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ABSTRAK

Latar Belakang: Game online merupakan permainan yang dapat diakses oleh
banyak pemain melalui suatu jaringan internet. Perkembangan game online
pada saat ini sangat pesat dan pemain game online dikelompokkan menjadi 2
kelompok yaitu gamer dan non gamer. Game online dapat mempengaruhi dari
prestasi belajar. Tujuan: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah
terdapat perbedaan prestasi belajar antara gamer dan non gamer pada
mahasiswa Fakultas Kedokteran Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara.
Metode: Penelitian analitik cross sectional dengan teknik total sampling
berjumlah 320 mahasiwa, sampel dibagi menjadi dua kelompok (gamer dan
non gamer) berdasarkan kuesioner. Data indeks prestasi didapat dari data nilai
mahasiswa. Perbedaan prestasi belajar kedua kelompok sampel dianalisis
dengan uji mann-whitney. Hasil: Terdapat perbedaan yang signifikan antara
gamer dan non gamer terhadap indeks prestasi (p<0,05). Kesimpulan:
Terdapat perbedaan yang signifikan antara gamer dan non gamer terhadap
indeks prestasi, kelompok non gamer mempunyai peringkat yang lebih tinggi
dibandingkan dengan gamer.

Kata Kunci: Game Online, Gamer, Non Gamer, Indeks Prestasi.

ABSTRACT

Background: Online game is a game that can be accessed by many players
through an internet network. The development of online game at this time is
very rapidly and online game players are grouped into 2 groups, the gamers
and non gamers. Online games can affect the achievement of the study.
Obijective: This study aimed to find out if there is a difference between learning
achievements to gamers and non gamers in student faculty of medicine
Muhammadiyah University of North Sumatra. Methods: Cross sectional
analytic test with total sampling technique totaled 320, samples are divided
into two groups (gamer and non gamer) based on the questioner. Data of index
achievement obtained from college student score. Difference of study
achievement from both group samples analyzed by mann-whitney test. Results:
There are significant differences between gamers and non-gamers against
achievement index (p < 0.05). Conclusion: There are significant differences
between gamers and non-gamers against an index of achievement, a group of
non gamers have a higher rating compared with gamers.

Keywords: Online Games, Gamers, Gamers, Index Achievement.

ix
Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara



DAFTAR ISI

HALAMAN PERNYATAAN ORISINALITAS ... i
HALAMAN PENGESAHAN .....ooiiiii ettt a e ii
KATA PENGANTAR ..ottt e e e e na e e e e e \Y;
HALAMAN PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI KARYA
TULIS ILMIAH (KTI) UNTUK KEPENTINGAN AKADEMIS............... viil
AB ST RAK .. e aaaaaa iX
AB ST R A CT L. e e a e e e e iX
DAFTAR TABEL ..o snnnssnnnnnnannnnnnes Xiii
DAFTAR LAMPIRAN ...oiiiassnnssnsnsssnannnnnnnnnnnnes Xiv
DAFTAR GAMBAR. ...t XV
BAB 1 PENDAHULUAN. ... .o snnsnasnnnnnannnnnnne 1
1.1 Latar BelaKang.........cooeeiiieiiieiie et 1
1.2 RUMUSAN MaSalah ..........cooiiiiiiiiie e 4
1.3 TUJUAN PENEIILIAN ..ot 5
1.3. 1 TUJUAN UMUM .ottt ettt e et eennt e et eeanneaeenneas 5
1.3.2 TUJUAN KNUSUS ...ttt 5
1. HIPOTESIS ...ttt et ettt e e e et e e et e e et e et e e e r e e e nn e e e anarae s 5
1.5 Manfaat Penelitian ..........ccooouieiiiiiiiiii e 5
BAB 2 TINJAUAN PUSTAKA ..ottt 7
2.1 GAME ONLINE ..ottt 7
2.1 L DEFINIST eviiviieitiieiie ettt 7
2.1.2 Sejarah dan perkembangan game onling ............cccocveeviie v, 8
2.1.3 Jenis game ONTINE ........cooiviieiie et 9

2.1.3.1 Massively Multiplayer Online Role Playing Game

(MMORPG) ..ottt 9
2.1.3.2 Massively Multiplayer Online Real Time Strategy
(MMORTS) ettt 9
2.1.3.3 Massively Multiplayer Online First Person Shooter
(MMOFPS).....couiicieet et 10
2.1.4 Dampak-dampak game online .........ccccooviiiieiiiiiee e 10
X

Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara



2.1.4.1 Dampak POSIEIT ......cocvieiiiiieie e 11

2.1.4.2 Dampak Negatif...........ccovirieiiiiiiieee e 12
2.2 Prestasi BEIAJAr ........c.coiiiiiiiiiie e 12
2.2.1 Faktor-faktor yang mempengaruhi prestasi belajar .............c.cccovenee. 13
2.2.1.1 FaKLtor internal ..........coovveeiiieeiiie e 13
2.2.1.2 Faktor eKSternal ...........cccccveeiiieeiiee e 14
2.2.2 Penilaian prestasi belajar ..o 15
2.3 Kerangka KONSEP .......coiuiiiiiiiiiesiee ettt 17
BAB 3 METODE PENELITIAN ..ooviiiieeeeeee e 18
3.1 DefiniSi OPerasional............couieiuiiiiiiiie e 18
3.2 JENIS PENEHLIAN ....eeeviie ettt naeeanes 18
3.3 Waktu dan Tempat Penelitian...........cccoveiiiiiiiiiiie e 19
3.3.1 WaKtu Penelitian ........cocuveiiiiieiiieie e 19
3.3.2 Tempat PENEILIAN .......eieciie e 19
3.4 Populasi dan Sampel Penelitian ...........ccccceiviieiiiie e 19
3.4.1 Populasi penelitian .........ccccoovvieiiiieiie e 19
3.4.2 Sampel PeNelitian .........cccuveeiiie e 19
3.4.3 Cara pengambilan sampel ..o 19
3.5 Kriteria iNKIuSi dan eKSIUSH .........c.coiiiiiieiiiiie e 20
3.5 1 KIIteria INKIUST ...coiiviiiiieie e 20
3.5. 2 KITeria €KSIUSH ....coivvieiiiiiie i 20
3.6 Metode Pengumpulan Data ............cocveeiiiieiiiee e 20
3.6.1 Data PrIMEE ...eeeiiiee ettt e e e 20
3.6.2 Data SEKUNUET .......veiiieciie ettt 21
3.7 Pengolahan Data dan Analisa Data.............ccccvveivieeiiiiee i 21
3.7.1 Pengolahan data ...........cccueeeiiieeiiie e 21
3.7.2 ANALISA ALA......coviiiiieiii e 21
3.8 AIUI PENEILIAN .. 22
BAB 4 HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN .....ccccoiiiiiiiiiiiiene, 23
4.1 HaSIH PENEILIAN ....eeiiiiiiiie e 23
4.1.1 Karakteristik sampel penelitian ...........cccocoveeiiiiic e, 23

Xi

Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara



4.1.2 Karakteristik gamer dan non gamer ........ccccooverrveneeniienneenee e 25

4.1.3 Karakteristik jenis kelamin pada gamer dan gamer ...............cccocu.... 25
4.1.4 Karakteristik angkatan pada gamer dan non gamer ...............ccccu.... 26
4.1.5 Karakteristik usia pada gamer dan non gamer ..........cccccveeervennnene 26
4.1.6 Perbedaan prestasi belajar antara gamer dan non gamer .................. 27
4.2 HaSHl PENEIITIAN ..o 29
BAB 5 KESIMPULAN DAN SARAN .....coiiiiiiii et 33
5.1 KESIMPUIAN ... 33
5.2 SAIAN. ..ttt 33
DAFTAR PUSTAKA et 35
LAMPIRAN e e e e et e e e e e 39
Xii

Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara



Tabel 2.

Tabel 2.
Tabel 3.
Tabel 4.

Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.

DAFTAR TABEL

1 Rentang nilai berdasarkan penilaian acuan patokan (PAP) berdasarka

NHRTDAKU. ... 16
2 INAEKS PreSTASI.....vevierieiiieeeiestie et ettt e eneesreeseenneens 17
1 Definisi Operasional.............cooiiiiiiii e 18
1 Distribusi sampel penelitian berdasarkan jenis kelamin, angkatan, dan

] - VRSOSSN 24
2 Distribusi gamer dan NON gamMer..........coevrreieieieeieeee e 25
3 Distribusi gamer dan non gamer berdasarkan jenis kelamin............... 25
4 Distribusi gamer dan non gamer berdasarkan jenis angkatan.............. 26
5 Distribusi gamer dan non gamer berdasarkan jenis usia...................... 24
6 Perbedaan prestasi belajar antara gamer dan non gamer..................... 28

xiii

Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1 Lembar Penjelasan penelitian ............ccooveiieniiiieniienice 39
Lampiran 2 Lembar persetujuan penelitian ............ccooceevieniiiiiiiic i 40
Lampiran 3 KUESIONET .......cc.uiiiiiiiieiie ettt 41
Lampiran 4 Uji VAHAITAS ........cocviiiieiiiiieiee e 44
Lampiran 5 Daftar sampel penelitian ... 45
Lampiran 6 Hasil uji StAtIStIK...........cccooiiiiiiiie e 54
Lampiran 7 Ethical ClearancCe ............ccocveiiiiiiiiiie e 62
Lampiran 8 Surat izin penelitian...........cccooiiiiiiiie i 63
Lampiran 9 DOKUMENTAST ..........coiviiiiiiiie e 64
Lampiran 10 Curriculum VITae...........c.ooiiiiiiiiiieee e 66
Xiv

Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara



DAFTAR GAMBAR
Gambar 2.1 Kerangka KONSEP ......cc.viiiiiiiiieiiieiie ettt 17
Gambar 3.1 Alur PENelILIAN ........cooviiiiiiiieiiieee e 22

XV
Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara



BAB 1
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Perkembangan ilmu dan teknologi yang semakin pesat ternyata membawa
perubahan dalam kehidupan sehari-hari. Kreativitas manusia semakin berkembang
sehingga mendorong diperolehnya temuan-temuan baru dalam teknologi yang
dapat dimanfaatkan sebagai sarana peningkatan kesejahteraan umat manusia.
Salah satu produk umat manusia tersebut adalah internet.*

Dalam era dunia tanpa batas ini, internet yang selama ini kita ketahui hanya
untuk browsing, e-mail, chatting ternyata sekarang sering digunakan untuk
bermain game yang lebih dikenal dengan game online. Game online merupakan
permainan yang dapat diakses oleh banyak pemain melalui suatu jaringan internet.
Game online tidak terbatas pada perangkat yang digunakan, game online bisa
dimainkan di komputer, laptop, dan perangkat lainnya, asalkan gadget tersebut
terhubung dengan jaringan internet.> Gamer adalah seseorang yang melakukan
kegiatan bermain game online. Seorang gamer bisa memainkan game online
dalam waktu berjam-jam dan bisa setiap hari. Non gamer adalah seseorang yang
tidak suka bermain game online atau telah berhenti bermain game online.?

