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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi saat ini semakin pesat menghasilkan
produk -produk teknologi yang memberikan manfaat dan kemudahan bagi
manusia mulai dari manfaat ilmu pengetahuan, pendidikan dan hiburan.
Salah satu teknologi yang mengalami perkembangan pesat adalah internet.
Dengan adanya internet, menjadi lebih mudah untuk berkomunikasi dekat
dan jauh antara satu orang dengan orang lain. Adapun salah satu contoh
teknologi yang memberikan manfaat hiburan adalah yaitu game online.
Game online ini paling banyak digunakan oleh anak-anak. Karena dunia
anak memang identik dengan bermain. Dulu anak-anak hanya mengenal
permainan tradisional yang biasanya di mainkan dengan teman-teman yang
lain secara langsung seperti congklak, kelereng dan petakumpet. Sedangkan
permainan yang di buat sendiri oleh anak seperti bermain layang-layang dan
mobil-mobilan. Nah tetapi sekarang anak-anak ini sudah tidak mau lagi
bermain permainan tradisional karena telah mengenal permainan elektronik
seperti game online tersebut. Baik di handphone maupun di komputer

dengan menggunakan akses internet.

Game online merupakan suatu bentuk permainan yang dihubungkan

melalui jaringan internet.! Game online ialah permainan dimana banyak
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orang yang dapat bermain pada waktu yang sama dengan melalui jaringan
komunikasi online . 2 Game online pertama kali muncul kebanyakan yaitu
ialah game-game simulasi perang ataupun pesawat, game-game ini
kemudian menginspirasi game-game yang lain muncul dan berkembang.
Selain sebagai sarana hiburan game online berfungsi sebagai sarana
sosialisasi.> Game online menurut seorang psikolog Rahmat mengatakan
bahwa bermain game online sangat menyenangkan namun seandainya bila
kita mengetahui dalam memainkannya, game online memiliki
kecenderungan bersifat kecanduan bagi pemainnya ini dikarenakan dari segi
permainannya, game online sendiri memiliki fitur yang menarik, berisi
gambar-gambar, animasi-animasi yang mendorong anak bahkan orang
dewasa tertarik bermain game, selain itu macam-macam game tersebut di
rancang khusus agar anak ingin terus bermain. “Game online saat ini
tidaklah sama dengan game yang di perkenalkan untuk pertama kalinya
yang hanya bisa dimainkan di computer saja dan hanya untuk 2 orang. Game
online saat ini sudah bisa diakses melalui Smartphone yang mempunyai
fitur lengkap untuk game dan dapat di akses di manapun dan kapanpun,

sehingga memudahkan pengguna untuk mengakses game online tersebut.®
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Permainan game online menjadi salah satu jenis permainan yang
tidak memandang usia dan waktu. Semua orang punya kesempatan luas
untuk memainkan permainan game online. Sekarang ini game online yang
paling banyak dimainkan oleh anak-anak SD Negeri 04 Payaraman yaitu
adalah Mobile Legend dan Free Fire. Jadi, jika bermain game online
mampu mengalahkan kegiatan lain terutama belajar maka siswa harus bisa

menyeimbangkan antara waktu bermain game dengan waktu belajar. °

Minat merupakan suatu rasa suka dan rasa ketertarikan pada suatu
hal atau aktivitas, tanpa ada yang menyuruh. Minat ialah sikap jiwa orang
seorang termasuk ketiga fungsi jiwanya (Kognisi, konasi dan emosi). "Minat
pada dasarnya merupakan penerimaan akan suatu hubungan antara diri
sendiri dengan sesuat yang ada diluar diri. Semakin kuat atau dekat
hubungan tersebut semakin besar minat.® Minat yaitu dapat dikatakan
sebagai dorongan kuat bagi seseorang untuk melakukan dan mencapai suatu

target tertentu.®

Menurut iskandar yang dikutip oleh Andi Achru P menyatakan
bahwa Minat belajar ialah merupakan daya penggerak dari dalam diri
seseorang untuk melakukan suatu kegiatan belajar yang bertujuan untuk
menambah pengetahuan, keterampilan serta pengalaman. Minat tumbuh

karena adanya keinginan untuk mengetahui dan memahami sesuatu yang

®Hasil Observasi Langsung di SD Negeri 04 Payaraman pada tanggal 03 Januari 2023
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mendorong serta mengarahkan minat belajar peserta didik sehingga lebih
sungguh-sungguh dalam belajar.® Belajar merupakan suatu aktivitas
mental/psikis, yang berlangsung dalam interaksi aktif dengan lingkungan,
yang menghasilkan sejumlah perubahan, pengetahuan, pemahaman,

keterampilan, dan nilai-sikap.!!

