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HUBUNGAN BERMAIN GAME ONLINE DENGAN MOTIVASI
BELAJAR ANAK SEKOLAH DASAR DI SDN BANGUNTAPAN
BANTUL

Meilani Samadara?, Prastiwi Putri Basuki 2, Andri Purwandari 3

INTISARI

Latar Belakang: Game online merupakan permainan modern yang sudah
menjadi trend untuk masa sekarang dan peminatnya pun dimulai dari anak-anak
sampali usia dewasa. Anak sekolah merupakan kelompok yang mudah terpengaruh
oleh game online terutama anak sekolah dasar. Bermain game Online secara
tidak langsung berdampak pada motivasi belajar anak sekolah dasar menjadi
kurang karena waktu dan tenaga yang dipergunakan banyak dihabiskan untuk
bermain game dari pada belajar, sehingga anak sekolah dasar menjadi malas
belajar, menunda tugas sekolah, dan bermain game ketika proses pembelajaran.
Tujuan: Diketahui Hubungan Bermain Game Online Dengan Motivasi Belajar
Pada Anak Sekolah Dasar di SDN Banguntapan Bantul.

Metode:Penelitian  kuantitatif dengan jenis penelitian deskriptif analitik
menggunakan metode pendekatan cross sectional. Sampel penelitian yaitu 38
siswa kelas V dan 35 siswa kelas VI SDN Banguntapan Bantul. Teknik
pengambilan sampel secara total sampling. Teknik analisa data di uji
menggunakan uji spearman rank.

Hasil: Hasil analisis data menggunakan uji Spearman rank dari kedua variabel
yaitu variabel bermain game online dan variabel motivasi belajar diperoleh p
value 0,001 < (0,05). Frekuensi bermain game online dengan kategori jarang
sebesar (74,0 %), kategori sering sebesar (26,0 %) dan motivasi belajar kategori
baik sebesar (52,7%), kategori kurang sebesar (47,9).

Kesimpulan: Frekuensi bermain game online pada anak sekolah dasar di SDN
Banguntapan Bantul termasuk dalam kategori jarang. Motivasi belajar pada anak
sekolah dasar di SDN Banguntapan termasuk dalam kategori baik. sehingga dapat
disimpulkan bahwa Ada Hubungan yang signifikan antara Bermain Game Online
Dengan Motivasi Belajar Anak Sekolah Dasar di SDN Banguntapan Bantul.

Kata kunci: Game Online, Motivasi Belajar, Anak Sekolah Dasar.
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THE RELATIONSHIP BETWEEN PLAYING ONLINE GAMES AND
LEARNING MOTIVATION ELEMENTARY SCHOOL CHILDREN AT SDN
BANGUNTAPAN BANTUL

Meilani Samadara?!, Prastiwi Putri Basuki 2, Andri Purwandari 3

ABSTRACT

Background: Online games are modern games that have become a trend for the
present and the enthusiasts range from children to adults. School children are a
group that is easily influenced by online games, especially elementary school
children. Playing online games indirectly has an impact on the learning
motivation of elementary school children because the time and energy used is
more spent playing games than learning, so that elementary school children
become lazy to learn, delay school work, and play games during the learning
process.

Purpuse of research : to know the relationship between playing online games and
learning motivation in elementary school children at SDN Banguntapan, Bantul.
Methods: This is a quantitative study with a descriptive analytic study using a
cross sectional approach. The research sample was 38 grade V students and 35
grade VI students at SDN Banguntapan Bantul. The sampling technique was total
sampling. The data analysis technique was tested using the Spearman rank test.
Results: The results of data analysis using the Spearman rank test of the two
variables, namely the variable playing online games and the learning motivation
variable obtained p value 0.001 <(0.05). The frequency of playing online games
in the rare category was (74.0%), the frequent category was (26.0%) and the
learning motivation in the good category was (52.7%), the less category was
(47.9). Conclusion: The frequency of playing online games in elementary school
children at SDN Banguntapan Bantul is included in the rare category. The
motivation to learn in elementary school children at SDN Banguntapan is in the
good category. so it can be concluded that there is a significant relationship
between playing online games and the motivation to learn of elementary school
children at SDN Banguntapan Bantul.

