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ABSTRAK 

 

Games Online telah menjadi sebuah media hiburan, pelampiasan dan juga 

sudah menjadi sebuah profesi. Games Online dimainkan oleh berbagai kalangan, di 

mulai dari anak-anak, remaja dan dewasa. Games Online sendiri terdiri dari 

berbagai macam jenis yaitu perang, adventure, domino dan lain sebagainya. Selama 

pemanfaatan Games Online ini menjadi media hiburan semata tentu saja tidak akan 

jadi masalah, tetapi ketika sudah membuat pengguna atau orang-orang yang 

bermain Games Online ini menjadi kecanduan sehingga membuat para penggemar 

Games Online menjadi candu dan lupa akan tanggung jawab maka akan jadi sebuah 

masalah. Misalnya adalah Mahasiswa (dalam kasus ini adalah Mahasiswa Program 

Studi Pendidikan Teknologi Informasi, UIN Ar-Raniry) hingga lupa akan tanggung 

jawabnya sebagai Mahasiswa dalam hal belajar Materi Kuliah, Ilmu Pengetahuan 

di bidangnya masing-masing, membuat Tugas, Projects dan lain sebagainya. Dapat 

dipertanyakan mengenai Hasil Akademik dari para Mahasiswa/i yang bermain 

Games Online tersebut. Pembahasan dalam penelitian ini tentang pengaruh Games 

Online terhadap Hasil Akademik Mahasiswa. Populasi Mahasiswa pada penelitian 

ini sebanyak 433 Mahasiswa/i dan Sampel sebanyak 20% (87). Peneliti 

menggunakan media Kuesioner untuk mendapatkan data dari Mahasiswa/i dan 

jumlah Responden yang mengisi kuesioner sebanyak 97 Responden. Metode 

penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Kuantitatif deskriptif, 

dikarenakan pada penelitian ini data yang peneliti proses dan sajikan adalah 

berlandaskan pada hitungan angka-angka, statistik dan secara persentase. Hasil 

Persentase Akhir dari Pengaruh dari Bermain Games Online terhadap Hasil 

Akademik Mahasiswa/i adalah 66,66% menunjukkan Hasil yang Tidak Efektif atau 

berpengaruh Negatif terhadap Hasil Akademik Mahasiswa/i Responden 

dibandingkan dengan Hasil yang Efektif atau Positif sebanyak 33,33%. Hasil dari 

Validitas juga menunjukkan suatu alat ukur yang Valid dengan jumlah Signifikan 

Rata-rata adalah .000. Begitu juga dengan hasil Reliabilitas dengan jumlah 

Persentase sebanyak 98,6%, dapat dikatakan tinggi. Oleh karena itu tingkat 

Ketepatan sudah Baik, karena semakin tinggi nilai Reliabilitas maka semakin tinggi 

tingkat Ketepatannya.  

 

Kata Kunci : Games Online, Hasil Akademik Mahasiswa   
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Internet berasal dari kata Interconnected Network yang berarti hubungan dari 

berbagai jenis jaringan komputer di dunia yang saling integrasi membentuk suatu 

komunikasi Global. Internet merupakan gabungan dari berbagai LAN dan WAN 

yang berada di seluruh jaringan komputer di dunia, sehingga terbentuk jaringan 

dengan skala yang lebih luas dan global. Dengan menggunakan Internet segala hal 

dapat dengan mudah dilakukan. Di dalam Internet kita akan mendapatkan berbagai 

situs-situs yang menawarkan permainan komputer secara Online, bahkan beberapa 

situs secara khusus hadir untuk memberikan layanan Games Online tersebut [1]. 

Jenis Games Online yang pertama kali muncul yaitu Games yang bersimulasi 

perang ataupun pesawat yang dipakai untuk kepentingan militer yang akhirnya 

dilepas lalu dikomersialkan. Kemudian games ini dapat menginspirasi Games-

Games yang lain muncul dan berkembang lebih pesat. Games Online tersebut dapat 

dimainkan secara terhubung dengan jaringan internet atau non internet. Jika game 

yang menggunakan internet itu bisa menghubungkan dengan orang lain dalam jarak 

yang jauh dan bisa juga saling berinteraksi serta berkomunikasi antar sesama 

pemain game lainnya. Salah satu contoh Games yang dapat peneliti angkat ialah 

seperti Games Domino High, Free Fire dan Mobile Legend yang sangat popular 

saat ini, yang sangat banyak dimainkan baik dari kalangan remaja maupun kalangan 

dewasa. Permainan Games Online tersebut bisa diambil juga nilai positifnya 

maupun nilai negatifnya [2]. 

Salah satu dampak positif bagi seseorang yang bermain Games Online yaitu 

untuk mencari kesenangan, kepuasan, serta hiburan semata atau penghilang stres 

setelah selesai beraktivitas dalam sehari-hari. Sedangkan dampak negatif yang 

dapat ditimbulkan dari bermain Games Online ini yaitu munculnya kekerasan di 

kalangan masyarakat. Orang yang sering memainkan Games Online akan 

bertingkah laku yang buruk dikarenakan mencontoh apa yang dia lihat dalam 

Games Online tersebut misalnya yang menampilkan adegan-adegan kekerasan 
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seperti pada Free Fire. Permainan Games Online ini dapat menyebabkan 

kecanduan bagi pemainnya [3]. 

Games Online dengan segala macam daya tariknya membuat pemainnya betah 

berlama-lama duduk di depan komputer ataupun menatap layar Smartphone 

berjam-jam. Permainan Games Online yang begitu menghibur membuat para 

pemain Games menjadi lupa waktu untuk belajar dan juga lupa melakukan hal yang 

lainya yang ada dalam lingkungan kesehariannya. Kecanduan yang berlebihan 

dapat membuat para pemain Games Online menjadi sebuah ajang pelampiasan dan 

ketergantungan akan sebuah Games yang kemudian mempengaruhi kegiatan 

sehari-hari [3]. Tentu saja kecanduan bermain Games ini akan sangat berdampak 

besar jika pelaku pemain Games Online tersebut adalah seorang pelajar, efek yang 

akan di dapat dari bermain Games Online ini adalah Prestasi Akademik sang Pelajar 

atau Mahasiswa itu sendiri [4].  

Prestasi Akademik itu sendiri merupakan sebuah Indikator keberhasilan 

Mahasiswa di level suatu Pendidikan Tinggi dan salah satu acuan Prestasi 

Akademik yang sangat umum adalah Nilai. Oleh karena Kecanduan Games Online 

tersebut dapat menimbulkan sifat malas untuk belajar pada diri mahasiswa, dengan 

demikian dampak tersebut dapat mempengaruhi Prestasi Akademik Mahasiswa [4].  

Tanpa disadari Games Online ini membuat pemainnya lalai, sehingga lupa 

akan tugas dan kewajiban yang dikerjakan. Pada Proses pembuatan Penelitian ini, 

peneliti telah banyak melihat studi kasus secara langsung di mana para mahasiswa 

sering kali memainkan Games Online tanpa melihat waktu, sehingga kebanyakan 

para mahasiswa ini tidak memenuhi dan menjalankan kewajibannya dalam belajar, 

misalnya tidak membuat tugas kuliah, sering terlambat mengikuti perkuliahan dan 

lain-lain. Hal ini akan berdampak besar pada nilai akhir mahasiswa setiap 

semesternya [2].  

Oleh sebab itu, peneliti ingin melakukan penelitian untuk mengetahui tingkat 

pengaruh dari Games Online terhadap prestasi akademik. Dalam penelitian ini 

peneliti mengambil studi kasus pada jurusan Pendidikan Teknologi Informasi di 

Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Ar-Raniry Banda Aceh. 
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B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, dapat ditarik suatu rumusan masalah yang 

meliputi: 

1. Bagaimanakah tingkat kecanduan games online terhadap prestasi 

akademik mahasiswa Program Studi Pendidikan Teknologi Informasi di 

Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Ar-Raniry?  

2. Bagaimanakah tingkat rata-rata nilai prestasi akademik yang dicapai oleh 

mahasiswa Program Studi Pendidikan Teknologi Informasi di Fakultas 

Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Ar-Raniry yang 

Kecanduan Games Online ? 

3. Seberapa besar tingkat pengaruh Games Online terhadap prestasi 

akademik Mahasiswa Program Studi Pendidikan Teknologi Informasi di 

Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Ar-Raniry? 

C. Tujuan Masalah 

Berdasarkan semua Rumusan Masalah yang telah Peneliti jabarkan di atas, 

Maka Tujuan dari Penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Untuk Mengetahui Tingkat Kecanduan Games Online terhadap Prestasi 

Akademik Mahasiswa Program Studi Pendidikan Teknologi Informasi di 

Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Ar-Raniry ! 

2. Untuk Mengetahui Tingkat Rata-rata Nilai Prestasi Akademik yang 

dicapai oleh Mahasiswa Pendidikan Teknologi Informasi di Fakultas 

Tarbiyah dan Keguruan  Universitas Islam Negeri Ar-Raniry yang 

memiliki Kecanduan bermain Games Online ! 

3. Untuk Mengetahui Besarnya Pengaruh Games Online terhadap Prestasi 

Akademik Mahasiswa Pendidikan Teknologi Informasi di Fakultas 

Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Ar-Raniry ! 

