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ABSTRACT

Video game become a very popular activity for by many people in the world and
arcade games have been there before the video game was developed. Video games
can improve the cognitive function such as the speed in decision making. This
study was conducted to determine the relationship of habit of playing arcade
video games with the speed of decision making. This research used cross-
sectional method on 109 samples with Gaming Addiction Screening questionnaire
and Trail Making Test (TMT). The collected data was analyzed using Fisher
Exact Test. The result shows that the number of respondents who have the habit of
playing video games are 16 (14,7%) respondents and who do not have the habit
of playing video game as much as 93 respondents (85,3%). In the TMT A test
results obtained from 16 respondents (100%) as many as 16 respondents (100%)
the results are fast, while in 93 respondents (100%) 78 respondents (84%) fast
results and 15 respondents (16%) results are slow. In result of TMT B test
obtained from 16 respondents (100%) as 12 respondents (75%) result is fast and
4 respondents (25%) result is slow, while at 93 respondent (100%) counted 48
respondents (51,6%) result fast and 45 respondents (48.4%) results are slow.
Based on data analysis result obtained at TMT A and TMT B p > 0,05 which
shows there is no significant relationship between arcade video game playing
habit with decision speed at student of FK UNTAR 2017. But got PR result at
TMT B equal to 1,93 indicating that the habit of playing video games can increase
speed of decision making. Based on the results of this study can be concluded that
video games related with improved the speed of decision making.

Keyword : arcade video games, video game play habits, speed of decision making,
TMT.
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ABSTRAK

Permainan video game saat ini menjadi sebuah permainan yang sangat digemari
oleh banyak orang di dunia dan game arcade telah ada sebelum video game lahir .
Video game dapat meningkatkan fungsi kognitif salah satunya kecepatan dalam
pengambilan keputusan. Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui hubungan
kebiasaan bermain video game arcade dengan kecepatan pengambilan keputusan.
Metode penelitian ini menggunakan cross-sectional pada 109 sampel dengan
instrumen penelitian kuesioner dan tes. Kuesioner yang digunakan adalah Gaming
Addiction Screening dan tes yang digunakan adalah Trail Making Test (TMT).
Data yang terkumpul kemudian dianalisis menggunakan metode Fisher Exact
Test. Hasil yang didapatkan jumlah responden yang memiliki kebiasaan bermain
video game sebanyak 16 (14,7%) responden dan yang tidak memiliki kebiasaan
bermain video game sebanyak 93 responden (85,3%). Pada hasil tes TMT A
didapatkan dari 16 responden (100%) sebanyak 16 responden (100%) hasilnya
cepat, sedangkan pada 93 responden (100%) sebanyak 78 responden (84%)
hasilnya cepat dan 15 responden (16%) hasilnya lambat. Pada hasil tes TMT B
didapatkan dari 16 responden (100%) sebanyak 12 responden (75%) hasilnya
cepat dan 4 responden (25%) hasilnya lambat, sedangkan pada 93 responden
(100%) sebanyak 48 responden (51,6%) hasilnya cepat dan 45 responden (48,4%)
hasilnya lambat. Berdasarkan hasil analisis data didapatkan pada TMT A dan
TMT B p > 0,05 yang menunjukkan tidak terdapat hubungan yang bermakna
antara kebiasaan bermain video game arcade dengan kecepatan pengambilan
keputusan pada mahasiswa FK UNTAR angkatan 2017. Tetapi didapatkan hasil
PR pada TMT B sebesar 1,93 yang menunjukkan bahwa kebiasaan bermain video
game dapat meningkatkan kecepatan pengambilan keputusan. Berdasarkan hasil
penelitian ini dapat disimpulkan bahwa video game berhubungan dengan
peningkatkan kecepatan pengambilan keputusan.

Kata Kunci  : video game arcade, kebiasaan bermain video game, kecepatan
pengambilan keputusan, TMT
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