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Abstrak 

Tujuan dilakukannya penelitian  adalah untukmmengetahui adakah pengaruh bermainggame 
onlinetterhadap minattbelajar siswaakelas VsSDN 2 Tondon kabupaten toraja utara tahun 

ajaran 2021. Penelitianiini menggunakannpendekatannkuantitatif dengannjenis 

penelitiankkorelasi ProductmMoment. Pengambilan datammenggunakan angket 
dannwawancara. Subjekppenelitian ialah kelassV SDN 2 Tondon dengan jumlah 15 siswa. 

Berdasarkannhasil ujisSPSS bahwa nilaissignifikansi sebesarr0,024. Olehhkarena, 0,024 < 

0,05 maka HO ditolakkdan H1dditerima, sehinggaddapat dikatakan bahwaaada 

pengaruhpbermain game online terhadapmminat belajarrsiswa kelassV SDN 2 Tondon. 
Diharapkaan penelitianaini dapat memberikan manfaattteoritis maupun praktik.   

 

Kata kunci: Bermain game online, minat belajar 

 

Abstract 

Theepurpose oftthis researchhis toffind outwwhether thereiis an effecttof playing online 
gamesoon the learning interest of fifth graders at SDN 2 Tondon, North Toraja Regency intthe 

2021 academicyyear. Therresearch approachuused innthissstudy isaa quantitativeaapproach 

withtthe type of Product Moment correlationnresearch. Collectingddata using 

questionnairesaandiinterviews. The research subject is class V SDN 2 Tondon with a total of 15 
students. Baseddon therresults offthe SPSS testtthat theesignificance value iss0.024. Therefore,  

0,024<n0,05 thennH0 isrrejectedaand H1 issaccepted, so itccanbbe said thattthere issan 

influencepplaying online games onnthe learning interest of fifth graders at SDN 2 Tondon. Itiis 
hopeddthat thisrresearchccan provideetheoretical and practical benefits. 

 

Keywords: Playing online games, interest in learning 
 

 

1. PENDAHULUAN 

Game online ialah permainan terkini yang telah jadi  tren pada masa saat ini dan 

diminati oleh  anak-anak hingga orang tua. Anak muda paling sering menggunakan 

permainan game online  daripada orang dewasa,(Ramdani,2018).  Gamesecara online 

bisa dimainkan jika tersambung dengan jaringan internet dan dapat terhubung 

denganoorang lainndalam radiussyang jauhhdan dapat  pula saling berhubungan 

antarrsesamaapemain, yang termasuk contoh game online ialah mobile legend yang 

terkenal saat ini, serta banyak dimainkan oleh semua kalangan. Permainan game 

berbasis web dapat berdampak positif dan negatif. 

Game online ialah permainan kekinian yang tren pada masa kini, serta 

peminatnya mulai dari usia dewasa sampai usia anak-anak. Anak dipandang lebih 

menjangkau serta secara teratur bermain game online dari pada orang dewasa, 

(Ramdani,2018). Adapula dampak  negatif yang ditimbulkan dari game online ialah 
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membuattkecanduan yanggberlebihan, membuatamataarusak, membuatmmalas, tidak 

konsentrasi terhadap apa yang sedang dikerjakan, kurang tidur, dan berbohong. Dampak 

negatif tersebut menyebabkan persoalan  minat belajar siswa menjadi rendah. 

Minat merupakan dorongan yang kuat disertai dengan adanya perasaan, 

keinginankkeras, serta kemauan  yang kuat untuk meningkatkan prestasi belajar, 

sedangkan minatbbelajar ialah aspekkpsikologi seseorangyyang nampakkdalam 

beberapaggejala, yakniggairah,gsemangat, kemauan, perasaanssuka untukmmelakukan 

prosessmerubah perilaku melauibberbagai latihan yanggmenggabungkan sertaamencari 

informasi dannpengalaman, pada akhirnya, minat dalam pembelajaran ialah 

pertimbangan, rasassuka, ketertarikansseseorang terhadappproses belajaryyang 

dijalaninyayyangkkemudian ditunjukkan melaluikkeantusiasan,ppartisipasi, 

dankkeaktifan dalammmengikuti prosesbbelajar yangaada, (Syaputra, 2020). 

