7%) berada 

di tingkat 1 sebanyak 14 orang. 

4.1.2    Analisis Univariat 

4.1.2.1   Gambaran Intensitas Game Online 

Gambaran frekuensi Intensitas Game Online pada Mahasiswa S1 

Keperawatan di Institut Kesehatan Karsa Husada Garut dapat dilihat 

berdasarkan tabel berikut: 

Tabel 4. 2 Gambaran frekuensi Intensitas Game Online Pada Mahasiswa S1 

Keperawatan Institut Kesehatan Karsa Husada Garut 

Intensitas Game Online Frekuensi Persentase (%) 

Tinggi 38 26.4 

Sedang 80 55.6 

Rendah 26 18.0 

Total 144 100.0 

 

Berdasarkan Tabel 4.2 sebagian mahasiswa (55.6%) bermain game 

online sedang  sebanyak 80 orang. Sangat sedikit dari mahasiswa (18.0%) 

bermain game online tinggi sebanyak 26 orang. 
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4.1.2.2    Gambaran Prestasi Akademik 

Gambaran frekuensi Prestasi Akademik pada Mahasiswa S1 

Keperawatan di Institut Kesehatan Karsa Husada Garut dapat dilihat 

berdasarkan tabel berikut: 

Tabel 4. 3 Gambaran Prestasi Akademik Pada Mahasiswa S1 Keperawatan 

Institut Kesehatan Karsa Husada Garut 

Prestasi Akademik Frekuensi Persentase (%) 

Cume Laude  (3,51-4,00) 39 27.0 

Sangat Memuaskan  (3,1-3,51) 54 37.5 

Memuaskan  (2,75-3,1) 41 28.5 

Tanpa Predikat  (2,00-2,75) 9 6.3 

Gagal  (0,00-1,99) 1 0,7 

Total 144 100.0 

 

Berdasarkan Tabel 4.3 sebagian kecil dari Mahasiswa (37.5%) yang 

memiliki prestasi akademik sangat memuaskan  sebanyak 54 orang. Sangat 

sedikit Mahasiswa (0.7%) yang memiliki prestasi akademik gagal sebanyak 

1 orang. 

4.2  Pengujian Hipotesis 

4.2.1     Analisis Bivariat 

4.2.1.1  Hubungan Intensitas Bermain Game Online Dengan Prestasi  

 Akademik 

Hasil pengolahan data mengenai hubungan intensitas game online 

dengan prestasi akademik pada mahasiswa S1 Keperawatan Institut 

Kesehatan Karsa Husada Garut dapat dilihat pada tabel berikut: 
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Tabel 4. 4 Analisis Hubungan Intensitas Bermain Game Online dengan Prestasi 

Akademik Berdasarkan IPS 

Intensitas 

Game 

Online 

Prestasi Akademik 

Total 
p-

value 
Cume 

laude 

Sangat 

Memuaskan 
Memuaskan 

Tanpa 

Predikat 

Gagal 

F % F % F % F % F % F % 

0,001 

Tinggi  1 0.7 10 6.9 23 16.0 4 2.8 0 0.0 38 26.4 

Sedang 23 16.0 33 22.9 18 12.5 5 3.5 1 0.7 80 55.6 

Rendah 15 10.4 11 7.6 0 0.0 0 0.0 0 0.0 26 18.0 

Total 39 27.1 54 37.5 41 28.5 9 6.3 1 0.7 144 100.0 

 

Berdasarkan hasil pengolahan data sesuai Tabel 4.5 diperoleh hasil 

game online dengan prestasi akademik, hasil ini diketahui bahwa p-value 

0.001 < 0.05, maka menunjukan terdapat hubungan antara game online 

dengan prestasi akademik pada Mahasiswa S1 Keperawatan di Institut 

Kesehatan Karsa Husada Garut. Yang dimana dengan intensitas bermain 

game online tinggi (16.0%) berada pada kategori memuaskan sebanyak 23 

orang. Kemudian untuk intensitas bermain game online sedang (22.9%) 

berada pada kategori sangat memuaskan sebanyak 33 orang. Untuk 

intensitas bermain game online rendah (10.4%) berada pada kategori cume 

laude sebanyak 15 orang. 