 

D.  Manfaat Penelitian 

 Adapun Manfaat yang Peneliti harapkan pada Penelitian ini ada beberapa 

kategori, adapun beberapa Manfaat tersebut adalah sebagai berikut : 
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1. Manfaat Bagi Peneliti 

Adapun Manfaat yang benar-benar Peneliti harapkan pada Penelitian ini 

adalah untuk proses Pengembangan diri Peneliti sendiri. Peneliti berharap 

Penelitian ini bisa menjadi Pintu terhadap ide-ide baru bagi Penelitian 

selanjutnya di Masa depan dengan masalah yang lebih luas dan bermanfaat.  

2. Manfaat Bagi Pembaca  

Peneliti sangat berharap Penelitian ini di baca dan dapat dijadikan 

sebagai pusat Informasi, Sumber Belajar dan sebagai Referensi bagi 

Penelitian-penelitian selanjutnya yang dikerjakan oleh para Pembaca dan 

serupa dengan Penelitian ini. Terkhusus Peneliti juga berharap adanya 

Peneliti lain dari kalangan Pembaca dan berasal dari Universitas Islam Negeri 

Ar-Raniry Banda Aceh yang akan membuat Penelitian serupa (Pengaruh 

Games Online). 

3. Manfaat Bagi Dunia Pendidikan 

Peneliti berharap Penelitian ini bisa dijadikan sebagai bahan Referensi 

proses Belajar Mengajar di Institusi Pendidikan lainnya atau bahkan hanya di 

lingkungan Kampus Universitas Islam Negeri Ar-Raniry saja mengenai 

Pengaruh Games Online. Hal ini selain akan menjadi amal, tentu saja juga 

akan menjadi suatu kebanggaan dan Prestasi kepada Peneliti sendiri, di mana 

karya Ilmiah ini bisa bermanfaat kepada Dunia Pendidikan di masa depan.  

E. Batasan Masalah 

Penelitian ini bukanlah Penelitian yang sangat sempurna, masih banyak 

kesalahan dari berbagai sudut. Ada beberapa masalah yang menjadi batasan pada 

Penelitian ini yang Peneliti kira masih akan menjadi ide-ide baru ke depannya agar 

dapat melahirkan Penelitian baru yang serupa. Adapun beberapa Batasan Masalah 

pada Penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Objek Games Online seperti, Mobile Legend, Free Fire. 

2. Penelitian ini hanya menilai pengaruh tingkat prestasi belajar pada 

mahasiswa PTI (Pendidikan Teknologi Informasi) 
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BAB II  

TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

A. Penelitian Terdahulu 

Berhubungan dengan penelitian yang dilakukan tentang  pengaruh Games 

Online terhadap prestasi belajar mahasiswa Pendidikan Teknologi Informasi 

mengenai Deep Learning, maka referensi dari penelitian terdahulu sangat perlu 

untuk dilakukan agar terhindar dari penjiplakan atau duplikasi. Hal tersebut 

bertujuan agar penelitian dapat membagi wawasan bagi pembaca. Berikut beberapa 

ulasan dari penelitian terdahulu yang berkaitan dengan penelitian yang dilakukan.  

1. Rizka Fitria, EVALUASI USER EXPERIENCE PADA GAME 

PUBG MOBILE TERHADAP AKTIVITAS IBADAH REMAJA, 

2020 

Penelitian mengenai “Evaluasi User Experience Pada Games PUBG 

Mobile Terhadap Aktivitas Ibadah Remaja di Warung Kopi Banda Aceh” yang 

diteliti oleh Rizka Fitria, Universitas Islam Negeri Ar-Araniry Banda Aceh. 

Pada penelitian tersebut metode pengumpulan data dilakukan secara observasi 

dan melakukan penyebaran angket. Hasil yang didapat kemudian dianalisis 

dengan program SPSS versi 22.0 dan Microsoft Excel. Teknik analisis data 

yang dilakukan adalah uji validitas, reliabilitas, dan uji hasil angket responden. 

Hasil penelitian didapat bahwa Ada pengaruh bermain Games PUBG terhadap 

aktivitas ibadah remaja yang dipengaruhi oleh beberapa faktor [5]. 

2. Nur Khoiriyanti, Pengaruh Game Online Terhadap Prestasi Belajar 

Siswa SMK Muhammadiyah 1 Palembang, 2020 

Penelitian yang di buat oleh Nur Khoiriyanti membahas tentang Pengaruh 

Game Online Terhadap Prestasi Belajar Siswa SMK Muhammadiyah 1 

Palembang ini, yang dikeluarkan pada Tahun 2020. Metode Penelitian ini 

menggunakan Metodologi Penelitian Kuantitatif secara Observasi dan 

menggunakan angket untuk mendapatkan data dari siswa SMK 

Muhammadiyah 1 Palembang, kelas XI TKJ 2 yang berjumlah 34 Siswa. Hasil 
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yang diperoleh dari Penelitian ini adalah dengan rata-rata nilai 53 sampai 77 

atau 68% (23 Siswa) dari 34 siswa [6]. 

3. Kautsar, Pengaruh Game Online Terhadap Prestasi Akademik 

Peserta Didik di MAN 3 Aceh Besar 

Penelitian ini di buat oleh Kautsar yang membahas tentang Pengaruh 

Game Online Terhadap Prestasi Akademik Peserta Didik di MAN 3 Aceh 

Besar pada tahun 2020. dalam penelitian ini metode yang digunakan yaitu 

metode Penelitian kuantitatif berbentuk analisis statistik deskriptif dan 

frekuensi, dalam pengumpulan data peneliti menggunakan metode angket skala 

likert modifikasi untuk mengumpulkan data kecanduan games online dan untuk 

pengumpulan data prestasi akademik peserta didik menggunakan dokumentasi, 

yaitu peroleh akumulasi skor hasil belajar yaitu nilai rata-rata rapor dalam 2 

semester terakhir. Hasil skor yang di dapat adalah 93,3 dan persentase 

pengaruh negatif Games Online adalah 30% [7].  

B. Kajian Teori 

1. Games Online 

Gejala umum yang sering terjadi pada dunia hewan maupun manusia 

sering disebut dengan permainan. Permainan ini bisa terdapat dimana saja, 

permainan tidak mengenal yang namanya strata sosial dan lingkungan, bisa 

terdapat di masyarakat pedesaan maupun masyarakat di perkotaan. Permainan 

adalah sebuah kesibukan yang dibuat tanpa unsur paksaan, perintah ataupun 

memiliki tujuan tertentu [8]. Permainan merupakan sebuah aktifitas yang 

dimainkan oleh beberapa anak-anak dalam mencari kesenangan dan melatih 

perkembangan kepribadian pada anak dan membantu anak dalam 

Perkembangan Fisik, Intelektual serta Emosionalnya [9]. 

Dari pengertian di atas maka dapat disimpulkan bahwa Permainan adalah 

sebuah kegiatan yang dilakukan oleh diri sendiri maupun secara berkelompok 

untuk memperoleh kesenangan. Proses permainan untuk mendapatkan 

kesenangan itu sendiri juga terbagi menjadi 2 di zaman modern ini, yaitu secara 

Online (E-Sport, FIFA, PUBG dan lain sebagainya) dan Offline (Permainan 

secara Tradisional seperti Galah, Petak Umpet dan lain sebagainya). 
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2. Pengertian Games Online 

Games Online adalah sebuah Permainan yang bisa dimainkan banyak 

orang bahkan ribuan yang dimainkan melalui layanan Media Internet dalam 

waktu yang sama (Realtime) dengan jarak Pemain yang satu dengan Pemain 

yang lainnya saling berjauhan dapat dikatakan juga dengan istilah tidak ada 

toleransi waktu dan Tempat jika Proses Permainan (Games Online) itu 

dimainkan dalam jangkauan Media Internet [10].  

Games Online juga merupakan sebuah sarana bermain secara Online 

yang terhubung langsung dengan jaringan internet yang dilakukan oleh banyak 

orang dalam waktu bersamaan yang saling berjauhan [11]. 

Dari beberapa pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa Games Online 

adalah sebuah permainan yang membutuhkan koneksi jaringan internet untuk 

dapat memainkannya. 

3. Kecanduan Games Online 

Kata kecanduan (addiction) biasanya digunakan dalam konteks klinis 

dan diperhalus dengan perilaku berlebihan (excessive). Istilah kecanduan 

sendiri berkembang seiring dengan perkembangan kehidupan masyarakat, 

sehingga istilah kecanduan tidak selamanya melekat pada obat-obatan tetapi 

dapat juga melekatpada kegiatan atau suatu hal tertentu yang dapat membuat 

seseorang ketergantungan secara fisik atau psikologis [12].  