Berdasarkan observasi yang dilaksanakan di kelas V SDN 2 Tondon, salah satu 

permasalahan yang diperoleh, yaitu rendahnya minat belajar siswa. Hal ini disebabkan 

karena adanya kebiasaan siswa bermain game online, sehingga siswa banyak 

menghabiskan watu belajarnya untuk bermain game online.  

 

2. METODE 

PendekatanpPenelitian yangpdipakai dalamppenelitianiini ialah kuantitatif. 

Penelitianndengan pendekatankkuantitatif merupakanppenelitian yang dasarnya 

menggunakannpendekatan deduktif- induktif, digunakannuntuk menelitippada 

populasiaatau sampelttertentu, menggunakanninstrumen penelitiannuntuk 

mengumpulkanndata, danaanalisis data bersifattkuantitatif atausstatistik, 

(Sugiyono,2016). Jenis penelitian yanggdigunakan,yaitu Korelasi Product Moment. 

Penelitiankkorelasi ialahppenelitian yangddilakukan untuk inginmmengetahui 

tingkatthubungan anataraadua variabelaatau lebih. 

Penelitian ini menggunakan 2 variabel,yyaitu variabelbbebas (independen)hdan 

variabeltterikat (dependen).VVariabellbebas ialah variabelyyang menjadissebab 

perubahannatau timbulnya variabelddependen, sedangkanvvariabel dependen ialah 

variabelhyang menjadiiadanya variabelkbebas, (Sugiyono,2016). Maka penelitianiini 

menggunakan duaavariabel,uyaitu variabelkbebas dan variabeltterikat.1) 

Variabelnbebas dalam penelitiannini ialahgame online (X). 2) Variabelkterikat 

dalammpenelitian iniaadalah minatsbelajar siswaa(Y). penelitiannini dilaksanakan di 

SDN 2 Tondon, 

Penelitian dilakukanapada tanggal 7 Juni 2021. Instrumen pengumpulanndata 

yanggdigunakan ialah: a) Angkett(kuesioner) Instrumen penelitian menggunakan 

lembar angket/kuesioner sebagai intrumen penelitian. Angkettyang 

digunakannmerupakan angketttertutup. Dikatakan tertutup karena sudah ada  alternatif 

jawabannya  dan responden tinggal memilih jawaban tersebut. Kuesionerr(Angket) ialah 

teknikppengumpulan dataayang dilakukanndengan carammemberikan 

seperangkattpertanyaan atauupertanyaan tertuliskkepada responden untukkdijawab, 

(Rahim, R, dkk, 2018). Dalam penelitian ini, penelitimmenggunakan skalaalikert, 

skalallikert digunakanuuntuk mengukurrsikap,ipendapat, dannpersepsi seseoranggatau 

sekelompok orang tentangffenomenaasosial. Jawabannsetiap item instrumennyang 

menggunakannskala likerttini mempunyaittingkatan darissangattpositif 

sampaiisangattnegatif. Setiapppernyataan jawabanppada angketyberisi empattalternatif 

jawabannyaitu Selaluu(SL), Seringg(SR), kadang-kadangg(KD), danntidak 

pernahh(TP). b) Dokumentasi. Dokumentasi ialah cara yang digunakan dalam 
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mengumpulkan dataadengan caraamengumpulkan dannmenelaahhdokumen-dokumen, 

baikkdalam bentukggambar, elektronikmmaupun tertulis. Metodeeini dipergunakan 

untukkmemperoleh informasiitentang aktivitas yangbberhubungan dengannkondisi dan 

operasionalldari objekkpenelitian,(Sugiyono, 2016). Teknik menganalisis data ialah 

aktivitas menganasilis data sesudah  terkumpul dari  responden serta sumber lain. 

a. UjiiInstrumen.Terdapattdua uji,iyaitu ujivvaliditas dan ujirreliabilitas. 

1. UjisValiditas 

Ujiuvaliditas ialah salahhsatu alatuukur instrument yangoakan digunakanmuntuk 

mengetahui tingkattvaliditas suatuuinstrumen. Validitas instrument berkaitanddengan 

kemampuan alatppenilaian untuk mengukurrisiiyang semestinya. Artinya,ates ini 

mamput menyampaikan isi dari konsep maupun variabelyyang akanidiukur,  

(Sugiyono, 2016). 

