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Lampiran 1 Lembar Penjelasan Untuk Responden 

 

LEMBAR PENJELASAN UNTUK RESPONDEN 

Assalamu’alaikum Warahmatullahi Wabarakatuh.  

Selamat Pagi/Siang/Sore/Malam, Saudara/i yang terhormat 

Saya yang bertanda tangan di bawah ini: 

Nama   : Dodi  

NIM   : R011191119  

Pekerjaan  : Mahasiswa  

Alamat  : Ramsis Unhas Jl. Pintu II, Tamalanrea Indah  

Sebelumnya mohon maaf jika saya menyita waktunya beberapa menit 

kedepan. Maksud saya untuk memberikan penjelasan ini yaitu saya ingin meminta 

data/informasi kepada anda terkait dengan penelitian skripsi yang saya lakukan 

dengan judul “Hubungan Intensitas Penggunaan Game Dengan Prestasi 

Akademik Mahasiswa Keperawatan Universitas Hasanuddin”. 

Tujuan dalam penelitian ini yaitu untuk mengetahui Hubungan intensitas 

penggunaan game dengan prestasi akademik mahasiswa Keperawatan Universitas 

Hasanuddin. Peneliti mengharapkan partisipasi saudara/i untuk bersedia 

meluangkan waktunya untuk mengisi kuesioner ini dan harapan peneliti  saudara/i 

untuk mengisi kuesioner ini dengan sebenar-benarnya sesuai dengan apa yang 

terjadi ataupun yang dirasakan. Peneliti akan menjaga kerasiaan identitas dan 

informasi yang akan saudara/i berikan. 

Dalam kuesioner ini tidak ada jawaban yang salah maupun benar. Untuk 

patisipasi dalam penelitian ini bersifat sukarela, sehingga pada penelitian ini tidak 
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ada paksaan untuk anda menjadi responden sehingga repondenpun bebas untuk 

mengundurkan diri kapan saja tanpa adanya sanksi apapun. 

Kuesioner dalam penelitian ini terdiri dari dua bagian, yaitu karakteristik 

responden dan kuesioner untuk mengetahui intensitas penggunaan game pada 

Mahasiswa Keperawatan Universitas Hasanuddin. 

Demikian penjelasan ini dari saya, jika ada hal-hal yang kurang jelas bisa 

menghubungi saya (Dodi/ WA 085256882645) 

 

              Makassar,   2023 

                   Peneliti  

 

          Dodi 
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Lampiran 2 Lembar Persetujuan Responden 

 

LEMBAR PERSETUJUAN RESPONDEN 

Saya yang bertanda tangan dibawah ini : 

Nama/Inisial     : 

Prodi      : 

Angkatan      : 

No. HP     : 

Setelah mendapatkan penjelasan penelitian dari mahasiswa Program Studi 

Ilmu Keperawatan Fakultas Keperawatan Universitas Hasanuddin atas: 

Nama       : Dodi 

NIM      : R011191119 

Judul       : Hubungan Intensitas Penggunaan 

Game Dengan Prestasi Akademik Mahasiswa Keperawatan Universitas 

Hasanuddin”. 

Dengan ini saya menyatakan bersedia untuk menjadi responden dalam 

penelitian ini. Demikian persetujuan ini saya buat sebenar-benarnya dan tanpa 

paksaan dari pihak manapun. 

       Makassar,  2023 

     Responden Penelitian 

 

 

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

 

KUESIONER PENELITIAN 

HUBUNGAN INTENSITAS PENGGUNAAN GAME DENGAN PRESTASI 

AKADEMIK MAHASISWA KEPERAWATAN UNIVERSITAS 

HASANUDDIN 

 

A. Kuesioner Karakteristik Responden 

Petunjuk pengisian: 

1. Bacalah dengan baik dan teliti sebelum menjawab 

2. Isilah titik-titik dengan jawaban yang benar 

3. Jawablah pertanyaan dengan benar pada kolom yang tersedia dengan 

memeberikan tanda centang pada salah satu jawaban yang sesuai dengan 

Saudara/i  

4. Saudara/i sebagi responden diperbolehkan bertanya kepada peneliti, jika 

ada pertanyaan yang tidak dimengerti. 

Karakteristik Responden 

1. Inisial Responden   : 

2. Usia     : 

3. Jenis Kelamin    : 

(  ) Laki-laki  

(  ) Perempuan 

4. Angkatan    : 

(  ) 2019 
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(  ) 2020 

(  ) 2021 

(  ) 2022 

5. IPK     : 

(  ) 2.75 - 3.00 

(  ) 3.00 - 3.50 

(  ) 3.50 - 3.75 

(  ) 3.75 - 4.00 

6. Program Studi    : 

(  ) S1 Keperawatan 

(  ) S1 Fisioterapi 

7. Jenis game yang dimainkan  : 

(  ) Online 

(  ) Offline 

Centang (√) lebih dari satu jika jawaban lebih 

8. Tahun/bulan mulai bermain game : 

(  ) < 1 tahun 

(  ) 1-3 tahun 

(  ) > 3 tahun 

9. Device yang digunakan bermain  : 

(  ) Handphone 

(  ) Tablet 

(  ) Komputer/PC 
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(  ) Lainnya 

Centang (√) lebih dari satu jika jawaban lebih 

10. Lokasi bermain game   : 

(  ) Rumah/Kos 

(  ) Kampus  

(  ) Cafe 

(  ) Lainnya 

Centang (√) lebih dari satu jika jawaban lebih 
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B. Kuesioner Variabel Game  

Petunjuk Pengisian 

Bacalah pernyataan pada masing-masing bagian dengan seksama kemudian 

isi dan berilah tanda centang (√) pada kolom jawaban yang menyatakan pada 

diri anda terhadap pernyataan tertulis. Anda hanya diperkenankan untuk 

memberikan satu pilihan jawaban untuk setiap pernyataan. Seluruh respon 

anda akan kami jamin kerahasiaanya.  

Keterangan:  

Tidak Pernah, Jarang, Kadang-kadang, Pernah, Sering, Sangat Sering 

Tidak ada jawaban yang benar ataupun salah, karena itu isilah sesuai dengan 

keadaan diri saudara/i yang sesungguhnya, yaitu berdasarkan jawaban pertama 

yang terlintas dalam pikiran saudarai/i. Sebagai responden saudara/i diperbolehkan 

bertanya kepada peneliti, jika ada pertanyaan dan pernyataan yang tidak dimengerti
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Kuesioner CSV-S (zum computerspielverhalten)/ Scale for the Assessment of 

Pathological Computer-Gaming 

1. Berapa jam Anda bermain game perhari (jam) 

2. Berapa jam Anda bermain perpekan (jam) 

3. Seberapa sering Anda bermain game? 

o Tidak pernah 

o Jarang 

o Kadang-kadang 

o Sering 

o Sangat sering  

4. Apakah Anda merasa tidak nyaman jika tidak bermain game? 

o Tidak pernah 

o Jarang 

o Kadang-kadang 

o Sering 

o Sangat sering 

5. Pernahkah Anda memperhatikan bahwa Anda harus bermain lebih lama 

dan lebih lama untuk merasa baik? 

o Tidak pernah 

o Jarang 

o Kadang-kadang 

o Sering 

o Sangat sering 
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6. Pernahkah Anda menghindari perasaan negatif melalui permainan game? 

o Tidak pernah 

o Jarang 

o Kadang-kadang 

o Sering 

o Sangat sering 

7. Pernahkah Anda mencoba untuk berhenti bermain game ? 

o Tidak pernah 

o Jarang 

o Kadang-kadang 

o Sering 

o Sangat sering 

8. Pernahkah Anda mencoba untuk menyerah/mengurangi bermain game? 

o Tidak pernah 

o Jarang 

o Kadang-kadang 

o Sering 

o Sangat sering 

9. Pernahkah Anda melupakan/melewatkan sesuatu yang penting bagi Anda 

karena sedang bermain game? 

