HUBUNGAN ANTARA BERMAIN GAME ONLINE
DENGAN MOTIVASI BELAJAR PADA MAHASISWA

Skripsi

Untuk memenuhi persyaratan mencapai Sarjana Keperawatan

Oleh :
IRGI AHMAD FAHREZI
NIM : 30902200119

FAKULTAS ILMU KEPERAWATAN
PRODI S1 ILMU KEPERAWATAN
UNIVERSITAS ISLAM SULTAN AGUNG
SEMARANG
2025



UNISSULA

k’-“‘#'é}?bl s L?

HUBUNGAN ANTARA BERMAIN GAME ONLINE
DENGAN MOTIVASI BELAJAR PADA MAHASISWA

Skripsi

Oleh :
IRGI AHMAD FAHREZI
NIM 30902200119

FAKULTAS ILMU KEPERAWATAN
PRODI S1 ILMU KEPERAWATAN
UNIVERSITAS ISLAM SULTAN AGUNG
SEMARANG
2025



SURAT PERNYATAAN BEBAS PLAGIARISME
Saya yang bertanda tangan dibawah ini, dengan scbenernya menyatakan bahwa
skripsi ini saya susun tanpa tindakan plagiarisme sesuai dengan ketentuan yang berlaku di

Fakultas [lmu Keperawatan Universitas Islam Sultan Agung Semarang, jika di kemudian hari

saya melakukan tindakan plz_x"

saya.

METE
e TEMP
1CE4ANX026198394
Irgi Ahmad Falrezi
AR TIPS NIM. 30902200119

, iy

i



HALAMAN PERSETUJUAN

Skripsi berjudul:

" HUBUNGAN ANTARA BERMAIN GAME ONLINE DENGAN MOTIVASI

BELAJAR MAHASISWA

il



HALAMAN PENGESAHAN

Skripsi berjudul
HUBUNGAN ANTARA BERMAIN GAME ONLINE
DENGAN MOTIVASI BELAJAR PADA MAHASISWA

Dipersiapkan dan disusun oleh :

Nama : Irgi Ahmad Fahrezi

UL

19 Januari 2026

p.. M.Kep

009

v




PROGRAM STUDI ILMU KEPERAWATAN
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Skripsi, Oktober 2025
ABSTRAK
Irgi Ahmad Fahrezi
HUBUNGAN ANTARA BERMAIN GAME ONLINE DENGAN MOTIVASI
BELAJAR MAHASISWA

Latar Belakang: Perkembangan teknologi digital yang pesat telah menjadikan
game online sebagai salah satu bentuk hiburan yang sangat populer di kalangan
mahasiswa. Meskipun dapat memberikan dampak positif seperti peningkatan
kreativitas dan kemampuan berpikir strategis, bermain game online secara
berlebihan dapat menyebabkan penurunan motivasi belajar dan gangguan
konsentrasi. Motivasi belajar yang rendah berpotensi menurunkan prestasi
akademik mahasiswa, terutama di era digital yang penuh distraksi.

Tujuan: Untuk mengetahui hubungan antara intensitas bermain game online
dengan motivasi belajar mahasiswa.

Metode: Penelitian ini menggunakan desain kuantitatif dengan pendekatan cross-
sectional. Populasi- penelitian adalah seluruh mahasiswa Fakultas Ilmu
Keperawatan Universitas Islam Sultan Agung Semarang angkatan 2024 sebanyak
143 orang, dengan jumlah sampel 105 responden yang dipilih menggunakan
teknik probability random sampling.

Hasil: Hasil analisis univariat menunjukkan bahwa sebagian besar responden
adalah perempuan (85,7%) dan seluruhnya beragama Islam (100%). Variabel
bermain game online menunjukkan bahwa 48 responden (45,7%) berada pada
kategori tinggi, sedangkan untuk motivasi belajar sebagian besar berada pada
kategori rendah sebanyak 47 responden (44,8%). Hasil analisis bivariat dengan uji
Somers’ d diperoleh nilai d = —0,713 dan p = 0,000 (p < 0,05), yang berarti
terdapat hubungan negatif yang kuat dan signifikan antara bermain game online
dan motivasi belajar mahasiswa.

Kesimpulan: Ada hubungan yang signifikan antara bermain game online dengan
motivasi belajar mahasiswa (p value<0,05)

Kata Kunci: game online dan motivasi belajar



NURSING STUDY PROGRAM
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ABSTRACT
Irgi Ahmad Fahrezi
THE RELATIONSHIP BETWEEN ONLINE GAMING AND STUDENTS’
LEARNING MOTIVATION

Background: The rapid development of digital technology has made online games
one of the most popular forms of entertainment among university students.
Although online gaming can have positive effects, such as enhancing creativity
and strategic thinking skills, excessive gaming may lead to decreased learning
motivation and reduced concentration. Low learning motivation has the potential
to lower students’ academic achievement, especially in the digital era full of
distractions.

Objective: To determine the relationship between the intensity of playing online
games and students’ learning motivation.

Method: This research employed a quantitative design with a cross-sectional
approach. The study population consisted of -all students of the Faculty of
Nursing, Sultan Agung Islamic University Semarang, class of 2024, totaling 143
individuals, with a sample of 105 respondents selected using a probability random
sampling technique.

Results: The univariate analysis showed that most respondents were female
(85.7%) and all were Muslim (100%). The variable of online gaming indicated
that 48 respondents (45.7%) were in the high category, while the learning
motivation variable showed that most respondents were in the low category,
totaling 47 respondents (44.8%). The bivariate analysis using Somers’ d test
yielded a value of d = —0.713 with p = 0.000 (p < 0.05), indicating a strong and
significant negative relationship between online gaming and students’ learning
motivation.

Conclusion: There is a significant relationship between online gaming and
students’ learning motivation (p < 0.05).

Keywords: online games dan learning motivation.
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A.

BAB I
PENDAHULUAN
Latar Belakang

Game online saat ini menjadi fenomena yang semakin populer di
Indonesia, terutama di kalangan remaja dan anak sekolah. Fasilitas yang
ditawarkan oleh Game online memberikan kemudahan yang membuat remaja
merasa lebih santai dan terhibur saat bermain. Namun, hal ini tentunya
berdampak pada berbagai aktivitas sehari-hari, termasuk kualitas tidur, pola
hidup, dan interaksi sosial (Hastani, Rumi Tri. Budiman, 2022).

Game online merupakan platform yang menyediakan beragam jenis
permainan yang dapat diakses oleh semua pengguna internet, memungkinkan
mereka untuk terhubung di berbagai lokasi dan waktu melalui jaringan
komunikasi online. Dengan demikian, pengguna internet memiliki
kesempatan yang sama untuk bermain dan berinteraksi dalam komunitas atau
kelompok yang mereka bentuk (Hastani, Rumi Tri. Budiman, 2022).