Dalammpenelitian iniddilakukan validasikkonstruksi. Validasi  kontruksi fokus 

pada seberapa besar alat ukur tersebut dapat menunjukkan kesesuian hasil 

pengukuran, tidak dengannmenggunakan hitung korelasiiproducttmoment(𝑟xy)  

sebagai berikut: 

rxy  = 
𝑛 (∑𝑋𝑌) − (∑𝑋) .  (∑𝑌)

√{𝑛 .  ∑𝑋2 − ( ∑ 𝑋)2} .  {𝑛 .  ∑𝑌2  − (∑𝑌)2}
 

Dimana:  

𝑟𝑥𝑦 = Koefisiennkorelasi antara variabel xadan variabel y 

∑𝑥2= Jumlahhskor kuadrat skor x 

∑𝑦2= Jumlahjskor kuadrat skor y 

N = Jumlah responden 

Untuk menghitung validitas alat ukur dapat diperolah denganemenggunakanurumus 

koefisienokorelasi Product Momentdengan menggunakan bantuanrprogram 

komputer SPSSs21. 

b. UjiiReliabilitas 

Uji reliabilitas merupakan salah satu uji pesyaratan instrumen, (Sugiyono, 2017). 

Reliabilitas menunjukkan adanya konsistensi (ketetapan) dan stabilitas 

(kemantapan). Suatuiinstrumenttpenelitianddikatakan memiliki 

nilairreliabilitasstinggi, jika tesyyang digunakan memiliki hasilkkonsisten 

dalammmengukur yangaakanndiukur. Artinya,  semakinrreliable persayaratan 

suatuutes, makassemakin dapatddinyatakan bahwawdalam hasilssuatuttes memiliki 

hasilgyang ketikaddilakukan tes kembali. Dalam menguji reliabilitas suatu tes, 

digunakan bantuan program komputer SPSS 21.Kriteria penguji reliabilitas soalttes 

denganhharga rnProductcMoment padattabel apabila 𝑟11<ntabel, makaiitem tessyang 

diuji tidakkreliabel. 

2. UjipPrasyarat 

a. UjinNormalitas 

Ujinnormalitasddigunakan dalammmenguji suatu variabel yang 

ditelitiapakahinormal atauutidak. Apabila telah dilakukan perhitungan 

ujinnormalitas, maka dapat diketahui normal dtidaknya suatu distribusi data. 

Dataayang memilikiddistribusi normaliadalah syarat dilakukannya parametik-tes. 

Model data dianggap baik apabila mempunyai distribusi normallatau 

mendekatiinormal dengankketentuan normaljjika sign > 0,05, (Sugiyono,2017). 

Ujiunormalitas dilakukanndengan menggunakanbbantuanpprogram komputer 21. 

Agar mempermudah perhitungan normalitassdata, penelitipmenggunakanpprogram 

SPSS 21 untukymelakukan ujikKolmogorov smirnovvdengan 
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ketentuanssebagaiiberikut: 

a) JikannilaiiAsymp. Sigg(2-ttailed) < 0,05𝑚maka data tersebut berdistibusi tidak 

normal 

b) JikaaAsymp. Sig2(2 – tailed)d> 0,05𝑖maka datattersebutbberdistribusi normal 

b. UjilLinearitas 

Ujiilinearitas digunakannuntuk mengetahuiiapakah variabellbebas dengan 

variabel terikattmemiliki hubunganyyang linear atauutidak. Ujidlinearitas 

dilakukanndengan menghitung nilaissignifikansi, (Santoso 2014). Hubungan antara 

variabelddikatakan  linearjjika signifikasi padadDeviation FrommLinearity> 0,05, 
sebaliknya jika signifikansippada DeviationvFromtLinearity< 0,05 makahhubungan 

antaraavariabel tidakklinear. Uji linearitas dalam penelitian ini menggunakan 

bantuan SPSS versi 21. 