o Tidak pernah 

o Jarang 

o Kadang-kadang 
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o Sering 

o Sangat sering 

10. Seberapa sering Anda merasa bahwa Anda bermain game terlalu lama atau 

terlalu banyak? 

o Tidak pernah 

o Jarang 

o Kadang-kadang 

o Sering 

o Sangat sering  

11. Seberapa sering Anda bermain game meskipun berencana untuk tidak 

bermain game? 

o Tidak pernah 

o Jarang 

o Kadang-kadang 

o Sering 

o Sangat sering 

12. Seberapa sering keinginan Anda untuk bermain game terasa begitu besar 

bagi Anda? 

o Tidak pernah 

o Jarang 

o Kadang-kadang 

o Sering 

o Sangat sering 
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 Lampiran 4 Surat Permintaan Izin Etik Penelitian 
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Lampiran 5 Surat Permohonan Izin Etik Penelitian 

 

  



91 

 

Lampiran 6 Surat Persetujuan Penelitian 
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Lampiran 7 Surat Persetujuan Etik Penelitian 
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Lampiran 8 Master Tabel 

Karakteristik Responden 

Nomor Usia JK Angkatan IPK Program Studi Jenis Game Tahun mulai bermain Device Lokasi/Tempat Jam (Hari) 
Jam 

(pekan) 

001 2 2 2 1 2 1 3 1 1 1 1 

002 2 2 2 1 2 1 1 2 3 1 1 

003 2 2 2 1 2 2 1 1 4 1 1 

004 2 2 1 2 1 2 1 1 1 1 1 

005 2 2 1 1 1 1 3 1 1 1 1 

006 2 2 1 2 1 3 3 1 3 1 1 

007 2 2 1 2 1 2 1 1 1 1 1 

008 2 2 1 2 1 1 3 1 3 1 1 

009 2 2 1 1 1 2 1 1 1 1 1 

010 2 2 2 1 2 2 3 2 3 1 1 

011 2 2 1 2 1 2 1 1 1 1 1 

012 2 2 1 2 1 3 2 1 1 1 1 

013 2 2 1 2 1 2 1 1 1 1 1 

014 2 2 1 1 1 2 2 2 4 1 1 

015 2 2 1 1 1 3 1 1 1 1 1 

016 2 2 1 2 1 2 1 1 1 1 1 

017 2 2 1 2 1 1 1 1 1 1 1 

018 2 2 1 2 1 2 3 2 3 1 1 

019 2 2 1 2 1 1 2 1 1 1 1 

020 2 1 1 2 1 3 3 1 4 2 1 
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021 2 2 1 2 1 3 3 2 4 1 1 

022 2 2 1 2 1 3 3 2 1 1 1 

023 2 2 1 2 1 3 3 3 1 1 1 

024 2 1 1 2 1 3 3 1 4 1 1 

025 2 2 1 2 2 2 2 2 1 1 1 

026 2 2 1 2 1 3 3 1 1 1 1 

027 2 2 1 2 1 1 1 2 1 1 1 

028 2 2 1 2 1 2 1 1 1 1 1 

029 2 2 1 2 1 1 3 2 1 1 1 

030 2 2 2 2 2 2 1 1 3 1 1 

031 2 2 1 2 1 2 1 1 1 1 1 

032 2 2 1 2 1 2 1 1 1 1 1 

033 2 2 1 2 1 1 3 1 1 1 1 

034 2 2 1 2 1 3 3 1 3 1 1 

035 2 2 1 1 1 3 1 1 1 1 1 

036 2 2 1 1 1 3 2 2 3 1 1 

037 2 2 1 2 1 2 3 2 4 2 1 

038 2 2 1 2 1 2 2 1 1 1 1 

039 2 2 1 2 1 2 1 1 1 1 1 

040 2 2 1 2 1 3 3 1 3 1 1 

041 2 2 1 2 1 2 3 1 3 1 1 

042 2 2 1 2 1 3 3 2 4 2 1 

043 2 2 1 2 1 2 1 1 1 1 1 

044 2 2 1 2 1 1 1 1 1 1 1 
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045 2 2 1 2 1 2 1 1 1 2 1 

046 2 2 1 2 1 2 1 1 1 1 1 

047 1 2 4 2 1 3 3 1 3 1 1 

048 1 2 4 2 1 2 3 2 3 1 1 

049 1 2 4 2 1 2 1 1 4 1 1 

050 1 2 4 1 1 1 1 1 1 1 1 

051 1 2 4 2 1 3 3 1 1 1 1 

052 1 2 4 2 1 3 2 1 3 1 1 

053 2 2 1 2 1 2 1 1 4 1 1 

054 1 2 4 2 1 1 1 1 1 1 1 

055 1 2 4 2 1 1 1 1 3 1 1 

056 2 2 1 2 1 2 1 1 1 1 1 

057 1 2 4 2 1 3 1 1 3 1 1 

058 2 2 1 2 1 3 1 1 2 1 1 

059 1 2 4 2 1 1 1 1 3 1 1 

060 1 2 4 2 1 3 3 2 3 1 1 

061 2 2 1 2 1 2 1 1 1 1 1 

062 2 2 1 2 1 3 2 1 4 1 1 

063 1 2 4 2 1 2 1 1 1 1 1 

064 1 2 4 2 1 3 2 1 1 1 1 

065 1 2 4 2 1 3 3 4 3 1 1 

066 1 2 4 2 1 3 1 1 1 1 1 

067 1 2 4 2 1 1 1 1 1 1 1 

068 1 2 4 2 1 3 3 1 1 1 1 
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069 1 2 4 2 1 1 3 1 1 1 1 

070 1 2 4 2 1 1 1 1 4 1 1 

071 2 2 1 2 1 3 2 1 3 1 1 

072 2 2 1 1 1 2 3 1 1 1 1 

073 2 2 1 1 1 1 1 2 4 1 1 

074 1 2 4 2 1 3 3 3 1 1 1 

075 2 2 1 2 1 3 1 1 1 1 1 

076 2 2 1 2 1 3 1 2 1 1 1 

077 2 2 1 1 1 3 3 1 1 1 1 

078 2 2 1 1 1 2 3 2 4 1 1 

079 1 2 4 2 1 1 3 1 3 1 1 

080 2 2 1 2 1 3 3 4 1 1 1 

081 1 2 4 2 1 2 3 2 1 1 1 

082 2 2 1 2 1 3 2 1 4 1 1 

083 1 2 4 2 1 2 1 1 3 1 1 

084 1 2 4 2 1 1 1 1 4 1 1 

085 1 2 4 2 1 2 3 2 4 1 1 

086 1 2 4 2 1 2 3 3 1 1 1 

087 1 2 4 2 1 2 3 1 1 1 1 

088 1 2 4 2 1 2 1 1 1 1 1 

089 1 2 4 2 1 1 1 1 4 1 1 

090 1 2 4 2 1 2 1 1 1 1 1 

091 1 2 4 2 1 2 1 1 1 1 1 

092 1 2 4 2 1 3 3 1 1 1 1 
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093 1 2 4 2 1 2 1 1 3 1 1 