Pada era sekarang, banyak Mahasiswa menghabiskan lebih banyak
waktu bermain game online baik di rumah  maupun di lingkungan
sekitarnya. Kondisi tersebut berdampak pada menurunnya semangat belajar
dan terganggunya konsentrasi mereka saat mengikuti pembelajaran. Hal ini
terlihat pada Mahasiswa, di mana sebagian menunjukkan tanda-tanda
kecanduan game online. Gejala tersebut tampak dari rendahnya antusiasme
mereka dalam mengikuti pelajaran di kelas serta kecenderungan lebih sering

membahas game online daripada materi yang diajarkan. Keadaan ini



akhirnya berkontribusi pada terhambatnya perkembangan belajar pada
mahasiswa. Mahasiswa yang mengalami kecenderungan berlebihan
terhadap permainan digital akan mengalami penurunan motivasi belajar,
sehingga waktu yang seharusnya digunakan untuk belajar menjadi
berkurang. Kondisi ini berdampak pada menurunnya prestasi akademik serta
terbatasnya kesempatan untuk bersosialisasi dengan teman sebaya. Jika
situasi tersebut terus berlanjut, mahasiswa dapat menarik diri dari
lingkungan sosial dan mengalami kesulitan dalam beradaptasi. Secara ideal,
perkembangan teknologi komunikasi dan media seharusnya menjadi sarana
yang mendukung proses belajar, baik dari aspek kognitif maupun
motivasional bagi mahasiswa di era digital. Namun kenyataannya, kemajuan
teknologi terutama pada game online justru menurunkan minat belajar bagi
mahasiswa yang merasa kecanduan, sehingga prestasi akademik, motivasi
belajar, dan kedisiplinan mereka ikut menurun. Dalam konteks ini, pihak
kampus memiliki peran penting untuk memberikan edukasi mengenai
dampak negatif penggunaan game online secara berlebihan(Fahira, 2021).
Menurut Laporan We Are Social mencatat, jumlah pengguna internet
di Indonesia telah mencapai 212,9 juta pada Januari 2023, yang artinya
sekitar 77% dari populasi masyarakat Indonesia telah menggunakan
internet. Sedangkan pada tahun 2024 Menurut laporan We Are Social,
jumlah pengguna internet di seluruh dunia pada Januari 2024 adalah 5,35
miliar orang. Angka ini setara dengan 66,2% dari total populasi global yang

berjumlah 8,08 miliar orang (Hastani, Rumi Tri. Budiman, 2022).



Motivasi belajar merupakan dorongan yang berasal dari dalam diri
dan lingkungan siswa untuk belajar dengan baik dan penuh semangat demi
mencapai tujuan yang telah ditetapkan, sehingga hasil belajar dapat
memberikan manfaat bagi mereka. Motivasi berperan sebagai pendorong
dalam usaha dan pencapaian prestasi. Dengan motivasi yang kuat, seseorang
dapat lebih terfokus dalam mencapai tujuannya dan tidak mudah menyerah
meskipun menghadapi berbagai rintangan. Motivasi belajar dapat diukur
melalui beberapa indikator, yaitu adanya keinginan, dorongan untuk belajar,
harapan, dan penghargaan (Rista, 2022).

Menurut laporan dari We Are Social, jumlah pengguna internet di
Indonesia telah mencapai 212.9 juta pada Januari 2023, yang berarti sekitar
77% dari total populasi Indonesia telah mengakses internet. Angka ini
menunjukkan peningkatan sebesar 3,85% dibandingkan tahun 2022. Pada
Januari 2022, jumlah pengguna internet di Indonesia tercatat sebanyak 205
juta orang. We Are Social juga melaporkan bahwa rata-rata waktu yang
dihabiskan orang Indonesia untuk menggunakan internet adalah 7 jam 42
menit per hari, dengan 98,3% pengguna internet di Indonesia mengaksesnya
melalui ponsel. Meskipun demikian, Indonesia masih termasuk salah satu
negara dengan jumlah penduduk yang belum terhubung ke internet. We Are
Social mencatat bahwa pada awal 2023, terdapat 63,5 juta orang di
Indonesia yang belum memiliki akses internet, menjadikannya sebagai
negara dengan jumlah penduduk tidak terhubung terbesar kedelapan di

dunia (Tarisa & V, 2023).



Permainan online saat ini memberikan dampak yang signifikan bagi
mahasiswa, baik dari segi positif maupun negatif. Di satu sisi, Game online
menawarkan hiburan dan kesenangan, serta berfungsi sebagai cara untuk
meredakan stres dan mengisi waktu luang (Hastani, Rumi Tri. Budiman,
2022). Permainan ini juga dapat merangsang kemampuan berpikir kritis dan
strategi, karena pemain diharuskan untuk fokus, menemukan taktik baru,
dan berinteraksi dengan pemain  lain dari berbagai latar belakang.
Ini dapat menciptakan pengalaman sosial yang bermanfaat dan memperluas
jaringan pertemanan. Namun, di sisi lain, Game online juga dapat memiliki
dampak negatif, terutama jika mahasiswa menjadi kecanduan dan
menghabiskan waktu berlebihan untuk bermain, yang dapat mengganggu
proses belajar dan menurunkan produktivitas akademik. Ketergantungan
pada permainan dapat mengalihkan perhatian dari studi dan tugas penting,
yang pada akhirnya dapat berdampak pada kualitas pendidikan mereka.
Oleh karena itu, sangat penting bagi mahasiswa untuk mengelola waktu
dengan baik dan menyadari dampak dari permainan ini, sehingga mereka
dapat memanfaatkan manfaat positifnya tanpa mengorbankan tanggung
jawab akademis mereka (Ahmad Wildan et al., 2022)

Berbagai faktor yang mempengaruhi kecanduan Game online sangat
bervariasi, dan terdapat 3 faktor utama yang berkontribusi dalam hal ini
diantaranya:

1) Jenis kelamin dapat memengaruhi tingkat kecanduan, di mana pria

cenderung lebih tertarik pada Game online dibandingkan wanita,



2)

sering kali menghabiskan lebih banyak waktu untuk bermain (Erna
2021). Kondisi psikologis juga memiliki peran yang signifikan, di
mana para gamer sering terlibat dalam fantasi dan situasi yang ada
dalam game, memberikan mereka kesempatan untuk mengekspresikan
diri dan melarikan diri dari kebosanan di kehidupan sehari-hari.
Ketergantungan pada Game online dapat memicu masalah emosional
seperti kecemasan dan depresi, terutama ketika pemain merasa
tertekan untuk mencapai skor yang tinggi (Erna, 2021).

Jenis permainan itu sendiri juga dapat memengaruhi tingkat
kecanduan, di mana game vyang baru atau menantang dapat
meningkatkan motivasi gamer untuk terus bermain. Dengan demikian,
kombinasi dari faktor-faktor ini dapat berkontribusi pada tingkat
kecanduan yang dialami oleh individu dalam dunia game online
(Erna, 2021)

Munculnya berbagai jenis permainan Game online sebagian besar

berasal dari kalangan pelajar, mahasiswa, atau masyarakat umum, yang

umumnya belum memahami mendalam dampak dari permainan tersebut.