Kecanduan Games Online merupakan salah satu bentuk kecanduan yang 

bisa disebabkan dengan adanya teknologi internet atau yang lebih dikenal 

dengan internet addictive disorder. Dimana internet tersebut dapat 

menyebabkan kecanduan, salah satunya adalah Computer Games Addiction 

(berlebihan dalam bermain Games). Games Online merupakan bagian dari 

internet yang sering dikunjungi dan sangat digemari dan bahkan bisa 

mengakibatkan kecanduan yang memiliki intensitas yang tinggi [12]. 
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4. Jenis-jenis Games Online 

Games Online mempunyai jenis-jenis yang berbagai macam dengan 

metode yang berbeda-beda walaupun kategorinya Games Online sudah 

terbilang tidak mencakup semua tetapi Games Online perlu diklarifikasi untuk 

memberikan pemahaman mendasar bagi para Gamesrs pemula. Perlu diketahui 

bahwa perkembangan Games Online telah mencapai tahap di mana Games 

“tembak menembak” melainkan lebih dari itu. Contoh beberapa tahun yang 

lain Games tembak menembak lebih dikenal dengan FPS sekarang ada 

ThridPerson-Hooter, MO-FPS. 

a.  Shooter Games 

Games ini konsepnya adalah Games berjenis tembak menembak. 

Games pada jenis ini antara lain Counter strike, Point Blank, Call of duty 

[13]. 

b.  Adventure Games 

Games petualang adalah Games yang paling menarik untuk 

dikembangkan dan dimainkan. Games dengan konsep petualang adalah 

jenis Games awal yang nanti kemudian berkembang. Games petualang 

seperti Mario bross dan Sonic adalah Games yang terkenal pada tahun 

90an [13]. 

c.  Action Games 

Games Action mengandalkan teknik dan kecepatan tangan untuk 

menyelesaikan permainan. Action Games perkembangannya sering 

digabungkan dengan Adventure Games dan menjadi genre baru action 

Adventure Games, Games yang mengandalkan teknik dan kecepatan 

tangan juga mempunyai jalan cerita yang menarik untuk diselesaikan. 

Games genre ini awalnya bisa dilihat di Mortal Combat dan street fighter 

[13]. 

5. Dampak Positif dan Negatif Games Online 

a. Positif  

Pada dasarnya Games Online juga ada dampak Positif kepada para 

pemainnya, termasuk kepada Siswa dan Mahasiswa. Dampak positif 
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yang dapat dijadikan sebagai alasan adalah untuk menghilangkan Stres. 

Hal ini dibuktikan dalam sebuah Penelitian Iqbal Ramadhan, “Pengaruh 

Game Online Terhadap Prestasi Belajar Matematika Siswa”, 2020. 

Tetapi dampak Positif dari Games Online tidaklah memiliki dampak 

yang terlalu signifikan kepada para siswa, hasil yang diperoleh hanya 

pada taraf 5% atas Prestasi Belajar Matematika Siswa-siswa tersebut 

[14]. 

b. Negatif  

Dampak Negatif dari Games Online memang sangat kompleks dan 

cukup luas jika di bahas. Adapun beberapa dampak Negatif dari Games 

Online adalah dari sisi Psikologis sehingga menyebabkan kecanduan. 

Kemudian dari sisi perasaan juga akan menjadi lebih ke arah Negatif juga 

atau tidak bisa lagi mengontrol emosi, sehingga akan berdampak kepada 

dirinya dan orang-orang di sekitar. Dampak lainnya adalah kepada 

Prestasi Akademik, dikarenakan tidak lagi bisa membagi Konsentrasi 

saat belajar dan juga menjadi anti sosial di lingkungan sekitar [3].   

6. Prestasi Akademik 

Prestasi Akademik merupakan pergantian dalam perihal kemampuan 

yang diakibatkan sebab adanya proses belajar. Wujud dari hasil proses belajar 

yaitu bisa berupa pemecahan tulisan ataupun lisan, keahlian serta pemecahan 

permasalahan yang dapat diukur serta dinilai dengan memakai uji yang 

terstandar [15]. 

Prestasi akademik merupakan hasil yang dicapai siswa dalam kurun 

waktu yang telah ditentukan serta mata pelajaran tertentu yang dapat 

diwujudkan dalam wujud angka dan diformulasikan dalam rapor. Prestasi 

akademik merupakan tingkatan pencapaian keberhasilan terhadap sesuatu 

tujuan, sebab sesuatu usaha belajar sudah dilakukan secara maksimal [16]. 

Hingga bisa disimpulkan kalau prestasi akademik merupakan hasil belajar 

berbentuk pemecahan permasalahan lisan ataupun tulisan, serta keahlian dan 

pemecahan permasalahan secara langsung yang diwujudkan dalam wujud 

angka ialah melalui rapor. Identitas Orang yang berprestasi mempunyai 



10 

 

 

 

kemauan buat memperoleh prestasi yang besar dihubungkan dengan 

seperangkat standar. Seperangkat standar tersebut dihubungkan dengan 

prestasi orang lain, prestasi yang dulu sekali, dan tugas yang wajib dicoba. 

Mempunyai tanggung jawab individu terhadap aktivitas yang dicoba. 

Terdapatnya kebutuhan buat memperoleh umpan balik atas pekerjaan yang 

dicoba sehingga bisa dikenal dengan kilat hasil yang diperoleh dari 

kegiatannya, lebih baik ataupun lebih kurang baik. Menjauhi tugas yang sangat 

susah ataupun sangat gampang, hendak tetapi memilah tugas yang tingkatan 

kesulitannya lagi. Inovatif, ialah dalam melakukan pekerjaan dicoba dengan 

metode yang berbeda, efektif serta lebih baik dari pada tadinya. Perihal ini 

dicoba supaya orang memperoleh metode yang lebih baik supaya dapat 

menguntungkan dalam sebuah pencapaian tujuan. Tidak menggemari 

keberhasilan yang bertabiat kebetulan ataupun sebab aksi orang lain, serta mau 

merasakan kesuksesan ataupun kegagalan diakibatkan oleh orang itu sendiri 

[15].  

Dengan demikian orang yang mempunyai kemauan buat berprestasi 

besar merupakan orang yang mempunyai standar berprestasi, mempunyai 

tanggung jawab individu atas apa yang dikerjakannya, orang tidak menggemari 

keberhasilan yang bertabiat kebetulan ataupun aksi orang lain, orang suka 

bekerja pada tingkatan kesusahan menengah serta realistis dalam pencapaian 

tujuannya, individu bertabiat inovatif, di mana dalam melaksanakan tugas 

senantiasa dengan metode yang berbeda, efektif serta lebih baik dari tadinya, 

dengan demikian orang merasa lebih bisa menerima kegagalan atas apa yang 

dikerjakannya. 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

A. Metodologi Penelitian  

Metodologi Penelitian adalah sebuah ilmu yang mempelajari tentang 

bagaimana cara melakukan pengamatan dengan langkah-langkah yang logis dan 

secara ilmiah. Cara-cara yang diterapkan pada Metodologi Penelitian haruslah 

berurutan dan logis untuk mencapai tujuan memecahkan masalah dan memberi 

bukti-bukti yang akurat pada setiap tahapan. Metode penelitian yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah metode Kuantitatif yang mana jenis penelitian ini 

memiliki alur yang sistematis, terencana dan terstruktur. Penelitian ini 

menggunakan model penelitian deskriptif dengan pendekatan kuantitatif. Metode 

Penelitian Kuantitatif, sebagaimana dikemukakan oleh Sugiyono yaitu: Metode 

penelitian yang berlandaskan pada filsafat positivisme, digunakan untuk meneliti 

pada populasi atau sampel tertentu, pengumpulan data menggunakan instrumen 

penelitian, Analisis Data bersifat Kuantitatif/Statistik, dengan tujuan untuk menguji 

hipotesis yang telah ditetapkan [17]. 

Sedangkan penelitian deskriptif merupakan Penelitian untuk memberikan 

fakta-fakta serta kejadian secara sistematis dan akurat. dalam penelitian deskriptif 

ini biasanya tidak perlu mencari atau menerangkan saling hubungan dan menguji 

hipotesis [18]. Penelitian deskriptif ini digunakan untuk mendapatkan gambaran 

dari pengaruh Games Online terhadap prestasi akademik Mahasiswa/i Program 

Studi Pendidikan Teknologi Informasi (PTI). 

Sebagai gambaran untuk memperjelas bentuk dan alur penelitian dari pada 

Karya Ilmiah ini, Peneliti telah membuat sebuah Diagram Alir / Flowchart 

Penelitian untuk menjelaskan secara Visualisasi bentuk Penelitian ini. Untuk 

informasi lebih lanjut dapat di perhatikan pada gambar Flowchart di bawah ini.  
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Gambar 3.1. Diagram Alir / Flowchart Penelitian 
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1. Lokasi Penelitian 

Penelitian ini dikerjakan pada bulan April 2022 dan selesai pada bulan 

Juni 2022. Adapun lokasi Pengerjaan Penelitian ini dikerjakan dalam bentuk 

Online dan juga secara langsung (disesuaikan dengan situasi dan kondisi) di 

lingkungan Kampus Universitas Islam Negeri Ar-Raniry. 

2. Sumber Data 

Sumber data merupakan sebuah subjek dari mana data itu didapatkan 

[18]. Ada beberapa sumber data dalam penelitian ini, yaitu sebagai berikut: 

1. Data Primer 

Data primer adalah data yang didapatkan langsung dari sumber 

pertamanya [19]. Data primer dalam penelitian ini yaitu Mahasiswa 

Program Studi Pendidikan Teknologi Informasi (PTI), Dosen PTI, dan 

Mahasiswa PTI. 