3. Uji Hipotesis  

Ujihhipotesis yang digunakanndalam penelitianmini 

menggunakantteknikkanalisis korelasi. Regresissederhana 

didasarkanppadaahubungan fungsionalaatau kausal satuvvariabel indepanden 

dengannsatu variabelddependen, (Sugiyono,2016). Analisis Regresi Linear 

Sederhanamerupakan bagian dari analisis regresissederhana yangbbertujuan 

untukmmengetahui pengaruhhlinear antara dua variabel, yaitu variabel 

independenddengan variabelddependen, apabilaanilai 

variabellindependennmengalami kenaikanaatauppenurunan. Pengaruh linearrtersebut 

dinyatakanndalam suatuipersamaan yang diberi nama persamaannregresi.bentuk 

umum analisissregresi linear sederhana: 

 = a+bX 

Dimana : 

Y = Variabel dependen (nilai yang diprediksikan) 

X = Variabel independen 

a = Konstanta atau bila harga X = 0 

b       = Koefisien regresi (nilai peningkatan atau penurunan) 

Rumus yang dapat digunakan untuk mencari a dan b adalah: 

 𝑎 =
∑ 𝑦−𝑏 ∑ 𝑋

𝑁
= �̅� − 𝑏�̅� 

 𝑏 =
𝑁.(∑ 𝑋𝑌)−∑ 𝑋 ∑ 𝑌

𝑁.∑ 𝑋2−(∑ 𝑋) 2  

Keterangan: 

�̅� = Rata-rata skor variabel X 

�̅� = Rata-rata skor variabel  

 

3.. HASIIL DAN PEMBAHASAN 

Tabel 2 

Pernyataan Saya Bermain Game Online lebih 2 Jam dalam Sehari 

Alternatif Jawaban Frekuensi % 

Valid Tidak Pernah 4 26.7 

Kadang-kadang 7 46.7 

Sering 1 6.7 

Selalu 3 20.0 
Jumlah 15 100.0 

  Sumber : Data Primer yang diolah  dengan  SPSS for windows 21 
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Table 3 menunjukkan bahwa siswa yang bermain game online lebih dari 2 jam 

dalam sehari yaitu siswaayangmmenjawab tidak  pernahhsebanyak 4 oranggdengan 

presentase 26,7%, siswagyang menjawabbkadang-kadangssebanyak 7 orangadengan 

presentase 46%,siswasyangnmenjawab seringgsebanyak 1orang dengan presentase 

6,7%, dan siswa yangmmenjawab selalu sebanyak 3 orang denganspresentase 20%, 

maka dari hasil tersebut dapat diketahuiibahwa sebagian besar siswa kadang-kadang 

bermain game online lebih dari 2 jam dalam sehari. 

 

  Tabel 3  

Pernyataan malas untuk mencari buku diperpustakan 

Alternatif  Frekuensi % 

Valid Tidak Pernah 1 6.7 

Kadang-kadang 1 6.7 

Sering 9 60.0 

Selalu 4 26.7 
Jumlah  15 100.0 

Sumber : Data Primer yang diolah  dengan  SPSS for windows 21 

 

Tabel 4 menunjukkannbahwa siswa malas untuk mencari buku di perpustakaan, 

yaitu siswawyang menjawabbtidak pernah sebanyak 1 orangydengan presentase 6,7%, 

siswauyang menjawabnkadang-kadangksebanyak 1 oranggdengan presentase 6,7% , 

siswapyang menjawabosering sebanyak 9 orangvdengan presentase 60,0%, dan siswa 

yangdmenjawab selalu sebanyak 4 orangpdengandpresentase 26,7%, makahdariahasil 

tersebutddapat diketahui bahwarsebagian besarasiswa  sering mencari buku di 

perpustakaan.  