094 1 2 4 2 1 2 1 1 3 1 1 

095 2 2 2 2 2 2 1 1 1 1 1 

096 2 2 1 2 1 3 1 1 1 1 1 

097 2 1 1 2 1 2 3 2 1 1 1 

098 2 1 1 1 1 3 1 1 1 1 1 

099 1 1 4 2 1 3 3 2 1 2 1 

100 1 2 4 2 1 1 1 1 1 1 1 

101 1 1 4 2 1 2 1 1 3 1 1 

102 1 2 4 2 1 2 1 1 1 1 1 

103 1 2 4 2 1 2 3 3 2 1 1 

104 2 2 1 2 2 2 2 1 1 1 1 

105 2 2 1 2 2 3 1 1 1 1 1 

106 1 2 4 2 1 1 1 1 1 1 1 

107 2 2 1 2 2 2 3 1 1 1 1 

108 2 2 2 2 2 3 3 1 4 1 1 

109 2 2 1 2 2 2 3 2 4 1 1 

110 2 2 1 2 1 3 2 1 4 1 1 

111 2 2 1 2 2 3 3 1 1 1 1 

112 2 2 1 1 2 3 3 2 3 1 1 

113 2 2 1 2 2 2 3 1 1 1 1 

114 2 2 1 2 2 3 3 3 1 1 1 

115 1 2 4 2 1 2 2 1 3 1 1 

116 2 2 1 2 2 3 3 2 1 1 1 
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117 2 2 1 2 2 2 3 2 5 1 1 

118 2 2 1 2 2 2 1 2 1 1 1 

119 2 2 1 2 2 1 1 1 4 1 1 

120 2 2 1 1 2 1 3 2 1 1 1 

121 2 2 1 2 2 2 1 1 4 1 1 

122 2 2 1 1 2 3 3 3 4 1 1 

123 2 2 2 2 2 2 2 1 4 1 1 

124 2 2 1 2 2 2 1 1 1 1 1 

125 2 2 1 1 2 1 2 1 3 1 1 

126 1 2 3 2 1 3 3 2 3 1 1 

127 1 2 3 2 1 2 3 1 3 1 1 

128 2 2 3 2 1 2 1 1 1 1 1 

129 2 2 3 2 1 1 1 1 4 1 1 

130 2 2 1 2 2 2 1 1 1 1 1 

131 1 2 3 2 1 1 2 1 3 1 1 

132 2 2 3 2 1 3 3 1 1 1 1 

133 2 2 3 2 1 3 3 1 1 1 1 

134 2 2 3 2 1 3 3 1 3 1 1 

135 1 2 3 2 1 2 1 1 1 1 1 

136 1 2 3 2 1 3 3 3 4 1 1 

137 2 2 3 2 1 3 1 1 4 1 1 

138 2 2 1 2 1 1 2 5 3 1 1 

139 2 2 4 2 1 2 1 1 1 1 1 

140 1 2 3 2 1 2 1 1 1 1 1 
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141 2 2 1 1 1 3 3 4 3 2 1 

142 2 2 1 2 2 3 3 5 4 1 1 

143 1 2 3 2 1 3 3 1 4 1 1 

144 2 2 1 2 1 3 1 1 1 1 1 

145 2 2 3 2 1 3 1 2 1 1 1 

146 2 1 3 2 1 2 2 1 1 1 1 

147 2 2 2 2 2 1 3 1 1 1 1 

148 2 2 2 2 2 2 1 1 1 1 1 

149 1 2 4 2 1 2 3 3 1 1 1 

150 1 2 4 2 1 2 3 1 1 1 1 

151 1 2 4 2 1 2 3 3 1 1 1 

152 2 2 1 1 1 3 3 2 4 1 1 

153 1 2 3 2 1 2 3 2 4 1 1 

154 2 2 3 2 1 1 1 1 1 1 1 

155 1 2 3 2 1 2 2 1 3 1 1 

156 1 2 3 2 1 3 3 1 4 1 1 

157 2 2 3 2 1 2 1 1 2 1 1 

158 1 2 3 2 1 1 2 1 3 1 1 

159 1 2 3 2 1 2 1 1 3 1 1 

160 1 2 3 2 1 3 3 1 4 1 1 

161 2 2 3 2 1 2 1 1 1 1 1 

162 2 2 3 2 1 2 3 1 3 1 1 

163 2 1 3 2 1 2 3 2 4 1 1 

164 1 2 3 2 1 3 3 2 4 1 1 
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165 2 2 3 2 1 2 1 1 3 1 1 

166 2 2 3 2 1 1 1 1 2 1 1 

167 2 2 3 2 1 3 3 4 4 1 1 

168 2 2 3 2 1 3 2 1 3 1 1 

169 2 2 3 2 1 3 3 1 1 1 1 

170 1 2 3 2 1 1 1 1 1 1 1 

171 1 2 3 2 1 1 3 1 4 1 1 

172 1 2 3 2 1 2 3 2 1 1 1 

173 2 2 3 2 1 2 1 1 1 1 1 

174 1 2 3 2 1 2 3 1 4 1 1 

175 2 2 1 2 2 2 1 1 1 1 1 

176 2 2 3 2 1 2 1 1 1 1 1 

177 2 2 1 2 1 2 3 1 3 1 1 

178 2 2 3 2 2 2 1 1 3 1 1 

179 2 2 3 1 2 1 3 2 1 1 1 

180 1 2 3 2 2 2 1 1 4 1 1 

181 1 1 4 2 1 2 2 2 2 1 1 

182 1 2 4 2 2 1 1 1 3 1 1 

183 1 2 4 2 2 3 2 2 1 1 1 

184 1 2 4 2 2 3 1 2 4 1 1 

185 1 2 4 2 2 1 1 1 1 1 1 

186 1 2 4 2 2 2 3 1 1 1 1 

187 1 2 4 2 2 1 2 1 4 1 1 

188 1 2 4 2 2 2 3 1 3 2 1 
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189 1 2 4 2 2 2 1 1 1 1 1 

190 1 2 4 2 2 2 1 1 4 1 1 

191 1 2 4 2 2 2 3 1 6 1 1 

192 1 1 4 2 2 2 3 1 4 1 1 

193 2 1 4 2 1 2 3 2 1 2 1 

194 1 2 3 1 2 3 2 1 4 1 1 

195 1 2 4 2 2 1 1 1 6 1 1 

196 1 2 4 2 2 3 1 1 1 1 1 

197 1 2 3 2 1 2 3 2 4 1 1 

198 1 1 4 2 2 3 3 2 4 1 1 

199 2 2 3 2 1 1 2 1 4 1 1 

200 2 2 2 2 1 2 3 1 3 1 1 

201 2 2 2 2 1 3 2 2 4 1 1 

202 2 2 2 2 1 1 3 1 1 1 1 

203 2 2 2 2 1 2 3 2 4 1 1 

204 2 2 2 1 1 2 3 2 3 1 1 

205 2 2 2 2 1 2 1 1 1 1 1 

206 1 2 2 2 1 3 3 1 1 1 1 

207 2 2 2 2 1 2 1 1 4 1 1 

208 2 2 2 2 1 3 3 2 3 1 1 

209 2 1 2 2 1 2 3 1 1 1 1 

210 2 2 2 1 1 2 3 1 6 1 1 

211 2 2 2 2 1 1 1 1 3 1 1 

212 2 2 2 2 1 2 1 1 3 1 1 
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213 2 2 2 1 1 3 2 2 4 2 1 

