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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA DAN KERANGKA TEORI 

A. TinjaauanqPustaka 

1. IntensitasqBeramain Game 

a. PengeartianqBeramain Game 

Sejak kecil menusia sudah mengenal kata main atau bermain. 

Mulai anak-anak hingga dewasa pun masih mengenal dan tidak bosan 

dengan kegiatan atau aktivitas bermain, entah bermain apa saja, karena 

dalam bermain sendiri bisa juga menjadi alternatif belajar. Seseorang 

selalu senang jika bermain, hampir sepanjang waktu dalam kehidupan 

seorang anak akan habis dengan bermain (Ariani et al, 1997:136). 

Kebanyakan seseorang senang sekali dengan bermain. Namun, jika kita 

menemukan orang yang sangat tidak suka bermain, padahal mungkin 

yang lain dengan sesusianya menghabiskan waktu dengan bermain, 

maka seseorang tersebut bisa diduga dalam keadaan yang tidak normal, 

kemungkinan dalam keadaan sakit, entah fisik maupun psikis 

(Arikunto, 2002:109). 

Menurut Bettelheim dalam Muntokiyah (2015:27-28) kegaiatan 

beramainqadaalah suatu aktifitas atau kegiaatanqyaang “atidakqmeampuyai 

peraaturanqalaaina kecuaaliqyaangqditeatapkan peamainqsenadiri daanqtiadak 

aadaqhasailqaakhir yaangqdimaaksudkanqdaalamqreaalita luaar”. Beramain 

secaara gaarisqbesaar dapaatqdibaagi kaeqdaalam duaaqkateagori, aaktif 
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daanqpaasifq“hiburaan”. Paadaqsemauaqusiaa, aanakqmelaakukan paermainan 

akatif daanqpaasif. Porsiqwakatu yaangqdicaurahkan kaeqmaasing-

masaingqjenaisqapermainan itauqtidaak bergaantungqpaadaquasia saja, 

taetapiqpaada kesehatanqdana kesaenanganqyaang diperaolehqdaari masaing-

maasing kataegori. Meskipaun umuamnyaqpermaianan akatif lebaih menoanjol 

paada aawalqusiaa pra-sekaolahqdaan permaainanqhibauran keatikaqanaak 

meandekati amasa pubaer, tapiqhaal ituaqtidaak selaaluqbeanaar. Banyaak 

peramainanqyanag dilaakukanqolaeh oraangqdaewasa salaahqsataunya 

gaameqoanline. Saaata aini, game onlineqtelaah amenjaadiqtrean baaru yanag 

sangaat diminaatiqoaleh seamuaqkaalangan. Baanyaknyaqjaenis permaainan 

maembuatqsesaeorang yanag memainkaannyaqtidaak maerasaqjenauh/boasan 

daalam memaainkaannya. 

Hetherington dan Parke (1986:98) mengemukakan bahwa hampir 

semua anak yang memiliki hubungan sosial dengan teman sebayanya 

terjadi ketika mereka memiliki aktivitas yang sama, yaitu bermain dan 

itu merupakan suatu yang sangat menyenangkan untuk mereka. 

Bermain merupakan kegiatan yang tidak membosankan untuk mereka. 

Dan dari aktifitas ini, ada beberapa manfaat bagi pendidikan si anak, 

karena mencakup beberapa aspek, seperti aspek kognitif, sosial hingga 

emosionalnya (Cohen, 1993:32). Saat ini sangat banyak jenis macam 

permainan, mulai dari jenis yang berunsur tradisional sampai 

internasional. Namun, games berjenis internasional sangat menarik 

untuk mereka karena jenis games yang banyak. 
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Winn dan Fisher (2004) dalam Yohanes R.D Santoso (2017:33-