 

1. Hasil Uji Validitas Angket Penggunaan Gadget dan Minat Belajar Siswa. 

a. Angket bermain game online 

Hasil uji coba angket bermain game online. Variabellini terdiriddari 36 butirritem 

pernyataan.  Berdasarkannanalisis dannuji validitasyyang menggunakan MicrosoftExcel 

dan SPSS 21 diperoleh dari hasil 36 butir itempernyataan yangdiajukan diperoleh 29 

itemmpernyataan yangvvalid dan77 itemppernyataan yangttidakvvalid. Item pernyataan 

yang tidak valid yaitu item 7,9, 12, 14, 16, 18 dan 22. Dari hasil uji coba angkaet  

bermain game online tersebut itemmyang dinyatakanntidak valid selanjutnyaatidak 

digunakannlagi, karenaadianggap indikatornya sudahhdapat mewakili dariiitem 

pernyataan yangglain. 

b. Angket minattbelajarssiswa  

Hasil uji coba angket minatnbelajarwsiswa. Variabellini terdiriddari 32 butirritem 

pernyataan.  Berdasarkannanalisis dan ujiivaliditas yang menggunakan Microsoft Excel 

dan SPSS 21 diperoleh dari hasil 32 butir item pernyataan yang diajukan diperoleh 24 

itemmpernyataannyang validddan 8 itemtpernyataan yanggtidakvvalid. Itemupernyataan 

yanggtidak validdyaitu item 3, 4, 7, 8, 14, 15,25 dan 29. Darihhasil ujiccobaaangket  

minat belajar siswa tersebuttitem yanggdinyatakan tidakkvalid selanjutnyaatidak 

digunakan lagi, karenaddianggap indikatornya sudahhdapat mewakili dariiitem 

pernyataan yang lain. 

c. Ujirreliabilitas 

Dalam pengujian reliabilitas penelitimmenggunakan uji Alpha Cronbachhdengan 

aplikasi SPSS versi 21. Dengan ketetapan jikaarhitung>rtabel, maka angket tersebut reliabel,  
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begitupu sebaliknyajjika rhitungg<rtabel, maka angketttersebut tidakkreliabel. Dari hasil uji 

SPSS diketahui rtabel = 0,514 dengan taraf signifikansi 5%, sehingga  uraian tersebut 

menunjukkan hasil uji reliabilitas semua pernyataan > rtabel, sehingga disimpulkan kalau 

semua butir pernyataanbreliabel.  

2. Uji Prasyarat 

a. Uji Normalitas 

Adapun maksud dari pengujian normalitas data ialah mengetahui kenormalan data dari 

variabel pengaruh bermain game online(X) dannvariabel minat belajar siswa (Y) yang 

sudah  terkumpul dan akan diujinnormalitasnya. Uji normalitasddata dilakukan 

untukkmenguji apakahhdata yang digunakan dalam penelitianbberdistribusi yang 

normalaatauutidak. Dasarppengambilan keputusanndalam ujinnormalitas adalahhjika 

nilai signifikasi (sig), lebihhbesar dari00,05 makaddata penelitiannberdistribusiinormal 

dan begitupun sebaliknya, jikannilai signifikannlebih kecil dari  0,055makaddata 

penelitianttidak berdistribusinnormal. Pengujian normalitas padappenelitian ini 

menggunakannuji normalitassdengan metodeelilliefors denganbbantuan programmSPSS 

versi 21. Dengannsignifikansi 5% kolmogorovvsmirnov.Berdasarkan hasil ouput SPSS 

21, diketahui bahwa data bermain game online dan minat belajar diperoleh nilai 

signifikan 0.957>0,05 maka ditariksebuah kesimpulan bahwa nilai tersebut berdistribusi 

normal. 

b. Uji Linearitas 

Uji dimaksud untukmmengetahui pola hubungannantara variabelbbebas 

dannvariabeltterikat apakah linear atauutidak. Dalam melakukan uji linearitas data 

diolahhdengan bantuan program SPSS 21 dengan menggunakan tes for linearty pada 

taraf signifikansi 0,05. Kedua variabelkdikatakan memiliki hubungannyang linear kalau 

nilaigsignifikansi (linearity) lebih besar darittaraf signifikansi00,05. Sebaliknyaajika 

nilaissigmifikansi (linearity)llebih kecil dariitaraf signifikansii0,05, maka kedua 

variabel tersebut memiliki hubungan yang tidak linear. Yang dapatddilihat padaatabel 

berikut: 

 

Tabel 5 Hasil Uji Linearitas 

ANOVA Table 

 
 

Sum of 
Squares 

df Mean 
Square 

F Sig. 