4.3  Pembahasan 

4.3.1    Analisis Pembahasan Karakteristik Responden  

Berdasarkan hasil penelitian yang disajikan pada Tabel 4.1, 

karakteristik 144 responden mahasiswa S1 Keperawatan Institut Kesehatan 

Karsa Husada Garut menunjukkan bahwa berdasarkan jenis kelamin, 

hampir seluruh responden (85,4%) berjenis kelamin laki-laki sebanyak 123 
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orang, sedangkan responden perempuan hanya berjumlah 21 orang (14,6%). 

Berdasarkan usia, responden tersebar hampir merata pada dua kelompok, 

yaitu kategori 18-20 tahun sebanyak 76 orang (52,8%) dan kategori 21-24 

tahun sebanyak 68 orang (47,2%). Sementara itu, berdasarkan tingkatan 

akademik, hampir separuh responden (48,6%) berada pada tingkat 4 

sebanyak 70 orang, sedangkan proporsi paling sedikit berada pada tingkat 1 

(9,7%) sebanyak 14 orang. 

Dominasi responden berjenis kelamin laki-laki dalam penelitian ini 

sejalan dengan data demografi pemain game online secara global yang 

dikemukakan oleh Gilbert (2022), bahwa populasi pemain game online 

masih didominasi oleh laki-laki dibandingkan perempuan pada berbagai 

kelompok usia. Hal ini diperkuat oleh temuan Ali dan Dahlan (2024) bahwa 

laki-laki cenderung menghabiskan waktu bermain game online lebih lama 

dibandingkan perempuan, sebagai bagian dari pola sosialisasi dan pengisian 

waktu luang. Peneliti berasumsi bahwa proporsi responden laki-laki yang 

jauh lebih besar dalam penelitian ini berpotensi memberikan kontribusi 

terhadap tingginya keterpaparan terhadap aktivitas bermain game online 

pada populasi penelitian, mengingat laki-laki secara umum memiliki 

ketertarikan dan aksesibilitas yang lebih tinggi terhadap permainan daring 

dibandingkan perempuan. 

Ditinjau dari aspek usia, seluruh responden berada pada rentang 18-

24 tahun yang menurut tahap perkembangan termasuk dalam kategori 

remaja akhir menuju dewasa awal (emerging adulthood). Pada tahap ini, 
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individu masih berada dalam proses pematangan kemampuan pengendalian 

diri dan regulasi emosi, sebagaimana dijelaskan oleh Hasanah (2022) bahwa 

kontrol diri dan regulasi emosi berhubungan erat dengan intensitas bermain 

game online pada mahasiswa. Rentang usia yang relatif homogen ini 

menjadikan seluruh responden berada pada kelompok risiko yang serupa 

terhadap paparan game online, sehingga perbedaan intensitas bermain yang 

muncul lebih dipengaruhi oleh faktor kontrol diri individu dibandingkan 

oleh perbedaan usia itu sendiri. 

Adapun distribusi responden berdasarkan tingkatan akademik yang 

didominasi oleh mahasiswa tingkat akhir (tingkat 4) mengindikasikan 

bahwa sebagian besar responden tengah berada pada fase akademik dengan 

tuntutan tugas dan beban belajar yang tinggi, termasuk persiapan 

penyusunan tugas akhir maupun praktik klinik. Kondisi ini sejalan dengan 

pendapat Muftikhah dan Mustafidah (2024) bahwa faktor internal seperti 

tingkat akademik dan beban studi turut berkontribusi terhadap pencapaian 

prestasi belajar mahasiswa. Peneliti berasumsi bahwa mahasiswa tingkat 

akhir memiliki tuntutan manajemen waktu yang lebih kompleks 

dibandingkan mahasiswa tingkat awal, sehingga kemampuan mereka dalam 

mengendalikan waktu bermain game online menjadi faktor yang sangat 

penting agar tidak mengganggu pencapaian akademik pada masa-masa 

krusial menjelang penyelesaian studi. 
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4.3.2 Gambaran Intensitas Bermain Game Online Pada Mahasiswa S1 

Keperawatan Institut Kesehatan Karsa Husada Garut 

Berdasarkan hasil penelitian pada Tabel 4.2, diketahui bahwa 

sebagian besar mahasiswa (55,6%) memiliki intensitas bermain game 

online pada kategori sedang sebanyak 80 orang, diikuti oleh kategori tinggi 

sebanyak 38 orang (26,4%), dan kategori rendah sebanyak 26 orang 

(18,0%). 

