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LAMPIRAN 8 

Kuesioner Penilitian 

INFORMED CONSENT (PERSETUJUAN RESPONDEN) 

Assalamu'alaikum Warahmatullahi Wabarakatuh,  

salam sejahtera bagi kita semua  

Perkenalkan saya Andi Anisa, mahasiswi Fakultas Kedokteran dari Universitas 

Islam Sumatera Utara. Saat ini saya sedang melakukan penelitian untuk memenuhi 

tugas akhir Skripsi dengan judul “Pengaruh Internet Gaming Disorder terhadap 

Motivasi Belajar Siswa/I SMAN 21 Medan”. Dengan ini, saya memohon 

kesediaan Saudara untuk menjadi responden dalam penelitian ini. Perlu diingat, 

dalam pengisian kuesioner, TIDAK ADA jawaban BENAR atau SALAH. Sehingga 

diharapkan Anda mengisi Kuesioner dengan jujur dan sesuai dengan keadaan anda 

yang sebenarnya. Segala informasi mengenai identitas maupun data hanya akan 

digunakan untuk keperluan penelitian dan akan dijaga kerahasiaannya.  

Yang bertanda tangan di bawah ini: 

Nama : 

Kelas : 

No. HP : 

Riwayat mengunjungi psikolog/Psikiater: YA/TIDAK 

Dengan ini, saya telah membaca dan memahami informasi yang tersedia dalam 

penelitian ini. Saya bersedia menjadi responeden dalam penelitian ini dan saya 

mengetahui bahwa setiap informasi yang saya berikan adalah benardan sesuai 

dengan apa yang saya rasakan. saya menyetujui bahwa data yang saya berikan 

hanya dapat digunakan untuk kepentingan penelitian dan saya tidak keberatan 

mengisi kuesioner ini 

   
  Medan,                 2024 
  Yang bersedia 
   

   
   
  (                              ) 
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1. Lembar Demografi Survey Awal 

Dengan ini, saya membutuhkan responden dengan kriteria sebagai berikut:  

1. Siswa/I Kelas XI dan XII di SMAN 21 Medan 

2. Siswa/I yang bermain game online 

3. Bersedia menjadi subjek penelitian 

Apabila anda termasuk dalam kriteria di atas, mohon kesediaannya untuk 

berpastisipasi dalam penelitian ini dengan mengisi kuesioner survey awal saya 

mengenai Risiko Internet Gaming Disorder yang telah saya cantumkan. Perlu 

diingat bahwa peniliti hanya menggunakan data sebagai bagian dari penelitian 

dan dijamin kerasahasiannya. Silahkan mengisi data diri anda di bawah ini: 

 

Nama : 

Umur : 

Jenis Kelamin : 

Kelas : 

Durasi bermain game online dalam sehari: a. <30 menit 

a. 30 menit-1jam 

b. 1-3 jam 

c. 3-5 jam 

d. 5-7 jam 

e. 7-9 jam 

f. >9 jam 

Nama game yang dimainkan : 
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2. Internet Gaming Disorder 
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3. Motivasi Belajar 

Petunjuk Pengisian 

● Dibawah ini terdapat beberapa pernyataan yang mengambarkan situasi yang 

sedang Anda alami. Anda diminta untuk memberikan satu (1) pilihan yang 

mewakili diri Anda saat ini. Terdapat 7 pilihan jawaban yang tersediaa, 

diataranya sebagai berikut: 

a. Sangat Tidak Sesuai (STS) : 1 

b. Tidak Sesuai (TS) : 2 

c. Agak Tidak Sesuai (ATS) : 3 

d. Netral (N) : 4 

e. Agak Sesuai (AS) : 5 

f. Sesuai (S) : 6 

g. Sangat Sesuai (SS) : 7 

● Cara pengisian skala adalah dengan memberikan tanda 

ceklis (√) pada kolom yang telah disediakan 

● Apabila Anda ingin mengganti pilihan maka berikan tanda “sama dengan” 

(=) pada pilihan sebelumnya dan beri tanda silang (x) pada pilihan yang Anda 

inginkan Bacalah setiap aitem dengan cermat 

● Jawablah aitem tanpa ada yang terlewati 

● Apabila telah selesai menjawab semua aitem, maka diharapkan 

mengumpulkan kembali kepada peneliti 
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No. Pertanyaan 

Jawaban 

1 2 3 4 5 6 7 

1.  