MINAT 

BELAJAR * 

GAME ONLINE 

Between 

Groups 

(Combine

d) 

1306.733 10 130.673 .867 .613 

Linearity 328.987 1 328.987 2.182 .214 
Deviation 

from 

Linearity 

977.746 9 108.638 .721 .687 

Within Groups 603.000 4 150.750   
Total 1909.733 14    

     Sumber : Data Primer yang diolah  dengan  SPSS for windows 21 

 

Berdasarkannhasil analisisppada tabel 4.16 maka dapat diketetahui bahwa nilai 

signifikansi pada linearty sebesar 0,687. Nilaiitersebut lebihbbesar darittaraf signikansi 

yangdditentukan yaitu 0,05, sehingga dapatddisimpulkan bahwahhubungan  variabel 

bermain game online dengan variabel minat belajar bersifat linear. 

3. Uji Hipotesis 
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Pengujian  hipotesis dilakukan buat meyakinkan benar  tidaknya hipotesis yang 

diajukan. Sebab pada dasarnya hipotesis ialah dugaan yang sifatnya sementara. 

Demikian hipotesis dalam riset ini memakai analisis korelasi, regresi simpel. Ada pula 

hipotesis yang diuji yaitu: 

H1 : “Ada pengaruh bermain game online dengan minat belajar siswa kelas V SDN 2 

Tondon”. 

Ho :” Tidakaadaapengaruh bermain gameeonline dengan minat belajar siswa kelas V 

SDN 2 Tondon”. 

a) Uji  korelasi Product Moment 

Koefisien korelasi digunakan buatmenguji hipotesis dengan memandangseberapa besar 

ikatan bermain game online (X) terhadap minat belajar siswa (Y). Bersumber pada tabel 

analisis regresi linear sederhana pada tabel coefficients, sehingga diperoleh persamaan 

regresinya, yaitu: 

Nilai constant (a) = 149.746 

Nilai (b) = -689 

�̂�= a + bx 

�̂�= 149.746 + (-689) 

 Angka-angka ini bisa diartikan, sebagai berikut: 

a. Konstanta sebesar 149.746, maksudnya bila bermain gameonline (X) nilainya ialah 0, 

atensi belajar (Y) nilainya positif 149.746. 

b. Koefisien regresi variabel X sebesar -689, maksudnya tiap akumulasi 1% nilai variabel 

X, hingga variabel Y akan hadapi penambahan sebesar -689. Koefisien regresi tersebut 

bernilai negatif, sebab nilai koefisien regresi bernilai negatif menampilkan kalau 

hubungan antara variabel X serta Y bertentangan arah. 

Guna mengenali apakah koefisien regresi tersebut signifikan ataupun tidak 

(variabel  X mempengaruhi variabel Y) bisa dicoba dengan menyamakan nilai 

signifikan (sig) dengan probalitas 0,05. Ada pula dasar pengambilan keputusan dalam 

analisis regresi dengan memandang nilai signifikan hasil output SPSS 21 ialah: 

 Bila nilai signifikan (sig) <0,05 memiliki makna terdapattpengaruh bermain 

gameoonline (X) terhadap minat belajar siswa (Y) 

  Jikaanilai signifikan (Sig)i>n0,05 maka mengandunggarti bahwaatidak adappengaruh 

bermain game online (X)xterhadap minat belajar siswa (Y).  

Berdasarkan hasilooutput diperoleh nilai signifikan (sig)00,024 < 0,05,imaka 

dapatddisimpulkan bahwahHo ditolakddanHH1 diterima, yanggartinya bahwaa“Ada 

PengaruhhBermain Game Online (X)tTerhadap Minat BelajarrSiswao(Y). 

 

PEMBAHASAN  

Dalam penelitian ini dilakukan uji hipotesis menggunakanrregresillinear 

sederhanaauntuk mengetahuiiada atauutidaknya pengaruhbbermain game online 

terhadappminat belajarjsiswa. Dari hasil perhitungan diperoleh nilaissig 0,024>o0,05, 

sesuaiidengan dasar pengambilankkeputusan, maka dapat disimpulkannbahwahHO 

ditolak dan H11diterima  yang artinyatterdapat pengaruh bermain game online terhadap 

minat belajar siswakkelas V SDN 2 Tondon Kabupaten Toraja Utara. 