Hasil ini menunjukkan bahwa mayoritas mahasiswa S1 

Keperawatan Institut Kesehatan Karsa Husada Garut telah mampu 

mengendalikan aktivitas bermain game online pada tingkat yang moderat. 

Sesuai dengan konsep yang dikemukakan oleh Putra dan Rusli (2021) serta 

Nelwan dan Situmorang (2022), intensitas bermain game online merupakan 

ukuran frekuensi dan durasi aktivitas bermain yang dilakukan seseorang 

dalam kurun waktu tertentu. Kategori sedang menggambarkan bahwa 

mahasiswa masih menyisihkan waktu untuk bermain game online sebagai 

sarana hiburan dan pengisi waktu luang, namun belum sampai pada taraf 

yang mengorbankan aktivitas akademik maupun tanggung jawab lainnya 

secara signifikan. 

Namun demikian, peneliti tetap menyoroti bahwa masih terdapat 38 

orang (26,4%) mahasiswa dengan intensitas bermain game online tinggi, 

yang menjadi kelompok berisiko mengalami dampak negatif dari aktivitas 

bermain game online secara berlebihan. Kondisi ini sejalan dengan 

pendapat Doni (2018) bahwa game online dapat memberikan dampak 
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positif maupun negatif tergantung pada seberapa besar intensitas dan 

pengendalian diri penggunanya. Semakin tinggi intensitas bermain tanpa 

disertai kontrol diri yang baik, semakin besar pula risiko dampak negatif 

yang ditimbulkan, seperti penurunan waktu belajar, gangguan pola tidur, 

dan menurunnya interaksi sosial sebagaimana dikemukakan oleh Sinlae dkk 

(2026). 

Di sisi lain, hasil ini juga sejalan dengan pandangan Granic, Lobel, 

dan Engels (2014) bahwa bermain game online pada intensitas yang 

terkendali justru dapat memberikan manfaat, seperti melatih kemampuan 

pemecahan masalah, koordinasi, dan interaksi sosial melalui permainan 

multipemain, sepanjang tidak dilakukan secara berlebihan. Peneliti 

berasumsi bahwa proporsi terbesar mahasiswa yang berada pada kategori 

sedang mengindikasikan bahwa aktivitas bermain game online pada 

populasi penelitian ini masih cenderung berfungsi sebagai media relaksasi 

dan pengisi waktu luang, bukan sebagai aktivitas yang mendominasi 

keseharian mahasiswa. Meskipun demikian, keberadaan kelompok dengan 

intensitas tinggi tetap perlu menjadi perhatian, mengingat mahasiswa 

keperawatan dituntut memiliki kesiapan akademik dan kedisiplinan waktu 

yang tinggi dalam mendukung proses pendidikan profesinya. 

4.3.3 Gambaran Prestasi Akademik Pada Mahasiswa S1 Keperawatan 

Institut Kesehatan Karsa Husada Garut 

Berdasarkan hasil penelitian pada Tabel 4.3, diperoleh gambaran 

bahwa sebagian mahasiswa (37,5%) memiliki prestasi akademik pada 
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kategori sangat memuaskan sebanyak 54 orang, diikuti oleh kategori 

memuaskan sebanyak 41 orang (28,5%), kategori cum laude sebanyak 39 

orang (27,0%), kategori tanpa predikat sebanyak 9 orang (6,3%), dan 

kategori gagal sebanyak 1 orang (0,7%). 

Apabila dicermati lebih lanjut, kategori cum laude dan sangat 

memuaskan bila digabungkan menunjukkan bahwa sebanyak 93 orang 

(64,5%) responden berada pada kategori prestasi akademik yang tinggi, 

sementara hanya 10 orang (7,0%) yang berada pada kategori tanpa predikat 

dan gagal. Kondisi ini menggambarkan bahwa secara umum, mahasiswa S1 

Keperawatan Institut Kesehatan Karsa Husada Garut memiliki capaian 

prestasi akademik yang cukup baik. 