2. Data Sekunder 

Data sekunder adalah data dilakukan langsung oleh peneliti sebagai 

data penunjang. Data ini biasanya berbentuk dalam naskah ataupun 

dokumen [19]. Data sekunder dalam penelitian ini adalah dokumentasi 

dan angket. 

3. Data tersier 

Data tersier adalah data yang berupa sumber dan bahan penjelasan dari 

data primer dan data sekunder. Data tersier dalam penelitian ini adalah 

Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) dan Ensiklopedia. 

Sebagai informasi, bahwa Ketiga Sumber Data yang telah peneliti 

jabarkan di atas Peneliti dapatkan dengan menggunakan Media Kuesioner 

yang Peneliti bagikan kepada para Mahasiswa untuk di isi dan akan Peneliti 

jadikan sebagai acuan Data dari Mahasiswa.  

3.    Populasi dan Sampel 

a.      Populasi 
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Populasi merupakan semua yang terdiri dari objek atau subjek yang 

memiliki karakteristik tertentu yang ditetapkan untuk dipelajari dan 

kemudian bisa ditarik kesimpulannya [20]. Populasi tidak hanya manusia 

(pengajar, pelajar, karyawan, dan individu lainnya), tetapi populasi 

tersebut bisa berupa kelas ataupun sekolah. Populasi tersebut bukan 

hanya jumlah objek/subjek, tetapi bisa juga mewakili sikap/karakter yang 

dimiliki. Populasi dalam penelitian ini adalah Mahasiswa/i Program 

Studi Pendidikan Teknologi Informasi (PTI) Fakultas Tarbiyah dan 

Keguruan (FTK) Universitas Islam Negeri Ar-Raniry Banda Aceh. 

Jumlah Populasi yang akan Peneliti terapkan pada penelitian ini adalah 

433 Mahasiswa/i Program Studi Pendidikan Teknologi Informasi. Data 

Mahasiswa sebanyak 433 ini Peneliti dapatkan dari Staf Program Studi 

Pendidikan Teknologi Informasi dan tentu saja atas izin yang resmi.  

     b.      Sampel 

Sampel adalah bagian kecil dari jumlah yang dimiliki oleh populasi 

yang diambil sesuai prosedur, sehingga sampel tersebut bisa mewakili 

jumlah dari keseluruhan populasi tersebut [21].  Pengambilan sampel ini 

berdasarkan rumus Arikunto yang apabila jumlah populasi penelitiannya 

berjumlah lebih dari 100, maka sampel dapat diambil antara 10-15% atau 

20-35% atau lebih [22]. Oleh karena populasi pada Penelitian ini 

berjumlah 433 atau lebih dari 100, maka sampel yang di ambil dari 

Populasi ialah sebanyak 87 Responden yang diambil 20% dari 433 

populasi. Jadi yang menjadi sampel dalam penelitian ini adalah 87 

Mahasiswa Program Studi Pendidikan Teknologi Informasi Universitas 

Islam Negeri Ar-Raniry Banda Aceh. 

4.    Subjek Penelitian 

Subjek penelitian adalah sumber utama dari data penelitian yang berupa 

variabel-variabel data yang akan diteliti [23]. Dalam penelitian ini yang 

menjadi sampelnya adalah mahasiswa PTI dari angkatan, di mana untuk 

pengambilan sampel ini dilakukan dengan menggunakan metode purposive 
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sampling. Yang mana dalam pengambilan sampelnya dilakukan dengan 

mencari informasi kunci. Dalam hal ini peneliti mengambil metode purposive 

sampling karena untuk dapat menghindari sampel yang tidak homogen 

sehingga dapat menjadikan peneliti dengan mudah dalam mengambil 

informasi yang ada pada sampel tersebut. Berikut adalah inisial mahasiswa 

PTI yang dijadikan sebagai objek: 

Tabel 3.1. Nama-nama Mahasiswa yang menjadi Responden 

No. Nama (Inisial) Angkatan 

1. cr 16 

2. qm 16 

3. nk 16 

4. r 16 

5. Mnr 17 

6. Mf 17 

7. Taa 17 

8. Tay 17 

9. Zap 17 

10. Fa 17 

11. Mi 17 

12. J 17 

13. Za 17 

14. Mj 17 

15. A 17 

16. Ra 17 

17. Mm 17 

18. Tar 17 

19. T 17 

20. H 17 

21. M 17 

22. Maf 17 

23. Mhf 17 

24. W 17 

25. Ma 17 

26. Mr 17 

27. Rz 17 

28. Ris 17 
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29. Zy 17 

30. Mbp 17 

31.  Md 16 

32. Ar 16 

33. Ah 16 

34. Rs 15 

35. Mt 14 

36. Bw 16 

37. mys 16 

38. ku 16 

39.   

40.   

41.   

42.   

43.   

44.   

45.   

46.   

47.   

 

5.    Teknik Pengumpulan Data 

Adapun Teknik-teknik pengumpulan data yang Peneliti gunakan pada 

penelitian ini adalah sebagai berikut : 

a.    Observasi Lapangan 

Observasi lapangan adalah proses pemuatan penelitian terhadap 

sebuah objek yang akan diteliti. Jenis observasi ini biasanya 

dikelompokkan menjadi 2 bagian, yaitu partisipan dan non-partisipan. 

Pada penelitian ini jenis observasi yang digunakan adalah observasi non-

partisipan. Di mana peneliti akan memilih hal-hal yang diamati serta 

mencatat yang berkenaan dengan penelitian yang hendak diteliti [24]. 

Observasi dalam penelitian ini yaitu pengaruh intensitas Games Online 

terhadap prestasi akademik mahasiswa Pendidikan Teknologi Informasi 

(PTI). 

b.    Angket 
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Angket ataupun Kuesioner adalah Instrumen yang peneliti jadikan 

sebagai media untuk mendapatkan data dan keterangan dari Mahasiswa 

untuk penelitian. Teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara 

membagikan Kuesioner yang berisikan beberapa soal pertanyaan atau 

pernyataan yang nantinya akan dijawab oleh responden [24]. 

Angket/kuesioner ini akan dibagikan ke 87 mahasiswa PTI yang 

telah dijadikan sebagai sampel. Yang mana pada penilaian angket ini 

peneliti menggunakan sistem skala likert. Skala likert ini digunakan 

untuk mengukur sikap, pendapat dan persepsi seseorang tentang 

fenomenal sosial. Pada penelitian ini fenomenal sosial tersebut adalah 

variabel penelitian. Pernyataan dalam skala Likert ini ada lima 

pernyataan, yaitu sebagai berikut 

Tabel 3.2. Skala Likert 

Jawaban/Pernyataan Skor 

Sangat Setuju (SS) 5 

Setuju (S) 4 

Ragu-ragu (RR) 3 

Tidak Setuju (TS) 2 

Sangat Tidak Setuju 

(STS) 

1 

 

c.    Dokumentasi 

Dokumentasi adalah sebuah proses untuk mendapatkan data dari 

berbagai jenis-jenis media, baik itu dari Video, Foto, Surat Kabar, 

makalah dan lain-lainnya [22]. Teknik pengumpulan data dalam 

penelitian Kuantitatif ini nantinya akan memperoleh data-data yang valid 

sesuai dengan harapan peneliti. Dalam pengumpulan data prestasi belajar 

Mahasiswa Program Studi Pendidikan Teknologi Informasi (PTI), 

peneliti mengumpulkan hasil belajar mahasiswa pada 2 (semester) yang 

telah ditempuh oleh Mahasiswa/i PTI, yang berpatokan pada nilai Indeks 

Prestasi (IP) yang telah diperoleh oleh mahasiswa PTI selama 2 (dua) 

semester terakhir. 
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6.    Teknik Analisis Data 

Data-data yang telah didapatkan oleh peneliti dari sumber-sumber 

penelitian yang telah dijelaskan, kemudian data tersebut akan dianalisis 

dengan metode deskriptif. Metode analisis deskriptif ini menjelaskan data-

data yang telah dikumpulkan akan diolah menggunakan perhitungan 

persentase yaitu frekuensi relatif. Sebelum mengolah data dengan regresi 

linear sederhana, maka sebelumnya data tersebut harus dihitung dengan nilai 

frekuensi presentasi relatif atau data dalam bentuk tabel persentase. Teknik 

ini digunakan untuk menjawab pertanyaan pada rumusan masalah 1 dan 2 

untuk mendapatkan frekuensi relatif. 

Setelah data-data sudah terkumpul sesuai dengan apa yang teliti, maka 

selanjutnya peneliti akan menganalisis data-data yang telah didapatkan. 

Metode Content Analysis adalah teknik analisis yang digunakan dalam 

penelitian ini. Dalam penggunaan metode ini hal pertama yang harus 

dilakukan oleh peneliti yaitu mengklasifikasi data. 

Analisis data disebut sebagai pengolahan data yang mana merupakan 

tahapan menelaah, pengelompokan, sistematisasi dan verifikasi data.  

Tahapan-tahapan kegiatan ini saling terhubung secara keseluruhan [25]. Jadi 

tujuan dari analisis data ini adalah untuk menyederhanakan agar lebih mudah 

dipahami dan dijelaskan [26].  