Di Indonesia game online banyak dimainkan oleh orang dewasa, Pengguna
terbesar game online banyak dari kalangan mahasiswa yang tinggal di perkotaan.
Banyak yang menghabiskan waktu untuk bermain game online di game center

atau warnet.*
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Sebuah studi di Amerika mengemukakan sebagian besar aktivitas penggunaan
internet yang dilakukan oleh remaja laki-laki adalah bermain game (85%),
mengerjakan tugas sekolah (68%), musik (66%), instant messaging (63%),
sedangkan bagi remaja perempuan adalah mengerjakan tugas sekolah (75%),
instant messaging (68%), dan musik (65%).°

Game online memiliki dampak negatif dan positif. Dampak negatif dari
bermain game online yaitu dapat berpengaruh kepada hasil belajar mahasiswa,
gangguan berupa radiasi yang dapat ditimbulkan dari penggunaan komputer,
laptop atau perangkat lainnya dapat mengganggu proses belajar mereka secara
fisik seperti gangguan pada mata. Pemain game online akan mengorbankan waktu
untuk hal-hal lain, mengorbankan waktu untuk tidur, bekerja ataupun belajar, dan
waktu untuk keluarga.®

Dampak positif dalam bermain game online yaitu dampak yang bisa memberi
manfaat atau pengaruh baik bagi penggunanya. Dampak positif game online
sebagai hiburan karena dengan memanfaatkan sebuah permainan bisa untuk
mencoba mengurangi stress akibat aktivitas yang telah Kkita lalui atau untuk
menghilangi kebosanan rutinitas yang ada. Game online juga bisa untuk ajang
melatih konsentrasi (misal dalam game action, dibutuhkan konsentrasi untuk
menembak, sembunyi atupun lari). Bermain game online (game online yang
berhubungan dengan user lainnya) bisa menambah teman di dunia maya.®

Hasil penelitian yang dilakukan oleh Weinstein pada tahun 2010,
menyimpulkan bahwa dari 1.178 pemuda Amerika Serikat usia 8-18 tahun

memperlihatkan kecanduan game online sekitar 8,5% yang mengarah pada
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perilaku patologis.” Penelitian yang dilakukan di Indonesia menurut penelitian
Sanditaria pada tahun 2011, menyatakan bahwa dari hasil penelitian diketahui
dari 71 orang responden didapatkan hasil penelitian menunjukkan sebanyak 38%
responden termasuk dalam kategori tidak adiksi dan 62% responden termasuk
dalam kategori adiksi.®

Hasil penelitian mengenai kepribadian mahasiswa Universitas Indonesia yang
kecanduan game online menunjukkan bahwa dari 75 mahasiswa diantaranya 14
orang memiliki kecanduan tingkat tinggi, 12 orang dengan tingkat kecanduan
rendah dan 49 orang lainnya memiliki tingkat kecanduan menengah. Penelitian ini
menunjukkan bahwa sebagian besar mahasiswa Ul yang bermain game online
adalah pecandu menengah. Hasil penelitian ini juga menunjukkan bahwa pemain
game online kehilangan relasi signifikan, kehilangan pekerjaan, kesempatan karir
atau kesempatan pendidikan serta bermain game online sebagai cara untuk
melarikan diri dari masalah-masalah.®

Berdasarkan hasil penelitian tentang pengaruh game online terhadap prestasi
akademik peserta didik di kota Medan dengan jumlah sampel 163 orang, didapat
prestasi akademik yang nilai rapor hampir semuanya baik yaitu 92.5% pada
kelompok non gamer dan hasil prestasi akademik tidak baik yaitu 20.9% terdapat
pada kelompok gamer. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa terdapat pengaruh
bermain game online terhadap prestasi akademik peserta didik.°

Di Fakultas Kedokteran Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara,
mahasiswa dalam kegiatan perkuliahan banyak menggunakan internet untuk

mempermudah mencari sumber pelajaran atau membuat tugas. Internet bukan
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hanya digunakan untuk mencari bahan perkuliahan tetapi juga sering digunakan
mahasiswa untuk bermain game online disaat kegiatan perkuliahan sedang
berlangsung. Mahasiswa lebih fokus bermain game online dibandingkan
memperhatikan dosen saat menerangkan kuliah, dan disaat hasil ujian keluar
banyak mahasiswa mengeluhkan nilai jelek dikarenakan tidak memperhatikan
dosen menerangkan perkuliahan. Ketika melakukan observasi dan wawancara
kepada mahasiswa yang sedang bermain game online, peneliti menyaksikan
bagaimana seorang mahasiswa bermain game online dalam jangka waktu yang
lama. Kecanduan terhadap game online dapat mempengaruhi tingkat konsentrasi
belajar mahasiswa dan motivasi mahasiswa untuk belajar sehingga berpengaruh
terhadap hasil belajar mahasiswa tersebut. Motivasi mahasiswa untuk berprestasi
cenderung menjadi rendah atau turun karena mahasiswa lebih memikirkan game
online. Peneliti juga melakukan wawancara pada bulan mei 2016 kepada salah
seorang mahasiswa Fakultas Kedokteran Universitas Muhammadiyah Sumatera
Utara. Menurutnya, bermain game online telah mengganggu waktu kuliah dan
waktu belajarnya sehingga membuat prestasi akademisnya menjadi menurun.
1.2 Rumusan Masalah

Rumusan masalah penelitian ini adalah apakah terdapat perbedaan prestasi
belajar antara gamer dan non gamer pada mahasiswa Fakultas Kedokteran

Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara.
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1.3 Tujuan Penelitian
1.3.1 Tujuan Umum

Untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan prestasi belajar antara gamer
dan non gamer pada mahasiswa Fakultas Kedokteran Universitas
Muhammadiyah Sumatera Utara.
1.3.2 Tujuan Khusus

Untuk mengetahui distribusi frekuensi mahasiswa yang bermain game
online (gamer) berdasarkan jenis kelamin dan prestasi akademik di Fakultas
Kedokteran Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara.
1.4 Hipotesis

Terdapat perbedaan prestasi belajar antara mahasiswa yang bermain game
online (gamer) dengan mahasiswa yang tidak bermain game online (non gamer)
pada mahasiswa Fakultas Kedokteran Universitas Muhammadiyah Sumatera
Utara.
1.5 Manfaat Penelitian

1. Menambah pengetahuan bagi peneliti dalam melaksanakan penelitian dan
membuat karya tulis ilmiah dengan baik dan benar.

2. Menambah pengetahuan dan wawasan tentang game online terhadap
prestasi belajar bagi mahasiswa Fakultas Kedokteran Universitas
Muhammadiyah Sumatera Utara.

3. Hasil dan penelitian ini dapat digunakan sebagai dasar untuk penelitian

selanjutnya.
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4. Menambah informasi mengenai pengaruh salah satu inovasi teknologi

yaitu game online.
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BAB 2
TINJAUAN PUSTAKA
2.1 Game online
2.1.1 Definisi

Game adalah aktifitas yang dilakukan untuk fun atau menyenangkan yang
memiliki aturan sehingga ada yang menang dan ada yang kalah.'!Game online
merupakan aplikasi permainan yang berupa petualangan, pengaturan strategi,
simulasi dan bermain peran yang memiliki aturan main dan tingkatan-tingkatan
tertentu. Bermain game online membuat pemain merasa senang karena mendapat
kepuasan psikologis. Kepuasan yang diperoleh dari game tersebut akan membuat
pemain semakin tertarik dalam memainkannya.*?

Individu yang melakukan aktivitas bermain game online dapat disebut
dengan gamer. Seorang gamer bisa menghabiskan waktu bermain hingga 3 jam
dalam satu hari atau rata-rata 15 jam per minggu. Berdasarkan frekuensi bermain,
gamer dibagi ke dalam dua jenis. Pertama adalah regular gamer, yang bermain
lebih dari satu kali sehari, setiap hari, atau paling sedikit sekali dalam seminggu.
Kedua adalah casual gamer, yang waktu bermainnya pada hari libur, satu atau dua
kali sebulan, atau sesekali tetapi dengan durasi mencapai berjam-jam.*

Gamer dikelompokkan lebih spesifik menjadi tiga jenis. Pertama adalah low
frequency gamer yang bermain game online kurang dari satu jam per hari. Kedua
adalah high frequency gamer yang bermain game online lebih dari tujuh jam per
minggu. Kemudian ketiga adalah heavy gamer yang bermain game online lebih

dari dua jam perhari atau lebih dari 14 jam dalam seminggu.

7
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Non gamer adalah individu yang tidak pernah bermain game online, atau
individu yang dahulu adalah pemain game online tetapi sekarang sudah tidak
bermain lagi.*®
2.1.2 Sejarah dan Perkembangan Game online

Perkembangan game online sendiri tidak lepas juga dari perkembangan
teknologi komputer dan jaringan komputer itu sendiri. Game online saat ini
tidaklah sama seperti ketika game online diperkenalkan untuk pertama kalinya.
Pada saat muncul pertama kalinya tahun 1960, komputer hanya bisa dipakai untuk
2 orang saja untuk bermain game. Lalu muncullah komputer dengan kemampuan
time-sharing sehingga pemain yang bisa memainkan game tersebut bisa lebih
banyak dan tidak harus berada di suatu ruangan yang sama (Multiplayer Game).**

Lalu pada tahun 1970 ketika muncul jaringan komputer berbasis paket
(packed based computer networking), jaringan komputer tidak hanya sebatas LAN
saja tetapi sudah mencakup WAN dan menjadi Internet. Game online pertama kali
muncul kebanyakan adalah game simulasi perang ataupun pesawat yang dipakai
untuk kepentingan militer yang akhirnya dilepas lalu dikomersialkan, game ini
kemudian menginspirasi game yang lain muncul dan berkembang.*

Game online muncul di Indonesia pada tahun 2001, dimulai dengan
masuknya Nexia Online. Game online yang beredar di Indonesia sendiri cukup
beragam, mulai dari yang bergenre action, sport, maupun RPG (role-playing

game).?®
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2.1.3 Jenis Game online

Jenis-jenis game online dapat dikategorikan menjadi tiga jenis, Yyaitu
Massively Multiplayer Online Role Playing Game (MMORPG), Massively
Multiplayer Online Real Time Strategy (MMORTS), Massively Multiplayer
Online First Person Shooter (MMOFPS).
2.1.3.1 Massively Multiplayer Online Role Playing Game (MMORPG)

Massively Multiplayer Online Role Playing Game (MMORPG) adalah
salah satu jenis game online yang memainkan karakter tokoh maya. Seorang
pemain dapat menghubungkan komputer atau laptop ke sebuah server dan
memainkannya bersama dengan ribuan pemain di seluruh dunia. Pemain dalam
permainan MMORPG akan dihadapkan dengan berbagai tantangan dan
kesempatan untuk meningkatkan kemampuan tokoh yang dimainkannya.
Permainan ini merupakan permainan yang tidak ada akhirnya karena levelnya
selalu meningkat. Contoh permainan MMORPG yang terkenal di Indonesia
adalah Ragnarok, Perfect World, Seal Online, Ran Online, Audition Ayo Dance,
Risk Your Life.'®
2.1.3.2 Massively Multiplayer Online Real Time Strategy (MMORTS)

Massively Multiplayer Online Real Time Strategy (MMORTS) adalah
permainan yang menggabungkan Real Time Strategy (RTS) dengan banyak
pemain secara bersamaan. Permainan ini merupakan permainan yang didalamnya
terdapat kegiatan pengembangan teknologi, konstruksi bangunan dan pengolahan
sumber daya alam. Contoh dari permainan ini adalah War Craft, SimCity,

Stronghold.®
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2.1.3.3 Massively Multiplayer Online First Person Shooter (MMOFPS)

Massively Multiplayer Online First Person Shooter (MMOFPS) adalah
jenis game online yang menekankan pada penggunaan senjata. Permainan ini
memiliki banyak tantangan dibandingkan dengan permainan lainnya karena
permainan ini menonjolkan kekerasan sehingga permainan ini sering disebut
dengan permainan pertarungan. Pemain MMOFPS dapat bermain sendiri dan
dapat juga bermain secara tim untuk melawan musuh. Contoh permainan
MMOFPS adalah Counter Strike (CS), Call Of Duty, Halo, Blood.*
2.1.4 Dampak-Dampak Game Online

Dibalik keseruan bermain game online ternyata terdapat dampak positif
dan dampak negatif dari bermain game. Game online dapat mendorong seseorang
untuk meningkatkan konsentrasinya, karena pemain game online menuntut daya
analisa yang kuat dan perencanaan strategi yang tepat agar bisa menyelesaikan
permainan dengan baik. Bermain game online memang dapat berdampak positif,
tetapi jika dibiarkan berlarut-larut dapat memberikan dampak yang negatif,
diantaranya seseorang dapat bertindak asosial, karena aktivitas bermain game
online cukup menyita waktu berkomunikasi, baik berkomunikasi dengan keluarga,
teman sebaya, maupun orang-orang yang berada disekitarnya. Selain itu, dapat
juga menimbulkan kemalasan belajar, disebabkan kelelahan yang ditimbulkan
setelah bermain game online yang terlalu lama dan dapat berpengaruh kepada

tersitanya waktu untuk belajar serta berpengaruh kepada hasil belajar.’
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2.1.4.1 Dampak Positif
Ada beberapa dampak positif bermain game online. Bermain game
memberikan satu latihan yang sangat efektif kepada otak. Sejumlah besar dari
mereka membutuhkan keterampilan berpikir abstrak dan tingkat tinggi untuk
menang. Keterampilannya adalah seperti:
a. Koordinasi tangan-mata, motorik dan kemampuan spasial.®
Contohnya, dalam sebuah permainan menembak, karakter bisa berjalan dan
menembak pada saat yang sama. Semua ini harus di perhitungkan, dan pemain
harus mengkoordinasikan penafsiran otak dan reaksi dengan gerakan di tangan
mereka dan ujung jari. Proses ini membutuhkan banyak koordinasi mata-tangan
dan kemampuan visual-spasial untuk berhasil memenangkan game.
b. Mengajarkan kemampuan manajemen sumber daya.8
Contohnya, pemain belajar untuk mengelola sumber daya yang terbatas, dan
memutuskan penggunaan terbaik sumber daya, dalam cara yang sama seperti
dalam kehidupan nyata. Skill ini diasah dalam permainan strategi seperti
SimCity, Age of Empires, dan Railroad Tycoon.
c. Menghilangkan stress.*®
Seseorang dapat terhibur dan mengatasi kelelahan akibat rutinitas kegiatan
sehari-hari dengan bermain game online.
d. Ketajaman mata yang lebih cepat.
Penelitian di Rochester University mengungkapkan bahwa anak-anak yang
memainkan game action secara teratur memiliki ketajaman mata yang lebih

cepat dari pada mereka yang tidak terbiasa bermain game.
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e. Meningkatkan kemampuan berbahasa Inggris.®
Riset di Indonesia membuktikan bahwa banyak pria yang mahir bahasa Inggris
di sekolah ataupun di universitas tanpa melalui kursus karena mereka suka
bermain game.

