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ABSTRAK 

PENGARUH BERMAIN RHYTHM GAMETERHADAP PENINGKATAN 

KEWASPADAAN DAN KETELITIAN PADA LAKI-LAKI DEWASA 

MUDA 

Estheresia, 2016. Pembimbing I : HarijadiPramono, dr., M.Kes. 

   PembimbingII:Wenny Waty, dr., M.Pd.Ked.  

Kewaspadaan dan ketelitian merupakan fungsi kognitif pada manusia. Salah satu 

cara untuk meningkatkan fungsi kognitif yaitu dengan bermain video game. 

Rhythm game adalah salah satu jenis video game yang dapat meningkatkan 

kewaspadaan dan ketelitian. 

     Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh bermain rhythm 

game terhadap peningkatan kewaspadaan dan ketelitian. 

Desain Penelitian yang digunakan adalah eksperimental kuasi menggunakan 

Rancangan Acak Lengkap (RAL) dan besifat komparatif. Subjek penelitian dibagi 

menjadi 3 kelompok (n=10), yangdiukur kewaspadaan dan ketelitiannya sebelum 

dan sesudah diberi perlakuan beristirahat 15 menit sebagai kontrol negatif 

(kelompok I), bermain rhythm game 30 menit (kelompok II), dan bermain rhythm 

game 60 menit (kelompok III). Data yang diukur adalah peningkatan 

kewaspadaan dan peningkatan ketelitian. Peningkatan kewaspadaan diukur dari 

penurunan waktu yang dibutuhkan dalam menyelesaikan Johnson Pascal Test 

setelah diberi perlakuan, peningkatan ketelitian diukur dari peningkatan 

penjumlahan yang dapat dikerjakan pada Additional Sheet Test setelah diberi 

perlakuan.Analisis data antar kelompok dianalisis dengan menggunakan ANAVA 

satu arah dilanjutkan uji post hoc LSD dengan α = 0,05.  

     Hasil penelitian menunjukkan rata-rata peningkatan kewaspadaan kelompok I, 

kelompok II, dan kelompok III sebesar 14,2; 26,7;dan 17,9 detik. Kelompok II 

berbeda sangat signifikan dibandingkan kelompok kontrol dengan p = 0,000. 

Hasilrata-rata peningkatan ketelitian kelompok I, kelompok II, dan kelompok III 

sebanyak 5,4; 11,88; dan 7,04. Kelompok II berbeda sangat 

signifikandibandingkan kelompok kontrol, dengan  p = 0,000. 

     Simpulan penelitian adalah bermain rhythm game  selama 30 meningkatkan 

kewaspadaan dan ketelitian lebih tinggi dibandingkan tidak bermain rhythm game 

dan  bermain rhythm game selama 60 menit. 

 

Kata kunci : rhythm game, kewaspadaan, ketelitian 
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ABSTRACT 

EFFECT OF PLAYING RHYTHM GAME ON ALERTNESS AND 

ACCURACY IMPROVEMENT ON YOUNG ADULT MEN 

Estheresia, 2016. Tutor I   : HarijadiPramono, dr., M.Kes. 

   Tutor II :Wenny Waty, dr., M.Pd.Ked.  

Alertness and accuracy are cognitive functions in human. Oneway to improve 

cognitive function is to play video game. Rhythm game is one type of video game 

that is expected to increase alertness and accuracy. 

     The purpose of this study was to determine the effect of playing rhythm games 

on alertness and accuracy improvement. 

     This study used a comparative quasi experimental method with completely 

randomized design. Research subject divided into 3 groups (n=10). Their 

alertness and accuracy were measured before and after resting for 15 minutes as 

negative control (group I), playing rhythm game for 30 minutes (group II), and 

playing rhythm game for 60 minutes (group III). Parameters which were 

measured were alertness improvement and accuracy improvement. Alertness 

improvement measured from the reduction of the time needed to complete the 

Johnson Pascal Test after the treatment, accuracy improvement measured from 

the increase of the sum that can be done on the Additional Sheet Test after the 

treatment. The data of each group were analyzed using paired "t" test while the 

data between groups were analyzed using one way ANOVA followed by LSD post 

hoc test with  = 0,05. 

     The result showed the average of alertness improvement in group I, group 

II,and group III are 14,2; 26,7; and 17,9 seconds. There is a very significant 

differences between group II and control group with p = 0,000. The average of 

accuracy improvement in group I, group II, and group III are 5,4; 11,88; and 

7,04. There is a very significant differences between group II and control group 

with p = 0,000. 

The conclusion of this research is that playing rhythm game for 30 minutes 

increases alertness and accuracy higher than not playing rhythm game and 

playing rhythm game for 60 minutes. 

 

Keywords : rhythm game, alertness, accuracy 
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