Teknik tersebut digunakan peneliti untuk menjawab pertanyaan-

pertanyaan yang ada pada rumusan masalah nomor 3, di mana peneliti ingin 

mengetahui seberapa besar tingkat pengaruh Games Online terhadap prestasi 

akademik mahasiswa Pendidikan Teknologi Informasi.  
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

A.  Hasil  

Setelah berhasil melakukan penelitian untuk Karya Ilmiah dengan objek 

penelitian kepada Mahasiswa Program Studi Pendidikan Teknologi Informasi, 

Fakultas Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri Banda Aceh yang telah 

peneliti kerjakan ini, maka Hasil dari Penelitian ini adalah sebagai berikut. 

Berdasarkan jumlah responden yang memberikan Respon atau yang telah 

mengisi Kuesioner adalah 94 Responden atau 94 Mahasiswa/i. Pada dasarnya target 

dari peneliti adalah 20% atau sebanyak 87 Responden Mahasiswa/i. Oleh karena 

itu sangat di apresiasi oleh peneliti dikarenakan jumlah Responden menjadi lebih 

banyak dari pada target (87 Responden). Jumlah Responden dari Mahasiswa/i 

terbagi menjadi 2 berdasarkan Jenis Kelamin, yaitu Laki-laki dan Perempuan. Laki-

laki mendapatkan hasil secara Persentase 76,4% atau sebanyak 76 Mahasiswa/i. 

Perempuan mendapatkan jumlah Persentase sebanyak 21,6% atau sebanyak 21 

Responden Mahasiswa/i. Informasi lebih lanjutnya dapat diperhatikan pada bentuk 

Visualisasi di bawah ini. 

 

Gambar 4.1 Visualisasi Responden Berdasarkan Jenis Kelamin 
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1. Hasil Persentase dan Visualisasi Jawaban Kuesioner 

Semua Responden yang mengisi Kuesioner adalah 100% Mahasiswa/i 

Program Studi Pendidikan Teknologi Informasi (PTI), Fakultas Tarbiyah dan 

Keguruan (FTK), Universitas Islam Negeri Ar-Raniry Banda Aceh. Peneliti 

mengambil data dari para Mahasiswa/i menggunakan Media Kuesioner. Total 

ada 15 Pertanyaan yang Peneliti berikan kepada para Responden di Kuesioner, 

untuk lebih jelasnya berikut ini Peneliti jabarkan semua Soal dan Visualisasi 

serta Persentase Jawaban Dominan para Responden. 

 

Gambar 4.2 Visualisasi Responden Pertanyaan 1 

Data pada gambar 4.2 di atas menunjukkan bahwa, 41,2% atau 40 

Responden menjawab Setuju (S) mengenai kegiatan atau lebih menghabiskan 

waktu untuk bermain Games Online.  Jawaban Setuju (S) menjadi jawaban yang 

paling dominan total dari 5 pilihan Jawaban. Sangat Setuju (SS) menempati 

posisi kedua dengan perolehan 27,8% atau sebanyak 27 Responden, Ragu-ragu 

(RR) dengan jumlah Persentase sebanyak 11,3% atau sebanyak 11 Responden, 

Tidak Setuju (TS) sebanyak 14,4% atau sebanyak 14 Responden, Sangat Tidak 

Setuju (STS) Sebanyak 5,2% atau 5 Responden saja. Maka dari itu, Jawaban 

paling Dominan adalah Setuju (S) dengan jumlah Persentase sebanyak 41,2%.  
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Gambar 4.3 Visualisasi Responden Pertanyaan 2 

Pertanyaan kedua adalah mengenai prioritas belajar Mahasiswa antara 

bermain Games Online dengan Belajar materi perkuliahan. Jawaban yang sangat 

Dominan adalah Setuju (S) dengan jumlah Responden sebanyak 42 atau 

sebanyak 43,3%. Dari hasil tersebut, jelas pilihan para Responden Mahasiswa/i 

adalah lebih memprioritaskan bermain Games Online dari pada belajar 

mengenai kegiatan Akademik atau Materi Kuliah. Tidak Setuju (TS) menjadi 

jawaban dengan jumlah persentase Dominan yang kedua, yaitu sebanyak 22,7% 

atau sebanyak 22 Responden, Sangat Setuju (SS) di peringkat Ketiga, yaitu 

14,4%. Ragu-ragu (RR) 13,4% dan Sangat Tidak Setuju (STS) 6,2%.      

Gambar 4.4 Visualisasi Responden Pertanyaan 3 
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Dapat diperhatikan pada gambar 4.4 untuk Visualisasi Jawaban Soal ke Tiga 

di atas, di mana Peneliti membuat Visualisasi untuk jawaban para Mahasiswa/i 

atau para Responden. Pada pertanyaan ini, peneliti memberikan pertanyaan 

mengenai jumlah waktu yang digunakan para Responden untuk bermain Games 

Online. Hasilnya adalah para mayoritas Mahasiswa atau Responden bermain 

Games Online bahkan lebih dari 4 Jam setiap hari. Pernyataan ini berdasar pada 

jawaban yang paling Dominan, yaitu Setuju (S) yang di pilih oleh para 

Responden, yaitu sebanyak 36,8% atau sebanyak 35 Responden. Sangat Setuju 

(SS) menempati posisi kedua, yaitu sebanyak 30,55%.   

  

Gambar 4.5 Visualisasi Responden Pertanyaan 4 

Pada Gambar 4.5 di atas, peneliti memvisualisasikan jawaban Responden 

untuk soal No.4. Peneliti bertanya mengenai manajemen waktu para Responden 

dalam hal bermain Games Online dengan Fokus Belajar mengenai Perkuliahan. 

Hasilnya cukup positif, yaitu 51,5% menjawab Setuju (S). Artinya lebih dari 

50% Mahasiswa/i Responden dapat membagi waktunya antara bermain Games 

Online dengan Belajar mengenai perkuliahan. Sangat Setuju (SS) mendapatkan 

hasil secara persentase sebanyak 24,7% atau sebanyak 24 Responden, Tidak 

Setuju (TS) sebanyak 11,3%, Ragu-ragu (RR) 10,3% dan Sangat Tidak Setuju 

(STS) sejumlah 2,1%. Meskipun ada yang memberikan keterangan RR, TS dan 
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STS tetapi jawaban yang paling dominan tetaplah Setuju (S) dengan perolehan 

persentase sebanyak 51,5%.  

Gambar 4.6 Visualisasi Responden Pertanyaan 5 

Di atas (Gambar 4.6) adalah Visualisasi untuk jawaban dari soal No.5 pada 

Kuesioner. Peneliti bertanya mengenai beberapa pilihan Games Online  yang 

ramai di gunakan atau dimainkan oleh orang-orang pada umumnya. Jawaban 

Mayoritas Responden adalah Setuju (S) dengan perolehan jawaban sebanyak 

41,7% atau sebanyak 40 Mahasiswa Responden. Mayoritas kedua adalah Sangat 

Setuju (SS) dengan jumlah persentase sebanyak 33,3% atau sebanyak 32 

Responden. Tidak Setuju (TS) adalah mayoritas jawaban urutan ketiga 

mendapatkan jumlah persentase sebanyak 12,5%, Ragu-ragu (RR) sebanyak 

7,3% dan Sangat Tidak Setuju (STS) adalah 5,2%.  

Kesimpulannya adalah mayoritas Mahasiswa/i Responden memainkan 

Games Online yang peneliti berikan pilihannya pada soal di No.5 dengan Jumlah 

Jawaban yang Sangat Setuju (SS) dan Setuju (S) masing-masing sebanyak 

41,7% dan 33,3%. Jika ditotalkan, maka dari kedua Jawaban tersebut 

mendapatkan hasil persentase sebanyak 75% dan ini sudah sangat dominan dari 

pada ketiga jawaban lainnya yang condong ke arah yang Ragu-ragu (RR), Tidak 

Setuju (TS) dan Sangat Tidak Setuju (STS). 
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Gambar 4.7 Visualisasi Responden Pertanyaan 6 

Gambar di atas (Gambar 4.7) adalah bentuk Visualisasi Jawaban dari soal 

No.6  atau pertanyaan pada Kuesioner. Peneliti bertanya kepada para 

Mahasiswa/i Responden mengenai Device atau Perangkat (Komputer dan 

SmartPhone) yang sering digunakan untuk bermain Games Online. Mayoritas 

Jawaban adalah Setuju (S) dengan perolehan persentase sebanyak 53,6% atau 

sebanyak 52 Mahasiswa/i Responden. Artinya para Responden (Mahasiswa/i 

Program Studi PTI) lebih sering menggunakan media Komputer atau Laptop dari 

pada SmartPhone. Kemudian urutan kedua dari Jumlah Persentase Jawaban 

Mahasiswa/i adalah Ragu-ragu (RR) sebanyak 71,5%, Sangat Setuju (SS) 

sebanyak 13,4%, Tidak Setuju (TS) sebanyak 13,4% dan Sangat Tidak Setuju 

(STS) sebanyak 2,1%.  