2.1.4.2 Dampak Negatif

Selain dari dampak positif yang didapatkan dari bermain game online,
ternyata juga bahwa terdapat dampak negatif dari permainan game online.

Antaranya:

a. Berdasarkan kajian ilmiah game yang berlatar belakang atau kontennya bersifat
kekerasan memicu untuk meningkatkan pikiran agresif, perasaan, perilaku, dan
penurunan prososial membantu.®

b. Terlalu banyak bermain game membuat terisolasi dari sosial. Selain itu, bisa
menghabiskan waktu untuk kegiatan lain seperti pekerjaan rumah, membaca,
olahraga, dan berinteraksi dengan keluarga dan teman-teman.®

c. Prestasi akademik yang menurun.

Penelitian telah menunjukkan bahwa pada anak yang banyak menghabiskan
waktu untuk bermain game, maka prestasi akademiknya juga semakin
memburuk.?

2.2 Prestasi Belajar

Kata prestasi berasal dari bahasa Belanda yaitu prestatie, kemudian dalam
bahasa Indonesia disebut prestasi yang dapat diartikan sebagai usaha. Prestasi
banyak digunakan dalam berbagai bidang dan diberi pengertian sebagai

kemampuan, keterampilan, dan sikap seseorang dalam menyelesaikan suatu hal.
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Belajar (learning) merupakan proses perubahan tingkah laku sebagai hasil dari
pada pengalaman dan latihan.?!

Prestasi belajar adalah perubahan dalam hal kecakapan tingkah laku, ataupun
kemampuan yang dapat bertambah selama beberapa waktu dan tidak disebabkan
proses pertumbuhan, tetapi adanya situasi belajar. Perwujudan bentuk hasil proses
tersebut dapat berupa pemecahan lisan maupun tulisan, dan keterampilan serta
pemecahan masalah langsung dapat dinilai atau diukur dengan menggunakan test
yang terstandar.?? Prestasi belajar merupakan hasil kegiatan belajar, yaitu sejauh
mana peserta didik menguasai bahan pelajaran yang diajarkan, yang diikuti oleh
munculnya perasaan puas bahwa ia telah melakukan sesuatu dengan baik. Hal ini
berarti prestasi belajar hanya bisa diketahui jika telah dilakukan penilaian
terhadap hasil belajar.

Dari beberapa definisi diatas, dapat ditarik kesimpulan bahwa prestasi belajar
merupakan hasil usaha belajar yang dicapai seorang peserta didik berupa suatu
kecakapan dari kegiatan belajar bidang akademik pada jangka waktu tertentu yang
dicatat pada setiap akhir semester.

2.2.1 Faktor-faktor yang mempengaruhi prestasi belajar

Secara umum, ada dua faktor yang mempengaruhi prestasi belajar
seseorang, yaitu:
2.2.1.1 Faktor internal

Faktor ini merupakan hal-hal dalam diri individu yang mempengaruhi
prestasi belajar yang dimiliki. Faktor ini dapat digolongkan ke dalam dua

kelompok, yaitu:
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a) Faktor fisiologis

Faktor fisiologis mengacu pada keadaan fisik, Kkhususnya sistem
penglihatan dan pendengaran, kedua sistem penginderaan tersebut dianggap
sebagai faktor yang paling bermanfaat diantara kelima indera yang dimiliki
manusia. Untuk dapat menempuh pelajaran dengan baik seseorang perlu
memperhatikan dan memelihara kesehatan tubuhnya. Keadaan fisik yang lemah
merupakan suatu penghalang yang sangat besar bagi seseorang dalam
menyelesaikan program studinya. Untuk memelihara kesehatan fisiknya,
seseorang perlu memperhatikan pola makan dan pola tidurnya, hal ini diperlukan
untuk memperlancar metabolisme dalam tubuhnya. Selain itu untuk memelihara
kesehatan dan meningkatkan ketangkasan fisik, juga diperlukan olahraga secara
teratur.?
b) Faktor psikologis

Faktor psikologis meliputi faktor non fisik, seperti: motivasi, minat,
intelegensi, perilaku dan sikap mental.
2.2.1.2 Faktor eksternal

Selain faktor-faktor dalam diri individu, masih ada hal-hal lain di luar diri
yang dapat mempengaruhi pestasi yang diraih, yang digolongkan sebagai faktor
eksternal, seperti lingkungan keluarga dan sandang pangan.
a) Faktor lingkungan keluarga
Faktor lingkungan keluarga dapat mempengaruhi prestasi mahasiswa. Berikut ini

dijelaskan faktor-faktor lingkungan keluarga tersebut:
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1) Sosial ekonomi keluarga

Dengan sosial ekonomi yang memadai seseorang lebih berkesempatan
mendapatkan fasilitas belajar yang lebih baik, mulai dari buku, alat tulis, sampai
pemilihan sekolah.?®
2) Perhatian orang tua dan suasana hubungan antara anggota keluarga

Dukungan dari keluarga merupakan salah satu pemacu semangat
berprestasi bagi seseorang.Dukungan dalam hal ini bisa secara langsung, berupa
pujian maupun nasehat, maupun secara tidak langsung.Misalnya dalam wujud
kehidupan keluarga yang akrab dan harmonis.?®
3) Kebutuhan makan dan minum

Kebutuhan makan dan minum adalah kebutuhan pokok mahasiwa yang
harus dipenuhi karena merupakan faktor penting sebagai penunjang kesehatan
jasmani untuk menjalankan kegiatan sehari-hari.?
2.2.2 Penilaian prestasi belajar

Prestasi belajar merupakan salah satu indikator yang penting di dalam
menentukan keberhasilan suatu lembaga pendidikan. Fungsi lain prestasi belajar
adalah sebagai indikator daya serap dan kecerdasan peserta didik. Prestasi belajar
dapat digunakan untuk menyusun dan menetapkan suatu keputusan atau langkah-
langkah kebijaksanaan baik yang menyangkut peserta didik, pendidikan maupun
institusi yang mengelola program pendidikan. Prestasi belajar adalah sebuah
istilah yang terdiri dari dua kata, yakni prestasi dan belajar yang memiliki arti
berbeda. Prestasi adalah hasil yang telah dicapai, belajar adalah suatu proses

untuk mencapai tujuan.
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Penilaian hasil belajar didasarkan pada 3 (tiga) aspek yaitu kognitif, afektif
dan psikomotor. Ketiga aspek tersebut saling terkait erat yang bahkan tidak boleh
diabaikan dalam proses pembelajaran. Penilaian prestasi belajar dapat
dioperasionalkan dalam bentuk indikator-indikator berupa nilai rapor, indeks
prestasi, angka kelulusan dan sebagainya.?*

Di negara Indonesia juga berlaku simbol nilai yang menggunakan simbol
huruf A, B, C, D, dan E. Simbol ini merupakan terjemahan dari simbol angka-
angka. Simbol nilai angka yang berskala O sampai 4 ini lazim digunakan pada
perguruan tinggi untuk menetapkan indeks prestasi (IP) mahasiswa, baik pada
setiap semester maupun pada akhir penyelesaian studi.?®

Tabel 2.1 Rentang nilai berdasarkan penilaian acuan patokan (PAP) berdasarkan
nilai baku.?®

Nilai baku Nilai huruf Bobot
85-100 A 4,0
80-84 B/A 3,5
75-79 B 3,5
70-74 C/B 3,0
65-69 C 2,5
60-64 D/IC 2,0
55-59 D 1,0
0-54 E 0,0

Indeks prestasi adalah prestasi rata-rata mahasiswa pada akhir semester
yang menggambarkan mutu hasil proses belajar mengajar. Indeks prestasi
dinyatakan dalam bilangan dengan dua angka di belakang koma, angka yang
menunjukkan prestasi atau kemajuan belajar mahasiswa dalam satu semester dan

dihitung setiap akhir semester.?
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IP dihitung oleh bagian akademik dan disampaikan kepada mahasiswa
pada saat yang bersangkutan hendak melakukan pengisian KRS. Dosen wali
bersama-sama mahasiswa dapat pula melakukan perhitungan IP pada saat
pengisian kartu kemajuan studi (KKS) pada akhir semester bersangkutan dan
pengisian KRS untuk semester berikutnya.?’

Tabel 2.2 Indeks prestasi (IP)

IP KETERANGAN
<2,00 Kurang memuaskan
2,00 -2,99 Memuaskan
3,00 -3,50 Sangat memuaskan
3,51 -4,00 Dengan pujian (summa cum laude)

2.3 Kerangka konsep

Bermain Game Prestasi Belajar
Online

Gambar 2. 1 kerangka konsep
Variabel independen: Bermain game online.

Variabel dependen: Prestasi belajar.
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BAB 3
METODE PENELITIAN

3.1 Definisi operasinal

No. Variabel Definisi operasional ~ Alat ukur Skala Hasil
ukur
1 Pemain game Sampel yang Kuesioner ~ Nominal -Gamer
online memainkan game A=1 Skor 27-40
online dengan B=2
menggunakan PC
dan tablet c=3 “Non gamer
D=4 Skor < 27
2  Prestasi belajar Hasil belajar yang  Data Ordinal -1P<2,00
diakumulasikan ke  sekunder Kurang
dalam bentuk Memuaskan
indeks prestasi.
-1IP 2,00-2,99
Memuaskan
-1P 3,00-3,50
Sangat
Memuaskan
-IP 3,51-4,00

Dengan Pujian

3.2 Jenis Penelitian

Jenis penelitian ini adalah analitik cross sectional, yang dimaksudkan
untuk mengetahui adakah perbedaan prestasi belajar antara mahasiswa yang
bermain game online dengan yang tidak bermain game online pada mahasiswa

Fakultas Kedokteran Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara.
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3.3 Waktu dan Tempat Penelitian
3.3.1 Waktu penelitian

Penelitian ini dilakukan mulai dari bulan Juli sampai bulan Desember
2016.
3.3.2 Tempat penelitian

Tempat penelitian dilakukan di Fakultas Kedokteran Universitas
Muhammadiyah Sumatera Utara.
3.4 Populasi dan Sampel penelitian
3.4.1 Populasi penelitian

Populasi pada penelitian ini adalah semua mahasiswa di Fakultas
Kedokteran Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara.
3.4.2 Sampel penelitian

Sampel dalam penelitian ini adalah mahasiswa Fakultas Kedokteran
Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara yang memenuhi Kriteria inklusi dan
ekslusi.
3.4.3 Cara pengambilan sampel

Sampel dalam penelitian ini ditetapkan secara total sampling, yaitu
mahasiswa Fakultas Kedokteran Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara
semester 3, 5, dan 7 yang memenuhi Kriteria inklusi dimasukkan dalam penelitian

sampai jumlah subjek terpenuhi.?
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3.5 Kriteria inklusi dan eksklusi
3.5.1 Kriteria inklusi
1. Mahasiswa Fakultas Kedokteran Universitas Muhammadiyah Sumatera
Utara semester 3, 5 dan 7.