214 1 2 3 2 2 3 2 1 4 1 1 

215 2 1 2 2 1 2 3 1 2 1 1 

216 2 2 3 2 2 1 3 3 4 1 1 

217 2 2 2 2 1 3 3 1 4 1 1 

218 2 2 2 2 1 3 2 2 1 1 1 

219 2 2 2 2 1 1 2 1 4 1 1 

220 2 2 2 2 1 2 1 2 1 1 1 

221 2 1 3 2 2 2 3 1 4 1 1 

222 2 2 2 2 1 2 1 1 1 1 1 

223 2 2 2 2 1 3 3 2 3 1 1 

224 2 2 2 2 1 2 3 1 1 1 1 

225 2 1 2 2 1 2 2 1 2 1 1 

226 2 1 2 2 1 2 2 1 4 1 1 

227 2 1 3 2 1 3 2 1 3 1 1 

228 2 2 3 2 2 2 2 1 4 1 1 

229 2 1 2 2 1 3 3 1 4 1 1 

230 1 2 3 2 2 1 2 1 3 1 1 

231 2 2 2 1 1 2 2 1 3 1 1 

232 2 2 2 2 2 2 1 1 1 1 1 

233 2 2 2 2 1 1 2 1 3 1 1 

234 2 2 2 2 1 2 2 1 3 1 1 

235 2 2 2 2 2 2 2 1 1 1 1 

236 2 2 2 2 1 2 2 1 3 1 1 
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237 2 1 2 2 1 2 2 1 3 1 1 

238 1 2 3 2 2 2 2 1 1 1 1 

239 2 1 3 2 1 2 2 1 3 1 1 

240 2 1 2 2 1 2 2 1 1 1 1 

241 2 2 2 2 1 1 1 1 1 1 1 

242 2 2 2 2 2 2 1 1 1 1 1 

243 2 2 2 2 1 1 2 1 3 1 1 

244 2 2 2 2 1 2 2 1 1 1 1 

245 2 1 2 2 1 2 2 1 3 1 1 

246 2 1 3 2 1 3 2 1 4 1 1 

247 2 1 3 2 1 3 2 1 3 1 1 

248 1 2 3 2 2 2 2 1 1 1 1 

249 2 2 2 2 2 2 2 1 1 1 1 

250 1 2 3 2 2 1 1 1 1 1 1 

251 1 2 3 2 2 2 2 1 1 1 1 

252 2 1 2 2 2 2 2 1 1 1 1 

253 2 2 2 2 1 1 2 1 1 1 1 

254 2 2 2 2 1 1 2 1 1 1 1 

255 2 2 2 2 1 2 2 1 1 1 1 

256 2 2 2 2 1 1 2 1 3 1 1 
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Kuesioner CSV-S 

P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 Total  Kode 

1 0 0 0 4 4 0 0 0 4 13 1 

3 2 1 3 2 2 1 2 4 2 22 2 

2 2 1 2 1 2 2 1 2 2 17 1 

2 0 0 2 2 1 0 1 0 2 10 1 

2 1 0 3 3 3 2 2 2 3 21 2 

2 2 0 2 2 2 2 2 2 3 19 1 

1 2 0 0 0 0 0 0 0 4 7 1 

1 1 0 1 1 2 1 1 1 4 13 1 

1 0 0 1 2 2 0 0 0 4 10 1 

2 1 2 3 1 2 3 2 1 1 18 1 

2 2 2 2 2 2 2 0 2 2 18 1 

2 2 2 3 2 3 3 2 3 2 24 2 

3 2 3 3 3 3 4 2 3 2 28 2 

2 1 2 2 2 3 1 2 2 2 19 1 

2 0 0 3 1 2 0 1 0 4 13 1 

1 2 2 2 4 3 2 1 1 2 20 2 

1 0 1 2 4 4 1 1 2 3 19 1 

3 1 2 3 2 0 2 2 1 3 19 1 

3 2 2 1 1 1 1 2 2 1 16 1 

3 3 2 4 2 2 0 3 2 0 21 2 

4 2 0 4 0 0 0 0 2 2 14 1 

1 0 2 4 4 4 4 4 4 0 27 2 

2 0 0 2 4 4 2 2 1 3 20 2 

3 3 2 2 2 2 3 3 2 1 23 2 

2 1 0 3 3 3 0 4 2 2 20 2 

1 1 2 2 1 1 2 1 1 2 14 1 

1 0 0 1 2 2 0 0 1 3 10 1 

1 0 0 1 3 3 0 1 4 4 17 1 

1 1 1 2 2 2 1 1 2 2 15 1 

1 1 2 2 3 4 1 2 3 2 21 2 

2 0 0 0 1 1 0 0 2 2 8 1 

2 0 0 1 1 0 0 0 0 3 7 1 

1 0 1 2 4 4 0 1 1 3 17 1 

3 1 1 1 3 3 1 2 1 2 18 1 

2 2 0 0 2 0 0 0 2 4 12 1 
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2 2 2 3 3 3 1 2 0 4 22 2 

4 2 2 3 2 2 1 3 3 1 23 2 

3 2 2 4 1 1 1 2 1 1 18 1 

2 0 0 1 3 3 1 1 1 3 15 1 

2 0 1 2 3 3 1 1 1 2 16 1 

2 0 0 2 3 4 0 0 2 3 16 1 

4 1 2 3 2 2 0 3 3 1 21 2 

1 0 0 0 4 4 0 0 0 4 13 1 

2 1 1 2 2 2 3 1 2 2 18 1 

3 2 0 2 2 2 0 3 2 1 17 1 

1 1 0 2 2 3 0 1 1 2 13 1 

3 1 2 4 2 2 1 1 1 2 19 1 

3 1 3 4 2 0 1 2 1 1 18 1 

1 2 2 3 2 3 3 3 2 2 23 2 

1 0 0 2 4 3 2 3 1 3 19 1 

2 1 1 2 3 3 0 0 2 4 18 1 

2 0 0 1 2 1 3 1 1 1 12 1 

1 0 0 1 0 0 2 2 0 4 10 1 

2 0 0 2 1 1 2 2 2 2 14 1 

2 1 1 3 2 2 1 2 2 2 18 1 

1 0 0 0 4 4 0 0 0 3 12 1 

1 0 0 0 2 0 1 2 2 3 11 1 

1 0 1 2 3 3 0 0 2 2 14 1 

1 0 0 0 0 4 1 0 1 2 9 1 

2 2 0 2 1 1 2 2 1 3 16 1 

2 0 0 2 0 0 0 0 0 4 8 1 

2 1 2 2 4 4 2 1 1 3 22 2 

1 0 0 0 2 3 0 0 0 4 10 1 

1 0 0 1 2 2 0 0 0 3 9 1 

2 0 1 2 3 4 1 1 1 3 18 1 

3 1 1 3 1 1 2 0 2 2 16 1 

1 0 0 1 1 2 0 1 1 4 11 1 

2 2 2 1 2 3 0 2 1 1 16 1 

0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 4 1 

1 0 1 2 3 3 0 0 1 3 14 1 

3 0 0 2 1 1 0 0 1 4 12 1 

2 0 0 0 0 0 0 0 1 4 7 1 

1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 19 1 

1 0 2 2 0 0 1 0 1 3 10 1 
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2 2 1 1 3 3 0 3 2 3 20 2 