Jika di gabungkan, maka jumlah persentase yang merasa setuju dengan 

Statement atau Soal No.6 di atas adalah 67% (Gabungan Setuju dan Sangat Tidak 

Setuju). Oleh karena itu dominasi jawaban dari Responden mengenai soal No.6 

adalah Setuju atau lebih condong dengan cara bermain Games Online dengan 

cara menggunakan media Komputer atau Laptop dibandingkan dengan 

menggunakan SmartPhone. 
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Gambar 4.8 Visualisasi Responden Pertanyaan 7 

Berikut ini adalah bentuk Visualisasi Jawaban Soal No.7. Peneliti 

memberikan pertanyaan mengenai tanggung jawab para Mahasiswa/i mengenai 

kegiatan Akademik masing-masing. Peneliti lebih bertanya mengenai tentang 

efek dari bermain Games Online dari sisi Mahasiswa/i atau Responden dengan 

tanggung jawab para Mahasiswa/i tersebut mengenai kegiatan Akademik 

masing-masing. Mayoritas jawaban secara persentase adalah 37,1% menjawab 

Setuju (S) atau sebanyak 36 Responden, kemudian urutan kedua berdasarkan 

persentase jawaban Mahasiswa/i adalah 22,7% atau sebanyak 22 Responden. 

Tidak Setuju (TS) urutan ketiga yang mendapatkan hasil Persentase 20,6%, 

Sangat Tidak Setuju (STS) urutan keempat sebanyak 16,5% dan Ragu-ragu (RR) 

3,1%. 

Jika digabungkan hasil persentase Jawaban Sangat Setuju (SS) dan Setuju 

(S) adalah 59,8% (22,7% + 37,1%). Dari hasil 59,8% sudah menjadi jawaban 

yang paling mendominasi atau sudah di atas 50% dibandingkan dengan sisa Tiga 

Item Jawaban lainnya (Ragu-ragu, Tidak Setuju dan Sangat Tidak Setuju). Dapat 

dikatakan bahwa para Mahasiswa/i yang menjadi Responden bahwa para 

Responden sampai lupa akan tanggung jawab terhadap kegiatan perkuliahannya 

dikarenakan bermain Games Online.    
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Gambar 4.9 Visualisasi Responden Pertanyaan 8 

Di atas adalah bentuk Visualisasi (Gambar 4.9) untuk soal No. 8. Peneliti 

bertanya mengenai waktu yang mereka gunakan untuk bermain Games Online 

yang menyebabkan dampak Negatif atau merugikan terhadap kegiatan 

perkuliahan. Peneliti mendapatkan hasil secara persentase berdasarkan jawaban 

dari para Mahasiswa/i Responden dan jawaban yang paling dominan adalah 

Setuju (S). Hasil persentase untuk jawaban Setuju (S) dari para Mahasiswa/i 

Responden adalah 45,4%. Kemudian Sangat Setuju di urutan kedua dengan 

jumlah secara persentase 17,5%, Sangat Tidak Setuju (STS) 17,5%, Tidak Setuju 

(TS) 10,3% dan Ragu-ragu pada urutan paling bawah sebanyak 9,3%. 

Dapat dikatakan bahwa para Mahasiswa/i Responden bermain Games 

Online dengan cara yang berlebihan. Bukan lagi pada kategori 1 Jam, 2 Jam, 3 

Jam atau 4 Jam, tetapi sudah lebih dari itu. Bermain Games Online sampai satu 

malam penuh atau hingga pagi sampai tidak bisa mengikuti kegiatan perkuliahan 

di pagi harinya. Tentu saja ini adalah sisi yang sangat negatif. Jumlah secara 

persentase dari jawaban Sangat Setuju (SS) dan Setuju (S) adalah 62,9% yang 

mana artinya itu adalah para Mahasiswa/i Responden membenarkan kegiatan 

dan waktu mereka bermain Games Online yang sudah terlalu berlebihan sampai 

akan lupa akan tanggung jawab. Jumlah persentase 62,9% sudah sangat dominan 
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jika dibandingkan dengan hasil-hasil lainnya, dikarenakan sudah di atas 50% 

dari total keseluruhan. 

Gambar 4.10 Visualisasi Responden Pertanyaan 9 

Kemudian pada pertanyaan Ke Sembilan, Peneliti bertanya mengenai 

dampak Negatif dari bermain Games Online terhadap Ilmu Pengetahuan para 

Mahasiswa/i Responden yang telah di pelajari atau sedang di pelajari di bangku 

perkuliahan. Jawaban yang paling dominan adalah Setuju (S) dengan perolehan 

secara Persentase sebanyak 47,4%. Tidak Setuju (TS) pada urutan kedua 

berdasarkan hasil persentase sebanyak 23,7%, Sangat Setuju (SS) sebanyak 

19,6%, Sangat Tidak Setuju (STS) 6,2% dan Ragu-ragu sebanyak 3,1%.  

Jumlah jawaban yang dominan adalah Setuju (S) dan Sangat Setuju (SS) 

sebanyak 67% (sudah lebih dari 50%) jika digabungkan dan kedua jawaban ini 

adalah Jawaban yang mendukung jawaban dari pertanyaan pada soal No.9 yaitu 

mengenai dampak Negatif dari bermain Games Online terhadap kemampuan 

Akademik atau Ilmu Pengetahuan mereka. Berdasarkan dari jawaban para 

Mahasiswa/i Responden, dapat dikatakan bahwa bermain Games Online juga 

memiliki dampak Negatif terhadap kemampuan Akademik atau Ilmu 

Pengetahuan para Mahasiswa/i.  
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Gambar 4.11 Visualisasi Responden Pertanyaan 10 

Pada pertanyaan Ke Sepuluh, peneliti bertanya mengenai dampak Negatif 

dari bermain Games Online terhadap kemampuan para Mahasiswa/i mengenai 

kemampuan mereka untuk memahami materi perkuliahan yang sedang mereka 

jalani. Hasilnya adalah para Mahasiswa/i yang bermain Games Online secara 

berlebihan membuat para Mahasiswa/i Responden sulit memahami materi 

perkuliahan yang sedang mereka jalani. Hal ini berdasarkan dari jawaban para 

Mahasiswa/i Responden yaitu Setuju (S) dengan perolehan 43,3%, kemudian 

Sangat Setuju (SS) dengan perolehan 24,7%, Tidak Setuju (TS) 22,7%, Sangat 

Tidak Setuju (STS) 5,2% dan Ragu-ragu (RR) 4,1%. 

Berdasarkan jawaban secara persentase, maka dominasi jawaban adalah 

condong kepada setuju (Setuju dan Sangat Setuju, sebanyak 68% jika 

digabungkan dan sudah di atas 50%) akan Pernyataan “Bermain Games Online 

secara berlebihan akan berdampak Negatif atau sulitnya memahami Materi 

Perkuliahan yang mereka Pelajari”. Informasi mengenai Visualisasi Jawaban 

dapat diperhatikan pada gambar di atas (Gambar 4.10). 
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Gambar 4.12 Visualisasi Responden Pertanyaan 11 

Pada pertanyaan Ke Sebelas peneliti bertanya mengenai Tujuan Para 

Mahasiswa/i bermain Games Online sebagai Media hiburan semata. 

Berdasarkan jawaban dari para Responden, hasil yang telah peneliti dapatkan 

adalah para Mahasiswa/i Responden bermain Games Online hanya untuk media 

hiburan saja dan untuk mencari kegiatan lain di luar perkuliahan dengan cara 

bermain Games Online. Pernyataan ini di dasari oleh jawaban para Mahasiswa/i 

Responden secara persentase yaitu Setuju (S) sebanyak 44,3%, Sangat Setuju 

(SS) sebanyak 39,2%, Tidak Setuju (TS) sebanyak 8,2%, Ragu-ragu (RR) 

sebanyak 6,2% dan Sangat Tidak Setuju (STS) sebanyak 2,1%.  

Jawaban paling dominan adalah Setuju (S) dan Sangat Setuju (SS). Kedua 

pilihan jawaban ini adalah yang paling condong kepada jawaban Setuju dengan 

pernyataan “Para Mahasiswa/i Responden bermain Games Online hanya untuk 

hiburan semata”. Jika kedua jawaban tersebut digabungkan, maka hasil secara 

persentase adalah 83,5% dan hasil persentase ini sudah sangat besar dan 

dominan (50% lebih banyak dari pada yang Tidak Setuju akan tujuan bermain 

Games Online untuk hal lain selain hiburan).  
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Gambar 4.13 Visualisasi Responden Pertanyaan 12 

Pada pertanyaan ke  Dua Belas,  peneliti bertanya mengenai Dampak Games 

Online secara Positif, semisal Motivasi belajar di bangku Kuliah. Jawaban dari 

Mahasiswa/i Responden adalah bermain Games Online dapat membuat dampak 

Positif kepada mereka. Pernyataan ini berdasarkan jumlah jawaban dan secara 

dipersentasekan, yaitu Setuju (S) sebanyak 36,1% dan Sangat Setuju (SS) 

sebanyak 24,7% dan jika digabungkan, maka hasilnya adalah 68,1%. Jumlah ini 

sudah melebihi dari 50% dan sudah menjadi jawaban yang dominan.  

