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ABSTRAK 

 

Damayanti, Vinka Adelia. 2021. Gambaran Pengetahuan Remaja 
Tentang Dampak Psikologis Bermain Game Online di Desa 
Sekarpuro Kecamatan Pakis Kabupaten Malang. Karya Tulis 
Ilmiah Program Studi Keperawatan Institut Teknologi Sains dan 
Kesehatan RS dr. Soepraoen Malang. Pembimbing (I) Indari M.Kep 
dan Pembimbing (II) Tien Aminah M.Kep.  

Game online adalah suatu game yang sering dimainkan dari 
semua kalangan usia salah satunya yaitu remaja. Efek yang terjadi 
jika terlalu sering bermain game game online dapat menyebabkan 
perubahan fungsional dan struktual dalam system saraf sehingga 
berdampak pada kurangnya minat belajar atau kemampuan untuk 
mengontrol emosi atau perasaan. 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian deskriptif dengan 
populasi penelitian adalahseluruh remaja yang menjadi responden 
dengan sampel sebanyak 50 respondendan sampling yang 
digunakan yaitu total sampling.Identifikasi Variabel penelitian 
penelitian ini yaitu Pengetahuan Remaja Tentang Dampak Psikologis 
Bermain Game Online. Instrumen dan pengumpulan data 
menggunakan google from. Pengolahan data yang digunakan yaitu 
editing, coding, scoring, tabulating. Analisa data yang digunakan 
yaitu analisis univariat dengan menggunakan persentase.  

Hasil penelitian menunjukan bahwa pengetahuan tentang 
dampak bermain game online hampir setengahnya 22remaja (44%) 
memiliki tingkat pengetahuan cukup dan hampir setengah responden 
lagi 22 remaja (44%) memiliki tingkat pengetahuan kurang namun 
hanya 6 remaja (12%) memiliki tingkat pengetahuan baik. Melihat 
dari hasil penelitian ini, remaja diharapkan untuk lebih meningkatkan 
pengetahuan serta menggunakan internet dengan lebih bermanfaat 
dari pada untuk bermain game, serta peran orang tua juga 
dibutuhkan dalam masalah belajar dan untuk memotivasi belajarnya.  

 
 

Kata Kunci: Game Online, Dampak Psikologis, Remaja. 
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ABSTRACT 

 

Damayanti, Vinka Adelia. 2021. Description Of Knowledge  Adolescent 
Regarding the Psychological Impact of Playing Online Games in 
Sekarpuro Village, Pakis District, Malang Regency.Scientific 
papers. Nursing study program. Institute of Health Sciences and 
Nursing Technology dr. Soepraoen Malang. Supervisor (I) Indari 
M.Kep and Supervisor (II) Tien Aminah M.Kep. 

Online games are games that are often played by all ages, one 
of which is teenagers. The effects that occur if playing online games 
too often can cause functional and structural changes in the nervous 
system so that it has an impact on a lack of interest in learning or the 
ability to control emotions or feelings. 

This study uses a descriptive research method with the 
research population is all teenagers who are respondents with a 
sample of 50 respondents and the sampling used is total sampling. 
The identification of the research variables in this research is 
Adolescent Knowledge About the Psychological Impact of Playing 
Online Games. Instruments and data collection using google from. 
Data processing used is editing, coding, scoring, tabulating. Analysis 
of the data used is univariate analysis using percentages. 

The results showed that knowledge about the impact of playing 
online games almost half of 22 teenagers (44%) had sufficient 
knowledge level and almost half of the respondents again 22 
teenagers (44%) had a low level of knowledge but only 6 teenagers 
(12%) had a good level of knowledge. Seeing from the results of this 
study, adolescents are expected to further increase their knowledge 
and use the internet more usefully than to play games, and the role 
of parents is also needed in learning problems and to motivate their 
learning. 

 
 

 

Keywords :Online Games, Psychological Impact, Teenager. 
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