Karena hanya dengan lulusan SMA, 

nantina  saya tidak dapat menemukan 

pekerjaan dengan gaji yang tinggi 

       

2.  
Saya merasa senang dan puas ketika 

mempelajari hal baru 
       

3.  

Saya pikir jenjang pendidikan yang 

lebih tinggi akan membantu saya 

menyiapkan kari yang dipilih secara 

lebih baik. 

       

4. 

Untuk perasaan yang kuat, saya 

membicarakan ide saya kepada orang 

lain 

       

5. 

Sejujurnya saya tidak tahu apa yang 

saya pelajari; saya merasa bahwa saya 

membuang -buang waktu 

       

6. 
Saya melampaui pencapaian dalam 

belajar demi kesenangan saya  
       

7. 

Hal diatas untuk membuktikan kepada 

diri saya bahwa saya mampu 

menyelesaikan pendidikan saya  

       

8. 

Dengan menyelesaikan pendidikan, 

saya akan mendapatkan pekerjaan yang 

bergengsi nantinya  

       

9. 

Saya menemukan hal -hal baru yang 

belum pernah saya lihat sebelumnya 

demi kesenangan saya  

       

10. 

Pada akhirnya, saya akan mampu 

memasuki bidang pekerjaan yang saya 

suka 

       

11. 
Saya merasa senang ketika membaca 

tulisan dari penulis yang menarik 
       



59 
 

 

12. 

Saya pernah memiliki alasan yang 

bagus untuk sekolah, namun saya 

bertanya -tanya apakah saya harus 

melanjutkannya  

       

13. 
Saya merasa senang ketika melampaui 

pencapaian saya sendiri 
       

14. 
Fakta bahwa saya sukses dalam 

pendidikan, saya merasa penting 
       

15. 

Karena dengan sukses dalam 

pendidikan saya ingin memiliki “hidup 

yang baik” 

       

16. 

Saya memperluas pengetahuan saya 

tentang mata pelajaran yang saya sukai 

demi kesenangan saya. 

       

17. 

Karena dengan memperluas 

pengetahuan akan membantu saya 

dengan lebih baik dalam memilih 

orientasi karir saya  

       

18. 

Saya merasa senang ketika saya 

sepenuhnya tenggelam kedalam suatu 

tulisan yang ditulis oleh penulis tertentu 

       

19. 
Saya tidak bisa melihat mengapa saya 

pergi ke sekolah, saya tidak peduli 
       

20. 

Saya merasa puas jika saya bisa 

menyelesaikan kegiatan akademik yang 

sulit 

       

21. 

Hal diatas untuk membuktikan kepada 

diri saya bahwa saya seseorang yang 

cerdas 

       

22. 
Hal diatas dilakukan demi mendapatkan 

gaji yang lebih baik nantinya  
       

23. 

Pendidikan saya memungkingkan saya 

untuk terus belajar tentang banyak hal 

yang menarik 
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24. 

Saya percaya bahwa menambah 

beberapa tahun studi akan 

meningkatkan kompetensi saya sebagai 

pekerja  

       

25. 

Untuk perasaan saya yang bahagia, saya 

membaca berbagai materi/pelajaran 

yang menarik 

       

26. 
Saya tidak tahu, saya tidak paham apa 

yang saya lakukan di sekolah 
       

27. 

Saya merasa puas karena diizinkan 

sekolah untuk dapat mencari kehebatan 

saya dalam pendidikan 

       

28. 

Saya ingin menunjukkan kepada diri 

saya bahwa saya bisa sukses dengan 

pendidikan saya  
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LAMPIRAN 9 

MASTER DATA 

No

. 
Usia 

Jenis 

Kelamin 

Durasi 

Bermain 

game 

Jenis Game 
IGDS-

SF9 
Ket. AMS Ket. 