2. Menandatangani surat persetujuan mengikuti penelitian.

3.5.2 Kriteria eksklusi
1. Mahasiswa yang tidak bersedia menjadi responden.
2. Tidak mengisi kuesioner secara lengkap.
3. Tidak mengembalikan kuesioner.
3.6 Metode Pengumpulan Data
Pengambilan data dilakukan dengan mengambil data primer dan sekunder.
3.6.1 Data primer
Data primer diperoleh dari sampel melalui metode angket dengan
menggunakan instrumen kuesioner sebagai alat pengumpul data. Kuesioner
diadaptasi dari penelitian yang dilakukan oleh Gopinath Naiken Suveraniam dan
telah di uji validitas terhadap 20 responden dengan hasil item correlation >0,9 dan
reliabilitas alpha cronbach 0.947. Kuesioner digunakan untuk mengetahui apakah
sampel seorang gamer atau non gamer dengan cara membagikan kuesioner yang
berjumlah 13 pertanyaan kepada sampel. Di setiap pertanyaan memiliki poin-poin

penilaian untuk menentukan sampel seorang gamer atau non gamer.
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3.6.2 Data sekunder

Data sekunder diperoleh dari bagian administrasi dan assessment Fakultas
Kedokteran Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara, yakni berupa informasi
akademik atau prestasi belajar.
3.7 Pengolahan data dan analisis data
3.7.1 Pengolahan data

Pada penelitian ini pengolahan data akan dilakukan setelah semua data

terkumpul dengan melalui beberapa tahap, yaitu:2

1. Memberikan kode pada data (coding), yaitu mengklasifikasikan data dan
memberikan kode pada masing-masing data untuk mempermudah
peneliti.

2. Menyusun data (editing), memeriksa kembali data-data yang salah atau
diragukan dalam pengumpulan data agar dapat ditelusurin kembali.

3. Memasukan data (Entry), memasukan data secara komputerisasi ke
dalam program SPSS.

4. Menyimpan data (Saving), menyimpan data yang akan dianalisis.

5. Membersihkan data (data cleaning), menelusurin semua data yang sudah
dimasukan agar menghindari kesalahan yang mungkin terjadi dalam
memasukan data.

6. Analisis data, menganalisis data yang telah dikumpulkan.

3.7.2 Analisis data
Analisis data digunakan untuk melihat perbedaan prestasi belajar antara

gamer dan non gamer. Data disajikan dalam bentuk tabel 2xK dengan
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menggunakan uji Mann-Whitney pada program olah data SPSS. Hipotesa nol
ditolak jika nilai p<0,05 yang menandakan terdapat perbedaan prestasi belajar
yang bermakna antara gamer dan non gamer.

3.8 Alur penelitian

Gambar 3. 1 Alur penelitian

Pemilihan Sampel

U

Informed Consent

U

Mengisi Kuesioner

U

Pengumpulan dan
Pengolahan Data

U

Hasil
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BAB 4
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil Penelitian
4.1.1 Karakteristik sampel penelitian
Populasi penelitian berjumlah 366 orang, yaitu mahasiswa Fakultas

Kedokteran Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara semester 3, 5 dan 7.
Total sampel penelitian dengan kriteria inklusi berjumlah 320 orang, dan sisanya
35 orang tidak mengembalikan kuesioner dan 11 orang tidak menandatangani
kuesioner yang termasuk kedalam kriteria ekslusi. Dari penelitian ini didapatkan
persentase rate 87,43%. Sampel penelitian dibedakan dalam tabel karakteristik
yang meliputi jenis kelamin, angkatan dan usia. Hal ini didistribusi dalam tabel

distribusi frekuensi.
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Tabel 4.1 Distribusi sampel penelitian berdasarkan jenis kelamin, angkatan dan
usia

Jenis kelamin Frekuensi Persentase (%)
Laki-laki 97 30,3
Perempuan 223 69,7
Total 320 100
Angkatan
2013 142 44.4
2014 89 27.8
2015 89 27.8
Total 320 100
Usia
17 tahun 2 0.6
18 tahun 17 5.3
19 tahun 77 24.1
20 tahun 95 29.7
21 tahun 111 34.7
22 tahun 18 5.6
Total 320 100

Berdasarkan tabel diatas dapat disimpulkan bahwa karakteristik sampel
berdasarkan usia diperoleh hasil laki-laki 97 orang dan perempuan 223 orang.
Karakteristik sampel berdasarkan angkatan diperoleh hasil pada angkatan 2013
berjumlah 142 orang, angkatan 2014 berjumlah 89 orang, dan angkatan 2015
berjumlah 89 orang. Karakteristik sampel berdasarkan usia yaitu pada usia 17
tahun berjumlah 2 orang, usia 18 tahun berjumlah 17 orang, usia 19 tahun
berjumlah 77 orang, usia 20 tahun berjumlah 95 orang, usia 21 tahun berjumlah

111 orang, dan usia 22 tahun berjumlah 18 orang.
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4.1.2 Karakteristik gamer dan non gamer

Berdasarkan hasil penelitian didapatkan distribusi frekuensi gamer dan
non gamer pada mahasiswa Fakultas Kedokteran Universitas Muhammadiyah
Sumatera Utara sebagai berikut:

Tabel 4.2 Distribusi gamer dan non gamer

Frekuensi Persentase(%b)
Gamer 93 29.1
non gamer 207 70.9
Total 320 100

Pada penelitian ini didapatkan kelompok gamer berjumlah 93 orang
(29,1%) dan kelompok non gamer berjumlah 227 orang (70,9%).
4.1.3 Karakteristik jenis kelamin pada gamer dan non gamer

Berdasarkan hasil penelitian didapatkan distribusi frekuensi gamer dan
non gamer berdasarkan jenis kelamin pada mahasiswa Fakultas Kedokteran
Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara sebagai berikut:

Tabel 4.3 Distribusi gamer dan non gamer berdasarkan jenis kelamin

Jenis Gamer Non gamer Total
kelamin
n % n % n %
Laki-laki 41 12,80 56 17,50 97 30,30
Perempuan 52 16,30 171 53,40 223 69,70
Total 93 29,10 227 70,90 320 100

Pada penelitian ini didapatkan kelompok gamer 41 orang (12,80%) pada

laki-laki dan 52 orang (16,30%) pada perempuan. Sedangkan kelompok non
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gamer pada laki-laki berjumlah 56 orang (17,50%) dan pada perempuan 171
orang (53,40%).

4.1.4 Karakteristik angkatan pada gamer dan non gamer

Berdasarkan tabel distribusi frekuensi gamer dan non gamer berdasarkan
angkatan pada mahasiswa Fakultas Kedokteran Universitas Muhammadiyah

Sumatera Utara didapatkan hasil sebagai berikut:

Tabel 4.4 Distribusi gamer dan non gamer berdasarkan angkatan

Angkatan Gamer Non gamer Total

n % n % n %
2013 37 11,60 105 32,80 142 44,40
2014 21 6,60 68 21,30 89 27,80
2015 35 10,90 54 16,90 89 27,80
Total 93 29,10 227 70,90 320 100

Pada penelitian ini didapatkan kelompok gamer pada angkatan 2013
berjumlah 37 orang (11,60%), angkatan 2014 berjumlah 21 orang (6,60%), dan
angkatan 2015 berjumlah 35 orang (10,90%). Kelompok non gamer pada
angkatan 2013 berjumlah 105 orang (32,80%), angkatan 2014 berjumlah 68 orang
(21,30%), dan angkatan 2015 berjumlah 54 orang (16,90%).

4.1.5 Karakteristik usia pada gamer dan non gamer

Berdasarkan tabel distribusi frekuensi gamer dan non gamer berdasarkan
usia pada mahasiswa Fakultas Kedokteran Universitas Muhammadiyah Sumatera

Utara didapatkan hasil sebagai berikut:

Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara



27

Tabel 4.5 Distribusi gamer dan non gamer berdasarkan usia

Usia Gamer Non gamer Total
N % n % n %
17 Tahun 0 0,00 2 0,60 2 0,60
18 Tahun 6 1,90 11 3,40 17 5,30
19 Tahun 26 8,10 51 15,90 77 24,10
20 Tahun 25 7,80 70 21,90 95 29,70
21 Tahun 28 8,80 83 25,90 111 34,70
22 Tahun 8 2,50 10 3,10 18 5,60
Total 93 29,10 227 70,90 320 100

Pada penelitian ini didapatkan kelompok gamer terdapat pada usia 18
tahun berjumlah 6 orang (1,90%), usia 19 tahun berjumlah 26 orang (8,10%), usia
20 tahun berjumlah 25 orang (7,80%), usia 21 tahun berjumlah 28 orang (8.80%),
dan pada usia 22 tahun berjumlah 8 orang (2,50%). Kelompok non gamer terdapat
pada usia 17 tahun berjumlah 2 orang (0,60%), usia 18 tahun berjumlah 11 orang
(3,40%), usia 19 tahun berjumlah 51 orang (15,90%), usia 20 tahun berjumlah 70
orang (21,90%), usia 21 tahun berjumlah 83 orang (25,90%), dan pada usia 22

tahun berjumlah 10 orang (3.10%).

4.1.6 Perbedaan prestasi belajar antara gamer dan non gamer

Peneliti mengelompokkan kelompok game online menjadi 2 kelompok
yaitu gamer dan non gamer. Prestasi belajar dibagi menjadi 4 berdasarkan indeks
prestasi yaitu kurang memuaskan, memuaskan, sangat memuaskan dan dengan

pujian. Berdasarkan penelitian didapatkan hasil sebagai berikut:
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Tabel 4.6 Perbedaan prestasi belajar antara gamer dan non gamer

Indeks prestasi Gamer Non gamer Total P
N % n % n %

Kurang 2 0,60 1 0,30 3 0,90
memuaskan
memuaskan 82 25,60 13 4,10 95 29,70 <0,001
sangat memuaskan 6 1,90 138 43,10 144 45,00
Dengan pujian 3 0,9 75 23,40 78 24,40
Total 93 29,10 227 70,90 320 100

Uji Mann-Whitney; Rerata peringkat non gamer 3,37; gamer 2,77

Hasil analisis menunjukkan bahwa banyak gamer mendapatkan indeks
prestasi dengan nilai yang hanya memuaskan, sedangkan pada non gamer
mendapatkan indeks prestasi yang lebih bagus yaitu sangat memuaskan dan
dengan pujian. Terdapat perbedaan yang signifikan antara gamer dan non gamer
terhadap indeks prestasi (p<0,05). Dengan demikian sampel yang non gamer
cenderung memiliki indeks prestasi yang lebih baik dibandingkan sampel yang

gamer.
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4.2 Pembahasan

Hasil analisis antara gamer dan non gamer pada mahasiswa Fakultas
Kedokteran Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara berdasarkan jenis
kelamin yaitu pada laki-laki berjumlah 41 orang (12,80%), sedangkan pada
perempuan berjumlah 52 orang (16,30%). Jumlah gamer banyak terdapat pada
perempuan dibandingkan laki-laki, dikarenakan jumlah mahasiswa di Fakultas
Kedokteran Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara lebih banyak berjenis
kelamin perempuan. Sedangkan pada penelitian tahun 2012 pada mahasiswa
Fakultas Teknik Universitas Indonesia jumlah gamer lebih banyak pada jenis
kelamin laki-laki 106 orang (100%) dikarenakan mayoritas mahasiswa di Fakultas
Teknik Universitas Indonesia berjenis kelamin laki-laki.?°

Di Indonesia fenomena game online juga cukup banyak menyita perhatian.
Pada survei Media Analysis laboratory pada tahun 2007 mengungkapkan bahwa
pengguna game online terbanyak di Indonesia didominasi oleh jenis kelamin laki-
laki. Selain itu, penelitian yang dilakukan pada tahun 2009 tentang gambaran
profil kepribadian pada remaja yang kecanduan game online dan yang tidak
kecanduan game online dengan hasil penelitian menunjukkan bahwa sebagian
sampel adalah laki-laki.3%

Pada penelitian ini jumlah gamer terbanyak pada usia 21 tahun yaitu
berjumlah 28 orang (8,80%), sesuai dengan penelitian pada tahun 2006 di
Fakultas Teknik Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara bahwa aktivitas

bermain game online di dominasi oleh orang-orang dewasa. Di Indonesia game
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online banyak dimainkan oleh orang dewasa yaitu mahasiswa yang tinggal di
perkotaan dan memainkan game online di game center atau warnet.*3

Hasil analisis antara gamer dan non gamer pada mahasiswa Fakultas
Kedokteran Universitas Muhammadiyah Sumatera dengan menggunakan uji
Mann-whitney didapatkan hasil p<0,01. Penelitian yang dilakukan pada tahun
2012 di Fakultas Teknik Universitas Indonesia dan tahun 2014 di Fakultas
Kedokteran Universitas Sumatera Utara dengan perbandingan indeks prestasi
antara gamer dan non gamer dengan nilai p<0,05.2°3! Hal ini juga bisa diprediksi
karena jumlah gamer dan non gamer berbeda jauh seperti terlihat pada tabel 4.2.