2 0 1 0 1 2 1 1 1 2 11 1 

2 0 1 2 1 1 2 0 2 2 13 1 

1 0 0 0 4 4 0 0 0 4 13 1 

2 0 0 0 0 0 0 0 0 3 5 1 

1 0 0 1 0 3 0 0 1 2 8 1 

3 2 3 4 1 2 0 3 2 1 21 2 

3 1 1 3 2 2 0 1 2 2 17 1 

0 0 0 0 2 1 0 0 0 4 7 1 

1 0 0 1 0 2 0 0 2 3 9 1 

2 2 3 2 2 2 3 3 3 1 23 2 

2 0 0 2 0 0 0 0 1 3 8 1 

3 0 1 2 2 2 0 3 2 2 17 1 

1 0 0 3 3 3 1 1 1 3 16 1 

1 0 0 2 1 3 2 1 1 3 14 1 

1 0 0 0 4 4 4 3 3 4 23 2 

1 0 0 3 3 2 0 0 1 4 14 1 

2 0 1 2 0 0 0 1 0 3 9 1 

2 0 0 0 3 1 0 3 1 2 12 1 

1 1 1 3 3 3 3 1 2 3 21 2 

1 0 1 0 2 3 2 2 2 3 16 1 

1 1 0 1 0 0 1 0 1 2 7 1 

2 0 0 1 2 3 0 0 2 3 13 1 

2 0 0 0 0 0 1 0 1 3 7 1 

2 1 2 3 2 2 2 1 1 2 18 1 

1 0 0 2 3 3 0 0 1 3 13 1 

2 0 0 1 2 2 1 2 1 3 14 1 

1 1 1 2 3 3 2 2 1 2 18 1 

2 1 2 3 2 2 1 1 1 3 18 1 

3 3 2 2 1 3 3 2 2 1 22 2 

1 0 0 0 4 4 1 1 1 3 15 1 

1 0 0 0 3 4 2 2 1 3 16 1 

3 3 3 3 2 2 3 3 2 2 26 2 

1 0 0 0 0 0 0 0 0 4 5 1 

2 0 1 2 2 2 1 2 0 4 16 1 

1 0 0 0 0 0 0 0 0 4 5 1 

1 1 1 2 3 2 1 0 1 3 15 1 

2 0 1 2 2 2 3 3 3 2 20 2 

2 0 1 2 3 3 1 2 1 3 18 1 
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2 1 2 2 2 2 1 1 2 2 17 1 

2 0 0 1 4 4 0 0 0 4 15 1 

1 1 1 2 2 1 1 2 1 3 15 1 

3 1 1 2 2 1 0 2 2 4 18 1 

3 0 2 3 0 0 4 3 2 1 18 1 

3 2 2 2 2 2 2 2 1 2 20 2 

1 1 0 0 0 0 1 1 1 3 8 1 

1 0 0 2 4 4 1 1 2 3 18 1 

3 2 3 3 2 2 3 3 2 2 25 2 

3 1 2 2 2 1 3 2 1 2 19 1 

1 1 0 1 2 2 3 0 2 2 14 1 

2 1 2 2 3 2 2 1 2 1 18 1 

2 1 2 1 3 3 1 1 1 2 17 1 

2 1 1 1 2 2 0 0 0 4 13 1 

2 1 0 2 2 3 2 2 1 3 18 1 

2 0 2 2 2 0 2 2 2 2 16 1 

2 1 2 2 2 2 1 1 1 2 16 1 

2 2 2 3 0 1 0 2 2 2 16 1 

1 0 0 2 0 1 2 0 1 3 10 1 

1 1 2 2 2 0 1 1 3 2 15 1 

2 1 2 2 0 0 1 1 3 2 14 1 

2 2 3 3 0 0 2 2 3 2 19 1 

1 2 1 2 2 3 1 1 3 3 19 1 

2 1 0 2 3 4 0 2 1 3 18 1 

2 1 0 2 4 4 0 0 1 4 18 1 

2 0 2 2 0 2 2 1 1 3 15 1 

2 2 3 0 0 0 2 2 2 2 15 1 

4 2 2 4 0 0 0 1 2 1 16 1 

1 1 0 2 1 1 2 2 1 3 14 1 

2 1 1 2 3 3 1 1 1 3 18 1 

2 0 2 2 4 4 0 2 1 3 20 2 

3 1 1 2 0 1 0 1 1 1 11 1 

3 1 1 1 4 4 1 1 2 2 20 2 

1 0 0 1 2 0 1 0 0 3 8 1 

2 0 1 2 2 3 2 3 2 3 20 2 

2 0 2 2 2 0 3 0 2 2 15 1 

2 0 0 2 3 3 1 1 1 3 16 1 

2 1 0 1 2 2 1 2 1 3 15 1 

1 2 1 3 2 3 1 3 1 2 19 1 
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2 2 2 3 1 1 2 2 2 2 19 1 

1 1 1 2 2 3 2 1 1 3 17 1 

2 0 2 3 1 2 1 2 1 3 17 1 

3 2 3 3 2 3 2 3 3 1 25 2 

1 1 2 2 1 3 2 2 2 2 18 1 

2 1 0 3 2 2 1 2 1 2 16 1 

1 0 1 2 1 0 0 0 0 3 8 1 

2 0 2 1 3 4 1 4 2 2 21 2 

2 1 2 2 3 3 2 1 2 2 20 2 

2 2 3 1 0 1 2 3 2 2 18 1 

2 1 1 3 3 3 4 2 1 2 22 2 

2 2 1 3 1 2 2 1 1 2 17 1 

2 1 2 3 2 0 0 1 1 2 14 1 

1 1 2 2 2 1 1 1 1 3 15 1 

3 0 1 3 2 2 1 1 1 3 17 1 

1 0 0 2 2 3 0 1 1 3 13 1 

2 0 0 2 0 0 1 0 1 3 9 1 

2 0 1 2 3 2 0 2 2 4 18 1 

0 0 0 2 3 4 0 2 2 2 15 1 

1 0 0 1 4 4 0 0 0 4 14 1 

2 1 2 3 2 3 2 2 3 2 22 2 

3 3 2 3 0 2 2 3 4 1 23 2 

1 0 1 1 2 1 2 2 1 1 12 1 

1 1 1 2 2 2 2 2 2 2 17 1 

2 0 0 2 3 3 2 1 0 2 15 1 

2 0 0 0 2 2 0 3 1 3 13 1 

1 0 0 0 0 0 1 0 0 4 6 1 

2 2 0 3 0 0 0 4 2 4 17 1 

2 3 2 3 3 3 2 3 3 2 26 2 

3 1 2 3 1 2 0 2 2 2 18 1 

3 1 1 2 3 3 1 3 3 2 22 2 

2 1 1 3 2 2 2 2 2 2 19 1 

1 1 1 2 0 0 0 1 1 3 10 1 

2 0 2 2 0 2 1 2 2 2 15 1 

3 2 2 3 2 1 2 2 3 2 22 2 

2 1 0 3 2 3 3 3 1 1 19 1 

2 1 1 2 2 2 0 0 1 3 14 1 

3 0 0 1 3 3 0 0 1 3 14 1 

1 0 1 2 3 3 1 1 0 3 15 1 
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2 2 2 2 3 1 3 3 3 1 22 2 

4 2 3 2 4 4 4 4 4 2 33 2 

2 1 2 0 2 2 0 1 1 3 14 1 

1 0 0 2 0 2 0 0 1 3 9 1 

2 0 0 2 3 3 0 2 1 3 16 1 

2 1 2 2 0 0 2 2 1 2 14 1 

3 2 2 3 3 2 1 4 2 1 23 2 

4 0 1 3 0 2 3 2 3 2 20 2 

2 1 2 2 1 1 1 0 3 2 15 1 

2 1 1 2 2 2 2 2 1 3 18 1 

2 0 0 1 4 4 0 2 1 4 18 1 

2 0 1 2 3 3 1 1 1 2 16 1 

2 0 0 2 2 3 0 1 1 3 14 1 

1 0 4 3 3 4 0 4 1 4 24 2 

2 0 1 2 2 2 1 2 2 2 16 1 

2 1 2 3 0 2 2 1 2 2 17 1 

1 0 2 3 2 0 1 2 2 2 15 1 

3 2 0 3 2 2 1 2 2 2 19 1 

1 0 0 1 4 4 2 2 1 1 16 1 

2 0 0 1 3 3 0 1 1 3 14 1 

2 1 1 2 2 1 2 2 1 3 17 1 

3 2 3 1 1 1 3 3 2 2 21 2 

2 1 0 1 1 0 2 3 2 3 15 1 

2 1 1 2 4 3 0 2 1 2 18 1 

2 1 1 3 0 0 1 2 1 3 14 1 

2 1 0 1 2 3 2 1 2 2 16 1 

2 0 1 1 2 1 2 3 3 1 16 1 

1 1 1 1 3 3 1 1 1 3 16 1 

2 1 2 3 0 2 1 2 2 3 18 1 

3 2 1 3 2 2 1 2 1 2 19 1 

1 0 0 1 4 4 0 0 0 4 14 1 

3 2 2 3 4 3 3 3 3 1 27 2 

2 1 0 2 0 0 0 2 0 3 10 1 

2 2 3 1 3 1 3 2 2 1 20 2 

3 2 3 2 2 3 2 3 2 2 24 2 

3 2 3 2 3 3 2 3 2 1 24 2 

2 2 3 2 2 3 2 3 3 2 24 2 

3 2 2 2 3 2 3 2 2 2 23 2 

2 2 3 2 2 1 2 1 1 3 19 1 
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3 2 2 2 2 2 2 3 2 2 22 2 