Gambar 4.14 Visualisasi Responden Pertanyaan 13 

Pada pertanyaan ke Tiga Belas, peneliti bertanya mengenai kegiatan 

Akademik Mahasiswa/i Responden, yaitu tinggi atau rendahnya Minat Belajar 

dari Mahasiswa/i Responden. Berdasarkan jawaban dari para Mahasiswa/i 

Responden maka dapat dikatakan bahwa mayoritas yang menjadi Responden 
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(Mahasiswa Program Studi Pendidikan Teknologi Informasi) memiliki minat 

belajar yang tinggi. Pernyataan ini di dasari oleh hasil persentase dari jawaban 

Mahasiswa/i Responden yang menjawab Setuju (S) sebanyak 51,5% dan Sangat 

Setuju (SS) sebanyak 25,8%. Jumlah ini sudah sangat mendominasi Jawaban 

(lebih dari 50%) dari jawaban yang lain atau yang Tidak Setuju mengenai Minat 

Belajar yang besar dari Mahasiswa/i Responden. Untuk Visualisasi dapat di lihat 

pada Gambar di atas (Gambar 4.14). 

Gambar 4.15 Visualisasi Responden Pertanyaan 14 

Pada pertanyaan Ke Empat Belas, peneliti bertanya mengenai Menurunnya 

Kemampuan para Mahasiswa/i Responden dikarenakan bermain Games Online. 

Jawaban dari para Mahasiswa/i Responden adalah mereka setuju dengan 

pernyataan tersebut, yaitu para Mahasiswa menurun Kemampuan Akademiknya 

dikarenakan bermain Games Online. Dapat di lihat pada Gambar 4.15 di atas, 

secara persentase Jawaban para Mahasiswa/i Responden, Setuju (S) sebanyak 

45,4%, Sangat Setuju (SS) 18,06%, Tidak Setuju (TS) sebanyak 16,5%, Sangat 

Tidak Setuju (STS) 11,3% dan Ragu-ragu (RR) sebanyak 8,2%. 

Oleh karena itu jawaban dengan Dominasi paling banyak adalah Setuju 

dengan pernyataan menurunnya kemampuan Akademik dikarenakan bermain 

Games Online dan jika digabungkan adalah 64% (Persentase dari Setuju dengan 

Sangat Setuju).  
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Gambar 4.16 Visualisasi Responden Pertanyaan 15 

Pertanyaan ke Lima Belas adalah mengenai Hasil Belajar Mahasiswa/i 

responden. Peneliti memberikan pertanyaan ini kepada para Mahasiswa/i 

Responden untuk mengetahui Hasil Akademik Responden di bangku Kuliah 

berdasarkan Jawaban pada Kuesioner. Hasilnya adalah lebih 50% Responden 

menjawab Setuju, artinya dominasi Mahasiswa/i Responden yang bermain 

Games Online merasa sudah memiliki atau mendapatkan Hasil 

Belajar/Akademik yang baik di bangku Kuliah. Jawaban Setuju (S) sebanyak 

50,1%, Sangat Setuju (SS) 26,8%, Ragu-ragu (RR) 16,5%, Sangat Tidak Setuju 

(STS) 3,1% dan Tidak Setuju (TS) sebanyak 2,1%.  

Oleh karena itu jawaban dengan dominasi terbanyak adalah para 

Mahasiswa/i Responden sudah merasa Baik terhadap Hasil Belajar/Akademik 

dengan perolehan hasil persentase sebanyak 78,3% (sudah 50% lebih banyak 

dari yang lain).  

2. Hasil Berdasarkan Dominasi Jawaban 

Berdasarkan jawaban-jawaban dari para Mahasiswa/i Responden dan juga 

sudah peneliti jabarkan sebelumnya baik secara persentase dan visualisasi, maka 

peneliti akan menjabarkan juga Jawaban-jawaban dari Mahasiswa/i Responden 

secara dominasi dalam sebuah tabel. Sehingga akan menjadi lebih mudah untuk 

di dapatkan sebuah kesimpulan mengenai pembahasan pokok masalah, yaitu 

Efektivitas Games Online terhadap Hasil Akademik Mahasiswa. Berikut tabel 

serta penjabarannya di bawah ini. 
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Tabel 4.1. Persentase Jawaban untuk Efektivitas Games Online terhadap Hasil  

       Akademik 

No. Jawaban Dominasi Hasil (%) 
Efektivitas 

Efektif Tidak 

Efektif 

1. Mahasiswa Lebih 

Sering bermain atau 

Menghabiskan Waktu 

untuk bermain Games 

Online 

69 %  

✓ 

2. Mahasiswa/i 

Responden Lebih 

sering bermain Games 

Online dari pada 

belajar mengenai 

Perkuliahan. 

57,7 %  

✓ 

3. Mahasiswa/i 

Responden bermain 

Games Online lebih 

dari 4 Jam atau lebih 

dalam sehari.  

67,3 %  
✓ 

4. Para Mahasiswa/i 

Responden dapat 

membagi waktunya 

dalam kegiatan sehari-

hari untuk bermain 

Games Online dan 

belajar mengenai 

Kegiatan Akademik 

atau Perkuliahan   

76,2 % 

✓ 
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5. PUBG, Mobile 

Legend, Free Fire dan 

lain-lain adalah 

beberapa Games 

Online yang paling 

sering dimainkan oleh 

para Mahasiswa/i 

Respoonden. 

75 %  

✓ 

6. Para Mahasiswa/i 

Responden lebih 

sering menggunakan 

media komputer untuk 

bermain Games 

Online. 

67 %  

✓ 

7. Mahasiswa/i 

Responden sampai 

lupa akan tanggung 

jawab pada kegiatan 

perkuliahan seperti 

membuat tugas, 

project dan lain 

sebagainya 

dikarenakan bermain 

Games Online. 

59,8 %  

✓ 
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8. Mahasiswa/i 

Responden pernah 

bermain Games 

Online sepanjang 

malam, bahkan sampai 

subuh hingga di pagi 

harinya terlambat 

masuk kelas, tidak 

semangat karena 

bergadang atau bahkan 

tertinggal kegiatan 

perkuliahan di hari 

tersebut.  

62,9 %  

✓ 

9. Mahasiswa/i 

Responden menurun 

secara kemampuan 

Akademiknya di setiap 

Mata yang di 

pelajarinya 

dikarenakan rutinitas 

bermain Games 

Online  

67 %  

✓ 

10. Mahasiswa sulit 

memahami materi 

perkuliahan 

dikarenakan rutinitas 

bermain Games 

Online yang terlalu 

sering.  

68 %  

✓ 
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11. Mahasiswa/i bermain 

Games Online hanya 

untuk mencari hiburan 

semata atau 

menjadikan media 

untuk Istirahat dari 

kegiatan Perkuliahan.  

83,5 % 

✓ 

 

12. Bermain Games 

Online dapat menjadi 

sisi Positif kepada para 

Mahasiswa/i 

Responden salah 

satunya adalah 

menjadi lebih 

bermotivasi dalam 

belajar.  

68,1 % 

✓ 

 

13. Pada dasarnya 

Mahasiswa/i 

Responden memiliki 

minat belajar yang 

besar, meskipun 

bermain Games 

Online. 

77,1 % 

✓ 

 

14. Kemampuan 

Akademik 

Mahasiswa/i 

Responden menjadi 

menurun dikarenakan 

bermain Games 

Online. 

64 %  

✓ 
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15. Berdasarkan hasil dari  

Jawaban Mahasiswa/i 

Responden pada 

Kuesioner memiliki 

Hasil Akademik yang 

Baik.  

78,3 % 

✓ 

 

 

Dapat di ambil kesimpulan dari Tabel 4.1 di atas adalah jumlah jawaban 

dominasi dan melihat tingkat efektivitas bermain Games Online berdasarkan 

persentase jawaban para Mahasiswa/i Responden. Dari 15 pertanyaan dan di 

bagi menjadi 2 pada kolom Efektivitas, maka akan dilakukannya persentase 

akhir dan bentuknya adalah sebagai berikut. 

Tabel 4.2 Persentase Efektivitas Games Online berdasarkan Jumlah Soal   

No. Item Efektivitas  Jumlah Efektivitas Persentase Akhir 

1. Efektif 5 33,3 % 

2. Tidak Efektif 10 66,6 % 

   

Sebagai informasi, persentase pada Tabel 4.2 di dapat dari hasil Tabel 4.1. 

Pada Tabel 4.1 sudah peneliti jabarkan 15 item jawaban dominan dan 

persentasenya. Kemudian peneliti memberikan tanda Ceklis (✓)  untuk 

menandai hasil tersebut Efektif atau Tidak Efektif berdasarkan jumlah 

Persentase. Peneliti menerapkan rumus untuk mencari persentase akhir pada 

Tabel 4.2 sebagai berikut: 

a. Jumlah Efektivitas (Efektif atau Tidak Efektif) / Jumlah Soal (15 Soal) 

* 100 

b. Untuk yang Efektif : 5 / 15 * 100 = 33,3% 

c. Untuk yang Tidak Efektif : 10 / 15 * 100 = 66,6% 

Oleh karena itu hasil akhir yang dapat di ambil adalah penggunaan atau 

bermain Games Online terhadap Hasil Akademik Tidaklah efektif. Masalah 

yang di dapat adalah kelalaian, bergadang, tidak fokus kepada proses belajar 
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mengajar, bermain sampai lupa waktu (sehari penuh), menurunnya kemampuan 

Akademik dikarenakan rutinitas bermain Games Online dan lain sebagainya. 