Bagi mereka, bermain Game online sering kali dianggap sebagai sarana

hiburan dan cara untuk mengatasi kebosanan dari aktivitas sehari-hari.

Tidak ada yang salah dengan kemajuan teknologi, karena hal tersebut juga

berkontribusi pada bidang pendidikan. Namun, kondisi ini menimbulkan

kekhawatiran akan implikasi psikologis yang mungkin terjadi pada

perkembangan mental pelajar dan non-pelajar, terutama dalam menjalani



fase awal dewasa dan menjalankan peran sebagai mahasiswa, jika mereka
terbiasa atau bahkan kecanduan bermain game online. Banyak mahasiswa
dan masyarakat secara umum yang belum menyadari dampak- dampak
spesifik dari bermain game online, sehingga penting untuk melakukan
penelitian mengenai permasalahan ini (Meidy & Jenny, 2021).

Berdasarkan studi pendahuluan pada 10 orang mahasiswa fakultas
ilmu keperawatan didapatkan 10 mahasiswa, ditemukan bahwa 6 di
antaranya terindikasi mengalami penurunan motivasi belajar yang diduga
berkaitan dengan intensitas bermain game online. Oleh karena itu, survei ini
dilakukan untuk “mengetahui lebih dalam mengenai hubungan antara
penggunaan game online dan motivasi belajar mahasiswa, serta untuk
mengidentifikasi sejauh mana pengaruh tersebut terjadi, maka peneliti
tertarik untuk melakukan penelitian tentang “Hubungan Antara Bermain
Game Online Terhadap Motivasi Belajar Mahasiswa”.
Rumusan Masalah

Apakah ada “Hubungan bermain game online dengan motivasi
belajar pada mahasiswa”.
Tujuan Penelitian
1. Tujuan Umum

Untuk mengetahui hubungan antara bermain game online

terhadap motivasi belajar pada mahasiswa.



2. Tujuan Khusus
Tujuan khusus dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
a. Mengidentifikasi karakteristik responden.
b. Mengidentifikasi bermain game online pada responden
penelitian.
c. Mengidentifikasi motivasi belajar pada responden.
d. Menganalisis hubungan antara bermain game online dengan
motivasi belajar pada mahasiswa.
e. Menganalisis untuk kearah hubungan.
D. Manfaat Penelitian
1. Bagi institusi pendidikan
Penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai informasi,
menambah wawasan dan pengetahuan mengenai hubungan antara
bermain Game online dengan motivasi belajar pada mahasiswa.
2. Bagi masyarakat
Dari hasil penelitian yang dilakukan diharapakan masyarakat
dapat memperoleh informasi tentang dampak kecanduan Game online
serta bagaimana hubungan antara bermain Game online dengan
motivasi belajar pada mahasiswa.
3. Bagi peniliti selanjutnya
Hasil penelitian ini diharapkan bisa menjadi tambahan

referensi bagi peniliti selanjutnya.



A.

BAB 11

TINJAUAN PUSTAKA

Teori Game Online

1.

Definisi Game online

Game online adalah program permainan yang terhubung melalui
jaringan internet yang dapat dimainkan kapan saja dan di mana saja di
seluruh dunia. Permainan ini menampilkan gambar yang menarik
sesuai keinginan pemain dan didukung oleh perangkat yang
digunakan untuk memainkan game ini (Ramadhan & Diah, 2023).

Game online adalah permainan digital yang hanya dapat
dimainkan ketika perangkat terhubung ke Internet. Ini memungkinkan
pengguna untuk terhubung dengan pemain lain yang sedang bermain
game secara bersamaan (Tarisa & V, 2023).

Game online memiliki suasana yang mirip dengan situasi yang
terjadi di dunia nyata dan dapat dimainkan oleh banyak pemain yang
memiliki mesin mereka terhubung ke internet. Berdasarkan pada
definisi Game online di atas, dapat disimpulkan bahwa permainan
Game online adalah segala jenis permainan online yang melibatkan
individu atau kelompok dengan aturan tertentu. Game online,
yang merupakan permainan media layanan internet, memiliki
pemenang dan pecundang. Kata "game online" sering digunakan

untuk menggambarkan sebuah permainan digital yang sangat populer



di era kontemporer ini (Tarisa & V, 2023)
Konsep gamifikasi dalam pembelajaran

Gamifikasi adalah penerapan metode dan teknik permainan ke
dalam situasi non-permainan untuk menyelesaikan masalah tertentu.
Metode ini melibatkan peserta didik dalam lingkungan yang mirip
dengan permainan untuk membantu mereka mengeksplorasi kekuatan
dan kesuksesan mereka. Gamifikasi metode pembelajaran yang
awalnya digunakan dalam bidang pemasaran melibatkan penerapan
struktur atau prinsip kerja permainan ke dalam proses pembelajaran.
Tujuan gamifikasi adalah untuk meningkatkan motivasi siswa dan
mengubah cara mereka berpikir dan berperilaku (Valentinna et al.,
2024).

Gamifikasi adalah metode pembelajaran yang memanfaatkan
elemen permainan, seperti skor, poin, untuk meningkatkan
keterlibatan siswa dan mendorong mercka untuk memperdalam apa
yang mereka ketahui.

Jenis-jenis game online

Untuk jenis-jenisnya menurut (Sagara and Masykur 2020)
yaitu diantaranya:

a. Massive Multiplayer Online Role Playing (MMORPG) adalah
jenis permainan di mana pemain memperoleh kekuatan
melalui pengalaman dan perlengkapan untuk bertempur

(Sagara & Masykur, 2020).
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Massive Multiplayer Online Real-Time Strategy (MMORTS)
adalah jenis permainan di mana pemain harus membangun
struktur untuk berperang dan bertahan dari serangan musuh.
Permainan ini membutuhkan strategi yang cerdas (Sagara &
Masykur, 2020).

Massive Multiplayer Online First Person Shooter (MMOFPS)
adalah jenis game yang biasanya mengandung banyak
kekerasan karena penggunanya menggunakan senjata seperti
senjata api, pedang, dan senjata api lainnya untuk membunuh
lawan (Sagara and Masykur Game online juga memiliki
kelebihan dan kekurangan menurut (Waqi et al., 2024)
diantaranya:

a) Kelebihan game online:

Yaitu Karena Game online memiliki berbagai
tingkat kesulitan, dapat meningkatkan fokus anak dan
mengasah kemampuan motorik mereka. Bermain game
juga dapat melatih kemampuan membaca anak karena
memiliki aturan yang harus dipahami dengan membaca.
Selain itu, karena Game online kebanyakan berbahasa
inggris, dapat meningkatkan kreativitas anak dan

meningkatkan kemampuan berbahasa mereka.



b)
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Kekurangan game online:

1) Menggunakan Game online secara berlebihan
dapat menyebabkan kecanduan, sehingga anak lupa
akan segala hal.