Keywords: Online Games, Learning Motivation, Elementary School Children
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Bermain merupakan aktivitas atau kegiatan yang dilakukan untuk
memperoleh  kesenangan dan  mencapai prestasi tertentu. Bermain
merupakan kegiatan yang dilakukan berulang-ulang. Bermain disukai bagi
semua kalangan, dari anak-anak hingga orang dewasa. Permainan pada
zaman dahulu dikenal dengan sebutan permainan tradisional. Petak umpat,
kelereng, lompat tali, ular naga, congklak, gasing, layangan, monopoli
merupakan contoh permainan tradisional yang sudah sangat jarang
dimainkan oleh anak-anak pada zaman sekarang (Malahayati, 2012).

Permainan Game online terus berkembang seiring dengan
perkembangan teknologi. Game muncul pertama kali pada tahun 1960 pada
komputer yang hanya bisa dimainkan untuk 2 orang dalam ruangan yang
sama. Pada tahun 1970 muncul jaringan komputer berbasis paket (packet
based computer networking), jaringan komputer yang tidak hanya sebatas
LAN (Local Area Network) tetapi sudah mencakup WAN (Wide Area
Network) sehingga pemain bisa memainkan games lebih banyak dan tidak
harus berada dalam ruangan yang sama. Permainan via internet (Game
Online) muncul di Indonesia pada bulan Maret 2001 melalui Nexian online,
kemudian muncul beragam game online lainnya seperti RPG (Role Playing

Game), olahraga, dan akses (Angela, 2013 ).



Game adalah permainan yang berupa petualangan, pengaturan
strategi, simulasi dan bermain peran yang memiliki aturan main, sehingga
membuat pemain merasa senang karena mendapat kepuasan yang dapat
diakses oleh banyak pemain, yang dihubungkan dengan internet, melalui
komputer, laptop, handphone, dan tab (Adam, 2010).

Game online terus mengalami kemajuan yang sangat pesat ditandai
dengan banyaknya pusat game di kota-kota besar maupun kecil. Game
terus berkembang setiap tahun. Pada tahun 2014, jumlah pemain game
online di Indonesia lebih dari 25 juta pemain. Pemain game diperkirakan
meningkat setiap tahunnya sekitar 5% - 10 %. Mayoritas pemain game
online di Indonesia berusia 0-24 tahun dengan total 82%, 25-34 tahun
dengan total 10% dan sisanya 8%. Pemain laki-laki masih mendominasi
dengan persentase 64% dari pemain perempuan. Industri game di Indonesia
menghasilkan pendapatan US$190 juta sepanjang tahun 2013 dengan
tingkat pertumbuhan 35% dibanding tahun 2012 ( Baskoro, 2015).

Game online menurut seorang psikolog, yang mengatakan bahwa
bermain games online sangatlah menyenangkan namun apabila kita
mengetahui dalam memainkannya, game online memiliki kecenderungan
bersifat kecanduan bagi pemainnya ini dikarenakan dari segi permainannya,
games online sendiri memiliki fitur yang menarik, berisi gambar-gambar,
animasi-animasi yang mendorong anak bahkan orang dewasa tertarik
bermain games, selain itu macam-macam game tersebut dirancang khusus

agar anak menjadi ingin terus bermain ( Rahmat, 2017 )



Bermain game online memberikan dampak positif diantaranya game
sebagai sarana belajar dalam memecahkan masalah, mengatur strategi,
bekerja sama, dan belajar berbahasa Inggris. Game dapat meningkatkan
konsentrasi, fokus, dan kemampuan visual. Games dapat meringankan dan
pengalihan dari rasa sakit. Game dapat  mengurangi kepikunan,
menumbuhkan sikap pantang menyerah, lebih ambisius serta seseorang
dapat memperoleh penghasilan dengan bermain games ( Feprinca, 2014 ).