Prestasi belajar sangat penting bagi keberhasilan mahasiswa yang bermain
game online perlu diidentifikasi agar tidak berlanjut dan memberikan dampak
yang negatif untuk selanjutnya. Hasil penelitian terhadap 320 sampel tergambar
pada tabel distribusi frekuensi prestasi belajar antara gamer dan non gamer. Hasil
penelitian ini sama dengan hasil penelitian yang dilakukan pada tahun 2011 yaitu
terdapat pengaruh game online dengan prestasi akademik siswa SMA di Medan.*°
Hasil penelitian tersebut juga didukung oleh penelitian pada tahun 2008 yang juga
menemukan pengaruh bermain game online terhadap prestasi akademik.2

Setelah dianalisa lebih lanjut, jelas sekali bahwa frekuensi bermain game
online merupakan parameter yang penting sekali untuk memberikan pengaruh
terhadap prestasi akademik. Seseorang yang meluangkan waktu lebih banyak
untuk bermain game online, maka waktu yang digunakan untuk aktivitas yang lain
berkurang seperti belajar mandiri, membaca dan membuat latihan.'® Seorang

gamer bermain game online dapat mengabaikan segala aktivitas dan membuat

Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara



31

mereka untuk menambah masa bermain. Sebagian besar mahasiswa yang bermain
game online hanya untuk sekedar hiburan dan menghilangkan kebosanan atas
kegiatan-kegiatan yang telah dilaluinya, sehingga dengan bermain game online
tersebut melupakan waktu untuk aktivitas yang lain. Dari penelitian tahun 2014 di
Fakultas Ilmu Sosial dan Humaniora Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga dan
tahun 2011 di Fakultas Psikologi Universitas Gunadarma mengatakan bahwa
waktu untuk bermain game online yang berlebihan dapat mempengaruhi hasil
belajar.3334

Terdapat 2 jenis faktor yang dapat mempengaruhi prestasi akademik
seseorang yaitu faktor internal dan faktor eksternal. Faktor internal yaitu faktor
yang didapatkan dari diri sendiri. Faktor internal berbagi 2 lagi yaitu faktor fisik
dan faktor non fisik.>* Bermain game online memerlukan konsentrasi dan
pergerakkan mata serta syaraf otak yang bekerja cepat. Bermain game online yang
berlamaan bisa membuatkan radiasi yang dipancarkan oleh media visual
mempengaruhi kesehatan pemain terutama sakit mata dan pendengaran. Jika
keadaan fisik umum terganggu, maka mood dan konsentrasi juga turut terganggu.
Mood dan konsentrasi serta penglihatan adalah suatu komponen yang penting
diperlukan untuk proses belajar.®®

Mood dan konsentrasi adalah suatu komponen yang penting diperlukan
untuk aktivitas. Bermain game online yang berlebihan dapat mengakibatkan
perubahan mood, seperti mudah marah, mengalami masalah dalam hubungan
sosial dan juga tidak konsentrasi. Contohnya adalah pikiran, rasa penasaran, dan

keinginan sampel untuk bermain game online dalam keadaan sedang belajar di
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dalam kelas. Selain itu minat dan motivasi juga berkurang dimana mahasiswa
malas belajar dan pikiran mahasiswa hanya ke game online. Sikap, motivasi,
kondisi fisik dan mental juga mempengaruhi dari hasil belajar seseorang yang

bermain game online.®
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BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN
5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian Perbedaan Prestasi Belajar antara Gamer dan
Non Gamer pada Mahasiswa Fakultas Kedokteran Universitas Muhammadiyah
Sumatera Utara dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan
antara gamer dan non gamer terhadap prestasi belajar pada mahasiswa Fakultas
Kedokteran Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara.

5.2 Saran
Beberapa saran dari peneliti sebagai tindak lanjut dari penelitian ini yaitu:
1. Untuk peneliti selanjutnya

a. Menspesifikkan penelitian pada jenis game online tertentu agar dapat lebih

mudah menentukan gamer dan non gamer.

b. Memperhatikan jumlah gamer dan non gamer agar lebih seimbang untuk

melihat perbedaan prestasi belajar.
2. Untuk mahasiswa
a. Mahasiswa yang bermain game online diharapkan dapat mengurangi masa
bermain game online supaya tidak jatuh ke kategori kecanduan dengan
cara menggantikan masa yang digunakan untuk bermain game online
dengan membuat aktivitas yang bermanfaat.
b. Manfaatkan waktu sebaik-baiknya, aturlah waktu untuk kegiatan sehari-

hari dan menyadari dampak negatif dari bermain game online.
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c. Konsentrasi yang penuh saat sedang belajar agar tidak terpengaruh dengan
pikiran untuk bermain game online serta dapat menghasilkan prestasi

belajar yang baik.
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LAMPIRAN

Lampiran 1 Lembar penjelasan penelitian
Assalamualaikum warahmatullahi wabarakatuh

Saya Irfan Shiddiq Halim adalah mahasiswa program studi S1 Pendidikan
Dokter Fakultas Kedokteran Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara yang
sedang mengadakan penelitian tentang : “Perbedaan prestasi belajar antara gamer
dan non gamer pada mahasiswa Fakultas Kedokteran Universitas Muhammadiyah
Sumatera Utara”.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan
prestasi belajar antara gamer dan non gamer pada mahasiswa Fakultas
Kedokteran Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara. Manfaat penelitian ini
sebagai penambah wawasan peneliti dan mahasiswa tentang pengaruh game

online terhadap prestasi belajar.

Saya membutuhkan waktu dan kesediaan saudara untuk menjawab
beberapa pertanyaan. Jika ada pertanyaan yang tidak dimengerti bisa
menghubungi  peneliti  (082391300308/irfanshiddig07 @gmail.com). Jawaban
yang saudara berikan akan dirahasiakan, tidak akan dipublikasikan. Hanya peneliti
yang akan mengetahui informasi yang terdapat dalam kuesioner ini. Jawaban jujur

yang anda berikan sangat saya harapkan demi tercapainya tujuan penelitian ini.

Peneliti

Irfan Shiddig Halim
NPM: 1308260136
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Lampiran 2
LEMBAR PERSETUJUAN IKUT DALAM PENELITIAN

Saya yang bertanda tangan dibawah ini :

Nama

Umur

Jenis kelamin

Angakatan/Stambuk
Setelah mendapat keterangan secara terperinci dan jelas mengenai penelitian yang
berjudul “perbedaan prestasi belajar antara gamer dan non gamer pada mahasiswa
Fakultas Kedokteran Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara.” dan setelah
mendapat kesempatan mengajukan pertanyaan berhubungan dengan penelitian
tersebut, maka dengan ini saya secara sukarela dan tanpa paksaan menyatakan

saya ikut dalam penelitian tersebut.

Medan, 2016
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Lampiran 3
KUESIONER

Nama Responden
NPM

Jenis kelamin
Umur Responden
Stambuk

1. Apakah anda bermain game online? (tidak perlu melanjutkan pertanyaan
selanjutnya jika menjawab tidak)

a. Ya

b. Tidak

2. Apakah game online yang anda mainkan bermanfaat?
a.Ya
b. Tidak

3. Secara rata-rata, berapa jam anda bermain game online dalam satu hari?
a.<1jam
b. 1-2 jam
c. 2-3 jam

d. >3 jam

4. Secara rata-rata, berapa jam anda bermain game online dalam satu
minggu?

a. <5 jam

b. 5-8 jam

c. 8-10 jam

d. >10 jam
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5. Sudah berapa tahun anda bermain game online ?
a. < 1ltahun
b. 1-2 tahun
c. 2-3 tahun
d. >3 tahun

6.Apakah anda bermain game online di warnet?
a. Tidak pernah

b. Jarang

c. Kadang-kadang

d. Sering

7. Apakah pikiran anda berada di game yang belum ditamatkan semalam saat
sedang melakukan pekerjaan sekolah ( mengerjakan pekerjaan rumah,
belajar)?

a. Tidak Pernah

b. Jarang

c. Kadang-kadang

d. Sering

8. Apakah ketika sedang berada dikelas pikiran anda berada di game yang
belum ditamatkan kemarin?

a. Tidak Pernah

b. Jarang

c. Kadang-kadang

d. Sering

9. Apakah anda masih bermain game online ketika periode sibuk seperti
sebelum menghadapi ujian atau perkerjaan rumah yang banyak?

a. Tidak Pernah

b. Jarang
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c. Kadang-kadang
d. Sering

10. Apakah anda bermain game online sampai larut malam?
a. Tidak Pernah

b. Jarang

c. Kadang-kadang

d. Sering

11. Apakah anda pernah merasa pekerjaan anda terganggu akibat bermain
game online ?

a. Tidak Pernah

b. Jarang

c. Kadang-kadang

d. Sering

12. Apakah anda merasa sepi apabila tidak bermain game online?
a. Tidak Pernah

b. Jarang

c. Kadang-kadang

d. Sering

13. Apakah anda merasa prestasi akademis anda (nilai ujian) mengalami
penurunan setelah menggunakan game online?

a. Ya

b. Tidak
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Lampiran 4

Reliability Statistics

UJI VALIDITAS

Cronbach's
Alpha

N of ltems

947

13

Item-Total Statistics

Corrected Item- Cronbach's
Scale Mean if | Scale Variance Total Alpha if Item
Item Deleted if Item Deleted Correlation Deleted
perl 25.95 98.892 .967 .953
per2 26.00 97.579 .988 .966
per3 26.05 99.734 .968 .935
per4 26.10 98.726 .978 .935
per5 25.95 98.892 .967 .935
peré 26.00 97.895 973 .935
per7 26.00 97.579 .988 .934
per8 26.00 97.579 .988 .934
per9 26.05 96.892 .983 .934
perl0 26.00 97.895 .973 .935
perll 26.05 96.892 .983 .934
perl2 26.10 97.779 .982 .935
perl3 26.05 96.892 .983 .966

