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SURAT BALASAN SURVEY AWAL

PEMERINTAH PROVINSI SUMATERA UTARA
DINAS PENDIDIKAN
SMA NEGERI 21 MEDAN

JL ¥ramat indah/Selambo Ujung kol Medan Tengigara Xec. Medan Denai
ST Websie - wwew amanimegan seh 10 email : ymand imedanoiigmail com Medan- 20228

Medan, 31 Mei 2023

Nomor S 420/0809/SMA.21/V/2023
Lampiran i.
Hal - Telah Melaksanakan Survei Awal

Dengan Honmat,

Saya vang bertandatangan di bawah ini :

Nama - RIKO MARBUN, S.Pd., M.Si
NP 19641223 198803 | 002
Pangkat / Golongan  : Pembina Utama Muda /1V ¢
Jabatan Kepala Sckolah

Unit Kerja SMA Negeri 21 Medan

Mencrunghan buhwa :

Nama Andi Anisa

NIM CTI20081 L1010

Kampus Universitas Islam Sumatera Utara
Program Swdi ¢ Kedokterun

\dalah benar telah melakukan penclitian dengan judul “Perbedaan Motivasi Belajar Antara Siswa
Siswi vang Mengalami dan Tidak Mengalami Internet Gami 2 Disorder pada SMA Negeri 21

Medan™, yang dilakukan pada tanggal 11 Mei 2023
Pemikian surat keterangan ini dibwat untuk dapat dipergunakan sesuai dengan keperluannya

ccoubitn Mama Mudy
NIF. 19641223 198801 | 002
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SURAT IZIN PENELITIAN

—

UNIVERSITAS ISLAM SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEDOKTERAN

KAMPUS JL. STM NO, 7T MEDAN
KAMPUS JL. SM. RAJANO, TAMEDAN - 20212
TELP. (061) 42778962

Nomor M UE 032024 Madan, '0 Syaban 1445 H
::'\'puan Jo Februnel 2024 M

Permohanan tzin Peneltian

Kapada Yin

bée::nla Sekolah SMA Negen 21 Medan

Tempat

Dengan hormat, kami doakan semoga Bapak/ibu berada oafam keadann
sehat wal afat dan sukses menjalankan tugas sehari-harl Amin

Sehubungan dengan rencana panyusunan Proposal Skripsl mahasswn
FK UISU dengan Judul * Pengarub infornet Gaming Disorder Techadap
Motivasi Belajar Sswal SMA Negeri 21 Medan' maka dengan i karr
memachon izin agar mahasiswa FK UISU yang bernama

Nama Andi Anisa

NFM 7200811111

Untuk dapat melaksanakan [zin Penelitian di SMA Neger 21 Madan

Demicianiah disampalkan don  atas perhationnya kami  ycapkan
terimakasih

- ~ _'v,%g:hran
~Wakil Dekan l}:lﬁ'; Ao gasrOakwah lstamiyah
Y

4
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UNIVERSITAS ISLAM SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEDOKTERAN
BAGIAN ETHICAL CLEARANCE
KAMPUS JL. STM NO.77 MEDAN

KAMPUS JL. SM. RAJA NO2A MEDAN _ 30912
TELP (061) 42778962

KETERANGAN LAYAK ETIK
DESCRIPTION OF ETHICAL EXEMPTION
"ETHICAL EXEMPTION"

No.01 VEC/KEPK.UISUA12024

Protokol penelitian versi | yang diusulkan oleh :
The research protocol proposed by

Peneliti utama : Andi Anisa
Principal In Investigator

¢ Universitas Islam Sumatera Utara
Name of the Institwrion

Dengan judul:
Tiile
"Pengaruh Internet Gaming Disorder terhadap Motivasi Belajar pada Siswa/l di SMAN 21 Medan"™

“The influence of Internet Gaming Disorder on Learning Motivation in Siudents of SMAN 21 Medan™
Dinyatakan layak etik sesuai 7 (tujub) Standar WHO 2011, yaitu 1) Nilai Sosial, 2) Nilai limiah, 3) Pemerataan Beban dan

Manlaat, 4) Risiko, 5) Bujukan/EXsploitasi. 6) Kerahasiaan dan Privacy, dan 7) P sjuan Setelah Penjel yang 1juk
pada Pedoman CIOMS 2016. Hal ini seperti yang ditunjukkan oleh terpenuhinya indikator setiap standar.