Dampak negatif bermain game online dapat mempengaruhi
kesehatan yang salah satunya adalah terjadinya masalah tidur. Masalah
tidur yang bisa terjadi adalah kualitas tidur yang buruk dan jika sudah
parah akan menimbulkan stress dan berujung pada depresi (Lam, 2014).
Masalah tidur akan mempengaruhi fungsi tubuh seseorang karena tidur
adalah kebutuhan dasar setiap orang. Pada saat tidur akan terjadi pemulihan
tingkat aktivitas normal dan keseimbangan normal di antara bagian sistem
saraf dan terjadinya perbaikan serta berlangsungnya proses biologis yang
umum pada semua orang (Kozier, dkk 2010).

Pola tidur pada anak usia 10-12 tahun rata-rata 9-11 jam. Anak usia
sekolah biasanya tidak membutuhkan waktu tidur siang. Anak yang tidak
tidur pada siang hari biasanya melakukan aktivitas tertentu seperti
bermain game online dilakukan dalam jangka waktu yang lama apalagi
hingga larut malam maka akan mempengaruhi pola tidur anak tersebut

(Rini,2012).



Game secara tidak langsung berdampak pada motivasi belajar
karena waktu dan tenaga yang dipergunakan banyak dihabiskan untuk
bermain dari pada belajar, anak menjadi malas belajar, menunda tugas
sekolah, dan bermain game ketika proses pembelajaran. Motivasi sangat
diperlukan dalam proses belajar, sebab seseorang yang tidak memiliki
motivasi dalam belajar tidak akan mungkin melakukan aktivitas belajar.
Motivasi menimbulkan gairah, semangat dan merasa senang untuk belajar.
Semakin besar motivasi seseorang maka semakin besar pula energi yang
dimilikinya untuk belajar (Sardiman, 2014).

Motivasi merupakan dasar penggerak yang mendorong aktivitas
belajar. Seseorang melakukan aktivitas belajar karena ada yang
mendorongnya, dasar penggerak yang mendorong seseorang untuk belajar
berupa motivasi. Semakin besar motivasi seseorang untuk belajar maka
semakin besar pula usaha yang dilakukannya untuk belajar. Motivasi
memiliki pengaruh yang besar terhadap hasil belajar. Semakin tinggi
motivasi seseorang untuk belajar maka hasil belajar yang diperoleh juga
tinggi. Motivasi melahirkan prestasi dalam belajar. Tinggi rendahnya
motivasi selalu dijadikan indikator baik buruknya prestasi belajar seseorang
(Abdul dan Nurhayati , 2010).

Mayoritas pemain game online berada pada usia sekolah atau dengan
kata lain anak SD merupakan kelompok yang mudah terpengaruh oleh
game online terutama pada anak kelas V dan VI rata-rata usia (10-12 tahun

) yang sedang mengalami pertumbuhan baik intelektual, emosional



maupun fisik dimana pertumbuhan pada masing- masing aspek tersebut
tidak sama sehingga terjadi berbagai variasi tingkat pertumbuhan dari ketiga
aspek tersebut. Pada anak SD kelas V dan VI pola pikir pemahaman
tentang game online sudah lebih meningkat dan lebih baik jika
dibandingkan dengan anak SD kelas I,11,111 dan 1V. Perkembangan kognitif
anak usia sekolah dasar berada pada tahap operasional konkret (anak dapat
membentuk konsep, melihat hubungan, dan memecahkan masalah yang
berhubungan dengan objek dan situasi yang sudah tidak asing lagi,
sedangkan pada tahap psikososial meliputi pertumbuhan tindakan
mandiri, kerja sama dengan kelompok, dan tampil dengan cara yang dapat
diterima secara sosial dengan perhatian pada tindakan yang adil. Pada tahap
psikomotor anak sekolah dasar sudah lebih mampu menilai suatu
tindakan berdasarkan nilai yang dibandingkan akibat yang dihasilkan.
(Slovin, 2011).

Penilaian Tengah Semester (PTS) dan Penilaian Akhir Semester
(PAS) adalah kegiatan yang dilakukan untuk mengukur pencapaian
kompetensi peserta didik setelah melaksanakan 8-9 minggu Kkegiatan
pembelajaran. Cakupan (PTS) dan (PAS) meliputi seluruh indikator yang
merepresantasikan selurunh KD pada periode tersebut.