2) Kurangnya gerakan tubuh karena terlalu fokus
bermain game dapat menyebabkan penurunan
kebugaran.

3) Efek negatif lainnya dari Game online adalah
siswa cenderung tidak fokus saat belajar di kelas dan
konstrasi mereka terganggu.

4) Keseringan  bermain Game online dapat
merusak saraf dan mata.

5) Siswa tidak memiliki motivasi untuk belajar.

Dampak- dampak game online

Bermain Game online itu menyenangkan, tetapi kita harus

mengetahui dampaknya. Menurut (Fadila et al., 2022) diantaranya

yaitu:

a.  Dampak Positif dari Game online

1) Sebagian besar Game online berbahasa Inggris, sehingga

mereka dapat membantu anda belajar berbahasa Inggris.
Selain sekolah, para pemain dapat belajar Bahasa Inggris

dengan menyenangkan.



2)

3)

4)
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Meningkatkan kecerdasan otak:

Kecerdasan  otak akan  meningkat karena
kemampuan untuk mempertimbangkan sesuatu baik dalam
game maupun di luar game. Selain itu, kita akan lebih
terbiasa menyelesaikan masalah dengan cara yang inovatif
Dampak negatif dari game online.

Berpengaruh pada motivasi belajar:

Jika seorang siswa sudah kecanduan Game online
dan tidak bisa mengatur waktunya, motivasi mereka untuk
belajar akan menurun, karena mereka lebih suka bermain
Game online daripada belajar Akibatnya, jika motivasi
belajar secorang siswa terganggu, hal itu juga akan
berdampak pada prestasi akademiknya.

Memperburuk konsentrasi belajar

Jika siswa tidak dapat mengontrol intensitas bermain
Game online mereka dan lebith  mementingkan untuk
meningkatkan keterampilan permainan mereka daripada
belajar, mereka akan kesulitan untuk berkonsentrasi.
Selain itu, temuan penelitian menunjukkan bahwa
semakin intens bermain game online, semakin rendah

konsentrasinya dalam belajar.
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5) Berpengaruh pada perilaku

Jika bermain Game online terlalu sering, itu dan
kreatif akan berdampak pada perilaku siswa, termasuk
menjadi malas mengerjakan tugas-tugas dan tiba terlambat
di kelas. Ini diduga karena ketika kita menjadi terlalu
terlibat dalam bermain game online, kita cenderung
mengabaikan tanggung jawab kita. sehingga pekerjaan
atau tanggung jawab tidak dilakukan dengan baik dan
tidak disiplin waktu.

6) Game online berisiko berbicara kasar atau kasar,

Yaitu berbicara kasar atau berbahaya ketika ada
gangguan, baik di dalam maupun di luar game.
Penelitiannya menemukan bahwa beberapa gangguan
dalam bermain Game online termasuk bermain bersama
orang yang tidak dikenal, tidak bisa bekerja sama, pemain
lainnya berbicara kasar, tidak cakap dalam bermain atau
tidak tahu cara bermain yang benar, kesulitan
berkomunikasi, dan hasil yang tidak memuaskan.
Kemudian gangguan eksternal meliputi gangguan jaringan
internet, yang tidak memadai, dan dampak lingkungan.

5. Indikator kecanduan game online
Menurut (Alfatimah, 2022) indiaktor kecanduan Game online

sebagai berikut :
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Salience merujuk pada dominasi aktivitas bermain game dalam
pikiran dan perilaku individu.

Cognitive salience menggambarkan bagaimana aktivitas bermain
game mendominasi pikiran seseorang.

Behavioral salience menunjukkan bagaimana aktivitas bermain
game mempengaruhi perilaku seseorang.

. Euphoria adalah perasaan senang yang diperoleh dari aktivitas
bermain game.

Conflict merujuk pada pertentangan yang muncul antara individu
yang mengalami kecanduan dan orang-orang di sekitarnya, serta
dengan dirinya sendiri mengenai perilaku sosial yang berlebihan.
Interpersonal conflict (cksternal) adalah konflik yang terjadi
dalam interaksi dan komunikasi dengan orang-orang di sekitar.

. 'Interpersonal conflict (internal) adalah konflik yang muncul di
dalam diri individu itu sendiri.

Tolerance adalah kondist di mana aktivitas bermain Game online
meningkat secara bertahap selama periode tertentu untuk mencapai
tingkat kepuasan yang diinginkan.

Withdrawal merujuk pada perasaan tidak nyaman yang dirasakan
ketika seseorang tidak terlibat dalam aktivitas bermain game.
Relapse and reinstatement adalah kecenderungan untuk kembali ke
pola perilaku kecanduan yang awal atau bahkan menjadi lebih

parah, meskipun sudah bertahun-tahun tidak terlibat dan berusaha
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untuk mengendalikannya.

Motivasi Belajar

1.

Definisi Motivasi Belajar

Istilah "motivasi" adalah yang paling umum digunakan untuk
menjelaskan keberhasilan atau kegagalan hampir semua tugas yang
kompleks. Belajar merupakan kegiatan yang paling pokok dalam
keseluruhan proses pendidikan di sekolah (Yogi Fernando et al.,
2024).

Motivasi belajar adalah gerakan dari dalam dan luar
mahasiswa untuk belajar dengan baik dan semangat demi meraih
tujuan belajar yang telah dirancang sehingga hasil belajar dapat
bermanfaat bagi mahasiswa (Rista, 2022).

Motivasi berasal dari kata motif (motive) yang artinya daya
penggerak yang telah aktif. Sementara menurut KBBI motivasi adalah
usaha yang dapat menyebabkan seseorang atau kelompok orang
tertentu tergerak melakukan sesuatu karena ingin mencapai tujuan
yang dikehendakinya atau mendapat kepuasan dengan perbuatannya
(Asiva Noor Rachmayani, 2023)

Motivasi berasal dari kata "motif", yang dapat didefinisikan
sebagai kekuatan dalam diri seseorang yang mendorong mereka untuk
bertindak atau berbuat sesuatu. Namun, motif dapat ditafsirkan dalam
tingkah laku seseorang, sebagai dorongan atau pendorong untuk

melakukan sesuatu (Asiva Noor Rachmayani, 2023).
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2.  Bentuk motivasi belajar

Untuk bentuk-bentuknya menurut (Yogi Fernando et al., 2024)

diantaranya:

a.

Memberi angka

Angka dalam hal ini sebagai simbol dari nilai kegiatan
belajarnya.Untuk sebagian besar mahasiswa, tujuan utama dari
belajar adalah untuk mencapai angka atau nilai yang baik.
Hadiah

Hadiah juga dapat dikatakan sebagai motivasi, karena hadiah
memberikan  insetif/dorongan kepada  seseorang untuk
melakukan sesuatu yang diharapkan.