Pencapaian ini sejalan dengan pendapat Saleh (2014) bahwa prestasi 

akademik mahasiswa dipengaruhi oleh berbagai faktor, di antaranya 

motivasi belajar, faktor keluarga, lingkungan kampus, serta keaktifan dalam 

kegiatan organisasi. Selain itu, Muftikhah dan Mustafidah (2024) juga 

menjelaskan bahwa pencapaian prestasi belajar mahasiswa merupakan hasil 

interaksi antara faktor internal, seperti kemampuan kognitif, motivasi, dan 

kondisi psikologis, dengan faktor eksternal, seperti metode pengajaran, 

dukungan keluarga, serta lingkungan belajar. Baiknya capaian prestasi 

akademik pada penelitian ini mengindikasikan bahwa mayoritas mahasiswa 

masih mampu menjaga keseimbangan antara aktivitas akademik dengan 

aktivitas lain di luar perkuliahan, termasuk aktivitas bermain game online. 
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Meskipun demikian, peneliti tetap menyoroti adanya 9 orang (6,3%) 

mahasiswa dengan prestasi akademik tanpa predikat dan 1 orang (0,7%) 

dengan prestasi akademik gagal. Menurut Kusumawati (2020), tekanan 

akademik dan kecemasan yang dialami mahasiswa dapat berdampak pada 

penurunan pencapaian prestasi belajar, sedangkan Salsabila (2020) 

menyatakan bahwa prestasi belajar juga dipengaruhi oleh faktor internal 

seperti kesehatan fisik dan psikologis, serta faktor eksternal seperti lama 

belajar dan lingkungan keluarga. Peneliti berasumsi bahwa rendahnya 

proporsi mahasiswa pada kategori prestasi akademik rendah dalam 

penelitian ini turut dipengaruhi oleh berbagai faktor tersebut, tidak semata-

mata disebabkan oleh satu faktor tunggal seperti intensitas bermain game 

online, meskipun sebagaimana akan dibahas lebih lanjut pada sub bab 

berikutnya, intensitas bermain game online tetap terbukti memiliki 

hubungan yang bermakna dengan pencapaian prestasi akademik 

mahasiswa. 

4.3.4    Hubungan Intensitas Bermain Game Online dengan Prestasi Akademik  

Berdasarkan Kategori Indeks Prestasi Persemester (IPS) 

Berdasarkan hasil uji statistik Chi-Square yang telah dilakukan 

terhadap 144 responden, diperoleh nilai p-value sebesar 0,001 (p < 0,05), 

sehingga Ho ditolak dan H1 diterima. Artinya, terdapat hubungan yang 

bermakna secara statistik antara intensitas bermain game online dengan 

prestasi akademik pada Mahasiswa S1 Keperawatan Institut Kesehatan 

Karsa Husada Garut. Apabila dicermati lebih lanjut berdasarkan kategori 
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Indeks Prestasi Semester (IPS), tampak suatu pola yang konsisten, yaitu 

pada kelompok mahasiswa dengan intensitas bermain game online tinggi 

(38 orang atau 26,4%), sebagian besar berada pada kategori memuaskan (23 

orang atau 16,0%) dan hanya 1 orang (0,7%) yang mampu mencapai 

kategori cum laude. Sebaliknya, pada kelompok dengan intensitas bermain 

game online rendah (26 orang atau 18,0%), justru proporsi terbesar berada 

pada kategori cum laude (15 orang atau 10,4%) dan sangat memuaskan (11 

orang atau 7,6%), serta tidak satu pun responden yang berada pada kategori 

memuaskan ke bawah.  

Hasil ini sejalan dengan konsep dasar intensitas bermain game 

online yang dikemukakan oleh Putra dan Rusli (2021) dan Nelwan dan 

Situmorang (2022), bahwa intensitas merupakan tingkatan ukuran frekuensi 

dan durasi yang digunakan seseorang dalam melakukan aktivitas bermain 

game online. Semakin tinggi frekuensi dan durasi yang dihabiskan, maka 

semakin tinggi pula intensitasnya, dan apabila tidak dikendalikan dengan 

baik dapat memberikan dampak negatif yang serius terhadap berbagai aspek 

kehidupan mahasiswa, khususnya pada prestasi akademik. Kondisi ini 

diperkuat oleh pendapat Sinlae dkk (2026) yang menyatakan bahwa 

intensitas bermain game online yang terlalu tinggi dapat menimbulkan 

penurunan waktu belajar efektif, gangguan konsentrasi dan fokus belajar, 

perubahan pola tidur, penurunan motivasi belajar, hingga isolasi sosial. 

Rangkaian dampak tersebut secara langsung maupun tidak langsung 
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berkontribusi terhadap menurunnya kualitas pencapaian akademik 

mahasiswa yang memiliki intensitas bermain game online tinggi. 