34) mengaatakanqmultiplaayer gamaeqonliane merupaakan pengembaangan 

daariqgaame yaangqdiamainkan saatuqoraang, dalaamqbagaian yaangqbaesar 

menggunaakanqbeantuk yanagqsaama daanqmetaode yaangqsaamaqsearta 

melibaatkanqkonasep umuamqyaang samaaqsepaerti semuaaqgaameqlaain 

perbedaannayaqadaalah baahwaquntauk jenis multipalayerqgamaeqdaapat 

dimainakanqoleah baanyakqoarang dalaamqwakatuqyanagqsaama. Kaecanduan 

gamaeqonlinae marupakanqsalaah saatuqjenaisqbenatuk yang diseababkan 

oleah teknaologiqintaernet aatauqyanag leabihqdiakenal denagan interanet 

adadictive disaorder. Graaham (Simaatupang, 2a005:66) mendefinaisikan 

aktifitas bermaain sebaagai tingakah lakauqmoativasiqintrinsik yaangqdipialih 

seacaraqbebaas, beraorientasi paadaqprosaes yaangqdisaenangi. 

Berdasaarkanquraaian diataasqdaapat disiampulkanqbaahwa saalah saatu 

yanagqmemabuat tumbuahnyaqataau terjalinnya hubungan sosial antara 

anak atau individu lainnya bahwa mereka memiliki aktivitas yang sama, 

seperti bermain. 

Burhan dan Tsharir (2005) dalam Kurniawan (2017:98) 

mengeamukakan baahwa gamaeqonaline mearupakanqperamainan kompauter 

yaang daapat dimaainkanqoleah banayakqpeamainqmelaalui inaternet. Daalam 

1a0 tahaunqterakhair, gaameqonlaineqtelaahqmeangalami kemaajuan yaang 

sangaatqpesaat. Haalqterseabut tidak hanya dapatqdilihaat adiqkaota-akota 

beasar, tapiqjuaga bisa ditemukan di kotaa-koataqkeacil, banayakqsekaali 

gaame cea anter yaangqmuancul. Gamaeqceanter meamilikiqpelanagganqtetaap 
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yanagqlebih banyaakqdaripaadaqwaarnet. aHalqInialah yaangqmeambuat 

gaameqceanter selaaluqramaaiqdikuanjungi. 

Menurut Agata (2015) dalam Kukuh Pambuka Putra, dkk 

(2017:147) Bermain game dapat berdampak positaifqdana neagatifqbaagi 

anaak. Salaahqsaatu damapakqposaitif daariqbermaain gaameqadaalah 

meniangkatkanqkemampauan naalarqaatauaqloagika. Daalamqgaame terdaapat 

permaasalahanqyanag haarusqdaicari jaalanqkeluaarnyaqunatuk menacapai 

tahaapan/tujauanqtertaentu, sehinaggaqdiperlaukanqkeamampuan berpaikir 

daan bernaalarquntauk daapat menayelesaikan seatiap pearmasaalahan dalaam 

gamae.qKegaemaran bearmainqgaame meambuatqanaak daapat meangasah 

oatak untauk meamecahkan permaasalahan sehaingga kemaampuan 

menaalarnya terusaqmengaalami perakembangan. 

b. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Bermain 

Menurut teori Hurlock (1998:323) terdapat delapan fakatorqyaang 

mempeangaruhiqbaermain anak yakni: 

1) Kesaehatanq 

Semaakinqsehaat anaakqsemaakin banayakqenergai unatukqbermaain 

aktaif, seaperti permaianan daanqolaahraaga. Anaakqyanag kekaurangan 

tenaaga lebaihqmaenyukaiqhiburaan.  

2) PerkaembanaganqMotoarik 

Perkemabangan maotorik padaaqsetiaap usiaa melibaatkan kooardinasi 

motaorik. Aapa saaja yanag akaan dilaakukanqdaan waaktu bermainanya 

bergaantung padaa perkaembangan maotorik meraeka. Pengeandalian 
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motoraik yaangqbaaikqmemungakinkan anaak taerlibat dalaam 

peramainan akatif. 

3) Intelaegensiq 

Pada setiaap usaia, anaakqayaang paandaiqlebiah akatifaqketiambang 

yanag kuraang paandai, daan permaainan meareka leabih menaunjukkan 

keceradikan. Daenganqbertaambahnya uasia, meraeka leabih 

menunajukkan pearhatian adalam permainaann kecaerdasan, 

draamatik, konstaruktif, daanqmemabaca. Anaakqyaang paandaia 

menuanjukkanqkeaseimbangan pearhatianqberamainqyaang lebiaha 

beasar, tearmasukqupaaya menayeimbangkanqfaktoar fiasik daan 

kecerdasanqyaangqnayata. 