44

Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara



45

Lampiran 5

DAFTAR SAMPEL PENELITIAN

p13

pl2

pll

p10

p9

p8

p7

p6

p5

p4

p3

p2

pl

Ip

2.95

3.88

3.24

2.98

3.02

3.05

2.34

3.05

2.2

3.24

3.81

3.17

2.9

3.9

3.88

3.02

3.43

3.26

3.62

3.05

3.07

3.29

3.24

3.05

2.93

3.95

3.12

2.86

3.52

Angkatan

JK

Usia

3

3

Nama

DNM

AMHH

ZHL

MHM

MAPH

AAN

LDPH

IDJ

RA

FA

FFP

MP

DSN

PMS

AF

DKM

YY

TAP

FAL

IN

BAA

FDHS

FNSS

UK

IPM

NAD

RK

NZA

RAD
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3.93

3.29

3.19

3.95

2.95

3.21

3.69

3.17

2.88

3.26

3.31

3.02

3.17

3.14

2.98

2.95

2.9

2.71

2.71

3.55

3.6

2.9

3.45

3.4

2.88

2.6

3.1

3.49

3.19

3.69

3.12

2.57

3.24

3.45

3.07

2.95

3.19

3.26

4

IK

YN

MT

REL

MAF

VVM

DT

RFY

AWD

D

RWH

KRS

UH

SAP

MVP

KT

ZDM

DAS

RGR

FNR

ZAM

MIRF

ABB

MPA

MSA

MNN

TRR

RAU

DM

MAM

RFDC

FAL

AH

LCY

USD

RSS
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3.38

3.31

3.4

3.48

3.71

3.19

2.93

3.29

2.45

2.83

3.81

3.17

2.64

2.14

2.33

2.71

2.88

3.31

2.88

2.74

2.48

2.81

3.21

3.5

3.1

1.95

3.81

3.45

3.33

2.36

3.62

3.17

3.52

3.86

2.4

2.83

3

2

2

NS

NR

RMT

FKS

STH

RNS

MSA

SNA

RNS

DRAP

DADN

KAARG

MAA

SLYA

FR

MYDA

FN

ARR

HYP

NH

BN

IAS

PB

DAR

NN

LMS

SDW

RPS

RSM

IKH

FH

EK

MEAR

LSS

RS

NS

ZKU

AR
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3.55

3.21

3.19

3.43

3.81

3.57

3.9

3.19

3.9

3.06

3.88

3.24

2.81

3.88

3.29

2.95

3.76

3.45

3.14

3.19

2.33

2.67

2.98

2.81

3.1

3.9

3.31

3.64

2.36

2.38

3.1

3.6

2.93

3.21

3.36

3.1

Ml

CMM

GSG

RMM

SRS

NRS

MSN

YJ

SR

LJ

TML

AH

MF

MZKC

MFEHI

MAF

U

DUR

AA

DEG

FS

TYFD

MT

ABB

AB

RNN

MIW

HN

KAN

BPN

GSS

MAAF

RA

RN

LNP
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2.96

2.93

3.48

2.74

3.17

2.1

3.14

3.55

2.95

2.55

3.43

3.86

3.31

2.6

3.4

3.14

2.9

3.67

3.76

3.33

2.86

3.38

3.33

3.79

3.67

2.9

3.21

2.67

3.02

3.64

3.93

3.36

3.12

3.69

2.65

2.53

3.21

2.97

4

3

YA

RD

MARR

AISS

MF

ADNH

KANN

SA

ARB

DN

MN

SRA

HAS

YN

EF

ML

HUP

PAH

IKR

FRA

EM

ARAA

WSS

FAA

SKRS

FL

DYL

NIKH

SDW

BAA

CG

DML

DSN

ML

ARP
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3.41

3.21

3.12

3.12

3.82

2.97

2.82

3.12

2.71

3.68

2.94

2.68

2.97

3.12

3.12

3.65

2.65

3.12

3.53

3.15

3.12

2.5

3.12

2.44

3.12

3.12

2.34

2.94

3.29

3.82

3.26

3.29

2.59

2.85

SAP

AP

ARL

1A

AL

UA

TA

SR

LM

MP

DTA

RAAP

DA

AD

MHN

SR

AW

MK

EM

NS

WH

ACP

FH

HMM

MF

LJ

MB

RR

PMS

AFU

RAR

RS

1A

CT

BT

SJA
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3.24

3.12

3.29

3.44

2.68

2.97

3.29

2.65

3.12

3.26

3.12

2.15

1.94

3.12

3.44

2.06

2.44

2.29

2.15

2.66

2.85

2.79

2.88

3.59

2.65

3.56

2.97

3.26

3.71

3.55

3.12

3.38

3.38

3.82

3.82

3.59

HSL

FARR

AAMN

ZF

RDS

LMA

RAN

NS

PEU

BAPF

RMH

PUT

CCA

LAO

YRL

LNT

SYL

TKP

MGA

MF

ARG

EF

FMN

MIN

JAS

IPM

AHD

AMH

HP

IH

MRA

SRS

SSP

NFH

HMH

IMS
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2.97

3.62

3.12

3.41

3.82

3.24

3.5

3.38

2.85

3.38

3.12

3.82

3.03

3.12

2.97

3.12

2.85

3.12

2.74

3.74

2.79

3.82

3.82

3.53

3.44

3.82

2.88

3.85

3.12

3.12

3.56

3.82

5

ASP

KSH

AD

BIP

TA

ANHS

DA

NAH

YM

ARK

ASB

MSS

NH

KNB

RP

W

FMM

ZR

CM

RD

WA

RIW

FM

DLS

IPS

NH

RPR

AU

HSL

DSMS

MQM

RKC

MJ

NFS

UA

NAG
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3.12

3.12

2.09

2.82

2.74

3.12

3.12

291

3.26

2.74

3.12

3.44

3.12

3.12

341

341

3.68

SMU

DP

AUH

ISH

SH

QAM

RV

KNS

IWR

TSS

DLS

ABS

NFS

TNS

NHS

SNA

AS

NEH

FDM

DK
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Lampiran 6

HASIL UJI STATISTIK

Usia
Frequency Percent | Valid Percent | Cumulative Percent
Valid 17
2 .6 .6 .6
tahun
18
17 5.3 5.3 5.9
tahun
19
77 24.1 241 30.0
tahun
20
95 29.7 29.7 59.7
tahun
21
111 34.7 34.7 94.4
tahun
22
18 5.6 5.6 100.0
tahun
Total 320 100.0 100.0
Jenis kelamin
Frequency | Percent Valid Percent Cumulative Percent
Valid laki-laki 97 30.3 30.3 30.3
perempuan 223 69.7 69.7 100.0
Total 320 100.0 100.0
Angkatan
Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent
Valid 2013 142 44.4 44.4 44.4
2014 89 27.8 27.8 72.2
2015 89 27.8 27.8 100.0
Total 320 100.0 100.0
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Index Prestasi (IP)
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Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent
Valid 1 3 9 9 .9
2 95 29.7 29.7 30.6
3 144 45.0 45.0 75.6
4 78 24.4 24.4 100.0
Total 320 100.0 100.0
Apakah anda bermain game online?
Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent
Valid Ya 103 32.2 32.2 32.2
Tidak 217 67.8 67.8 100.0
Total 320 100.0 100.0
apakah game online yang nada mainkan bermanfaat?
Frequency | Percent | Valid Percent | Cumulative Percent
Valid Tidak melanjutkan
menjawab pertanyaan 216 67.5 67.5 67.5
Ya 61 19.1 19.1 86.6
Tidak 43 13.4 13.4 100.0
Total 320 100.0 100.0
Secara rata-rata berapa jam anda bermain game online dalam satu hari?
Frequency | Percent | Valid Percent | Cumulative Percent
Valid Tidak melanjutkan
menjawab pertanyaan 216 67.5 67.5 67.5
<1jam 23 7.2 7.2 74.7
1-2jam 33 10.3 10.3 85.0
2-3jam 33 10.3 10.3 95.3
> 3 jam 15 4.7 4.7 100.0
Total 320 100.0 100.0
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Secara rasa-rata berapa jam anda bermain game online dalam 1 minggu?

Frequency | Percent | Valid Percent | Cumulative Percent
Valid Tidak melanjutkan
menjawab perianyaan 216 67.5 67.5 67.5
<5jam 26 8.1 8.1 75.6
5-8jam 28 8.8 8.8 84.4
8-10jam 26 8.1 8.1 92.5
> 10 jam 24 7.5 7.5 100.0
Total 320 100.0 100.0
Sudah berapa tahun anda bermain game online?
Frequency | Percent | Valid Percent | Cumulative Percent
Valid Tidak melanjutkan
menjawab pertanyaan 216 67.5 67.5 67.5
<1 tahun 18 5.6 5.6 73.1
1-2tahun 21 6.6 6.6 79.7
2 - 3tahun 18 5.6 5.6 85.3
> 3 tahun 47 14.7 14.7 100.0
Total 320 100.0 100.0
apakah anda bermain game online di warnet?
Frequency | Percent | Valid Percent | Cumulative Percent
Valid Tidak melanjutkan
menjawab pertanyaan 216 67.5 67.5 67.5
tidak pernah 54 16.9 16.9 84.4
Jarang 25 7.8 7.8 92.2
kadang-kadang 21 6.6 6.6 98.8
Sering 4 1.3 1.3 100.0
Total 320 100.0 100.0
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apakah pikiran nada berada di game yang belum diamatkan semalam saat sedang

melakukan pekerjaan sekolah?

Frequency | Percent | Valid Percent | Cumulative Percent
Valid Tidak melanjutkan

menjawab pertanyaan 216 67.5 67.5 67.5
tidak pernah 25 7.8 7.8 75.3
Jarang 41 12.8 12.8 88.1
kadang-kadang 33 10.3 10.3 98.4
Sering 5 1.6 1.6 100.0
Total 320 100.0 100.0

apakah ketika sedang berada dikelas pikiran ada berada di game yang belum ditamatkan

kemaren?
Frequency | Percent | Valid Percent | Cumulative Percent
Valid Tidak melanjutkan

menjawab pertanyaan 216 67.5 67.5 67.5
tidak pernah 31 9.7 9.7 77.2
Jarang 42 13.1 13.1 90.3
kadang-kadang 24 7.5 7.5 97.8
Sering 7 2.2 2.2 100.0
Total 320 100.0 100.0

apakah anda masih bermain game online ketika periode sibuk seperti sebelum

menghadapai ujian atau pekerjaan rumah yang banyak?

Frequency | Percent | Valid Percent | Cumulative Percent
Valid Tidak melanjutkan

menjawab pertanyaan 216 67.5 67.5 67.5
tidak pernah 21 6.6 6.6 74.1
Jarang 48 15.0 15.0 89.1
kadang-kadang 31 9.7 9.7 98.8
Sering 4 1.3 1.3 100.0
Total 320 100.0 100.0
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apakah anda bermain game online sampai larut malam?

Frequency | Percent | Valid Percent | Cumulative Percent
Valid Tidak melanjutkan
menjawab perianyaan 216 67.5 67.5 67.5
tidak pernah 18 5.6 5.6 73.1
Jarang 39 12.2 12.2 85.3
kadang-kadang 39 12.2 12.2 97.5
Sering 8 2.5 2.5 100.0
Total 320 100.0 100.0
apakah anda pernah merasa pekerjaan anda terganggu akibat game online?
Frequency | Percent | Valid Percent | Cumulative Percent
Valid Tidak melanjutkan
menjawab pertanyaan 216 67.5 67.5 67.5
tidak pernah 36 11.3 11.3 78.8
Jarang 32 10.0 10.0 88.8
kadang-kadang 23 7.2 7.2 95.9
Sering 13 4.1 4.1 100.0
Total 320 100.0 100.0
apakah anda merasa sepi apa bila tidak bermain game online?
Frequency | Percent | Valid Percent | Cumulative Percent
Valid Tidak melanjutkan
menjawab pertanyaan 216 67.5 67.5 67.5
tidak pernah 26 8.1 8.1 75.6
Jarang 34 10.6 10.6 86.3
kadang-kadang 39 12.2 12.2 98.4
Sering 5 1.6 1.6 100.0
Total 320 100.0 100.0
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apakah anda merasa prestasi akademik anda mengalami penurunan setelah menggunakan

game online?