Kompetisi dan Persaingan

Kompetisi dan persaingan dapat membantu siswa bersemangat
untuk belajar. Persaingan, baik individual maupun kelompok,
dapat meningkatkan prestasi belajar siswa.

Ego-involvement

Menumbuhkan kesadaran pada siswa untuk menganggap tugas
penting dan sebagai tantangan, sehingga mereka bekerja keras
dengan mempertaruhkan harga diri. Ini adalah salah satu bentuk
motivasi yang cukup penting, karena seseorang akan berusaha
dengan segenap tenaga untuk mencapai prestasi yang baik
dengan mempertahankan harga dirinya, dan begitu juga untuk

siswa si subjek belajar. Para siswa akan belajar bahwa
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menyelesaikan tugas dengan baik adalah cara untuk
menunjukkan kebanggaan dan harga diri.

Memberi ulangan

Jika mahasiswa tahu apa arti ulangan, mereka akan sangat
belajar. Oleh karena itu, member ulangan ini juga berfungsi
sebagai sumber inspirasi.Namun, dosen harus mengingat bahwa
tidak boleh terlalu sering karena bisa menjadi rutinitas dan
membosankan. Dosen juga harus terbuka dalam hal ini mereka
harus memberi tahu mahasiswa jika ada ulangan.

Mengetahui Hasil

Mengetahui hasil pekerjaan, terutama ketika ada kemajuan,
akan mendorong mahasiswa untuk lebih giat Dbelajar.
Mengetahui  bahwa grafik hasil belajar meningkat akan
mendorong mahasiswa untuk terus belajar, dengan harapan hasil
terus meningkat.

Pujian

Siswa harus dipuji setelah menyelesaikan tugas dengan baik.
Pujian memberikan dukungan dan motivasi yang baik.
Hukuman

Hukuman berfungsi sebagai penguatan yang negatif, tetapi
dapat berfungsi sebagai motivasi jika digunakan dengan benar
dan bijak.Oleh karena itu, guru juga harus memahami prinsip-

prinsip pemberin hukuman.
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1. Hasrat untuk belajar
Hasrat untuk belajar berarti ada niat atau hasrat untuk
belajar.Dibandingkan dengan kegiatan yang tanpa tujuan, ini
akan lebih baik.
J. Minat
Hubungan antara minat dan motivasi sangat erat. Motivasi
muncul karena ada kebutuan.Selain itu, minat, yang tepatlah
karena minat merupakan sumber motivasi utama. Jika anda
memiliki minat dan motivasi sangat erat. Motivasi muncul
karena ada kebutuhan. Selain itu, minat yang tepatlah karena
minat merupakan sumber motivasi utama. Jika anda memiliki
minat dan ingin belajar, prosesnya akan berjalan lancar.
3. Faktor-faktor yang mempengaruhi motivasi belajar
Ada faktor yang mempengaruhi motivasi belajar, yaitu sebagai
berikut:
a. Tuntutan belajar yaitu seberapa besar mahasiswa untuk belajar
dengan rasa tanggung jawab yang tinggi (Fahira, 2021).
b. Tujuan prestasi belajar, yaitu seberapa tinggi tujuan prestasi
belajar yang ditetapkan sebagai tujuan akhir (Fahira, 2021).
c. Tingkat usaha mencapai prestasi belajar yang realistis, yaitu
seberapa besar usaha mahasiswa untuk mencapai target
prestasi belajar dengan cara yang realistis (Fahira, 2021).

d. Ketahanan belajar dalam situasi, yaitu seberapa besar usaha
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mahasiswa untuk bertahan dalam situasi apa pun (Fahira,
2021).
e. Pemanfaatan peluang untuk belajar, yaitu seberapa besar usaha
mahasiswa untuk memanfaatkan waktu luang (Fahira, 2021)
4. Indikator Motivasi Belajar
Ada empat perspektif tentang motivasi untuk indikatornya:
perspektif behavioral, perspektif humanistic, perspektif kognitif, dan

perspektif sosial.

C. Kerangka Teori

Game online adalah platform yang digunakan untuk bermain oleh
berbagai kelompok, termasuk mahasiswa. Dalam penelitian ini, game
online berfungsi sebagai variabel X. Permainan ini memiliki dampak yang
signifikan terhadap proses akademik dan pembelajaran, yang
memengaruhi motivasi belajar siswa, serta dapat menghasilkan nilai-nilai
positif dan negatif bagi mereka. Dalam konteks penelitian ini, motivasi
belajar diidentifikasi sebagai variabel Y.

Jika motivasi belajar mahasiswa rendah karena mereka terlalu sering
bermain game online, hal ini dapat menyebabkan mereka menjadi malas
untuk belajar. Namun, motivasi belajar yang tinggi juga bisa diperoleh
dari bermain game online, sehingga tidak dapat dipungkiri bahwa game
tersebut dapat menjadi salah satu faktor yang mendukung keberhasilan

mahasiswa dalam belajar. Motivasi belajar merupakan dorongan yang
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berasal dari dalam diri maupun dari lingkungan sekitar mahasiswa, yang
dapat memicu perubahan dalam diri mereka sebagai hasil dari pengalaman
berinteraksi dengan lingkungan untuk mencapai tujuan yang diharapkan.
Selain itu, motivasi belajar memiliki peran yang sangat penting dalam
memberikan semangat, gairah, dan rasa senang selama proses belajar,
sehingga mahasiswa dapat memiliki motivasi yang tinggi.

Permasalahan yang muncul berkaitan dengan pemanfaatan game
online dalam pendidikan dan dampaknya terhadap motivasi belajar
mahasiswa. Masalah ini akan dipecahkan oleh peneliti melalui sebuah
penelitian untuk mengetahui apakah ada pengaruh game online terhadap
motivasi mahasiswa. Peneliti akan membangun kerangka pemikiran yang
dapat digunakan untuk menjawab berbagai permasalahan yang diajukan.
Jawaban terhadap permasalahan tersebut akan didasarkan pada teori yang
dikenal sebagai hipotesis. Jadi hipotesis merupakan jawaban sementara
terhadap rumusan masalah penelitian. Utuk kerangka teorinya dapat

digambarkan.
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Game Online

Motivasi Belajar

Proses Pembelajaran Mahasiswa

Gambar 2. 1. Kerangka Teori
Sumber:(Beno et al., 2022)

D. Hipotesis.
1. Hipotesis Alternatif (HA)

Merupakan hubungan antara dua variabel atau lebih yang
digunakan dalam penelitian kuantitatif (Muslim 2022). Adanya
hubungan antara bermain Game online dengan motivasi belajar pada
mahasiswa.