1. 16 Laki2 7-9 jam Free f ire 38 Risiko 117 RATA 

2. 17 Laki2 7-9 jam Mlbb, magic chess 41 Risiko 112 RATA 

3. 17 Laki2 5-7 jam Pubgm 39 Risiko 124 RATA 

4. 17 Laki laki 7-9 jam Free f ire 37 Risiko 108 RATA 

5. 17 Laki laki 7-9 jam MLBB 39 Risiko 116 RATA 

6. 17 Laki2 3-5 jam PUBG 38 Risiko 140 RATA 

7. 17 Perempuan 7-9 jam MLBB 38 Risiko 114 RATA 

8. 17 Laki2 3-5 jam DOTA, ML 40 Risiko 112 RATA 

9. 17 Laki 7-9 jam Valorant 39 Risiko 128 RATA 

10. 17 Laki2 >9 jam MLBB, DOTA 2 38 Risiko 71 RATA 

11. 17 Laki laki 5-7 jam PUBGM 39 Risiko 120 RATA 

12. 17 Laki2 7-9 jam MLBB 38 Risiko 126 RATA 

13. 17 Lki 5-7 jam MLBB 39 Risiko 135 RATA 

14. 17 Laki2 5-7 jam MLBB, valorant 39 Risiko 119 RATA 

15. 18 Perempuan 7-9 jam MLBB 37 Risiko 151 TINGGI 

16. 17 Laki laki 7-9 jam MLBB, 8 Ball Pool, Fifa Mobile 38 Risiko 136 RATA 

17. 17 Laki2 >9 jam Valorant, PB, DOTA 38 Risiko 94 RATA 

18. 17 Laki laki 7-9 jam PES, PB, DOTA 40 Risiko 142 RATA 

19. 17 Laki2 3-5 jam Valorant, DOTA, ML 39 Risiko 118 RATA 

20. 17 Laki2 7-9 jam MLBB, DOTA 36 Risiko 132 RATA 

21. 17 Laki laki >9 jam MLBB, DOTA 2, Valorant 38 Risiko 79 RATA 
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22. 17 Laki 7-9 jam Mlbb, dota 36 Risiko 113 RATA 

23. 18 Laki laki 5-7 jam Valorant 38 Risiko 135 RATA 

24. 18 Laki laki >9 jam MLBB 40 Risiko 74 RATA 

25. 17 Laki laki 7-9 jam MLBB 38 Risiko 135 RATA 

26. 
17 

PEREMPUA
N 5-7 jam 

Mlbb 39 Risiko 143 RATA 

27. 17 Laki2 7-9 jam Mlbb 40 Risiko 122 RATA 

28. 
17 laki laki 

30 menit-1 
jam 

MLBB 
15  Tidak 154 TINGGI 

29. 
15 Perempuan 

30 menit-1 
jam 

Mlbb 15  Tidak 156 TINGGI 

30. 

16  Laki -Laki 3-5 jam 

game yang saya suka : MOBILE LEGEND 
, ROBLOX DAN FREE FIRE , tapi saya 
suka nya MOBILE LEGEND 27  Tidak 140 RATA 

31. 16 Laki laki 3-5 jam Free f ire 27  Tidak 147 RATA 

32. 16 Laki2 5-7 jam Pubg 20  Tidak 145 RATA 

33. 17 Perempuan 1-3 jam Cooking madness 12  Tidak 157 TINGGI 

34. 17 Laki Laki 3-5 jam Genshin Impact 21  Tidak 144 RATA 

35. 17 Laki laki 3-5 jam MLBB 31  Tidak 146 RATA 

36. 

18 Laki laki >9 jam 

MLBB,PUBG,GENSHIN IMPACT,FREE 
FIRE,VALORANT,CODM,FORNITE,POIN
T BLANK,LOST SAGA,DOTA 2,DOMINO. 34  Tidak 112 RATA 

37. 17 Laki laki 5-7 jam ML 23  Tidak 146 RATA 

38. 17 Laki2 5-7 jam Pubg 21  Tidak 163 TINGGI 

39. 
16 Laki laki 3-5 jam 

MLBB, Growtopia, PUBG, Genshin Impact, 
CODM 28  Tidak 166 TINGGI 

40. 17  perempuan 1-3 jam candy crush dan MLBB 15  Tidak 158 TINGGGI 

41. 17 laki laki 1-3 jam 8 ball pool, and game random 23  Tidak 149 TINGGI 

42. 17 Laki laki 1-3 jam Mlbb 19  Tidak 139 RATA 

43. 17 Perempuan 1-3 jam Homescapes 21  Tidak 150 TINGGI 
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44. 17 Laki2 3-5 jam MLBB 25  Tidak 153 TINGGI 