3 2 1 2 2 3 2 2 2 2 21 2 

2 2 2 1 3 2 2 2 2 2 20 2 

2 1 2 1 3 2 1 2 2 2 18 1 

2 2 1 2 1 2 1 2 1 2 16 1 

2 2 1 3 1 2 3 2 3 3 22 2 

2 2 3 2 1 2 3 3 2 1 21 2 

1 1 1 1 2 1 3 2 2 2 16 1 

1 2 1 1 1 1 2 1 2 3 15 1 

3 2 2 2 2 2 2 1 3 2 21 2 

2 2 1 0 0 2 2 1 3 1 14 1 

2 2 1 3 3 2 2 2 2 2 21 2 

2 2 0 0 0 1 2 2 2 3 14 1 

1 2 1 2 2 2 2 1 2 3 18 1 

3 2 1 2 2 2 2 2 2 2 20 2 

3 3 3 3 3 2 2 3 2 2 26 2 

2 3 1 2 2 1 2 2 3 2 20 2 

2 2 1 1 2 2 2 2 2 2 18 1 

2 2 1 0 1 1 2 1 1 3 14 1 

2 2 1 1 1 1 1 1 1 3 14 1 

2 2 1 2 2 2 1 2 3 2 19 1 

3 2 2 2 2 2 2 1 2 2 20 2 

2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 20 2 

1 0 1 1 1 2 3 1 2 2 14 1 

2 2 0 2 1 1 2 2 2 2 16 1 

2 2 1 3 2 2 2 2 2 2 20 2 
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Lampiran 9 Hasil Analisa Kuantitatif 

A. Frekuensi Karakteristik Responden 

 

 

Usia 

 

Frequenc

y Percent 

Valid 

Percent 

Cumulativ

e Percent 

Valid 17-19 

tahun 

87 34.0 34.0 34.0 

20-23 

tahun 

169 66.0 66.0 100.0 

Total 256 100.0 100.0  

 

 

 

 

 

 

 

Statistics 

 Usia 

Jenis 

Kelamin 

Angkat

an IPK 

Program 

Studi 

Jenis Game 

Yang 

Dimainkan 

Tahun Mulai 

Bermain 

Game 

Device 

Yang 

Digunakan 

Bermain 

Game 

Lokasi/Tem

pat 

Bermain 

Game 

N Valid 256 256 256 256 256 256 256 256 256 

Missing 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

Perce

ntiles 

25 1.16a 1.40a 1.32a 1.39a .a,b 1.42a 1.20a .a,b 1.03a 

50 1.66 1.90 2.31 1.89 1.25 2.13 2.02 1.27 2.01 

75 . . 3.43 . 1.75 2.76 2.82 1.80 3.50 
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Jenis Kelamin 

 Frequency Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Laki-laki 26 10.2 10.2 10.2 

Perempu

an 

230 89.8 89.8 100.0 

Total 256 100.0 100.0  

 

Angkatan 

 Frequency Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 2019 84 32.8 32.8 32.8 

2020 54 21.1 21.1 53.9 

2021 57 22.3 22.3 76.2 

2022 61 23.8 23.8 100.0 

Total 256 100.0 100.0  

 

IPK 

 Frequency Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Rendah 28 10.9 10.9 10.9 

Tinggi 228 89.1 89.1 100.0 

Total 256 100.0 100.0  
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Program Studi 

 Frequency Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Ilmu 

Keperawatan 

193 75.4 75.4 75.4 

Fisioterapi 63 24.6 24.6 100.0 

Total 256 100.0 100.0  

 

Jenis Game Yang Dimainkan 

 Frequency Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Offline 53 20.7 20.7 20.7 

Online 124 48.4 48.4 69.1 

Online dan 

Offline 

79 30.9 30.9 100.0 

Total 256 100.0 100.0  

 

 

Tahun Mulai Bermain Game 

 Frequency Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid <1 tahun 97 37.9 37.9 37.9 

1-3 tahun 59 23.0 23.0 60.9 

>3 tahun 100 39.1 39.1 100.0 

Total 256 100.0 100.0  
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Device Yang Digunakan Bermain Game 

 Frequency Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Handphone 191 74.6 74.6 74.6 

Handphone dan 

Komputer/PC 

49 19.1 19.1 93.8 

Handphone, Tablet, 

dan Komputer/PC 
10 3.9 3.9 97.7 

Handphone, 

Komputer/PC, dan 

Lainnya 

6 2.3 2.3 100.0 

Total 256 100.0 100.0  

 

 

Lokasi/Tempat Bermain Game 

 Frequency Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Rumah/Kos 124 48.4 48.4 48.4 

Rumah/Kos dan 

Cafe 

7 2.7 2.7 51.2 

Rumah/Kos, dan 

Kampus 

61 23.8 23.8 75.0 

Rumah/Kos, 

Kampus, dan Cafe 

60 23.4 23.4 98.4 

Rumah/Kos, Cafe, 

dan Lainnya 

4 1.6 1.6 100.0 

Total 256 100.0 100.0  
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B. Kuesioner CSV-S 

Jam/Hari 

 Frequency Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Vali

d 

Sedang 247 96.5 96.5 96.5 

Tinggi 9 3.5 3.5 100.0 

Total 256 100.0 100.0  

 

Jam/Pekan 

 Frequency Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Sedang 239 93.4 93.4 93.4 

Tinggi 17 6.6 6.6 100.0 

Total 256 100.0 100.0  

 

Seberapa sering anda bermain game? 

 Frequency Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Vali

d 

Tidak pernah 3 1.2 1.2 1.2 

Jarang 76 29.7 29.7 30.9 

Kadang-

kadang 

126 49.2 49.2 80.1 

Sering 45 17.6 17.6 97.7 

Sangat sering 6 2.3 2.3 100.0 

Total 256 100.0 100.0  
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trans_frekuensi bermain game 

 

Frequenc

y Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Jarang 205 80.1 80.1 80.1 

Sering 51 19.9 19.9 100.0 

Total 256 100.0 100.0  

 

Apakah anda merasa tidak nyaman jika tidak bermain game? 

 Frequency Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak 

pernah 

104 40.6 40.6 40.6 

Jarang 76 29.7 29.7 70.3 

Kadang-

kadang 

68 26.6 26.6 96.9 

Sering 8 3.1 3.1 100.0 

Total 256 100.0 100.0  

 

Pernahkah anda memperhatikan bahwa anda harus bermain 

lebih lama dan lebih lama untuk merasa baik? 

 

Frequenc

y Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Vali

d 

Tidak pernah 92 35.9 35.9 35.9 

Jarang 75 29.3 29.3 65.2 

Kadang-

kadang 

68 26.6 26.6 91.8 

Kadang-

kadang 

20 7.8 7.8 99.6 

Sangat sering 1 .4 .4 100.0 

Total 256 100.0 100.0  
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Seberapah sering anda menghindari perasaan negatif melalui 

permainan game? 