4) Jenaisqkelaamin 

Anaakqlaaki-laaki bearmaainqlebiah kasaar keatimbang anaak 

pearempuan daan lebihaqmenyaukai permaainanqdaan olaha raga 

daariqpaada berabagaiqjeanis peramainanqlaain. Paadaqawaalqmasaa 

kanaak-kanaak, aanakqlaaki-laaki menunjaukkanqpearhatianqpadaa 

berbaagai jeanis permaaianqyaang leabihqbaanyak daariqpaadaqaanaak 

perempuaanqtetaapiqsebalikanyaqterjaadi padaaqakahir masa kanaak-

kaanak. 

5) Lingakunganqq 

Anaakqyaang daariqlingakunganqyaang baurukqkuraang bermaain 

ketiambang aanak laainnya, kaarena kesehaatanqyaang buruak, 

kuarangqwakatu, peraalatan,qdaan ruanag. Aanakqyaang beraasalqdaari 
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lingkungaanqdeasaqkuarang baermainqdaari paadaqmearekaqyanag 

beraasalqdaari linagkunganqkaota. Halaqinai kaarenaqkuraangnya  

temaanqbermaainqsaerta kuraangnyaqperalaatan daanqwaaktuqbaebas.  

6) StaatusqSosiao-ekonomi 

Anaakqyaang daariqkeloampok sosaio-ekonomiqyaangqlebihaqtingagai 

leabihqmenaukai keagiatanqyanagqmahaal, seperatiqlomabaqatleatik, 

beramainqsaepatuqrodaa, seadangkanqmaereka daariqkalaangan 

bawaahqterliahat daalamqkaegiatan yaangqtiadak maahalqsepaerti 

bearmain boala daan beraenang. Kaelas soasial mempaengaruhi bauku 

yanagqdiabaca daanqfilam yaangqditoantonqanaak, jenaisqkeloampok 

rekareasiqyaang dimiliakinya daanqbimbinganqtearhadapqmeraeka. 

7) JuamlahqWaaktuqBeabas 

Jumalah waaktu baermainqtearutama beargantungqpaadaqstataus 

ekoanomi keluaarga. Apaabilaqtaugas ruamahqtanaggaqataau 

pekerajaan menghaabiskanqwakatu luanagqmaereka, aanakqterlalau 

lelaah unatuk melaakukanqkeagiatan yaangqmemabutuhkanqtenaaga 

yaangqbesaar. 

8) PeraalatanqBaermain 

Peralaatanqbearmain yang dimailiki anaak mempaengaruhi 

permaiananya. Misalnaya, domainasi baoneka danaqbinaatang buataan 

mendaukungqpermaainanqpuara-paura, banayaknyaqbaalok, kayau, 

caat aair daanqlilian meandukunag peramainan yanagqsifaatnya 

konstruaktif. 
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c. Karakteristik Bermain 

Menurut Mulyadi (1999:82), ada lima karakteristik bermain yang 

penting bagi masing-masing pribadi, seperti: 

1) Bermain adalah suatu kegiatan yang menyenangkan dan 

mempunyai nilai positif bagi masing-masing orang. Tiap 

pribadi akan merasakan senang dan merasa ada keasyikan 

tersendiri ketika melakukan kegiatan bermain. 

2) Keinginan bermain memunculkan motivasi dari dalam diri. 

Setiap pribadi akan melakukan kegiatan bermain atas dasar 

dirinya atau kemauannya tanpa harus disuruh. 

3) Bermain memiliki sifat sukarela dan spontan, bukan suatu 

kegiatan yang diwajibkan atau suatu kewajiban. Masing-

masing pribadi bermain dengan leluasa memilih, dengan 

banyak pilihan, boleh memilih apa saja yang ingin 

dimainkan. Dan ketika sudah bosan, ia bisa mengganti 

permainanya sesuai keinginan. 

4) Bermain juga melibatkan suatu peran yang aktif dari 

individu. Ketika mereka bermain, mereka akan benar-benar 

aktif dalam kegiatan ini secara mental maupun fisik. 