2. Hipotesis Nol (H0)

Yakni dugaan sementara yang menyatakan tidak ada
hubungan antara variabel bebas (X) dengan variabel terikat (Y)
(Muslim 2022). Tidak ada hubungan antara bermain Game online

dengan motivasi belajar pada mahasiswa



BAB III

METODE PENELITIAN

Kerangka Konsep

Kerangka konsep adalah suatu ide yang berfungsi sebagai dasar
pemikiran dalam kegiatan penelitian ilmiah, sehingga membantu peneliti
dalam mengaitkan hasil penelitian dengan teori yang ada. Kerangka konsep
juga berperan dalam menghubungkan satu variabel dengan variabel lainnya
(Sugiyono & Lestari, 2021).

Variabel Bebas Variabel Terikat

Bermain Game
Online

v

Motivasi Belajar

Gambar 3. 1. Kerangka Konsep

Variabel Penelitian

Variabel independen, yang juga dikenal sebagai variabel bebas,
adalah variabel yang berperan dalam memengaruhi variabel dependen atau
variabel yang menjadi akibat dari variabel tersebut. Variabel dependen,
yang juga dikenal sebagai variabel terikat, adalah variabel yang dipengaruhi
oleh variabel independen atau yang merupakan hasil dari variabel
independen tersebut (Sugiyono & Lestari, 2021).Variabel independen dalam
penelitian ini Game online sedangkan Variabel terikat dalam penelitian ini

ialah Motivasi belajar.
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Jenis dan Desain Penelitian
Desain penelitian adalah panduan yang digunakan oleh peneliti
untuk melaksanakan penelitian dengan tujuan menjawab pertanyaan yang
diajukan. (Sugiyono & Lestari, 2021). Penelitian ini merupakan penelitian
kuantitatif deskriprtif korelasional yang bertujuan untuk mengidentifikasi
hubungan antara bermain Game online dengan motivasi belajar pada
mahasiswa. Desain penelitian yang diterapkan adalah cross- sectional, di
mana data dari variabel independen dan dependen dikumpulkan secara
bersamaan dari setiap responden dalam waktu yang sama.
Populasi dan Sampel
1. Populasi
Populasi merujuk pada seluruh objek atau subjek yang akan
diteliti, yang memiliki karakteristik tertentu yang telah ditentukan oleh
peneliti dalam suatu wilayah dan periode waktu tertentu (Veronica et
al., 2022).
Populasi dalam penelitian ini adalah mahasiswa yang berada di
Fakultas S1 Ilmu Keperawatan Universitas Islam Sultan Agung
angkatan 2024 dengan jumlah total 143 mahasiswa.
2. Sampel
Sampel adalah sebagian dari populasi yang diambil dan

digunakan sebagai subjek dalam penelitian (Veronica et al., 2022).
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Untuk meminimalkan bias dalam hasil penelitian, penting untuk

menetapkan kriteria sampel, yang dapat dibagi menjadi dua kategori.

a. Kriteria inklusi

Kriteria inklusi merujuk pada karakteristik tertentu dari subjek

dalam populasi penelitian yang akan dianalisis. Kriteria inklusi dalam

penelitian ini adalah :

1)  Mahasiswa aktif di Fakultas S1 [lmu Keperawatan Universitas

Islam Sultan Agung Semarang angkatan 2024.

2)  Mahasiswa yang bersedia menjadi responden.
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b.  Kriteria ekslusi
Kriteria eksklusi adalah proses mengeliminasi subjek yang tidak
memenubhi syarat kriteria inklusi.
1)  Mahasiswa yang tidak hadir saat perkuliahan.
2)  Mahasiswa yang tidak bersedia menjadi responden.
c.  Sampling
Sampling adalah proses pemilihan sejumlah elemen dari
populasi yang diteliti untuk dijadikan sebagai sampel. Penelitian ini
menggunakan teknik probability sampling dengan jenis random
sampling.
Waktu dan Tempat Penelitian
Waktu Penelitian ini dilakukan pada. Sedangkan tempat penelitian
ini dilaksanakan di Universitas Sultan Agung Semarang , Penelitian ini akan
dilaksanakan pada 3 November 2025.
Definisi Oprasional
Definisi Operasional adalah mendefinisikan karakteristik yang akan
diukur (diamati), karakteristik yang dapat diamati itulah kunci definisi
operasional. Dapat diamati artinya memungkinkan peneliti untuk
melakukan pengamatan atau pengukuran pada suatu objek atau fenomena
secara cermat sehingga orang lain dapat mengulanginya (Veronica, Abas,
and Hidayah 2022). Adapaun definisi operasional dan cara pengukuranya

yang digunakan dalam penelitian ini dapat dilihat pada tabel berikut :
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Tabel 3. 1. Definisi Operasional

No.  Variabel Definisi Oprasional  Alat Ukur Hasil Ukur Skala
1. Game Program permainan Menggunakan Hasil ukur Ordinal
Online yang terhubung Kuesioner menggunakan skala
melalui jaringan Intensitas likert.
internet yang dapat  bermain game  Untuk kriteria skor :
dimainkan kapan online Rendah: 12 -24
saja dan dimana Sedang : 25 -36
saja diseluruh Tinggi : 37 - 48
dunia.
2. Motivasi Gerakan dari dalam  Menggunakan Hasil ukur Ordinal
Belajar dan luar mahasiswa Kuesioner menggunakan skala
untuk belajar Motivasi Belajar  likert.
dengan baik dan Untuk kriteria skor :
semangat demi Rendah : 17 - 34
meraih tujuan Sedang : 35 - 51
Tinggi : 52 - 68
G. Instrumen dan Alat pengambilan data

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah kuesioner, yang

merupakan metode pengumpulan data di mana subjek memberikan jawaban

atas pertanyaan secara tertulis (Veronica, Abas, and Hidayah 2022).

Kuesioner dalam penelitian in1 dibagi menjadi tiga, yaitu :

1. Instrumen Penelitian

a. Bagian pertama data demografi berisi tentang data umum identitas

responden meliputi nama mahasiswa, umur, agama, jenis kelamin,

dan fakultas/prodi.

b. Kuesioner kedua berisi tentang Game online menggunakan

kuesioner milik (Sonya, 2020) dalam kuesioner tersebut berisi 12

soal item untuk mengukur Game online sesorang dengan kriteria

penilaian masing masing jawaban :

4 :sangat setuju

3 :setuju
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2 :tidak setuju

1 :sangat tidak setuju
Kuesioner ketiga berisi tentang motivasi belajar menggunakan
kuesioner milik (Fahira, 2021). Dalam kuesioner tersebut berisi
17 item pertanyaan tentang motivasi belajar. Dengan penilaian
masing masing jawaban:

4  :sangat setuju

3 :Setuju

2 :tidak setuju

1 - :sangat tidak setuju

2. Uji Instrumen

a.