Seiring berjalannya waktu mengenai media online, banyak para
anak-anak yang memutuskan untuk menghabiskan waktu dengan
menjelajah dunia maya. Kondisi ini dapat dilihat dari kecenderungann anak-
anak mengunjungi “warnet” warung internet. Setiap hari warnet tidak
pernah sepi oleh anak-anak , karena mereka menghabiskan waktu dengan

bermain game.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara awal yaitu ditemukan
beberapa permasalahan. Pertama, sekitar 60% siswa-siswi kelas VI
menghabiskan waktunya untuk bermain game online. Kedua, minat belajar
dari siswa-siswi SD Negeri 04 Payaraman masih tergolong dalam kategori
rendah dimana sebagian besar siswa masih melakukan aktivitas lain ketika
pembelajaran. Diantaranya kegiatan yang dilakukan adalah tidur, bercanda

dengan teman dan siswa sering membicarakan tentang game online.*2

Minat belajar sangat penting sebab minat ialah merupakan

kecenderungan yang tetap untuk memperhatikan dan mengenang beberapa

OAndi Achru P, “Pengembangan minat belajar dalam pembelajaran, Jurnal Idaarah, Vol.
111, No.2, ( Desember 2019), him. 208.
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kegiatan. Kegiatan yang diminati tersebut diperhatikan terus menerus yang
disertai dengan rasa senang. Rasa senang dan rasa ketertarikan pada
kegiatan tersebut tanpa ada yang menyuruh. Minat pada dasarnya
merupakan adalah penerimaan suatu hubungan antara diri sendiri dengan
suatu kegiatan diluar diri. Semakin kuat atau dekat hubungan tersebut maka
semakin besar minatnya.'* Minat dapat berhubungan dengan daya gerak
yang mendorong kita cenderung merasa tertarik baik pada orang, benda,
kegiatan, ataupun bisa berupa pengalaman afektif yang dirangsang oleh
kegiatan itu sendiri.* Dalam kehidupan sehari-hari minat sering disamakan
dengan perhatian, tetapi sebenarnya antara minat dan perhatian mempunyai
pengertian yang berbeda. Perhatian mempunyai sifat yang sementara (tidak
dalam waktu lama) dan belum tentu diikuti rasa senang. Sedangkan minat
selalu diikuti dengan perasaan senang dan dari situ diperoleh kepuasan.
Keberhasilan seseorang tidak terlepas dari minat orang yang bersangkutan,
oleh karena itu pada dasarnya minat belajar merupakan faktor yang sangat

menentukan keberhasilan belajar seseorang.

Berdasarkan uraian diatas peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian mengenai Hubungan game online terhadap minat belajar siswa
karena maraknya game online yang terjadi saat ini. Dimana orang yang

memainkan game online ini sering sekali lupa waktu, sehingga
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menyebabkan segela pekerjaan menjadi tertunda dan mengakibatkan
intensitas bermain yang tidak wajar bagi anak terutama anak pada usia
sekolah. Game online tentu tidak mengenal kalangan yang memainkannya,
sehingga banyak sekali anak usia sekolah yang bermain game online
menjadi tidak ada semangat belajar karena sudah mengalami kecanduan.
Untuk itu peneliti sangat tertarik untuk melakukan penelitian di SD Negeri
04 Payaraman dengan judul : “Hubungan game online terhadap minat

belajar siswa SD Negeri 04 Payaraman ”

. ldentifikasi Masalah

1. Pesertadidik lebih sering membicarakan tentang game online di Sekolah
dibanding berdiskusi mengenai materi pembelajaran.

2. Permainan game online memiliki dampak negatif khususnya terhadap
minat belajar pada siswa.

3. Bermain game online dapat mempengaruhi minat belajar siswa

4. Akibat permainan game online anak kesulitan dalam meningkatkan
minat belajar

5. Banyak siswa yang melupakan kewajibanya untuk belajar

6. Kurangnya minat belajar siswa di sekolah.

7. Siswa mengalami kesulitan dalam membangun minat belajar.

. Batasan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang dan identifikasi masalah di atas
maka peneliti memberikan batasan masalah agar penelitian ini dapat tearah

dan tidak keluar dari pokok permasalahan dengan batasan masalah



hubungan game online terhadap minat belajar siswa, game online yang

dimaksud pada penelitian ini yaitu Mobile Legend dan Free Fire .

. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang di
paparkan, maka penulis merumuskan masalah dalam penelitian ini yaitu
apakah terdapat hubungan game online terhadap minat belajar siswa SD

Negeri 04 Payaraman?

. Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian ini yaitu untuk mengetahui hubungan game

online terhadap minat belajar siswa SD Negeri 04 Payaraman.