45. 17 perempuan 1-3 jam mobile legend (MLBB) 13  Tidak 148 RATA 

46. 17 Laki 1-3 jam ml 14  Tidak 143 RATA 

47. 17 Lki2 1-3 jam Magic chess 20  Tidak 153 TINGGI 

48. 17 Perempuan 1-3 jam Gardenscapes 14  Tidak 140 RATA 

49. 
16 perempuan 

30 menit-1 
jam 

candy crush 16  Tidak 168 TINGGI 

50. 
17 Laki laki 

30 menit-1 
jam 

Mlbb 
10  Tidak 152 TINGGI 

51. 
17 Perempuan 

30 menit-1 
jam 

Mlbb 17  Tidak 155 TINGGI 

52. 17 Perempuan 3-5 jam Cundy Crush 24  Tidak 150 TINGGI 

53. 17 Laki-laki 5-7 jam MLBB 22  Tidak 143 RATA 

54. 17 Laki-laki 5-7 jam PUBG 21  Tidak 142 RATA 

55. 17 Laki-laki 3-5 jam PUBG 28  Tidak 159 TINGGI 

56. 17 Laki-laki 3-5 jam MLBB 23  Tidak 146 RATA 

57. 17 Laki laki 3-5 jam MLBB 23  Tidak 150 TINGGI 

58. 17 Laki laki 3-5 jam PUBG 21  Tidak 152 TINGGI 

59. 17 Laki laki 3-5 jam MLBB 22  Tidak 150 TINGGI 

60. 17 Laki laki 5-7 jam PUBG 27  Tidak 154 TINGGI 

61. 17 Perempuan <30 menit Shopee cocoki 11  Tidak 174 TINGGI 

62. 18 Perempuan 3-5 jam PUBG 30  Tidak 160 TINGGI 

63. 17 Perempuan 3-5 jam PUBG 30  Tidak 161 TINGGI 

64. 17 Laki laki 3-5 jam MLBBB 16  Tidak 158 TINGGI 

65. 17 Laki 5-7 jam PUBG 20  Tidak 161 TINGGI 

66. 17 Perempuan 1-3 jam Candy crush 15  Tidak 152 TINGGI 

67. 18 Perempuan 1-3 jam Candy crush 15  Tidak 155 TINGGI 

68. 18 Perempuan 1-3 jam Gardenescape 15  Tidak 149 TINGGI 
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69. 18 Perempuan 1-3 jam Shopee cocoki 17  Tidak 118 RATA 

70. 
16 Perempuan 

30 menit-1 
jam 

Candy Crush 
17  Tidak 158 TINGGI 

71. 
18 Perempun 

30 menit-1 
jam 

Shopee cocoki 14  Tidak 157 TINGGI 

72. 17 Perempuan 3-5 jam mlbb 12  Tidak 146 RATA 

73. 17 Perempuan 3-5 jam PUBG 13  Tidak 135 RATA 

74. 17 Laki laki 5-7 jam ML 23  Tidak 146 RATA 

75. 17 Laki2 3-5 jam Ml 22  Tidak 153 TINGGGI 

76. 17 Lki laki 3-5 jam MLBB 16  Tidak 139 RATA 

77. 17 Perempuan 1-3 jam Cooking madness 13  Tidak 159 TINGGI 

78. 17 Perempuan 3-5 jam Pubg 14  Tidak 156 TINGGI 

79. 17 Lki laki 3-5 jam PUBG 17  Tidak 153 TINGGI 

80. 17 Perempuan 1-3 jam CANDY CRUSH 12  Tidak 165 TINGGI 

81. 17 Laki Laki 3-5 jam Valorant 35  Tidak 112 RATA 
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LAMPIRAN 10 

OUTPUT SPSS 

Analisis Univariat 

a. Kelompok Kasus (27 Responden) 

Jenis Kelamin Kasus 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Laki-laki 24 88.9 88.9 88.9 

Perempuan 3 11.1 11.1 100.0 

Total 27 100.0 100.0  

 

Durasi Bermain Game Kasus 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid >3 jam - 5 jam 3 11.1 11.1 11.1 

>5 jam - 7 jam 6 22.2 22.2 33.3 

>7 jam - 9 jam 14 51.9 51.9 85.2 

>9 jam 4 14.8 14.8 100.0 

Total 27 100.0 100.0  
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Usia Kasus 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 16.00 1 3.7 3.7 3.7 

17.00 23 85.2 85.2 88.9 

18.00 3 11.1 11.1 100.0 

Total 27 100.0 100.0  

 

Mobile Legend Kasus 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak 10 37.0 37.0 37.0 

Ya 17 63.0 63.0 100.0 

Total 27 100.0 100.0  

 

Magic Chess Kasus 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak 26 96.3 96.3 96.3 

Ya 1 3.7 3.7 100.0 

Total 27 100.0 100.0  
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Free Fire Kasus 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak 25 92.6 92.6 92.6 

Ya 2 7.4 7.4 100.0 

Total 27 100.0 100.0  

 

PUBG Kasus 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak 23 85.2 85.2 85.2 