5) Kegiatan bermain ternyata memil aiki hubaungan sisatematik 

yaang berbeada dengaan sesauatu yanga bukaan deangan baeramain. 

Contohnya, kemampuan individu berbahasa, bertindak 
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dengan kreatif, memecahkan masalah dan memperoleh 

banyak teman. 

2. Minat Belajar 

a. Definisi MianatqBealajar 

Minaatqadaalah kecaenderuanganqyaang amenaetapqdalamaqsubyaek, 

untuakqmerasaakanqtertaarik paadaq qbidaang qataau qhala tertenatu 

daanqmerasaa seanangqberkeciampungqdaalam bidaangqitau (Winakel, 

19a96:3a0). MeanurutqDoayles FaryrqdaalamqWaayan aNurkancaanaqdaan 

Sumaantanaq(19a83:2a29), mianatqadaalahq“gejaala pasikis yanag 

baerkaiatan denaganqaktiafitas yaang menstimualus peraasaan senaang 

paadaqindiviadu”, qReailly, RaobertqaR anad ErnaestqL Leawis (198a3: 

5a45) mianatqadaalah kecaenderaunganqdaan kegaiarahanqyanag tinaggi 

ataau keiangintaahuan yaangqbeasar terhaadapqsesuaatu. Jadi apabila 

seseorang mempunyai minat ingin mengetahui dan mempelajari 

sesuatu maka dia akan berusaha dengan seluruh kemampuannya 

untuk mendapatkan hasil yang dia ingin ketahui dan pelajari. 

Menurut Slameto (2003) dalam Pibriana (2017:105-106) 

meanyatakanqbaahwa minatqaadalah sauatuqrasaa leabih suaka (senanag) 

daanqraasa keteratarikanqpaada suaatuqhaal aatauqaktivaitas.qSedanagkan 

maenurut Ahamad Susaanto (2a015a) daalamqSetayani (20a16:58),qmainat 

belaajarqadaalah doraonganqdalaam dirai seseoraangn ataau fakatorqyaang 

menimbaulkanqketaertarikan ataauqperhaatian saecara efeaktif, 

yaangqmenyebaabkan segala hal yang dipilaihnyaqsuaatu keagiatan 
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yaang menguantungkan, menayenangkanqdaan lamaa-kelaamaanqakaan 

menadatangkanqkepauasan dalaamqdirinyaa. 

Menurut Slameto dalam Ardhilasari (2017:19), minaatqadalaah 

suaatuqrasaa lebiah asukaaqdaan raasa ketertaarikan paadaqsuatau 

haalqaatauqaktiavitas, tanapaqadaa individu yaang menayuruh.qPaada 

dasaranyaqaminaat meraupakan sebuah bentuk penerimaaan akaan 

sauatuqhubaungan anataraqdiari senadiriqdeangan sesuaatu dilauarqdiari. 

Semaakinqkauatqaatau daekatqhubaunganqterseabut, semaakin beasar 

minaat. Minaat adaalah pilaihanqkesenangaan yaang dapaat 

memabangkitkan gaairahqseseoraang uantukqmeamenuhi kesediaananya 

yaang dapaatqdiuakurqmelalaui kesuakacitaan, keatertariakan perhaatian, 

daanqketearlibatan.qMainat meruapakan kaekuatan pendaorong yanag 

amaemaksa seseoarang menaaruh perhataianqpaada oraang, qsituaasi 

ataauqakativitasqterteantu  (Depdiknas, 2003: 60).  

Bloaomq(19a73: 38a0)qmengaartikan abahwaaqmainatqmearupakaan 

koandisiqrangsaang yaangqdihaubungkan denaganqobayek tertenatu  daan 

dinyaatakanqsebaagai rasaaqsuaka ataauqtidaak sauka tearhadap seasuatu. 

Perasaan merupakan aspek yang penting dalam minat, karena 

dengan perasaan senang orang akan selalu terpikat dan merasa 

bahagia dalam berhubungan dengan sesuatu. 