. Manfaat Penelitian
Adapun manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian ini yaitu
adalah:
1. Manfaat Teoritis
a) Untuk menambah referensi terhadap kajian terkait dengan candu
game online dan minat belajar siswa
b) Sebagai bahan acuan dan referensi pada penelitian sejenis yang
dilakukan di masa yang akan datang.
2. Manfaat Praktis
a) Manfaat untuk sekolah, meningkatkan mutu pendidikan sesuai

dengan perkembangan teknologi.



b) Manfaat untuk guru, yaitu agar lebih memberikan perhatian kepada
siswa mengingat pengaruh game online dan dampak lingkungan
sosial game center terhadap minat belajar siswa.

¢) Manfaat untuk peneliti, adalah untuk menjadi bahan pelajaran dan
memenuhi salah satu syarat untuk memperoleh gelar sarjana

pendidikan.

G. Tinjauan Pustaka
Dalam penelitian ini peneliti selain merumuskan formulasi
penelitian melalui sumber berupa literatus ilmu murni, juga menggunakan
penelitian yang sudah ada, sebagai bahan acuan, adapun uraianya sebagai

berikut :

1. David Raymond Ludji Leo. Dengan judul” Intensitas Bermain Game
Online Terhadap Pola Aktivitas Fisik Siswa SMP Advent Menia,
Kabupaten Sabu, Rai Jua, NTT". Hasil penelitian menunjukkan bahwa
terdapat hubungan yang signifikan antara intensitas bermain game
online dengan pola aktivitas fisik pada siswa SMP Advent Menia,
Kabupaten Sabu Raijua, NTT dengan nilai r2=0,387 dan nilai
p=0,014.15

2. Nisrinafatin. Dengan judul "Pengaruh Game Online Terhadap Motivasi
Belajar Siswa". Hasil penelitian menunjukkan bahwa game online

berdampak negatif bagi motivasi belajar para siswa. Sorang anak yang

David Raymond Ludji Leo, Intensitas Bermain Game Online Terhadap Pola Aktivitas
Fisik Siswa SMP Advent Menia, Kabupaten Sabu, Rai Jua, NTT. Jurnal Skolastik Keperawatan,
Vol. 6, No.1. ( Januari- Juni 2020), him. 79.



sudah kecanduan game online akan mempengaruhi motivasi dalam
belajarnya dan jika motivasi belajarnya terganggu maka akan
mempengaruhi pula prestasi belajarnya. Seseorang yang sudah

kecanduan game online membutuhkan penanganan khusus.®

3. Yendrizal Jafri, dkk. Dengan judul "Bermain Game Online dengan
Motivasi Belajar pada Anak Sekolah Dasar”. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa Lebih dari separoh 55,6% anak tidak kecanduan
bermain game online, di SDN 50 Pulai Kecematan Lengayang
Kabupaten Pesisir Selatan. Separoh 50% anak memiliki motivasi belajar
baik di SDN 50 Pulai Kecematan Lengayang Kabupaten Pesisir Selatan.
Ada hubungan yang signifikan (nilai p value = 0,000) antara game
online dengan motivasi belajar pada anak di SDN 50 Pulai Kecamatan

Lengayang Kabupaten Pesisir Selatan.’

4. Ria Susanti Johan. Dengan judul "Pengaruh Game Online Terhadap
Minat Untuk Belajar Peserta Didik Kelas X Di MA Al Hidayah Depok™.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa game online berpengaruh positif
dan signifikan terhadap minat belajar peserta didik di MA Al hidayah
Depok Tahun Ajaran 2017/2018. Hal ini dibuktikan dari hasil
perhitungan uji korelasi variabel x dan y yang berkaitan tinggi dan

positif (r = 0,611) antara game online terhadap minat belajar peserta

®Nisrinafatin, "Pengaruh Game Online Terhadap Motivasi Belajar Siswa ". Jurnal Edukasi
Nonformal. (2020), him. 121
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didik. Jika pengaruh game online meningkat dikalangan peserta didik,

maka minat belajar akan menurun. Begitu juga sebaliknya.

5. Shofiya Launin, dkk. Dengan judul "Pengaruh Media Game Online
Wordwall Untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa Kelas 1V". Hasil
penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media game online
Wordwall dapat mempengaruhi minat belajar siswa, terbukti dari hasil
angket sebagai pretest dalam penggunaan media game online Wordwall
dengan rata-rata sebanyak 59,75, hasil angket sebagai posttest dalam
penggunaan media game online Wordwall diperoleh rata-rata sebanyak
66,1. Nilai rata-rata tersebut menunjukkan hasil angket sebagai
posttestdalam penggunaan media game online Wordwall mengalami
peningkatan sebesar 6,35. Hasil uji hipotesis diperoleh nilai sig. (2-
tailed) 0,000, sehingga Ha diterima dan HOditolak, maka membuktikan
terdapat pengaruh media game online Wordwall untuk meningkatkan
minat belajar siswa kelas IV SDN 1 Sukorame. Adanya penggunaan
media yang bervariasi oleh guru dalam menyampaikan materi
pembelajaran melalui pemanfaatan media game online Wordwall dapat

meningkatkan minat belajar siswa.*®
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