Ya 4 14.8 14.8 100.0 

Total 27 100.0 100.0  

 

Valorant Kasus 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak 21 77.8 77.8 77.8 

Ya 6 22.2 22.2 100.0 

Total 27 100.0 100.0  
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DOTA Kasus 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak 20 74.1 74.1 74.1 

Ya 7 25.9 25.9 100.0 

Total 27 100.0 100.0  

 

Genshin Kasus 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak 27 100.0 100.0 100.0 

 

Roblox Kasus 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak 27 100.0 100.0 100.0 

 

CODM Kasus 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak 27 100.0 100.0 100.0 
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Fornite Kasus 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak 27 100.0 100.0 100.0 

 

Point Blank Kasus 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak 25 92.6 92.6 92.6 

Ya 2 7.4 7.4 100.0 

Total 27 100.0 100.0  

 

Lost Saga Kasus 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak 27 100.0 100.0 100.0 

 

Cooking Madness Kasus 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak 27 100.0 100.0 100.0 

 

 

 



70 
 

 

Candy Crush Kasus 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak 27 100.0 100.0 100.0 

 

Domino Kasus 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak 27 100.0 100.0 100.0 

 

8 Ball Pool Kasus 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak 27 100.0 100.0 100.0 

 

PES Kasus 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak 26 96.3 96.3 96.3 

Ya 1 3.7 3.7 100.0 

Total 27 100.0 100.0  
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Homescapes Kasus 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak 27 100.0 100.0 100.0 

 

Shopee Kasus 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak 27 100.0 100.0 100.0 

 

Kategori IGD Kasus 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Beresiko 27 100.0 100.0 100.0 

 

Kategori Motivasi Belajar Kasus 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Rata-Rata 26 96.3 96.3 96.3 

Tinggi 1 3.7 3.7 100.0 

Total 27 100.0 100.0  

 

Domino Kasus 
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 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak 27 100.0 100.0 100.0 

 

 

8 Ball Pool Kasus 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak 27 100.0 100.0 100.0 

 

 

PES Kasus 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak 26 96.3 96.3 96.3 

Ya 1 3.7 3.7 100.0 

Total 27 100.0 100.0  

 

 

Homescapes Kasus 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak 27 100.0 100.0 100.0 
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Shopee Kasus 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak 27 100.0 100.0 100.0 

 

 

Kategori IGD Kasus 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Beresiko 27 100.0 100.0 100.0 

 

 

Kategori Motivasi Belajar Kasus 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Rata-Rata 26 96.3 96.3 96.3 

Tinggi 1 3.7 3.7 100.0 

Total 27 100.0 100.0  

 

b. Subjek Kontrol (54 Responden) 

Jenis Kelamin Kontrol 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Laki-laki 31 57.4 57.4 57.4 

Perempuan 23 42.6 42.6 100.0 
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Total 54 100.0 100.0  

 

Durasi Bermain Game Kontrol 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid <30 menit 1 1.9 1.9 1.9 

30 menit - 1 jam 7 13.0 13.0 14.8 

>1 jam - 3 jam 15 27.8 27.8 42.6 

>3 jam - 5 jam 22 40.7 40.7 83.3 

>5 jam - 7 jam 7 13.0 13.0 96.3 

>9 jam 2 3.7 3.7 100.0 

Total 54 100.0 100.0  

 

Usia Kontrol 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 15.00 1 1.9 1.9 1.9 

16.00 6 11.1 11.1 13.0 

17.00 41 75.9 75.9 88.9 

18.00 6 11.1 11.1 100.0 

Total 54 100.0 100.0  
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Mobile Legend Kontrol 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak 31 57.4 57.4 57.4 

Ya 23 42.6 42.6 100.0 

Total 54 100.0 100.0  

 

Magic Chess Kontrol 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak 53 98.1 98.1 98.1 

Ya 1 1.9 1.9 100.0 

Total 54 100.0 100.0  

 

Free Fire Kontrol 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak 51 94.4 94.4 94.4 

Ya 3 5.6 5.6 100.0 

Total 54 100.0 100.0  

 

 

 

 



76 
 

 

PUBG Kontrol 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak 40 74.1 74.1 74.1 

Ya 14 25.9 25.9 100.0 

Total 54 100.0 100.0  

 

Valorant Kontrol 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak 52 96.3 96.3 96.3 

Ya 2 3.7 3.7 100.0 

Total 54 100.0 100.0  

 

DOTA Kontrol 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak 53 98.1 98.1 98.1 