Frequency | Percent | Valid Percent | Cumulative Percent
Valid Tidak melanjutkan
menjawab pertanyaan 216 67.5 67.5 67.5
Ya 37 11.6 11.6 79.1
Tidak 67 20.9 20.9 100.0
Total 320 100.0 100.0
Independent Samples Test
Levene's Test
for Equality of
Variances t-test for Equality of Means
95% Confidence
Interval of the
Mean | Std. Error Difference
Sig. t df | Sig. (2-tailed) | Difference | Difference | Lower | Upper
Index Equal
Prestasi  varianc
(IP) es 3.196| .075] 13.550| 318 .000 .594 .044 .508 .680
assume
d
Equal
varianc
es not 14.204 190. .000 .594 .042 .512 .677
assume 212
d
gamer atau non gamer
Frequency Percent | Valid Percent | Cumulative Percent
Valid gamer 93 29.1 29.1 29.1
non gamer 227 70.9 70.9 100.0
Total 320 100.0 100.0
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non gamer Crosstabulation
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gamer atau non gamer
gamer non gamer Total
Usia 17 tahun Count 0 2 2
% of Total 0.0% 0.6% 0.6%
18 tahun Count 6 11 17
% of Total 1.9% 3.4% 5.3%
19 tahun Count 26 51 77
% of Total 8.1% 15.9% 24.1%
20 tahun Count 25 70 95
% of Total 7.8% 21.9% 29.7%
21 tahun Count 28 83 111
% of Total 8.8% 25.9% 34.7%
22 tahun Count 8 10 18
% of Total 2.5% 3.1% 5.6%
Total Count 93 227 320
% of Total 29.1% 70.9% 100.0%
Jenis kelamin * gamer atau non gamer Crosstabulation
gamer atau non gamer
Gamer non gamer Total
Jenis kelamin laki-laki Count 41 56 97
% of Total 12.8% 17.5% 30.3%
Perempuan Count 52 171 223
% of Total 16.3% 53.4% 69.7%
Total Count 93 227 320
% of Total 29.1% 70.9% 100.0%
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Angkatan * gamer atau non gamer Crosstabulation

gamer atau non gamer
gamer non gamer Total

Angkatan 2013 Count 37 105 142
% of Total 11.6% 32.8% 44.4%

2014 Count 21 68 89

% of Total 6.6% 21.3% 27.8%

2015 Count 35 54 89

% of Total 10.9% 16.9% 27.8%

Total Count 93 227 320
% of Total 29.1% 70.9% 100.0%

Index Prestasi (IP) * gamer atau non gamer Crosstabulation

gamer atau non gamer

gamer non gamer Total
Index Prestasi (IP) 1 Count 2 1 3
% of Total 0.6% 0.3% 0.9%
2 Count 82 13 95
% of Total 25.6% 4.1% 29.7%
3 Count 6 138 144
% of Total 1.9% 43.1% 45.0%
4 Count 3 75 78
% of Total 0.9% 23.4% 24.4%
Total Count 93 227 320
% of Total 29.1% 70.9% 100.0%
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Lampiran 7 Ethical Clearance

HEALTH RESEARCH ETHICAL COMMITTEE (,”‘.‘.',‘47

Medical Faculty of Universitas Sumatera Utara / H. Adam Malik General Hospital

J1. Dr. Mansyur No 5 Medan, 20155 - indonesia
Tel: +62-61-8211045; 8210555 Fax: +62-61-8216264 E-mail:
komisietikfkusu@yahoo.com

PERSETUJUAN KOMISI ETIK TENTANG
PEL. ANAAN PENELITIAN KESEHATAN
NO: / TGL/KEPK FK USU-RSUP HAM/2017

Yang bertanda tangan di bawah ini, Ketua Komisi Etik Penelitian Kesehatan Fakultas
Kedokteran Universitas Sumatera Utara/RSUP H. Adam Malik Medan, setelah dilaksanakan
pembahasan dan penilaian usulan penelitian berdasarkan kaidah Neuremberg Code dan
Deklarasi Helsinki, d ini kan protokol penelitian yang berjudul :

“Perbedaan Prestasi Belajar Antara Gamer Dan Non Gamer Pada
Mahasiswa Fakultas Kedokteran Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara”

Yang menggunakan ia dan—bh bagai subjek penelitian dengan ketua
Pelaksana/Peneliti Utama: Irfan Shiddiq Halim
Dari Institusi : Fakultas Kedokteran UMSU

Dapat di 1jui pelak ya dengan syarat :
Tidak bertentangan dengan nilai-nilai kemanusiaan dan kode etik penelitian biomedik,
Melaporkan jika ada amandemen protokol penelitian

Melaporkan penyimpangan/pelanggaran terhadap protokol penelitian

Melaporkan secara periodik perkembangan penelitian dan laporan akhir

Melaporkan Kejadian yang tidak diinginkan

Persetujuan ini berlaku sejak tanggal ditetapkan sampai dengan batas waktu pelaksanaan
penelitian seperti tertera dalam protokol dengan masa berlaku maksimum selama 1 (satu)
tahun.

Medan, !!:3 Januari 2017

Komisi Etik Penelitian Kesehatan

Fakultas Kedokteran Universitas Sumatera Utara/
RSUP_H. Adam Malik Medan

-
x4

“dr. Sutomo-Kasiman, SpPD., SpJP(K)
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Lampiran 8 Surat Izin Penelitian

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI MUHAMMADIYAH
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEDOKTERAN
Jalan Gedung Arca No. 53 Medan 20217 Telp. (061) 7350163 - 7333162 Ext. 20 Fax. (061) 7363488

Website : acid E-mail : fk.
Bankir : Bank Syariah Mandiri, Bank Bukopin, Bank Mandiri, Bank BNI 1946, Bank Sumut

cerdas g g
T ——
roror i tanggarnye

Nomor :209£11.3-AU/UMSU-08/A/2016 Medan, 30 Rab. Awal 1438 H
Lamp. - 30 Desember 2016 M
Hal : Mohon Izin Penelitian

Kepada : Yth. Dekan Fakultas Kedokteran UMSU

di
Tempat

Assalamu’alaikum Wr. Wb.

Dengan hormat, dalam rangka penyusunan Karya Tulis llmiah mahasiswa Fakultas Kedokteran
Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara (FK UMSU) Medan, maka kami mohon bantuan
Bapak/Ibu untuk memberikan informasi, data dan fasilitas seperlunya kepada mahasiswa kami yang
akan mengadakan penelitian sebagai berikut :

Nama : Iffan Shiddiq Halim

NPM : 1308260136

Semester : VIl ( Tujuh )

Fakultas : Kedokteran

Jurusan : Pendidikan Dokter

Judul : Perbedaan Prestasi Belajar antara Gamer dan Non Gamer pada

Mahasiswa Fakultas Kedokteran Universitas Muhammadiyah
Sumatera Utara

Demikianlah hal ini kami sampaikan, atas kerjasama yang baik kami ucapkan terima kasih. Semoga
amal kebaikan kita diridhai oleh Allah SWT. Amin.
Wassalamu'alaikum Wr. Wb

& Makmuv
NTAKu

ssaini, DTM&H.,Sp.Par.K

Tembusan

1. Wakil Rektor | UMSU
2. Ketua KTl FK UMSU
3. Pertinggal
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PERBEDAAN PRESTASI BELAJAR ANTARA GAMER
DAN NON GAMER PADA MAHASISWA FAKULTAS

KEDOKTERAN UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH
SUMATERA UTARA
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ABSTRAK

Latar Belakang: Game online merupakan permainan yang dapat diakses oleh
banyak pemain melalui suatu jaringan internet. Perkembangan game online
pada saat ini sangat pesat dan pemain game online dikelompokkan menjadi 2
kelompok yaitu gamer dan non gamer. Game online dapat mempengaruhi dari
prestasi belajar. Tujuan: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah
terdapat perbedaan prestasi belajar antara gamer dan non gamer pada
mahasiswa Fakultas Kedokteran Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara.
Metode: Penelitian analitik cross sectional dengan teknik total sampling
berjumlah 320 mahasiwa, sampel dibagi menjadi dua kelompok (gamer dan
non gamer) berdasarkan kuesioner. Data indeks prestasi didapat dari data nilai
mahasiswa. Perbedaan prestasi belajar kedua kelompok sampel dianalisis
dengan uji mann-whitney. Hasil: Terdapat perbedaan yang signifikan antara
gamer dan non gamer terhadap indeks prestasi (p<0,05). Kesimpulan:
Terdapat perbedaan yang signifikan antara gamer dan non gamer terhadap
indeks prestasi, kelompok non gamer mempunyai peringkat yang lebih tinggi
dibandingkan dengan gamer.

Kata Kunci: Game Online, Gamer, Non Gamer, Indeks Prestasi.

ABSTRACT

Background: Online game is a game that can be accessed by many players
through an internet network. The development of online game at this time is
very rapidly and online game players are grouped into 2 groups, the gamers
and non gamers. Online games can affect the achievement of the study.
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Objective: This study aimed to find out if there is a difference between learning
achievements to gamers and non gamers in student faculty of medicine
Muhammadiyah University of North Sumatra. Methods: Cross sectional
analytic test with total sampling technique totaled 320, samples are divided
into two groups (gamer and non gamer) based on the questioner. Data of index
achievement obtained from college student score. Difference of study
achievement from both group samples analyzed by mann-whitney test. Results:
There are significant differences between gamers and non-gamers against
achievement index (p < 0.05). Conclusion: There are significant differences
between gamers and non-gamers against an index of achievement, a group of

non gamers have a higher rating compared with gamers.
Keywords: Online Games, Gamers, Gamers, Index Achievement.

PENDAHULUAN

Perkembangan ilmu dan
teknologi yang semakin pesat
ternyata membawa perubahan dalam
kehidupan sehari-hari. Kreativitas
manusia  semakin  berkembang
sehingga mendorong diperolehnya
temuan-temuan baru dalam teknologi
yang dapat dimanfaatkan sebagai
sarana peningkatan kesejahteraan
umat manusia. Salah satu produk
umat manusia tersebut adalah
internet.! Game online merupakan
permainan yang dapat diakses oleh
banyak pemain melalui  suatu
jaringan internet. Game online tidak
terbatas pada perangkat yang
digunakan, game online bisa
dimainkan di komputer, laptop, dan
perangkat lainnya, asalkan gadget

tersebut terhubung dengan jaringan

internet.? Gamer adalah seseorang
yang melakukan kegiatan bermain
game online. Seorang gamer bisa
memainkan game online dalam
waktu berjam-jam dan bisa setiap
hari. Non gamer adalah seseorang
yang tidak suka bermain game online
atau telah berhenti bermain game
online.®> Di Indonesia game online
banyak dimainkan oleh  orang
dewasa, Pengguna terbesar game
online banyak dari kalangan
mahasiswa  yang  tinggal di
perkotaan. Banyak yang
menghabiskan waktu untuk bermain
game online di game center atau
warnet.* Game online memiliki
dampak negatif dan positif. Dampak
negatif dari bermain game online
yaitu dapat berpengaruh kepada hasil

belajar mahasiswa, gangguan berupa
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radiasi yang dapat ditimbulkan dari
penggunaan komputer, laptop atau
perangkat lainnya dapat mengganggu
proses belajar mereka secara fisik
seperti gangguan pada mata. Pemain
game online akan mengorbankan
waktu untuk hal-hal lain,
mengorbankan waktu untuk tidur,
bekerja ataupun belajar, dan waktu
untuk keluarga.® Dampak positif
dalam bermain game online yaitu
dampak yang bisa memberi manfaat
atau pengaruh baik bagi
penggunanya. Dampak positif game
online sebagai hiburan karena
dengan  memanfaatkan  sebuah
permainan bisa untuk mencoba
mengurangi stress akibat aktivitas
yang telah kita lalui atau untuk
menghilangi  kebosanan  rutinitas
yang ada. Game online juga bisa
untuk ajang melatih konsentrasi
(misal  dalam  game  action,
dibutuhkan

menembak, sembunyi atupun lari).

konsentrasi untuk

Bermain game online (game online
yang berhubungan dengan user
lainnya) bisa menambah teman di

dunia maya.®
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METODE PENELITIAN

Jenis  penelitian ini adalah
analitik ~ cross  sectional, yang
dimaksudkan  untuk  mengetahui
adakah perbedaan prestasi belajar
antara mahasiswa yang bermain
game online dengan yang tidak
bermain game  online  pada
mahasiswa Fakultas  Kedokteran
Universitas Muhammadiyah
Sumatera Utara. Populasi pada
penelitian  ini  adalah  semua
mahasiswa di Fakultas Kedokteran
Universitas Muhammadiyah
Sumatera Utara. Sampel dalam
penelitian ini ditetapkan secara total
sampling, yaitu mahasiswa Fakultas
Kedokteran Universitas
Muhammadiyah  Sumatera Utara
semester 3, 5, dan 7 yang memenuhi
kriteria inklusi dimasukkan dalam
penelitian sampai jumlah subjek
terpenuhi. Data primer diperoleh dari
sampel melalui metode angket
dengan menggunakan instrumen
kuesioner sebagai alat pengumpul
data. Kuesioner diadaptasi dari
penelitian yang dilakukan oleh
Gopinath Naiken Suveraniam dan
telah di uji validitas terhadap 20

responden  dengan  hasil item
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correlation >0,9 dan reliabilitas
alpha cronbach 0.947. Kuesioner
digunakan untuk mengetahui apakah
sampel seorang gamer atau non
gamer dengan cara membagikan
kuesioner yang berjumlah 13
pertanyaan kepada sampel. Di setiap
pertanyaan ~ memiliki  poin-poin
penilaian untuk menentukan sampel
seorang gamer atau non gamer.
HASIL