Studi pendahuluan yang dilakukan di SDN Banguntapan Bantul di
dapatkan data dari Kepala Sekolah bahwa SDN Banguntapan merupakan
sekolah dengan akreditasi A. Kemudian peneliti menanyakan data prestasi

belajar siswa dari Guru Kelas V dan VI. Data yang diberikan berupa data



Penilaian Tengah Semester (PTS) dan Penilaian Akhir Semester (PAS)
tahun ajaran 2020/2021.

Hasil wawancara tidak terstruktur peneliti dengan guru kelas ketika
berada di sekolah anak-anak tidak diizinkan membawa gadget ke sekolah.
Guru kelas mengatakan bahwa pada saat belajar di kelas ada anak yang
lebih suka sibuk sendiri, berbicara dengan temannya, melamun, mengantuk
dan tidak fokus untuk belajar bahkan berdasarkan data nilai siswa kelas V
dan VI rata-rata penilaian tengah semester dan akhir semester tahun
pelajaran 2020/2021 beberapa mata pelajaran di sekolah seperti
Matematika, IPA, IPS, SBdP, PJOK, Bahasa Indonesia dan Bahasa Jawa
mengalami penurunan dan tidak sesuai dengan standar KKM minimal 75
%. Rendahnya nilai rata-rata PTS dan PAS di SDN Banguntapan Bantul
menggambarkan bahwa motivasi belajar siswa juga rendah. Penelitian yang
dilakukan oleh Wibowo (2015), Dewandari (2013) dan Kristiana (2012)
menyatakan bahwa ada hubungan yang signifikan ke arah negatif antara
aktifitas bermain game dengan penurunan motivasi belajar siswa. Semakin
tinggi aktifitas siswa untuk bermain games maka motivasi belajar siswa
semakin rendah.

Selanjutnya peneliti melakukan wawancara tidak terstruktur kepada
10 anak, 5 anak kelas IV dan 5 anak kelas V , 5 anak kelas V diantaranya
mengatakan memiliki Gadjet dan digunakan untuk bermain game, nonton
Youtube, Facebook serta Whatsapp dan 5 anak kelas IV di antaranya tidak

memiliki gadget sendiri tetapi biasanya bermain game menggunakan gadjet



orang tua. Peneliti sempat bertanya tentang permainan game yang biasanya
dimaikan oleh anak SDN Banguntapan yaitu permainan perang-perangan
(counter strike , real time strategi dan ayo dance ). Berdasarkan studi
pendahuluan ini bahwa anak memakai gadjet orang tua yang dipinjankan
ke anak untuk bermain game online dan untuk waktu tidur mereka, 6
anak waktu tidur malam biasanya sekitar jam 22.00- 22.30 Wib dan 4 anak
lainnya waktu tidurnya < jam 22.30 WIB.

Kemudian tentang waktu belajar anak biasanya mereka hanya akan
belajar jika ada tugas atau saat mau ujian , selebihnya mereka akan
bermain game saja karena game lebih menarik daripada belajar.
Berdasarkan latar belakang di atas maka peneliti tertarik untuk meneliti
tentang Hubungan Bermain Game Online Dengan Motivasi Belajar Anak

Sekolah Dasar di SDN Banguntapan Bantul.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan permasalahan tersebut, maka dapat dibuat rumusan
permasalahan. Apakah Terdapat Hubungan Bermain Game Online Dengan
Motivasi Belajar Pada Anak Sekolah Dasar di SDN Banguntapan Bantul ?
C. Tujuan Penelitian
1. Tujuan umum
Diketahui  Hubungan Bermain Game Online Dengan Motivasi

Belajar Pada Anak Sekolah Dasar di SDN Banguntapan Bantul.



2. Tujuan Khusus

1.

D. Manfaat

Diketahui  Karakteristik Anak Sekolah Dasar di SDN
Banguntapan Bantul.

Diketahui Frekuensi Bermain Game Online Anak Sekolah Dasar
di SDN Banguntapan Bantul.