Peneliti berasumsi bahwa hubungan ini terjadi karena mahasiswa 

yang menghabiskan waktu secara intens untuk bermain game online 

cenderung mengalami pengalihan fokus dan energi dari aktivitas akademik 

ke aktivitas bermain, sebagaimana dikemukakan oleh Syarpani dkk (2025) 

bahwa intensitas bermain game online yang tinggi dapat mengalihkan waktu 

dan energi mahasiswa dari aktivitas akademik sehingga mengganggu 

manajemen waktu belajar yang efektif. Hal ini menjadi tantangan tersendiri 

bagi mahasiswa keperawatan yang dituntut memiliki kemampuan berpikir 

kritis, ketepatan pengambilan keputusan, serta kesiapan akademik yang 

tinggi mengingat profesinya kelak berhadapan langsung dengan 

keselamatan dan nyawa manusia. Selaras dengan pendapat Cahyani (2025), 

paparan game online yang intens dan cepat (fast-paced) dapat memengaruhi 

pola atensi mahasiswa, sehingga pada saat berada di kelas atau belajar 

mandiri, mahasiswa menjadi lebih mudah terdistraksi dan sulit 

mempertahankan fokus dalam waktu yang lama, yang pada akhirnya 

berdampak pada penurunan pemahaman materi dan pencapaian prestasi 

akademik. 

Temuan ini juga memperkuat hasil penelitian sebelumnya yang 

dilakukan oleh Putri dan Yandri (2024) yang menunjukkan adanya 

hubungan antara frekuensi bermain game online dengan stres akademik, di 

mana mahasiswa dengan intensitas bermain game online tinggi cenderung 
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mengalami stres akademik yang lebih tinggi pula, yang pada gilirannya 

berisiko menurunkan prestasi akademik seperti IP dan IPK. Sejalan pula 

dengan penelitian Adji Firmansyah dan Septi Gumiandari (2024) pada 

mahasiswa IAIN Syekh Nurjati Cirebon yang menemukan bahwa sebagian 

mahasiswa mengalami kesulitan mengendalikan aktivitas bermain game 

online dan mengakui adanya dampak negatif terhadap prestasi belajar.       

Demikian pula penelitian Susmita Sari dkk (2024) yang 

menunjukkan adanya hubungan antara intensitas bermain game online 

dengan motivasi belajar dan prestasi siswa, serta penelitian Rahyuni dkk 

(2021) yang menegaskan bahwa game online berpengaruh terhadap 

motivasi belajar dan prestasi belajar mahasiswa. Dengan demikian, hasil 

penelitian ini menambah bukti empiris bahwa fenomena keterkaitan antara 

intensitas bermain game online dengan pencapaian akademik konsisten 

ditemukan pada berbagai populasi mahasiswa, termasuk pada mahasiswa 

S1 Keperawatan Institut Kesehatan Karsa Husada Garut. 

Namun demikian, tidak seluruh penelitian terdahulu menunjukkan 

hasil yang sejalan. Penelitian Fasya dkk (2025) misalnya menemukan 

bahwa tidak terdapat hubungan yang signifikan antara frekuensi bermain 

game online dengan tingkat stres mahasiswa. Perbedaan ini kemungkinan 

disebabkan oleh perbedaan variabel dependen yang diukur, di mana stres 

akademik merupakan kondisi psikologis yang bersifat subjektif dan 

dipengaruhi oleh banyak faktor lain di luar aktivitas bermain game online, 

sedangkan prestasi akademik dalam penelitian ini diukur secara objektif 
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melalui Indeks Prestasi Semester (IPS) yang merupakan hasil kumulatif dari 

proses belajar mahasiswa selama satu semester. Perbedaan karakteristik 

responden, jenis game yang dimainkan, serta kemampuan regulasi diri 

masing-masing individu juga diduga turut memengaruhi variasi hasil 

penelitian antar populasi. 