Bermain gamonline berpengaruh terhadap minat belajar siswa, dimana bermain 

gameonline memberikan dampak negatif terhadap siswa. Hallini terlihatddari hasil 

kuesioner dan wawancara yang menyatakan bahwa sebagian besar siswa kadang-kadang 

bermain game online daripada bermain dengan teman sebayanya, siswa bermain game 

online sampai larut malam, sehingga membuat mengatuk pada saat di sekolah dan tidak 
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ada minat belajar. Namun, ada juga sebagian siswa yang menggunakan game online 

hanya sebagai sarana hiburan disela-sela kesibukan belajar daring. Walaupun, begitu 

siswa tetap melakukan kewajibannya sebagai seorang pelajar. Haloini dapattdisebabkan 

olehhbanyak faktorbbaik dariddirinya sendirimaupun lingkungan. 

Hal tersebut sejalan pendapat Ike Mulya Sari (2019) dimana bermain 

gameoonline memilikiddampak positiffdan negatif, dampakkpositif yaitu:  

1. Dapat mengambil keputusan lebih cepat 

Daya pikir berkembang,seorang pemain game dalam permainannya dituntut untuk 

berpikir secara cepat. Hal ini mampu meningkatkan kemampuan analisis situasi,  

pemecahan masalah dan membuat keputusan secara cepat. 

2. Membuat lebih pintar berbahasa Inggris 

Mengasah kemampuan Dalam berbahasa asing terutama bahasa Inggris.  Mayoritas 

dalam sebuah game adalah menggunakannbahasa.Inggris. Hal tersebut secara tidak 

langsung melatih pemain game berbahasa asing. 

3. Mengurangi stres 

Sebagai hiburan, bermain game merupakan salah satu bentuk refreshing untuk 

mengalihkan perhatian dari suatu masalah dan mengurangi stres. 

4. Mendapat teman baru 

Dalam bermain game online, individu berinteraksi dengan orang baru yang belum 

dikenal sebelumnya.  

Adapunndampak negatiffseringnyaabermain game dari segi jasmani dapat 

mengakibatkan menurunnya kesehatan mata. Adapunndarissegiirohani/psikis 

mempengaruhiikestabilaneemosi. Begitupula dampakllainnya borossdari segi 

waktuudan materijjuga mempengaruhipprestasi dissekolah.Pengaruh bermain 

gameonline  pada anak sangat terasa, jika hal tersebut mempengaruhi kondisi anak 

ketika belajar, seperti saat anak menerima pelajaran di sekolah, anak cenderung tidak 

bersemangat dan lesu, hal ini bisa terjadi ketika di rumah anak-anak bermain game 

online hingga larut malam dan para orangtua tidak  mengawasi  penggunaan gadget. 

Untuk itu, pemggunaan gadget harus digunakan sewajarnya dan seperlunya. Jangan 

menggunakan gadget secara berlebihan untuk bermain game online, karena tidak baik 

untuk kesehatan dan perkembangan motorik anak, jika anak sudah kecanduan bermain 

game online, maka dapat mempengaruhi minat belajarnya. 

 

4. PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkanhhasil penelitianddanppembahasan,dapatddisimpulkanbbahwa 

terdapatppengaruh bermain game onlineeterhadap minatbbelajarssiswa kelas V SDN 2  

Tondon tahun pelajaran 2020/2021. Hal ini dibuktikan dari hasil korelasi, yaitu 0,024< 

0,05 yang artinya H1 diterima dan HO ditolak. 

 

B. Saran  

1. BagigGuru 

Diharapkan guru terus melakukan edukasi dan sosialisasi kepada siswa mengenai 

dampak bermain game online terhadap minat belajar siswa. 

2. Bagi Siswa 

Diharapkan siswa bisa mengatur waktu bermain game online di rumah dan 

mengetahui batas-batas bermain game yang baik, sehingga siswa tidak malas belajar. 



PROSIDING Seminar Nasional PGSD  “Transformasi Nilai-Nilai Kearifan Lokal Berbasis Teknologi” 
 

90  

3. Bagi Orang Tua 

Diharapakan orang tua dapat membatasi dan mengontrol anaknya dalam penggunaan 

hp. 
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