Uji validitas

Uji validitas adalah pengujian yang bertujuan untuk
menentukan apakah suatu alat ukur valid (sahih) atau tidak. Alat
ukur yang dimaksud di sini adalah pertanyaan-pertanyaan yang
terdapat dalam kuesioner. Sebuah kuesioner dianggap valid jika
pertanyaan-pertanyaan tersebut mampu mengungkapkan sampapa
yang ingin diukur oleh kuesioner tersebu (Sugiyono & Lestari,
2021).
Game online Uji validitas dilakukan menggunakan teknik korelasi
Product Moment Pearson yaitu mengkorelasikan aitem indikator
antara dua variabel. Koefisien korelasi berada dalam rentang

antara 0,00 sampai 1,00. Semakin mendekati 1.00 maka korelasi
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dianggap semakin tinggi, sebaliknya semakin mendekati 0,00
maka korelasi dianggap semakin rendah (Sonya, 2020). Sedangan
motivasi belajar hasil dari uji validitas dapat dilihat dari besarnya
nilai r hitung > r tabel. maka dikatakan valid apabila hasil lebih
dari 0,339. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa pada
penelitian ini berdasarkan hasil uji validitas diatas menunjukkan
terdapat 15 butir pernyataan yang valid dan 2 butir pernyataan
yang tidak valid (Fahira, 2021).
Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas adalah pengujian yang mengukur sejauh
mana suatu alat ukur dapat dipercaya atau diandalkan. Ini
menunjukkan konsistensi hasil pengukuran ketika dilakukan dua
kali atau lebih pada fenomena yang sama dengan menggunakan
alat ukur yang identik. Alat ukur dianggap reliabel jika
memberikan hasil yang serupa meskipun diukur berulang kali
(Sugiyono & Lestari, 2021).
Untuk nilai reability game online reliabilitas yang diperoleh
adalah teknik analisis Alpha Cronbach dengan bantuan program
JASP versi 0.12.2.2. Koefisien reliabilitas berada dalam rentang
antara 0,00 sampai 1,00. Semakin mendekati 1.00 maka
reliabilitas dianggap semakin tinggi, sebaliknya semakin
mendekati 0,00 maka reliabilitasnya dianggap semakin rendah

(Sonya, 2020). Sedangkan hasil reability motivasi belajar hasil uji
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reliabilitas nilai Alpha Cronbach maka rtabel senilai 0.853 dan
tergolong nilai 0,81-1,00, maka hasil tersebut dinyatakan sangat

reliable(Fahira, 2021).

Metode Pengumpulan Data

Data dikumpulkan melalui penggunaan kuesioner. Informasi yang

diperoleh dalam penelitian ini sangat penting bagi para ilmuan dan

partisipan (Veronica et al., 2022) Langkah-langkah pengumpulan data

dilakukan sebagai berikut:

1.

Peneliti mengajukan permohonan izin untuk melakukan studi di
fakultas ilmu keperawatan di universitas islam sultan agung
semarang.

Melakukan pengumpulan data identitas responden di Fakultas [Imu
Keperawatan Universitas Islam Sultan Agung Semarang.
Memberikan penjelasan kepada calon partisipan mengenai tujuan,
manfaat, dan prosedur penelitian.

Menyampaikan instruksi Kepada calon partisipan mengenai cara
pengisian lembar persetujuan(informed consent) jika mereka setuju
menjadi subjek penelitian.

Setelah penjelasan dan persetujuan diberikan, partisipan
menandatangi lembar persetujuan.

Memberikan penjelasan kepada partisipan tentang cara mengisi
kuesioner.

Mengizinkan partisipan untuk mengisi kuesioner.
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8.  Memberikan waktu kepada partisipan untuk bertanya jika ada
instruksi atau pertanyaan yang kurang jelas.
9.  Mengingatkan partisipan untuk memeriksa kuesioner dan
memastikan semua item telah diisi.
10. Memperbolehkan partisipan untuk menyerahkan kuesioner yang
telah diisi kepada peneliti.
11. Mengolah dan menganalisis data sesuai dengan metode statistik
yang ditetapkan oleh peneliti.
I.  Analisis Data
1. Pengolahan data
Langkah sclanjutnya yaitu pengelolahan data, dilakukan dengan
bantuan komputer. Tujuan dari pengolahan data untuk mengatur dan
menyajikan data yang diperoleh dengan lebih rapi dan jelas. Ada
empat tahapan dalam pengolahan data manual ini:
a. Editing
Pada tahap 1ni1, dilakukan verifikasi terhadap kelengkapan
data identitas responden, pemeriksaan jawaban, serta klarifikasi
dan pengecekan data yang telah dikumpulkan untuk mencegah
terjadinya kesalahan dalam pengukuran.
b. Coding
Merupakan langkah pengkodean melibatkan konversi data
yang awalnya berbentuk huruf menjadi angka atau bilangan.

Data yang telah diedit dan mencerminkan tingkat pengetahuan
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kemudian diberi kode numerik agar dapat diproses

menggunakan program statistik komputer.

Laki —Laki=1

Perempuan = 2

Agama :

1. Islam =1

2. Non islam =2
c. Scoring

Data yang diperoleh dari pengisian kuesioner akan
diberikan skor 1 jika jawaban sesuai dengan kunci jawaban yang
benar, dan skor O jika jawaban tersebut salah. Selanjutnya, total
skor akan dibitung dan dinyatakan dalam bentuk persentase.

d. Entering

Entering adalah proses memindahkan data ke dalam
format pengumpulan yang telah ditentukan, kemudian data
tersebut dimasukkan ke dalam program Excel.

e. Tabulating

Tabulating adalah tahap di mana data diorganisir dan
disusun menggunakan tabel distribusi frekuensi sesuai dengan
kriteria yang telah ditentukan.

f. Cleaning

Melakukan pengecekan ulang terhadap data untuk
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memastikan kelengkapan dan keakuratan kuesioner. Jika
terdapat kekurangan, akan segera diperbaiki di lokasi
pengumpulan data (Sugiyono & Lestari, 2021)
2. Analisis Data
a. Analisis Univariat
Analisis univariat jika jumlah variabel yang dianalisis hanya
satu macam. Yang dimaksud dengan satu macam disini bukan
hanya 1, tetapi yang dimaksud hanya ada 1 jenis variabel
(tidak ada variabel terikat dan variabel bebas) (Veronica et
al., 2022). Analisis data yang digunakan dalam bentuk tabel
distribusi frekuensi variabel bebas yaitu hubungan antara bermain
Game online dengan motivasi belajar pada mahasiswa.
b. Analisis Bivariat
Analisis yang dilakukan terhadap 2 variabel yang diduga
memilii keterkaitan. Analisis yang dilakukan terhadap 2 variabel
yang diduga memilii keterkaitan. Uji statistik yang digunakan
adalah uji somers’d, Uji ini digunakan karena variabel yang
digunakan dalam penelitian ini memiliki skala data ordinal
(Veronica et al., 2022). Analisis bivariat digunakan untuk
mengetahui ada atau tidaknya hubungan antara variabel indepent

(game online) dengan variabel dependent (motivasi belajar).
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Etika Penelitian

Etika penelitian mengambarkan aspek-aspek etik yang dipergunakan
menjadi pertimbangan dalam memberikan asuhan keperawatan bagi pasien
sampai dengan proses dokumentasi yang dilakukan. Etika penelitian
merupakan suatu bentuk hubungan moral atau nurani yang berupa sopan
santun, tata susila, dan budi pekerti dalam pelaksanaan penelitian dengan
mengunakan metode ilmiah yang teruji secara validitas dan realibilitas
(Sugiyono & Lestari 2021) Beberapa prinsip etika yang digunakan
meliputi:

1. Voluntary (keikhlasan)

Keikhlasan merupakan dimana ketika seseorang bersedia
menjadi subyek penelitian tanpa adanya suatu ancaman dan tanpa
paksaan. Subyek dapat mengundurkan diri kapan saja, peneliti tidak
dapat memaksa ataupun membujuk untuk mengikuti penelitian atau
menjadi subyek penelitian yang bertentangan dengan keinginannya
(Sugiyono & Lestari, 2021).