Peneliti juga menyoroti bahwa hubungan antara intensitas bermain 

game online dengan prestasi akademik tidak bersifat mutlak atau berlaku 

sama pada setiap individu. Hal ini terlihat dari adanya 1 orang mahasiswa 

dengan intensitas bermain game online tinggi yang tetap mampu meraih 

prestasi akademik pada kategori cum laude. Kondisi ini sejalan dengan 

pendapat Salsabila (2020) dan Broto Legowo (2016) bahwa prestasi 

akademik dipengaruhi oleh banyak faktor lain, baik faktor internal seperti 

kesehatan fisik, psikologis, motivasi, dan kondisi psikoemosional, maupun 

faktor eksternal seperti lama belajar dan lingkungan keluarga. Artinya, 

mahasiswa yang memiliki kemampuan pengendalian diri (perceived 

behavioral control) yang baik sebagaimana dijelaskan dalam teori Planned 

Behavior, tetap berpeluang mempertahankan prestasi akademiknya 

meskipun memiliki intensitas bermain game online yang tinggi, karena 

mampu mengatur keseimbangan antara waktu bermain dan waktu belajar 

secara lebih bijak. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini memberikan bukti empiris 

bahwa intensitas bermain game online memiliki hubungan yang bermakna 

dengan prestasi akademik mahasiswa, dengan kecenderungan arah 
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hubungan negatif, yaitu semakin tinggi intensitas bermain game online 

maka semakin rendah pencapaian prestasi akademiknya. Temuan ini 

menjadi bahan refleksi penting, baik bagi mahasiswa agar lebih bijak dalam 

mengelola waktu bermain game online, maupun bagi institusi pendidikan 

dalam menyusun kebijakan akademik dan program pembinaan mahasiswa 

guna mendukung peningkatan prestasi akademik di era digital saat ini. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan terhadap 144 responden  

Mahasiswa S1 Keperawatan Institut Kesehatan Karsa Husada Garut yang 

bermain game online, dapat disimpulkan bahwa: 

1. Sebagian responden dengan intensitas game online  pada mahasiswa 

S1 Keperawatan Institut Kesehatan Karsa Husada Garut berada pada 

kategori sedang. 

2. Sebagian kecil dari responden dengan prestasi akademik pada 

mahasiswa S1 Keperawatan Institut Kesehatan Karsa Husada Garut 

berada pada kategori sangat memuaskan dengan rentan IPS (3,1-

3,51). 

3. Ada hubungan yang signifikan antara intensitas bermain game 

online dengan prestasi akademik berdasarkan IPS pada mahasiswa 

S1 Keperawatan Institut Kesehatan Karsa Husada Garut. 

5.2 Saran 

1. Bagi Intitusi Pendidikan 

Institusi pendidikan diharapkan dapat menjadikan hasil penelitian 

ini sebagai bahan pertimbangan dalam menyusun kebijakan akademik dan 

program pembinaan mahasiswa, misalnya melalui kegiatan bimbingan 
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konseling, sosialisasi manajemen waktu, maupun program pengembangan 

minat dan bakat, guna membantu mahasiswa menyeimbangkan antara 

aktivitas bermain game online dengan tanggung jawab akademik sehingga 

prestasi akademik dapat terus ditingkatkan. 

2. Bagi Mahasiswa 

Mahasiswa diharapkan mampu mengelola waktu bermain game 

online secara lebih bijak dengan menetapkan batasan durasi bermain, 

menyusun skala prioritas antara kegiatan akademik dan hiburan, serta 

meningkatkan kesadaran diri (self-regulation) agar aktivitas bermain game 

online tidak mengganggu proses belajar dan pencapaian prestasi akademik. 

3. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Peneliti selanjutnya disarankan untuk mengembangkan penelitian 

ini dengan melibatkan variabel lain yang turut memengaruhi prestasi 

akademik, seperti motivasi belajar, manajemen waktu, atau kondisi 

psikologis mahasiswa, serta mempertimbangkan penggunaan desain 

penelitian longitudinal dan instrumen yang lebih spesifik dalam mengukur 

jenis atau genre game online yang dimainkan, mengingat setiap genre dapat 

memberikan dampak yang berbeda terhadap konsentrasi dan waktu belajar 

mahasiswa. 
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Lampiran 1 Permohonan Jadi Responden 

LAMPIRAN 

PERMOHONAN JADI RESPONDEN 

(Informed Consent) 

Kepada Yth, 

Calon Responden, 

Dengan hormat, 

Saya yang bertanda tangan di bawah ini mahasiswa Program Studi Sarjana 

Ilmu Keperawatan Institut Kesehatan Karsa Husada Garut. 

Nama : Raksa Jati Diri 

NIM : KHGC22108 

Akan mengadakan penelitian dengan judul “ Hubungan Intensitas Bermain 

Game Online dengan Prestasi Akademik pada Mahasiswa S1 Keperawatan Institut 

Kesehatan Karsa Husada Garut”. 