Declared to be ethically appropriute in accordance to 7 (seven) WHO 2011 Standards, 1) Social Values, 2} Scientific Vaives,
3) Equitabie A and Benefits, 4) Risks, 5 Pe ion'Exploi 6) Confidentiality and Privacy, and 7) Infarmed
Concent, referring fo the 2016 CIOMS Guidelines. This is as indicated by the fulfiliment of the indicators of each standard.

Pernyataan Laik Etik ini berlaku selama kurun waktu tanggal 19 Februari 2024 sampai dengan tanggal 19 Februari 2025,

This declaration of ethics applies during the period February 19, 2024 until February 19, 2025,

February 19, 2024
Prafessor and Chairperson,

o %
dr. Suryawi1Ka Mustiks, Sp.PA
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PEMERINTAH PROVINSI SUMATERA UTARA

L Kramat indah/Setambo Upueg Kol Medan Tenggara Kec Medan Denas
TEET Websee wms srrand bmgan st o emad anand Lmedann s goasil coan Medan. 20228

BALASAN IZIN PENELITIAN

DINAS PENDIDIKAN
SMA NEGERI 21 MEDAN

Medan, 06 Maret 2024
Nomor = S60/0809/SMA2I/ITL2024
Lampiran -«
Hal : Telah Melaksanakan Penclsitian
Dengan hormat,

Saya yang bertandatangan di bawah ini :

Nama : RIKO MARBUN, S.Pd., M.Si
NIP < 19641223 198803 1 002

Pangkat / Golong; : Pembina Utama Muda / IV ¢
Jabatan : Kepala Sckolah

Unat Kerja : SMA Negen 21 Medan
Menerangkan bahwa :

Nama - Andi Anisa

NIM = T1200811111

Kampus : Umversatas Islam Sumaters Utara
Progran Stuch : Kedokteran

Adalah benar telah melakukan pencliban dengan judul *Pengaruh Internet Gaming Disorder
terhadap Motivasi Belajur Siswa Siswi SMA Negeri 21 Medan®, yang dilakukan pada

tanggal 6 Maret 2024.

Demikian surat keterangan in dabuat untuk dapat dipergunakan sesuai keperluannya

50



LAMPIRAN 6
SURAT PERNYATAAN KEABSAHAN DAFTAR PUSTAKA
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PROGRAM STUDI PENDIDIKAN KEDOKTERAN
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KAMPUS JL. SM RAJA NO, 2A MEDAN - 20212

TELP, (061) 4572733, 4143491, 4142993, FAX. 061 - 4!!&495

SURAT PERNYATAAN KEABSAHAN DAFTAR PUSTAKA

Saya yang bertanda tangan dibawah ini telah memeriksa kebenaran daftar pustaka
yang digunakan oleh :

Nama Mshasiswa : Andl Anise
NPM Tizocs i
Judul Skripsi . Vervtdoan Motives Bewjar antora Siswall yeny
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Dosen Pembimbing Skripsi
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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/l 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 bawabh 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/l Kelas XI dan XII di SMAN 21 Medan

2. Siswa/l 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
30 menit-1jam
1-3 jam
3-5 jam
5-7 jam
7-9 jam
>0 jam

D o0 o

Nama game yang dimainkan
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2. Internet Gaming Disorder

Kuisioner Survey Awal Penelitian Resiko
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

Agak Tidak Sesuai (ATS) : 3

Netral (N) : 4

Agak Sesuai (AS) : 5

Sesuai (S) : 6

Sangat Sesuai (SS) : 7

Cara pengisian skala adalah dengan memberikan tanda

@ -~ ® o o

ceklis (V) pada kolom yang telah disediakan

Apabila Anda ingin mengganti pilihan maka berikan tanda “sama dengan”
(=) padapilihan sebelumnya dan beritanda 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

4

Karena hanya dengan lulusan SMA,
nantina saya tidak dapat menemukan

pekerjaan dengan gaji yang tinggi

Saya merasa senang dan puas ketika

mempelajari hal baru

Saya pikir jenjang pendidikan yang
lebih tinggi akan membantu saya
menyiapkan kari yang dipilih secara
lebih baik.