2. Informed Consent (persetujuan)

Informed consent merupakan suatu formulir persetujuan yang
diberikan kepada subyek yang akan diteliti dengan tujuan agar dapat
memahami tentang penelitian yang dilakukan dan menyatakan setuju
untuk berpartisipasi dalam penelitian. Lembar persetujuan diberikan
kepada setiap subyek yang akan diteliti. Peneliti dalam merekrut

subyek yang diteliti terlebih dahulu harus memberikan informed
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consent yaitu peneliti harus memberi tahu secara jujur maksud dan
tujuan terkait dengan tujuan penelitian dengan jelas. Peneliti tidak
boleh memaksa dan tetap menghormati hak-haknya (Sugiyono &
Lestari, 2021).

. Anonimity (tanpa nama)

Selama kegiatan penelitian dilakukan, nama subyek penelitian
tidak digunakan ataudicantumkan tetapi hanya mengunakan kode
partisipan pada lembar pengumpulan data atau hasil penelitian yang
akan disajikan (Sugiyono & Lestari, 2021).

Confidentiality (kerahasiaan)

Peneliti harus menjaga kerahasiaan informasi yang diberikan
dan hanya mengunakan informasi tersebut untuk kegiatan penelitian.
Peneliti harus mampu menyakinkan subyek penelitian bahwa semua
hasil tidak akan dihubungkan dengan mereka serta cerita mereka akan
dirahasiakan. Temuan penelitian hanya akan diungkapkan untuk data

kelompok tertentu (Sugiyono & Lestari, 2021).



BAB IV

HASIL PENELITIAN

A. Pengantar Bab

Pengumpulan data ini dilakukan pada tanggal 15 Desember-21
Desember pada mahasiswa Fakultas S1 Ilmu Keperawatan Angkatan 2024
Universitas Islam Sultan Agung Semarang (UNISSULA) dengan total
sempel 153. Penelitian ini dilakukan dengan menyebarkan kuesioner
intensitas bermain game online dengan total 12 pertanyaan, dan kuesioner
Motivasi belajar dengan total 17 pertanyaan dan peneliti mengirim form
kuesioner langsung pada responden supaya responden lebih mudah saat
menjawab pertanyaan. Penelitian dilakukan untuk mengetahui apakah
terdapat hubungan antara bermain game online dengan motivasi belajar
mahasiswa di Fakultas S1 Ilmu Keperawatan Angkatan 2024 Angkatan

2024 Universitas Sultan Agung Semarang.

B. Analisi Univariat

1.

Jenis Kelamin

Tabel 4,1 Distribusi frekuensi karakteristik berdasarkan jenis kelamin
pada mahasiswa Fakultas S1 Ilmu Keperawatan Angkatan
2024 (n=105)

Jenis kelamin Frekuensi(f) Presentase(%)
Laki-Laki 15 14.3%
Perempuan 90 85.7%
Total 105 100%

Berdasarkan hasil analisis distribusi frekuensi jenis kelamin
responden diperoleh bahwa dari 105 mahasiswa yang menjadi responden
penelitian, sebagian besar berjenis kelamin perempuan yaitu sebanyak 90

orang (85,7%), sedangkan berjenis kelamin laki-laki sebanyak 15 orang
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(14,3%). Hal ini menunjukkan bahwa responden dalam penelitian ini
didominasi oleh mahasiswa perempuan.
Agama

Tabel 4.2 Distribusi karakteristik berdasarkan agama pada mahasiswa
Fakultas S1 Ilmu Keperawatan Angkatan 2024 (n=105)
Agama Frekuensi(f) Presentase(%)
Islam 105 100%

Berdasarkan hasil analisis distribusi frekuensi agama responden
diperoleh bahwa seluruh responden dalam penelitian ini beragama Islam
sebanyak 105 orang (100%). Hal ini menunjukkan bahwa seluruh
mahasiswa yang menjadi responden memiliki latar belakang agama yang
sama, yaitu Islam.

Game Online

Tabel 4, 3 Distribusi frekuensi karakteristik berdasarkan Game online
pada mahasiswa Fakultas S1 Ilmu Keperawatan Angkatan
2024 (n=105)

Frekuensi(f) Presentase(%)
Rendah 17 16.2%
Sedang 40 38.1%
Tinggi 48 45.7%
Total 105 100%

Berdasarkan hasil analisis data yang diperoleh melalui program
SPSS, diketahui bahwa variabel game online terdiri dari tiga kategori,
yaitu rendah, sedang, dan tinggi. Dari total 105 responden, sebanyak 17
responden (16,2%) berada pada kategori rendah, dan 48 responden

(45,7%) berada pada kategori tinggi.
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4. Motivasi Belajar

Tabel 4. 4 Distribusi frekuensi Kkarakteristik berdasarkan motivasi
belajar pada mahasiswa Fakultas S1 Ilmu Keperawatan
Angkatan 2024 (n=105)

Frekuensi(f) Presentase(%)
Rendah 47 44.8 %
Sedang 41 39.0 %
Tinggi 17 16.2 %
Total 105 100 %

Berdasarkan hasil analisis data yang diperoleh melalui program
SPSS, diketahui bahwa variabel motivasi belajar terdiri dari tiga kategori,
yaitu rendah, sedang, dan tinggi. Dari total 105 responden, sebanyak 47
responden (44,8%) memiliki motivasi belajar rendah, dan hanya 17
responden (16,2%) yang memiliki motivasi belajar tinggi.
C. Analisis Bivarit

Tabel 4.5 Analisis Hubungan Antara Bermain Game Online Dengan Motivasi
Belajar Mahasiswa

Motivasi Belajar

R r
Rendah Sedang Tinggi Total vaI;ue hitung

Bermain Rendah 2 2 )&} 17

Game Sedang 5 32 3 40 0.000-0.713

Online

Tinggi 40 7 1 48

Total 47 41 17 105

Berdasarkan hasil uji Somers’ d diperoleh n