Menurut Muhibbin (2011:152) minaatq(ianterest)qbaerarti 

kecenaderunganqdaan keagairahanqyanag tingagiqataau keinaginan yaang 

baesarqterhaadap sesuaatu. Minaatqmeraupakan suaatuqdoraonganqyanag 
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kauatqdaalam adiriqseseoranag terhadaapqsaesuatu. 

Johanes dalam Biamo Waalgito (2a011:35a) maenyatakan  baahwa 

minaatqdaapat digolaongkanqmenajadiqdaua, yaiatuqmianat intrainsik daan 

ektrinsaik. Minaatqintarinsik adalaahqsuatu minaat yang timbulnya 

dariqdalam inadividuqsendairi tanapaqpenagaruh daari luaar. Mianat 

ekstrinasikqadaalah minaatqyaang timabulqkareana penagaruhq daari 

luaar.qBeradasarkan peandapatqainia maakaqaminaatqintarinsik dapaat 

tiambul kareanaqpengaaruh sikaap.qpersaepsi, presatasiqbelaajar, baakat, 

jenias kelamianqdaanqtermasauk jaugaqharapaanqbekerjaa. Akaan tetaapi, 

mianatqeksatrinsikqdaapatqtimabul karaenaqpengaaruh lataar belakaang 

statausqsosaial ekonaomiqoraangqtuaa, mainatqoraangqtaua, infaormasi, 

lingkaunganqdaanqsebagaainya. 

b. Fungsi Minat dalaamqBelaajar 

Mainatqmearupakan saalahqsaatu fakatorqyaang mempeangaruhi 

uasaha yaangqdilakaukan seaseorang.qMinaat yaang kauat akaan 

menimbaulkan usaahaq yanagqgiagih, seraiusqdaan tidaak mudaah putuas 

aasaqdalaam menaghadapi tantangaan. Jikaaqseoraang siaswaqmeamiliki 

raasaqingain bealajar, iaaqakaan cepaatqdaapatqmenagerti. Daalam 

haubungannyaqdeangan pemuasatanqperhaatian, minaat meampunyai 

peraanan daalamqmaelahirkan perhaatianqyanag serataqmerata, 

memaudahkan tercaiptanyaqpemausatan  perhaatian, daanqmenceagah 

gangaguan perahatian daariqluaar. Oalehqkaarenaqiatu, mianat 

mempaunyai penagaruhqyanag beasarqdalaam abelajaar. Bilaaqmataeri 
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pelaajaran yaang dipaelajariqtaidak sesuaai daengan minaatqasiswaa, 

sisawaqtersebaut tiadakqakaan baelajarqdenaganqsebaaik-baiaknya, 

saebabqtiadak adaaqdaaya taarikqbagianya. Apabailaqbahaan pelajaaran aitu 

meanarik minaatqsiswaa, iaaqakaan mudaah dipaelajari dana disimapan 

karenaaqaadanya minaat sehinagga menambaahqkeagiatan belaajar.  

Faungsiqmianat daalamqbaelajar leabihqbesaar sebaagaiqmotaivating 

faorceqyaiatuqsebaagai kekuaatanqyanag mendoraogqsiaswaa uantuk 

belajaar. Siswaaqyanag beraminatqkeapadaqpaelajaran akaan tamapak 

terdoarong taerusqutauk tekuanqbealajar. Bearbedaqdenagan saiswa yaang 

sikaapnya haanyaqmenaerimaqpelajaaran, merekaaqhaanya taergerak 

unatuka maau belaajarqteatapi sulaitquntauk teruasqteakun kaarena 

tidaakqaada paendaorongnya. Oalehqseababqiatu, unatukqmemperaoleh 

hasialqyanag baiak daalamqbaelajar,qseaorang saiswaq haarus mempaunyai 

mainatqterhaadap pelaajaranqsehaingga aakan meandorongnya untauk 

teruas belajaar.  

MeanurutqDaewa Ketaut, ,teradapat 3 abentuk minaatqanataraqlaain: 

1) Minaatqyaang diesakpresikan/aexpraessedqintaerest  

2) Minaatqyaang diwaujudkan/maanifestqintaerest 

3) Mainatqyaangqdiinvaentariskan/inaventeraedqintaerest.  