Ya 1 1.9 1.9 100.0 

Total 54 100.0 100.0  

 

Genshin Kontrol 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak 52 96.3 96.3 96.3 
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Ya 2 3.7 3.7 100.0 

Total 54 100.0 100.0  

 

Roblox Kontrol 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak 53 98.1 98.1 98.1 

Ya 1 1.9 1.9 100.0 

Total 54 100.0 100.0  

 

CODM Kontrol 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak 52 96.3 96.3 96.3 

Ya 2 3.7 3.7 100.0 

Total 54 100.0 100.0  

 

Fornite Kontrol 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak 53 98.1 98.1 98.1 

Ya 1 1.9 1.9 100.0 

Total 54 100.0 100.0  
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Point Blank Kontrol 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak 53 98.1 98.1 98.1 

Ya 1 1.9 1.9 100.0 

Total 54 100.0 100.0  

 

Lost Saga Kontrol 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak 53 98.1 98.1 98.1 

Ya 1 1.9 1.9 100.0 

Total 54 100.0 100.0  

 

Cooking Madness Kontrol 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak 53 98.1 98.1 98.1 

Ya 1 1.9 1.9 100.0 

Total 54 100.0 100.0  

 

Candy Crush Kontrol 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak 46 85.2 85.2 85.2 
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Ya 8 14.8 14.8 100.0 

Total 54 100.0 100.0  

 

Domino Kontrol 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak 53 98.1 98.1 98.1 

Ya 1 1.9 1.9 100.0 

Total 54 100.0 100.0  

 

8 Ball Pool Kontrol 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak 53 98.1 98.1 98.1 

Ya 1 1.9 1.9 100.0 

Total 54 100.0 100.0  

 

PES Kontrol 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak 54 100.0 100.0 100.0 
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Homescapes Kontrol 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak 52 96.3 96.3 96.3 

Ya 2 3.7 3.7 100.0 

Total 54 100.0 100.0  

 

Shopee Kontrol 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak 51 94.4 94.4 94.4 

Ya 3 5.6 5.6 100.0 

Total 54 100.0 100.0  

 

Kategori IGD Kontrol 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Normal 54 100.0 100.0 100.0 

 

Kategori Motivasi Belajar Kontrol 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 1.00 20 37.0 37.0 37.0 

2.00 34 63.0 63.0 100.0 

Total 54 100.0 100.0  
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Analisis Bivariat 

Kategori IGD * Skor Motivasi Belajar Crosstabulation  

 

Skor Motivasi Belajar 

Total Rata-Rata Tinggi 

Kategori IGD Beresiko Count 26 1 27 

Expected Count 15.3 11.7 27.0 

% within Kategori IGD 96.3% 3.7% 100.0% 

% within Skor Motivasi 

Belajar 

56.5% 2.9% 33.3% 

% of Total 32.1% 1.2% 33.3% 

Normal Count 20 34 54 

Expected Count 30.7 23.3 54.0 

% within Kategori IGD 37.0% 63.0% 100.0% 

% within Skor Motivasi 

Belajar 

43.5% 97.1% 66.7% 

% of Total 24.7% 42.0% 66.7% 

Total Count 46 35 81 

Expected Count 46.0 35.0 81.0 

% within Kategori IGD 56.8% 43.2% 100.0% 

% within Skor Motivasi 

Belajar 

100.0% 100.0% 100.0% 

% of Total 56.8% 43.2% 100.0% 
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Chi-Square Tests 

 Value df 

Asymptotic 

Significance (2-

sided) 

Exact Sig. (2-

sided) 

Exact Sig. (1-

sided) 

Pearson Chi-Square 25.759a 1 .000   

Continuity Correctionb 23.401 1 .000   

Likelihood Rasio 31.049 1 .000   

Fisher's Exact Test    .000 .000 

Linear-by-Linear Association 25.441 1 .000   

N of Valid Cases 81     

 

a. 0 cells (0.0%) have expected count less than 5. The minimum expected count is 11.67. 

b. Computed only for a 2x2 table 

 

 

Risk Estimate 

 Value 

95% Confidence Interval 

Lower Upper 

Odds Ratio for Kategori IGD 

(Beresiko / Normal) 

44.200 5.565 351.070 

For cohort Skor Motivasi 

Belajar = Rata-Rata 

2.600 1.822 3.710 

For cohort Skor Motivasi 

Belajar = Tinggi 

.059 .009 .407 

N of Valid Cases 81   
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