Untuk perasaan yang kuat, saya
membicarakan ide saya kepada orang
lain

Sejujurnya saya tidak tahu apa yang
saya pelajari; saya merasa bahwa saya

membuang -buang waktu

Saya melampaui pencapaian dalam

belajar demi kesenangan saya

Haldiatasuntuk membuktikan kepada
diri saya bahwa saya mampu
menyelesaikan pendidikan saya

Dengan menyelesaikan pendidikan,
saya akan mendapatkan pekerjaan yang

bergengsi nantinya

Saya menemukan hal -hal baru yang
belum pernah saya lihat sebelumnya
demi kesenangan saya

10.

Pada akhirnya, saya akan mampu
memasukibidang pekerjaan yang saya

suka

11.

Saya merasa senang ketika membaca

tulisan dari penulis yang menarik
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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
tentangmata 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.

Haldiatas untuk membuktikan kepada
diri saya bahwa saya seseorang yang

cerdas

22.

Haldiatas dilakukan demimendapatkan

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 studiakan
meningkatkan kompetensisaya sebagai
pekerja

25.

Untuk perasaan sayayangbahagia, saya
membaca berbagai materi/pelajaran

yang menarik

26.

Saya tidak tahu, saya tidak paham apa

yang saya lakukan disekolah

27.

Saya merasa puas karena diizinkan
sekolah untuk dapat mencarikehebatan

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
. Durasi
A Usia Kgf:rﬁin Bermain Jenis Game ICS;IEZ)QS Ket. AMS Ket.
game

1. | 16 Laki2 7-9 jam Free fire 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 fire 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. PEREMPUA _ MIbb o

17 N 5-7 jam 39 Risiko 143 RATA
27. 17 Laki2 7-9 jam Mlbb 40 Risiko 122 RATA
81 laki laki % ngnmt ' mues 15 Tidak 154 | TINGGI
29. 30 menit—l Mibb ]

15 Perempuan jam 15 Tidak 156 TINGGI
30. game yang saya suka : MOBILE LEGEND

, ROBLOX DAN FREE FIRE , tapi saya

16 Laki -Laki 3-5 jam suka nya MOBILE LEGEND 27 Tidak 140 RATA
31.| 16 Laki laki 3-5 jam Free fire 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. MLBB,PUBG,GENSHIN IMPACT,FREE

FIRE,VALORANT,CODM,FORNITE,POIN

18 Laki laki >9 jam 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
309, MLBB, Growtopia, PUBG, Genshin Impact,

16 Laki laki 3-5 jam 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 Mibb 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 mi 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 % Eg?r:“t ! candy crush 16 Tidak 168 TINGGI
50. o 30 menit-1 Mibb _

17 Laki laki jam 10 Tidak 152 TINGGI
51. 30 menit—l Mibb ]

17 Perempuan jam 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
0 16 Perempuan % Egillt : Candy Crush 17 Tidak 158 TINGGI
= 18 Perempun %0 rigerzr:“t ! Shopee cocoki 14 Tidak 157 TINGGI
72.| 17 Perempuan 3-5 jam mibb 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 MI 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
8l. | 17 Laki Laki 3-5 jam Valorant 35 Tidak 112 RATA




LAMPIRAN 10

OUTPUT SPSS
Analisis Univariat
a. Kelompok Kasus (27 Responden)

Jenis Kelamin Kasus

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent 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
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid >3 jam - 5 jam 3 11.1 111 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