Untuk keperluan tersebut saya memohon kesediaan dari Bapak/Ibu untuk 

menjadi responden dalam penelitian ini. Selanjutnya saya mengharapkan 

Bapak/Ibu untuk memberikan tanggapan atau jawaban atas pertanyaan yang di 

berikan dengan kejujuran. Jawaban tersebut akan terjamin kerahasiaannya dan 

penelitiaan ini akan bermanfaat semaksimal mungkin. 

Atas perhatian dan kerjasamanya Bapak/Ibu, saya ucapkan terimakasih. 

 

Peneliti 

 

 

(Raksa Jati Diri) 
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Lampiran 2 Lembar Persetujuan  

LEMBAR PERSETUJUAN 

(Informed Consent) 

 

Dengan hormat, 

 

Dengan menandatangani lembar ini saya: 

Nama  : 

Umur  : 

Jenis Kelamin : 

 

Menyatakan bersedia untuk menjadi responden pada penelitian yang akan 

di laksanakan oleh saudara Raksa Jati Diri (KHGC22108), mahasiswa Program 

Studi Sarjana Ilmu Keperawatan Institut Kesehatan Karsa Husada Garut dengan 

judul “Hubungan Intensitas Bermain Game Online dengan Prestasi Akademik pada 

Mahasiswa S1 Keperawatan Institut Kesehatan Karsa Husada Garut”. 

Dengan demikian surat pernyataan ini saya buat dengan sejujur-jujurnya 

tanpa ada paksaan dari pihak manapun. 

 

Garut,    Mei 2026 

 

 

 

 

(………………………..) 
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Lampiran 3 Kuesioner Penelitian 

KUESIONER PENELITIAN 

HUBUNGAN INTENSITAS BERMAIN GAME ONLINE DENGAN 

PRESTASI AKADEMIK PADA MAHASISWA S1 KEPERAWATAN 

INSTITUT KESEHATAN KARSA HUSADA GARUT 

A. KUESIONER SKALA INTENSITAS BERMAIN GAME ONLINE  

Petunjuk pengisian kuesioner : 

1) Dalam mengerjakan kuesioner berikut ini tidak ada jawaban benar atau 

salah. Yang dibutuhkan adalah jawaban jujur dan apa adanya, sehingga 

semua jawaban dianggap benar. 

2) Setiap jawaban anda adalah sangat berharga dan penting, sehinga anda 

dimohon tidak melewatkan satupun pertanyaan yang diajukan. 

3) Pilih salah satujawaban yang sesuai dengan pilihan anda. Berilah tanda 

cheklis (√) pada kolom jawaban yang telah disediakan. Jawaban artinya 

sebagai berikut: 

4) Terdapat 24 pertanyaan yang terdiri atas item favorable (positif) dan 

item unfavorable (negatif). Sekala di susun menggunakan lima alternatif 

jawaban yaitu, sangat tidak sesuai (STS), kurang sesuai (KS), cukup 

sesuai (CS), sesuai (S), sangat sesuai (SS). Untuk respon dari aitem 

favorable, jika menjawab STS mendapat nilai 1, KS mendapat nilai 2, 

CS mendapat nilai 3, S mendapat nilai 4, SS mendapat nilai 5. 

Sedangkan respon dari item unfavorable, jika menjawab STS mendapat 

nilai 5, KS mendapat nilai 4, CS mendapat nilai 3, S mendapat nilai 2, 

SS mendapat nilai 1. 

5) Peneliti sangat menghargai kerjasama anda dan mengucapkan terima 

kasih. 
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No Pertanyaan  F/UF STS KS CS S SS 

1 Saya sering tidak berkumpul 

bersama teman karena asik 

bermain game online 

F      

2 Saya lebih memilih game 

daripada berkumpul dengan 

teman-teman 

F      

3 Saya akan kesal dan marah jika 

ada yang melarang saya 

bermain game online 

F      

4 Saya selalu memikirkan game 

ketika kegiatan belajar 

mengajar berlangsung 

F      

5 Saya lebih nyaman beraktivitas 

bersama teman daripada 

memainkan game online 

UF      

6 Ketika kegiatan belajar 

mengajar berlangsung saya 

suka memikirkan game online 

F      

7 Kecemasan saya akan hilang 

ketika bermain game online 

F      

8 Ketika memegang gadget saya 

pasti bermain game online 

F      

9 Setiap hari saya bermain game 

online 

F      

10 Apabila orang lain bermain 

game online, saya tidak tertarik 

UF      

11 Saya tidak peduli dengan teman 

yang memainkan game online 

UF      

12 Ketika libur saya menghabiskan 

waktu untuk bermain game 

online lebih dari 4 jam perhari 

F      
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13 Ketika bermain game online, 