Diketahui Motivasi Belajar Anak Sekolah Dasar di SDN

Banguntapan Bantul.

1. Manfaat Teoritis

Memberi pengalaman baru bagi peneliti dalam melaksanakan penelitian

dan memperkokoh landasan teoritis tentang Hubungan Bermain Game

Online Dengan Motivasi Belajar Pada Anak Sekolah Dasar di SDN

Banguntapan Bantul . Serta menjadi tambahan khasanah ilmu pada

bidang Ilmu Kesehatan Masyarakat.

2. Manfaat Praktis

a. Siswa SDN Banguntapan

Hasil penelitian ini dapat memberikan wawasan bagi peserta didik

tentang pentingnya mengatur waktu bermain game online dan

waktu belajar. Agar tidak mengalami ganguan atau dampak yang

buruk bagi kesehatan akibat terlalu sering bermain game online.

b. SDN Banguntapan Bantul

Penelitian ini dapat memberikan wawasan tentang dampak bermain

games online yang bisa menurunkan motivasi belajar anak serta



cara penanganannya dan penelitian dapat meningkatkan mutu
pendidikan dan memberikan masukan kepada kurikulum untuk
lebih menekankan aspek kebutuhan dasar manusia serta sebagai
bahan perbandingan untuk penelitian selanjutnya.

STIKES Wira Husada Yogyakarta

Diharapkan penelitian ini dapat menjadi sumbangan bagi pengamatan
ilmiah khususnya Program Studi Kesehatan Masyarakat (S1) serta
menjadi sumbangan pengetahuan dan informasi bagi peneliti

selanjutnya.

. Peneliti

Dapat menambah pengetahuan dan pengalaman serta melatih
peneliti berfikir secara ilmiah sesuai dengan ilmu yang didapatkan

dibangku kuliah dan sebagai dasar bagi penelitian lebih lanjut.



E. Keaslian Penelitian

Tabel 1.1

Keaslian Penelitian

Peneliti Judul Penelitian Metode Hasil Kesimpulan Perbedaan
Penelitian
Husna,dkk, Hubungan Kuantitatif 1. Intensitas bermain games Ada hubungan Variabel
(2017) Bermain dengan siswa-siswi kelas IX SMP bermain game bebas:bermain
Dengan Motivasi metode di Kecamatan Banjarmasin online dengan Games
Belajar Deskriptif Bara?terg_:]olong '_unggl;_ n_10t|va5| belajar Variabel Motivasi
Sekolah 2. Motivasi belajar siswa- siswa Sekolah Belajar
Menengah siswi kelas IX SMP di Menengah Pertama
Pertama (SMP) Di Kecamatan  Banjarmasin (SMP) Di Pendekatan Cross
Kecamatan Barat tergolong Kurang Kecamatan sectional
Banjarmasin Barat dan Banjarmasin Barat Responden 313
3. terdapat hubungan yang .
signifikan antara intensitas siswa
bermain games dengan Sampling :
motivasi belajar  artinya Proporsional
semakin tinggi intensitas Random

bermain games

o)



Marlina Hubunaan Kuantitatif =~ Sebagian besar anak bermain Ada hubungan Variabel bebas:
(2014) bermai?l ame dengan game dengan frekuensi yang yang Game Online
i J metode bermain game online ssedang signifikan  antara . .
online dengan . . . Variabel terikat
restasi belaiar Deskriptif ~ sejumlah 27 anak (54%) dan game online
P . J memilki prestasi belajar dengan prestasi  Prestasi Belajar.
matematika anka . .
. matematika cukup sebanyak 24 belajar anak
usia sekolah kelas anak (48%) Pendekatan : Crc
V di SD Saraswati ’ sectional
| Denpasar tahun
2014 Responden : 50 aiak
Sampling
purpossive sampling
Jafri (2018) Bermain  Game Kuantitatif  Lebih dari separuh 55,6% anak Ada hubungan Variabel bebas
Online  Dengan dengan tidak kecanduan bermain game Yyang signifikan game online
Motivasi Belajar metode online, di SDN 50 Pulai antara game online Variabel Terikat
Pada Anak Deskriptif ~ Kecematan Lengayang dengan motivasl Motivasi Belai
Sekolah Dasar Kabupaten Pesisir Selatan belajar pada anak )t

Separuh 50% anak memiliki
motivasi belajar baik di SDN
50 Pulai Kecematan
Lengayang Kabupaten Pesisir
Selatan.

di SDN 50 Pulai
Kecematan
Lengayang
Kabupaten Pesisir
Selatan.