3. Hasil Validasi dan Reliabilitas  

Untuk mencari suatu alat ukur itu dilakukan dengan Valid atau Tidak, maka 

diterapkannya metode Validasi untuk mencari tingkat Validitas suatu alat ukur. 

Kemudian peneliti juga akan menggunakan Reliabilitas untuk mencari tingkat 

ketepatan dalam sebuah alat ukur. Hasilnya adalah sebagai berikut.  

Tabel 4.3. Validitas   

Pertanyaan Korelasi Signifikan Validitas 

Pertanyaan 1 .704 .000 VALID 

Pertanyaan 2 .716 .000 VALID 

Pertanyaan 3 .771 .000 VALID 

Pertanyaan 4 .605 .000 VALID 

Pertanyaan 5 .724 .000 VALID 

Pertanyaan 6 .750 .000 VALID 

Pertanyaan 7 .817 .000 VALID 

Pertanyaan 8 .815 .000 VALID 

Pertanyaan 9 .572 .000 VALID 

Pertanyaan 10 .562 .000 VALID 

Pertanyaan 11 .645 .000 VALID 

Pertanyaan 12 .697 .000 VALID 

Pertanyaan 13 .432 .000 VALID 

Pertanyaan 14 .515 .000 VALID 

Pertanyaan 15 .422 .000 VALID 

  

Dapat diperhatikan pada Tabel 4.3 yang merupakan Output dari pada 

Validitas yang peneliti lakukan pada Aplikasi SPSS Versi 24. Terdapat 15 

pertanyaan pada Kuesioner dan menghasilkan Validitas pada setiap pertanyaan. 

Kesimpulan dari Validitas (pada Tabel 4.3 di atas) adalah Nilai ukur yang 

peneliti terapkan pada Penelitian ini sudah Valid (berdasarkan hasil Validitas).  

Tabel 4.4. Reliabilitas (Case Processing Summary) 

  N % 

Case Valid 91 96,8  

Excludedª 3 3,2 

Total  94 100,0 
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Tabel 4.5. Reliabilitas Statistik 

Cronbach’s Alpha N of Items 

.758 16 
 

Di atas (Tabel 4.4 dan 4.5) adalah hasil dari Reliabilitas yang telah berhasil 

peneliti dapatkan dengan bantuan Aplikasi SPSS Versi 24. Perolehan secara 

persentase adalah 96,8 % dari keseluruhan Responden. Oleh karena itu dapat 

dikatakan bahwa tingkat ketepatan Kuesioner pada Penelitian sudah Reliabel. 

Dikarenakan hasil 96,8% adalah hasil yang Tinggi dan sesuai dengan tujuan 

diimplementasikannya Reliabilitas yaitu untuk mengukur tingkat ketepatan   
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BAB V 

PENUTUP  

 

A.  Kesimpulan  

Sampai pada tahap akhir dari penelitian ini (penutup). Semoga penelitian yang 

telah peneliti hasilkan ini menjadi salah satu penelitian yang bermanfaat bagi 

banyak orang terutama pada dunia Pendidikan. Adapun beberapa dari Kesimpulan 

yang bisa Peneliti jabarkan pada Kesimpulan Penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Hasil penelitian akhir dari penelitian yaitu bermain Games Online memiliki 

dampak Negatif kepada Hasil Akademik Mahasiswa di Program Studi 

Pendidikan Teknologi Informasi. Oleh karena itu Games Online adalah salah 

satu penyebab kegiatan Akademik atau perkuliahan para Mahasiswa/i menjadi 

terganggu. 

2. Kegiatan para Mahasiswa/i dalam bermain Games Online sudah menjadi 

kebiasaan yang Tidak Baik dikarenakan sudah melebihi batas Normal. Waktu 

yang dihabiskan bahkan sampai semalaman penuh hanya untuk bermain 

Games Online. 

3. Efek dari bermain Games Online membuat rasa tanggung jawab para 

Mahasiswa/i menjadi kurang baik terhadap kegiatan Akademiknya masing-

masing. Dari 15 pertanyaan yang peneliti berikan pada Kuesioner, 10 di 

antaranya menyimpulkan bahwa bermain Games Online berdampak Negatif 

terhadap Hasil Akademik Mahasiswa. Jika di Persentasekan yaitu 66,66%. 

- Validitas yang berhasil Peneliti dapat untuk melihat sebuah nilai Validitas 

suatu alat ukur pada penelitian ini adalah Valid.  

- Begitu juga dengan tingkat Ketepatannya atau Reliabilitas yaitu sebanyak 

96,8% (Tinggi). Di mana semakin tinggi nilai Reliabilitas maka akan 

semakin tinggi pula tingkat Ketepatannya.  

B.  Saran  

Ini adalah Penelitian atau Karya Ilmiah pertama yang peneliti hasilkan. Semoga 

penelitian ini bisa menjadi pintu untuk penelitian-penelitian selanjutnya yang 
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serupa di masa-masa yang akan datang. Peneliti bisa membuat penelitian lanjutan 

dari penelitian ini di masa depan dan semoga penelitian ini memberikan manfaat 

kepada khalayak banyak, baik kepada para pembaca, mahasiswa yang sedang 

mencari bahan bacaan, referensi bahan dan materi kuliah atau bahkan dijadikan 

sebagai bahan referensi untuk penelitian lanjutan yang serupa dengan penelitian ini. 

Peneliti dengan senang hati menerima saran dari berbagai elemen untuk 

pengembangan ataupun masukan terhadap penelitian ini. Kritik membangun akan 

selalu positif kepada sebuah Karya Ilmiah dan semoga akan berguna kepada 

Penelitian-penelitian selanjutnya yang akan Peneliti hasilkan di masa yang akan 

datang. 
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Lampiran III : Surat Balasan Izin Penelitian Dari Prodi 
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Lampiran IV : Kuesioner Responden 

 

KUESIONER  

 

KUESIONER PENGARUH GAMES ONLINE TERHADAP PRESTASI 

AKADEMIK 

 

Ini adalah Kuesioner Kepada para Mahasiswa. Kuesioner ini akan Peneliti 

jadikan sebagai bahan Referensi untuk mendapatkan Data dan Keterangan dari Para 

Mahasiswa/i sekalian yang akan Peneliti jadikan sebagai sumber data Karya Ilmiah 

yang sedang Peneliti kerjakan. Harap mengisi Kuesioner di bawah ini dengan 

sebenar-benarnya. 

Nama    :  

NIM    :  

Jenis Kelamin  : 

Program Studi : 

 

No. Pertanyaan SS S RR TS STS 

1. Apakah anda lebih sering menghabiskan 

waktu untuk bermain Games Online ? 

     

2. Apakah Anda lebih mendahulukan bermain 

Games Online dari pada belajar tentang 

Perkuliahan ? 

     

3. Apakah dalam Keseharian anda 

menghabiskan waktu untuk bermain Games 

Online selama 3 Jam, 4 Jam atau bahkan 

lebih ? 

     

4. Dapatkah anda membagi waktu antara 

bermain Games Online dan Fokus belajar di 

bangku Kuliah ? 

     

5. Games Online seperti PUBG, Free Fire, 

Mobile Legend dan lain sebagainya adalah 

Games Online yang anda mainkan ? 

     

6. Apakah Anda lebih sering memainkan 

Games Konsol (dengan menggunakan media 

Komputer atau Laptop) dibandingkan 

dengan menggunakan Mobile (Games yang 
menggunakan media Smartphone) ? 
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7. Pernahkah anda sampai lupa mengerjakan 

kewajiban anda sebagai Mahasiswa/i 

(Seperti mengerjakan Tugas, Projects dan 

lain sebagainya) dikarenakan bermain 

Games Online ? 

     

8. Pernahkan anda bermain Games Online dari 

malam sampai subuh atau pagi hari sehingga 

anda tinggal perkuliahan atau tidak punya 

hasrat untuk mengikuti perkuliahan di pagi 

harinya ? 

     

9. Jika anda sering bermain Games Online, 

Apakah efek dari bermain Games Online 

dapat mengurangi tingkat pengetahuan anda 

di setiap Mata Kuliah yang sudah anda 

Pelajari ? 

     

10. Apakah dengan seringnya bermain Games 

Online, bisa membuat anda sulit memahami 

setiap Materi Kuliah ? 

     

11. Apakah tujuan anda bermain Games Online 

media untuk refreshing saja atau 

menghilangkan stres karena kuliah ? 

     

12. Apakah dengan bermain Games Online 

memiliki dampak Positif kepada anda ? 

Misalnya meningkatnya Motivasi belajar 

anda. 

     

13. Apakah anda merasa masih memiliki minat 

belajar yang tinggi ? 

     

14. Apakah anda merasa kemampuan Akademik 

anda menurun dikarenakan bermain Games 

Online ? 

     

15. Seberapa baikkah Hasil Belajar/Akademik 

anda di bangku Kuiah ? 

     

Link Kuesioner Untuk Mahasiswa/I  

Kategori Link 

Kuesioner Mahasiswa/i https://forms.gle/GDZ3wG3bj9LqY6n8A 

Referensi [5], [7]. 
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Lampiran V : Foto Kegiatan Penelitian  
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