saya tidak suka diganggu oleh 

siapapun  

F      

14 Saya merasa puas apabila 

dapat bermain game online 

lebih lama 

F      

15 Saya bermain game online lebih 

dari 3 jam perhari 

F      

16 Saya menggunakan waktu 

senggang untuk belajar 

daripada bermain game online 

UF      

17 Setiap hari saya selalu 

menyempatkan diri untuk  

bermain game online 

F      

18 Saya merasa tidak tenang 

ketika tidak bermain game 

online selama sehari 

F      

19 Saya meluangkan banyak 

waktu bermain game online 

sampai puas 

F      

20 Saya menggunakan waktu 

senggang untuk belajar 

daripada bermain game online 

UF      

21 Saya sering lupa mengerjakan 

tugas karena bermain game 

online 

F      

22 Saya sering tidak mendengar 

panggilan orangtua ketika 

bermain game online 

F      

23 Saya merasa kesulitan untuk 

mengakhiri permainan game 

online 

F      
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24 Saya bermain game online 

kurang dari 2 jam perhari 

UF      

 

B. PRESTASI AKADEMIK  

Nama ( inisial) : …………………. 

Jenis Kelamin    : …………………. 

Umur   : …………………. 

Tingkat  : …………………. 

Indeks Prestasi Semester (IPS) sekarang   

o 3,51 – 4,00 

o 3,1 – 3,51 

o 2,75 – 3,1 

o 2,00 – 2,75 

o 0,00 – 1,99 

Indeks Prestasi Semester (IPS) nya 

o Naik  

o Tetap 

o Turun 
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Lampiran 4 Lembar Bimbingan Skripsi Pembimbing Utama 
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Lampiran 5 Lembar Bimbingan Skripsi Pembimbing Pendamping 
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Lampiran 6 Formulir Usulan Topik Penelitian 
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Lampiran 7 Surat Izin Studi Pendahuluan 
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Lampiran 8 Jumlah data mahasiswa Institut Kesehatan Karsa Husada Garut
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Lampiran 9 Surat Kode Etik 
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Lampiran 10 Surat Izin Penelitian 
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Lampiran 11 Dokumentasi Kegiatan Penelitian 
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Lampiran 12 Jawaban Responden  
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Lampiran 13 Frequency Table 

Gender Responden 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid L 123 85.4 85.4 85.4 

P 21 14.6 14.6 100.0 

Total 144 100.0 100.0  

 

Kategori Usia Responden 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 18-20 76 52.8 52.8 52.8 

21-24 68 47.2 47.2 100.0 

Total 144 100.0 100.0  

 

Mahasiswa Tingkat 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 1 14 9.7 9.7 9.7 

2 25 17.4 17.4 27.1 

3 35 24.3 24.3 51.4 

4 70 48.6 48.6 100.0 

Total 144 100.0 100.0  

 

Game online 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tinggi 38 26.4 26.4 26.4 

Sedang 80 55.6 55.6 81.9 

Rendah 26 18.1 18.1 100.0 

Total 144 100.0 100.0  
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Prestasi Akademik Berdasarkan Kategori 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Cume Laude 39 27.1 27.1 27.1 

Sangat Memuaskan 54 37.5 37.5 64.6 

Memuaskan 41 28.5 28.5 93.1 

Tanpa Predikat 9 6.3 6.3 99.3 

Gagal 1 .7 .7 100.0 

Total 144 100.0 100.0  

 

 

 

Fluktuasi Akademik 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Naik 27 18.8 18.8 18.8 

Tetap 54 37.5 37.5 56.3 

Turun 63 43.8 43.8 100.0 

Total 144 100.0 100.0  
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Lampiran 14 Chi-Square Test 

 

Chi-Square Tests 

 Value df 

Asymptotic 

Significance (2-

sided) 

Pearson Chi-Square 44.848a 8 .001 

Likelihood Ratio 54.193 8 .001 

Linear-by-Linear Association 34.726 1 .001 

N of Valid Cases 144   

a. 5 cells (33.3%) have expected count less than 5. The minimum 

expected count is .18. 
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