 

Frequen

cy Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Vali

d 

Tidak pernah 31 12.1 12.1 12.1 

Jarang 48 18.8 18.8 30.9 

Kadang-

kadang 

113 44.1 44.1 75.0 

Sering 56 21.9 21.9 96.9 

Sangat sering 8 3.1 3.1 100.0 

Total 256 100.0 100.0  

 

 

 

 

Pernahkah anda mencoba untuk berhenti bermain game ? 

 

Frequenc

y Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak pernah 43 16.8 16.8 16.8 

Jarang 37 14.5 14.5 31.3 

Kadang-

kadang 

97 37.9 37.9 69.1 

Sering 54 21.1 21.1 90.2 

Sangat sering 25 9.8 9.8 100.0 

Total 256 100.0 100.0  
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Pernahkah anda mencoba untuk menyerah/mengurangi 

bermain game? 

 

Frequenc

y Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak Pernah 40 15.6 15.6 15.6 

Jarang 38 14.8 14.8 30.5 

Kadang-

kadang 

86 33.6 33.6 64.1 

Sering 62 24.2 24.2 88.3 

Sangat sering 30 11.7 11.7 100.0 

Total 256 100.0 100.0  

 

 

Pernahkah anda melupakan/melewatkan sesuatu yang penting 

bagi anda karena sedang bermain game? 

 

Frequenc

y Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak pernah 79 30.9 30.9 30.9 

Jarang 69 27.0 27.0 57.8 

Kadang-

kadang 

76 29.7 29.7 87.5 

Sering 26 10.2 10.2 97.7 

Sangat sering 6 2.3 2.3 100.0 

Total 256 100.0 100.0  
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Pernahkah anda merasa bahwa anda bermain game terlalu lama 

atau terlalu banyak? 

 

Frequenc

y Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak pernah 55 21.5 21.5 21.5 

Jarang 69 27.0 27.0 48.4 

Kadang-

kadang 

88 34.4 34.4 82.8 

Sering 37 14.5 14.5 97.3 

Sangat sering 7 2.7 2.7 100.0 

Total 256 100.0 100.0  

 

 

Seberapa sering anda bermain game meskipun berencana 

untuk tidak bermain game? 

 

Frequen

cy Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Vali

d 

Tidak pernah 31 12.1 12.1 12.1 

Jarang 99 38.7 38.7 50.8 

Kadang-

kadang 

93 36.3 36.3 87.1 

Sering 29 11.3 11.3 98.4 

Sangat sering 4 1.6 1.6 100.0 

Total 256 100.0 100.0  
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Seberapa sering keinginan anda untuk bermain game terasa 

begitu besar bagi anda? 

 

Frequenc

y Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak pernah 35 13.7 13.7 13.7 

Jarang 83 32.4 32.4 46.1 

Kadang-

kadang 

106 41.4 41.4 87.5 

Sering 30 11.7 11.7 99.2 

Sangat sering 2 .8 .8 100.0 

Total 256 100.0 100.0  
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C. Crosstab Karakteristik Responden dengan Intensitas Penggunaan 

Game 

Case Processing Summary 

 

Cases 

Valid Missing Total 

N Percent N Percent N Percent 

Usia * Total 256 100.0% 0 0.0% 256 100.0% 

Jenis Kelamin * 

Total 

256 100.0% 0 0.0% 256 100.0% 

Angkatan * Total 256 100.0% 0 0.0% 256 100.0% 

IPK * Total 256 100.0% 0 0.0% 256 100.0% 

Program Studi * 

Total 

256 100.0% 0 0.0% 256 100.0% 

Jenis Game Yang 

Dimainkan * Total 

256 100.0% 0 0.0% 256 100.0% 

Tahun Mulai 

Bermain Game * 

Total 

256 100.0% 0 0.0% 256 100.0% 

Device Yang 

Digunakan 

Bermain Game * 

Total 

256 100.0% 0 0.0% 256 100.0% 

Lokasi/Tempat 

Bermain Game * 

Total 

256 100.0% 0 0.0% 256 100.0% 
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Usia * Total Crosstabulation 

 

Total 

Total Ringan Kuat 

Usia 17-19 tahun Count 74 13 87 

Expected Count 65.6 21.4 87.0 

% of Total 28.9% 5.1% 34.0% 

20-23 tahun Count 119 50 169 

Expected Count 127.4 41.6 169.0 

% of Total 46.5% 19.5% 66.0% 

Total Count 193 63 256 

Expected Count 193.0 63.0 256.0 

% of Total 75.4% 24.6% 100.0% 

 

Jenis Kelamin * Total Crosstabulation 

 

Total 

Total Ringan Kuat 

Jenis Kelamin Laki-laki Count 8 18 26 

Expected 

Count 

19.6 6.4 26.0 

% of Total 3.1% 7.0% 10.2% 

Perempuan Count 185 45 230 

Expected 

Count 

173.4 56.6 230.0 

% of Total 72.3% 17.6% 89.8% 

Total Count 193 63 256 

Expected 

Count 

193.0 63.0 256.0 

% of Total 75.4% 24.6% 100.0% 
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Angkatan * Total Crosstabulation 

 

Total 

Total Ringan Kuat 

Angkatan 2019 Count 64 20 84 

Expected 

Count 

63.3 20.7 84.0 

% of Total 25.0% 7.8% 32.8% 

2020 Count 34 20 54 

Expected 

Count 

40.7 13.3 54.0 

% of Total 13.3% 7.8% 21.1% 

2021 Count 45 12 57 

Expected 

Count 

43.0 14.0 57.0 

% of Total 17.6% 4.7% 22.3% 

2022 Count 50 11 61 

Expected 

Count 

46.0 15.0 61.0 

% of Total 19.5% 4.3% 23.8% 

Total Count 193 63 256 

Expected 

Count 

193.0 63.0 256.0 

% of Total 75.4% 24.6% 100.0% 
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IPK * Total Crosstabulation 

 

Total 

Total Ringan Kuat 

IPK Rendah Count 21 7 28 

Expected Count 21.1 6.9 28.0 

% of Total 8.2% 2.7% 10.9% 

Tunggi Count 172 56 228 

Expected Count 171.9 56.1 228.0 

% of Total 67.2% 21.9% 89.1% 

Total Count 193 63 256 

Expected Count 193.0 63.0 256.0 

% of Total 75.4% 24.6% 100.0% 

 

Program Studi * Total Crosstabulation 

 

Total 

Total Ringan Kuat 

Progra

m 

Studi 

Ilmu 

Keperawata

n 

Count 147 46 193 

Expected 

Count 

145.5 47.5 193.0 

% of Total 57.4% 18.0% 75.4% 

Fisioterapi Count 46 17 63 

Expected 

Count 

47.5 15.5 63.0 

% of Total 18.0% 6.6% 24.6% 

Total Count 193 63 256 

Expected 

Count 

193.0 63.0 256.0 

% of Total 75.4% 24.6% 100.0% 
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Jenis Game Yang Dimainkan * Total Crosstabulation 

 

Total 

Total Ringan Kuat 

Jenis Game 

Yang 

Dimainkan 

Offline Count 45 8 53 

Expected 

Count 

40.0 13.0 53.0 

% of Total 17.6% 3.1% 20.7% 

Online Count 91 33 124 

Expected 

Count 

93.5 30.5 124.0 

% of Total 35.5% 12.9% 48.4% 

Online dan 

Offline 

Count 57 22 79 

Expected 

Count 

59.6 19.4 79.0 

% of Total 22.3% 8.6% 30.9% 

Total Count 193 63 256 

Expected 

Count 

193.0 63.0 256.0 

% of Total 75.4% 24.6% 100.0% 

 