Pendekatan : cro
sectional

Responden 54
siswa.

Sampling random

1T



Angela (2015)

Pengaruh  Game
online  terhadap
motivasi siswa
SDN 015
Kelurahan
Sidomulyo
Kecamatan

Samarinda Ilir

Kuantitatif
dengan
metode
Deskriptif

Hasil analisis menunjukkan
bahwa secara keseluruhan
kecanduan game online berada
pada kategori tinggi dengan
rata-rata persentase sebesar
68,96%.

Keseluruhan motivasi belajar
siswa berada pada kategori
cukup tinggi dengan rata-rata
persentase sebesar 52.76%

Ada pengaruh
Game online
dengan  motivasi
belajar Siswa
SDN 015
Sidomulyo

Variabel
game online

Bebas

Variabel Terikat
Motivasi Belajar

Pendekatan
Korelasional.

Responden : 79

siswa

Sampling: purposive

sampling

4"



Indra, (2020)

Hubungan
Kecanduan

Game Online
Dengan Motivasi
Belajar Pada Anak
Usia 10-12 Tahun

Kuantitatif
dengan
metode
Analitik

Hal ini menunjukkan bahwa
kecanduan game online
mempunyai hubungan yang
signifikan terhadap motivasi
belajar anak .

Ada hubungan
Kecanduan

Game Online
Dengan Motivasi
Belajar Pada Anak
Usia 10-12 Tahun

Variabel bebas :
Kecanduan Game
Online

Variabel terikat :
Motivasi belajar

Pendekatan
korelasional

Responden : 51 siswa

Sampling: purpossive
sampling.

€T



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

. Kesimpulan
Dari hasil analisa dan pembahasan pada bab sebelumnya maka

penelitian ini dapat di simpulkan sabagai berikut :

1. Frekuensi Bermain Game Online Pada Anak Sekolah Dasar di SDN
Banguntapan Bantul termasuk dalam kategori jarang yaitu sebanyak
54 responden (74,0%)

2. Motivasi Belajar Pada Anak Sekolah Dasar di SDN Banguntapan
ternasuk dalam kategori baik yaitu sebanyak 38 responden (52,1%)

3. Ada Hubungan Bermain Game Online Dengan Motivasi Belajar
Anak Sekolah Dasar di SDN Banguntapan Bantul dengan nilai
signifcancy pada hasil menunjukkan p =0,001< (0,05).

. Saran

1. Siswa SDN Banguntapan
Penelitian ini diharapkan agar siswa-siswi SDN Banguntapan Bantul
dapat mampu mengatur waktu dengan baik, mulai dari waktu belajar
dan waktu bermain game online, sehingga akan berpengaruh ke
motivasi belajar dan prestasi belajar siswa.

2. STIKES Wira Husada Yogyakarta
Hasil penelitian ini dapat menjadi saran bahan pembelajaran,
menambah kepustakaan mengenai hubungan bermain game online

dengan motivasi belajar anak sekolah dasar.
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3. SDN Banguntapan Bantul
Hasil penelitian ini dapat memberikan informasi kepada sekolah
untuk lebih lagi meningkatkan motivasi belajar siswa di sekolah saat
mengikuti pembelajaran , dan sebagai bahan evaluasi bagi sekolah
untuk memperhatikan motivasi belajar yang akan berdampak pada
prestasi belajar siswa di sekolah.

4. Peneliti Selanjutnya
Bagi peneliti selanjutnya apabila ingin meneliti tentang game online
sebaiknya juga diteliti dengan cara menambahkan variabel prestasi dan

aktivitas belajar pada penelitian selanjutnya.
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