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid 16.00 1 3.7 3.7 3.7
17.00 23 85.2 85.2 88.9
18.00 3 111 111 100.0
Total 27 100.0 100.0
Mobile Legend Kasus
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent 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
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Tidak 26 96.3 96.3 96.3
Ya 1 3.7 3.7 100.0

Total 27 100.0 100.0




Free Fire Kasus

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent 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
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent 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
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid  Tidak 21 77.8 77.8 77.8
Ya 6 22.2 22.2 100.0

Total 27 100.0 100.0




DOTA Kasus

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Tidak 20 74.1 74.1 74.1
Ya 7 259 25.9 100.0
Total 27 100.0 100.0
Genshin Kasus
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Tidak 27 100.0 100.0 100.0
Roblox Kasus
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Tidak 27 100.0 100.0 100.0
CODM Kasus
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent

Valid Tidak 27 100.0 100.0 100.0




Fornite Kasus

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Tidak 27 100.0 100.0 100.0
Point Blank Kasus
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent 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
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Tidak 27 100.0 100.0 100.0
Cooking Madness Kasus
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent

Valid Tidak 27 100.0 100.0 100.0




Candy Crush Kasus

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Tidak 27 100.0 100.0 100.0
Domino Kasus
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Tidak 27 100.0 100.0 100.0
8 Ball Pool Kasus
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Tidak 27 100.0 100.0 100.0
PES Kasus
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent 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

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Tidak 27 100.0 100.0 100.0
Shopee Kasus
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Tidak 27 100.0 100.0 100.0
Kategori IGD Kasus
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Beresiko 27 100.0 100.0 100.0
Kategori Motivasi Belajar Kasus
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent 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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Cumulative

Frequency Percent Valid Percent Percent

Valid Tidak 27 100.0 100.0 100.0

8 Ball Pool Kasus

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Tidak 27 100.0 100.0 100.0
PES Kasus
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent 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
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent

Valid Tidak 27 100.0 100.0 100.0




Shopee Kasus

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Tidak 27 100.0 100.0 100.0
Kategori IGD Kasus
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Beresiko 27 100.0 100.0 100.0
Kategori Motivasi Belajar Kasus
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent 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
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent 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
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent

Valid <30 menit 1 1.9 19 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
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent 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




Mobile Legend Kontrol

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent 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
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent 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
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Tidak 51 94.4 94.4 94.4
Ya 3 5.6 5.6 100.0

Total 54 100.0 100.0




PUBG Kontrol

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent 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
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent 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
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent 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
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent

Valid Tidak 52 96.3 96.3 96.3



Ya 2 3.7 3.7 100.0
Total 54 100.0 100.0
Roblox Kontrol
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent 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
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent 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
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent 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

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent 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
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent 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
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent 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
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent

Valid Tidak 46 85.2 85.2 85.2



Ya 8 14.8 14.8 100.0
Total 54 100.0 100.0
Domino Kontrol
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent 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
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent 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
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Tidak 54 100.0 100.0 100.0
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Homescapes Kontrol

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent 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
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent 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
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Normal 54 100.0 100.0 100.0
Kategori Motivasi Belajar Kontrol
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent 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

81

Rata-Rata Tinggi Total
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 56.5% 2.9% 33.3%
Belajar
% 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 43.5% 97.1% 66.7%
Belajar
% 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 100.0% 100.0% 100.0%
Belajar
% of Total 56.8% 43.2% 100.0%




Chi-Square Tests
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Asymptotic
Significance (2-  Exact Sig. (2- Exact Sig. (1-
Value df sided) sided) sided)
Pearson Chi-Square 25,7592 1 .000
Continuity Correction® 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 countis 11.67.

b. Computed only for a 2x2 table

Risk Estimate

95% Confidence Interval

Value Lower Upper
Odds Ratio for Kategori IGD 44.200 5.565 351.070
(Beresiko / Normal)
For cohort Skor Motivasi 2.600 1.822 3.710
Belajar = Rata-Rata
For cohort Skor Motivasi .059 .009 .407

Belajar = Tinggi

N of Valid Cases 81
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