Tahun Mulai Bermain Game * Total Crosstabulation 

 

Total 

Total Ringan Kuat 

Tahun Mulai 

Bermain Game 

<1 tahun Count 81 16 97 

Expected 

Count 

73.1 23.9 97.0 

% of Total 31.6% 6.3% 37.9% 

1-3 tahun Count 33 26 59 
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Expected 

Count 

44.5 14.5 59.0 

% of Total 12.9% 10.2% 23.0% 

>3 tahun Count 79 21 100 

Expected 

Count 

75.4 24.6 100.0 

% of Total 30.9% 8.2% 39.1% 

Total Count 193 63 256 

Expected 

Count 

193.0 63.0 256.0 

% of Total 75.4% 24.6% 100.0% 

 

Device Yang Digunakan Bermain Game * Total Crosstabulation 

 

Total 

Total Ringan Kuat 

Device Yang 

Digunakan 

Bermain 

Game 

Handphone Count 146 45 191 

Expected 

Count 

144.0 47.0 191.0 

% of Total 57.0% 17.6% 74.6% 

Handphone dan 

Komputer/PC 

Count 33 16 49 

Expected 

Count 

36.9 12.1 49.0 

% of Total 12.9% 6.3% 19.1% 

Handphone, 

Tablet, dan 

Komputer/PC 

Count 8 2 10 

Expected 

Count 

7.5 2.5 10.0 

% of Total 3.1% 0.8% 3.9% 

Handphone, 

Komputer/PC, dan 

Lainnya 

Count 6 0 6 

Expected 

Count 

4.5 1.5 6.0 

% of Total 2.3% 0.0% 2.3% 

Total Count 193 63 256 

Expected 

Count 

193.0 63.0 256.0 

% of Total 75.4% 24.6% 100.0% 
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Lokasi/Tempat Bermain Game * Total Crosstabulation 

 

Total 

Total Ringan Kuat 

Lokasi/Te

mpat 

Bermain 

Game 

Rumah/Kos Count 99 25 124 

Expected 

Count 

93.5 30.5 124.0 

% of Total 38.7% 9.8% 48.4% 

Rumah/Kos dan 

Cafe 

Count 5 2 7 

Expected 

Count 

5.3 1.7 7.0 

% of Total 2.0% 0.8% 2.7% 

Rumah/Kos, dan 

Kampus 

Count 47 14 61 

Expected 

Count 

46.0 15.0 61.0 

% of Total 18.4% 5.5% 23.8% 

Rumah/Kos, 

Kampus, dan 

Cafe 

Count 38 22 60 

Expected 

Count 

45.2 14.8 60.0 

% of Total 14.8% 8.6% 23.4% 

Rumah/Kos, 

Cafe, dan 

Lainnya 

Count 4 0 4 

Expected 

Count 

3.0 1.0 4.0 

% of Total 1.6% 0.0% 1.6% 

Total Count 193 63 256 

Expected 

Count 

193.0 63.0 256.0 

% of Total 75.4% 24.6% 100.0% 
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D. Crosstab Intensitas Penggunaan Game Dengan Prestasi Akademik 

Jam/Hari * IPK Crosstabulation 

 

IPK 

Total Rendah Tunggi 

Jam/Hari Sedang 26 221 247 

Tinggi 2 7 9 

Total 28 228 256 

 

 

Chi-Square Tests 

 Value df 

Asymptotic 

Significance (2-

sided) 

Exact 

Sig. (2-

sided) 

Exact 

Sig. (1-

sided) 

Pearson Chi-

Square 

1.219a 1 .269 
  

Continuity 

Correctionb 

.314 1 .575 
  

Likelihood Ratio .982 1 .322   

Fisher's Exact 

Test 
   

.257 .257 

Linear-by-Linear 

Association 

1.215 1 .270 
  

N of Valid Cases 256     
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Symmetric Measures 

 Value 

Asymptotic 

Standard 

Errora 

Approxi

mate Tb 

Approximate 

Significance 

Interval by 

Interval 

Pearson's 

R 

-.069 .083 -1.103 .271c 

Ordinal by 

Ordinal 

Spearma

n 

Correlati

on 

-.069 .083 -1.103 .271c 

N of Valid Cases 256    

 

 

 

Risk Estimate 

 Value 

95% Confidence Interval 

Lower Upper 

Odds Ratio for Jam/Hari 

(Sedang / Tinggi) 

.412 .081 2.087 

For cohort IPK = 

Rendah 

.474 .132 1.695 

For cohort IPK = 

Tunggi 

1.150 .809 1.635 

N of Valid Cases 256   
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Jam/Pekan * IPK Crosstabulation 

 

IPK 

Total Rendah Tunggi 

Jam/Pekan Sedang 26 213 239 

Tinggi 2 15 17 

Total 28 228 256 

 

Chi-Square Tests 

 Value df 

Asymptotic 

Significance (2-

sided) 

Exact 

Sig. (2-

sided) 

Exact 

Sig. (1-

sided) 

Pearson Chi-

Square 

.013a 1 .910 
  

Continuity 

Correctionb 

.000 1 1.000 
  

Likelihood 

Ratio 

.013 1 .911 
  

Fisher's 

Exact Test 
   

1.000 .577 

Linear-by-

Linear 

Association 

.013 1 .910 

  

N of Valid 

Cases 

256 
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Symmetric Measures 

 

Valu

e 

Asymptotic 

Standard 

Errora 

Approxi

mate Tb 

Approxi

mate 

Significa

nce 

Interval by 

Interval 

Pearson's R -.007 .064 -.113 .910c 

Ordinal by 

Ordinal 

Spearman 

Correlation 

-.007 .064 -.113 .910c 

N of Valid Cases 256    

 

 

 

Risk Estimate 

 Value 

95% Confidence Interval 

Lower Upper 

Odds Ratio for 

Jam/Pekan (Sedang / 

Tinggi) 

.915 .198 4.230 

For cohort IPK = 

Rendah 

.925 .239 3.572 

For cohort IPK = Tinggi 1.010 .844 1.208 

N of Valid Cases 256   
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IPK * frekuensi bermain game Crosstabulation 

 

frekuensi bermain game 

Total Jarang Sering 

IPK Rendah 23 5 28 

Tunggi 182 46 228 

Total 205 51 256 

 

 

Chi-Square Tests 

 

Valu

e df 

Asymptotic 

Significance (2-

sided) 

Exact Sig. 

(2-sided) 

Exact Sig. 

(1-sided) 

Pearson Chi-

Square 

.084a 1 .772 
  

Continuity 

Correctionb 

.002 1 .969 
  

Likelihood Ratio .086 1 .769   

Fisher's Exact 

Test 
   

1.000 .501 

Linear-by-Linear 

Association 

.084 1 .772 
  

N of Valid Cases 256     
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Symmetric Measures 

 Value 

Asymptot

ic 

Standard 

Errora 

Approxim

ate Tb 

Approximate 

Significance 

Interval by 

Interval 

Pearson's 

R 

.018 .060 .289 .773c 

Ordinal by 

Ordinal 

Spearman 

Correlatio

n 

.018 .060 .289 .773c 

N of Valid Cases 256    

 

 

 

Risk Estimate 

 Value 

95% Confidence Interval 

Lower Upper 

Odds Ratio for IPK 

(Rendah / Tunggi) 

1.163 .419 3.223 

For cohort frekuensi 

bermain game = 

Jarang 

1.029 .856 1.238 

For cohort frekuensi 

bermain game = 

Sering 

.885 .384 2.041 

N of Valid Cases 256   

 