Populasi penelitian berjumlah
366 orang, yaitu mahasiswa Fakultas
Kedokteran Universitas
Muhammadiyah  Sumatera Utara
semester 3, 5 dan 7. Total sampel
penelitian dengan kriteria inklusi
berjumlah 320 orang, dan sisanya 35
orang tidak mengembalikan
kuesioner dan 11 orang tidak
menandatangani  kuesioner  yang
termasuk kedalam kriteria ekslusi.
Dari  penelitian ini  didapatkan
persentase rate 87,43%. Sampel
penelitian dibedakan dalam tabel
karakteristik yang meliputi jenis
kelamin, angkatan dan usia. Hal ini
didistribusi dalam tabel distribusi

frekuensi.
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o Tabel 42 D] gt o gomer
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Berdasarkan tabel 4.2 didapatkan
kelompok gamer berjumlah 93 orang
(29,1%) dan kelompok non gamer
berjumlah 227 orang (70,9%).

o Tabel 4. Distivus gamer dn non gamer endasnkan s kel

Jenis Gamer Non gamer Total

kelamin

¥R N WX %
Ll 4 10 % 170 9 X3
Peemprmn 301630 1 B4 6N

Tl % B0 7 0% W

Berdasarkan tabel 4.3 didapatkan
kelompok gamer 41 orang (12,80%)
pada laki-laki dan 52 orang (16,30%)
pada perempuan. Sedangkan
kelompok non gamer pada laki-laki
berjumlah 56 orang (17,50%) dan
pada  perempuan 171  orang

(53,40%).
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Tabel 44 Distibus gamer dan vy gomer berdasarkan angkatan

Augkatm  Gamer Non gamer Total

Totd % 310 20 %% W W

Berdasarkan tabel 4.4 didapatkan
kelompok gamer pada angkatan
2013 berjumlah 37 orang (11,60%),
angkatan 2014 berjumlah 21 orang
(6,60%), dan angkatan 2015
berjumlah 35 orang (10,90%).
Kelompok non gamer pada angkatan
2013 berjumlah 105 orang (32,80%),
angkatan 2014 berjumlah 68 orang
(21,30%), dan angkatan 2015
berjumlah 54 orang (16,90%).

Tabel4.3 Distubusi gamer dan non gamer berdasarkan usia
AL

Usia (amer Non gamer Total

N % N % N %

UTdm 0 w2 2 040
§Tdm 6 R A Moon 330
BTdm 2% 810 I By m Al
N 25 70 70 mn % nn
UMb 2% 80 8§ B0 M
DT 8 200 Mo 18 340

Totl % B0 17 Ny N0

71

Berdasarkan tabel 4.5 didapatkan
kelompok gamer terdapat pada usia
18 tahun berjumlah 6 orang (1,90%),
usia 19 tahun berjumlah 26 orang
(8,10%), usia 20 tahun berjumlah 25
orang (7,80%), wusia 21 tahun
berjumlah 28 orang (8.80%), dan
pada usia 22 tahun berjumlah 8
orang (2,50%). Kelompok non
gamer terdapat pada usia 17 tahun
berjumlah 2 orang (0,60%), usia 18
tahun berjumlah 11 orang (3,40%),
usia 19 tahun berjumlah 51 orang
(15,90%), usia 20 tahun berjumlah
70 orang (21,90%), usia 21 tahun
berjumlah 83 orang (25,90%), dan
pada usia 22 tahun berjumlah 10
orang (3.10%).

Tahel 4.6 Pethedzan prestasi belgjar antara gamer dan nion gy

Indeksprestasi ~ Gamer ~ Nongamer Total P
N% X % N %

Kuang D001 031 0u

memuaskan

ey

sk 8 D60 13 410 % B0 <000

sngitmennakn 6 190 1§ £ 14 40
Danganpuin 3 090 75 B4 B U4

Tt BOHOOW oM WM

Berdasarkan tabel 4.6 yaitu Hasil
analisis menunjukkan bahwa banyak

gamer mendapatkan indeks prestasi
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dengan nilai yang hanya memuaskan,
sedangkan pada non  gamer
mendapatkan indeks prestasi yang
lebih bagus yaitu sangat memuaskan
dan dengan pujian.  Terdapat
perbedaan yang signifikan antara
gamer dan non gamer terhadap
indeks prestasi (p<0,05). Dengan
demikian sampel yang non gamer
cenderung memiliki indeks prestasi
yang lebih baik dibandingkan sampel

yang gamer.

PEMBAHASAN

Hasil analisis antara gamer
dan non gamer pada mahasiswa
Fakultas Kedokteran Universitas
Muhammadiyah  Sumatera Utara
berdasarkan jenis kelamin yaitu pada
laki-laki
(12,80%),
perempuan berjumlah 52 orang
(16,30%). Jumlah gamer banyak
terdapat pada

berjumlah 41  orang

sedangkan pada

perempuan
dibandingkan laki-laki, dikarenakan
jumlah  mahasiswa di Fakultas
Kedokteran Universitas
Muhammadiyah Sumatera Utara
lebih  banyak berjenis kelamin
perempuan. Sedangkan pada

penelitian  tahun 2012  pada
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Fakultas Teknik

Universitas Indonesia jumlah gamer

mahasiswa

lebih banyak pada jenis kelamin laki-
laki 106 orang (100%) dikarenakan
mayoritas mahasiswa di Fakultas
Teknik Universitas Indonesia
berjenis kelamin laki-laki.?®

Di Indonesia fenomena game
online juga cukup banyak menyita
perhatian. Pada survei Media
Analysis laboratory pada tahun 2007
mengungkapkan bahwa pengguna
game online terbanyak di Indonesia
didominasi oleh jenis kelamin laki-
laki. Selain itu, penelitian yang
dilakukan pada tahun 2009 tentang
gambaran profil kepribadian pada
remaja yang kecanduan game online
dan yang tidak kecanduan game
online dengan hasil penelitian
menunjukkan ~ bahwa  sebagian
sampel adalah laki-laki.3*®

Pada penelitian ini jumlah
gamer terbanyak pada usia 21 tahun
yaitu berjumlah 28 orang (8,80%),
sesuai dengan penelitian pada tahun
2006 bahwa aktivitas bermain game
online di dominasi oleh orang
dewasa. Di Indonesia game online
banyak dimainkan oleh orang

dewasa yaitu mahasiswa yang
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tinggal di perkotaan dan memainkan
game online di game center atau

warnet.*31

Hasil analisis antara gamer
dan non gamer pada mahasiswa
Fakultas Kedokteran Universitas
Muhammadiyah Sumatera dengan
menggunakan uji  Mann-whitney
didapatkan hasil p<0,01. Penelitian
yang dilakukan pada tahun 2012 di
Fakultas Teknik
Indonesia dan tahun 2014 di Fakultas

Universitas

Kedokteran Universitas Sumatera
Utara dengan perbandingan indeks
prestasi antara gamer dan non gamer
dengan nilai p<0,05.2%3! Hal ini juga
bisa diprediksi karena jumlah gamer
dan non gamer berbeda jauh seperti
terlihat pada tabel 4.2.

Prestasi belajar ~ sangat
penting bagi keberhasilan mahasiswa
yang bermain game online perlu
diidentifikasi agar tidak berlanjut dan
memberikan dampak yang negatif
untuk selanjutnya. Hasil penelitian
terhadap 320 sampel tergambar pada
tabel distribusi frekuensi prestasi
belajar antara gamer dan non gamer.
Hasil penelitian ini sama dengan

hasil penelitian yang dilakukan pada
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tahun 2011 yaitu terdapat pengaruh
game online dengan  prestasi
akademik siswa SMA di Medan.
Hasil  penelitian  tersebut juga
didukung oleh penelitian pada tahun
2008 yang juga  menemukan
pengaruh bermain game online
terhadap prestasi akademik.>?

Setelah dianalisa lebih lanjut,
jelas sekali bahwa frekuensi bermain
game online merupakan parameter
yang penting sekali untuk
memberikan  pengaruh  terhadap
prestasi akademik. Seseorang yang
meluangkan waktu lebih banyak
untuk bermain game online, maka
waktu yang digunakan untuk
aktivitas yang lain berkurang seperti
belajar mandiri, membaca dan
membuat latihan.'® Seorang gamer
bermain  game  online  dapat
mengabaikan segala aktivitas dan
membuat mereka untuk menambah
masa bermain. Sebagian besar
mahasiswa yang bermain game
online hanya untuk sekedar hiburan
dan menghilangkan kebosanan atas
kegiatan-kegiatan yang telah
dilaluinya, sehingga dengan bermain
game online tersebut melupakan

waktu untuk aktivitas yang lain. Dari

Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara



penelitian tahun 2014 di Fakultas
[Imu  Sosial dan  Humaniora
Universitas Islam Negeri Sunan
Kalijaga dan tahun 2011 di Fakultas
Psikologi  Universitas Gunadarma
mengatakan bahwa waktu untuk
bermain  game  online  yang
berlebihan dapat mempengaruhi hasil
belajar.3334

Terdapat 2 jenis faktor yang
dapat mempengaruhi prestasi
akademik seseorang yaitu faktor
internal dan faktor eksternal. Faktor
internal yaitu faktor yang didapatkan
dari diri sendiri. Faktor internal
berbagi 2 lagi yaitu faktor fisik dan
faktor non fisik.3* Bermain game
online memerlukan konsentrasi dan
pergerakkan mata serta syaraf otak
yang bekerja cepat. Bermain game
online yang berlamaan  bisa
membuatkan radiasi yang
dipancarkan oleh media visual
mempengaruhi  kesehatan pemain
terutama sakit mata dan
pendengaran. Jika keadaan fisik
umum terganggu, maka mood dan
konsentrasi juga turut terganggu.
Mood dan  konsentrasi  serta

penglihatan adalah suatu komponen
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yang penting diperlukan untuk
proses belajar.>®

Mood dan konsentrasi adalah suatu
komponen yang penting diperlukan
untuk aktivitas. Bermain game online
yang berlebihan dapat
mengakibatkan perubahan mood,
seperti mudah marah, mengalami
masalah dalam hubungan sosial dan
juga tidak konsentrasi. Contohnya
adalah pikiran, rasa penasaran, dan
keinginan sampel untuk bermain
game online dalam keadaan sedang
belajar di dalam kelas. Selain itu
minat dan motivasi juga berkurang
dimana mahasiswa malas belajar dan
pikiran mahasiswa hanya ke game
online. Sikap, motivasi, kondisi fisik
dan mental juga mempengaruhi dari
hasil belajar seseorang yang bermain

game online.®

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian
Perbedaan Prestasi Belajar antara
Gamer dan Non Gamer pada
Mahasiswa Fakultas Kedokteran
Universitas Muhammadiyah
Sumatera Utara dapat disimpulkan
bahwa terdapat perbedaan yang

signifikan antara gamer dan non
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gamer terhadap prestasi belajar pada

mahasiswa

Universitas

Fakultas Kedokteran

Muhammadiyah

Sumatera Utara.
SARAN
Beberapa saran dari peneliti sebagai

tindak lanjut dari penelitian ini yaitu:

3. Untuk peneliti selanjutnya

a.

Menspesifikkan  penelitian
online
lebih

mudah menentukan gamer

pada jenis game

tertentu agar dapat
dan non gamer.

Memperhatikan jumlah
gamer dan non gamer agar
lebih seimbang untuk melihat

perbedaan prestasi belajar.

4. Untuk mahasiswa

d. Mahasiswa

yang bermain
game online diharapkan dapat
mengurangi masa bermain
game online supaya tidak
jatuh ke kategori kecanduan
dengan cara menggantikan
masa yang digunakan untuk

bermain game online dengan

membuat  aktivitas  yang
bermanfaat.
Manfaatkan waktu sebaik-

baiknya, aturlah waktu untuk

kegiatan  sehari-hari  dan
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menyadari dampak negatif

dari bermain game online.

. Konsentrasi yang penuh saat

sedang belajar agar tidak
terpengaruh dengan pikiran
untuk bermain game online
serta

dapat menghasilkan

prestasi belajar yang baik.
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