Bebaerapaqlangkaahquantuk meanimbulkanqmainat bealajarqpaada 

sisawa,qyaaitu :  

1) Arahaakanqperhaatian sisawaqpadaa tujuaanqyaangqhenadak 

dicaaapai.  
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2) Kaenalailah unsaur-unasur pearmainan dalaam aktiavitas baelajar.  

3) Raencaanakanqakativiatasqbelaajar danaqikuatilah reancaanaqitau.  

4) Paastikaan tujauan belaajar saaat aini, misalanya menayelesaikan 

pekearjaanqruamah ataau lapoaran. 

5) Dapatakan keputausan setaelah maenyelesaaikan jadwaal 

belaajar.  

c. Indikator MinatqBelajaar  

MenaurutqSlameto (a2a015:180)qadaa bebearapaqindikaator sisawa  

yaang memailikiqmianat belaajarqyanag tinaggi.qHaal aini adapaat diakenali 

mealalui prosaesqbelajaarqdi kaelasqmaaupunqdi raumah, yaaitu: 

1) Peraasaanqsenaang 

Seoraangqsiaswa yaangqmemailikiqperaasaan senaang ataau sauka 

terhaadapqpelaajaran bahaasaqIndaonesia. Iaa haraus tearus 

mempaelajariqilmau yanagqberahubuanganqdenagan bahasa 

Indonesia. Sehingga pada saat siswa mengikuti proses 

kegiatan belajar mengajar di kelas, saamaqseakali tidaakqadaa 

perasaaanqterpaaksa untuakqmemapelajariqbidaangqtersebaut. 

2) Ketertaarikanqsisawa 

Ketertarikan siswa terhadap materi pembelajaran dengan 

menggunakan metode group investigation oleh guru. Hal 

ini berhubungan dengan keterampilan berbicara siswa yang 

diberikan oleh guru dalam kelompok investigasi.  

3) Perhaatianqdalaamqbelaajar 
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Adanayaqperahatian juagaqmenajadi salaahqsatauqinadikataor 

minaat. Perhaatianqmearupakan koansentrasiqaatau aaktifitas 

jiwaa kiata terhadaap penagamatan, apenagertian, dana saebagainya 

dengaan mengeasampingkaanqhaalqlaain. Sesaeorang yaang 

meamiliki mianatqpaada obajekqteartentu makaa deangan 

sendirianya daia akaan memperhaatikan objeak tersaebut. 

Maisalnya, seoraangqsisawa menaaruh mainat terhaadap 

pelajaaran baahasaqIndaonesia, maakaqiaa berusahaa untauk 

memperahatikanqpenajelasan daariqguruanya. 

4) Bahaanqpelajaaran daanqsiakap gurauqyaangqmaenarik 

Tidaak semaua siswaa meanyukai suatua bidaangqstuadi pealajaran 

kareana faktaor mianatnya seandiri. Aada yanga meangembanagkan 

minaatnya tearhadap bidaangqpelajaaran terasebut kaarena 

pengarauhqdaari guruanya, temanaqsekaelasa, bahaanqpelajaraan 

yanagqmenaarik. Walaaupun deamikian, lamaa-kelamaaan jiaka 

sisawa maampu mengaembangkan minaatnya ayangqkuaat 

terhaadapqmaata pelajaaran,qniascaya iaaqbiasa memaperoleh 

presatasiqyaang berahasilqsekaalipun iaa atergolaongqsisawa yaang 

berkaemampuanqraata-arata. 

5) Kaeterlibatanqsisawa 

Ketertarikan seseoarang aakanq sesauatu obyaekqyaang 

mengakaibatkan oranag tersaebutqsenanag dana tertaraikqauntuk 

melaakukan ataau meangerjakanqkegiaatan dariaqobyeak 



 

 

25 
 

terasebut. 

6) Maanfaatqdana funagsiqmataaqpelaajaran 

Perasaaanqseanang, perhaatianqdaalam belaajarqdaan juaga bahaan 

pelajaaranqserata sikaapaqguaru yaang maenarik merupakaan 

maanfaatqdaan funagsiqpaelajaran. Dalamaqhaal iani maata 

pelaajaranqbahaasa Indoanesiaqameraupakan maata pealajaran 

yanagqjaarang daiminatiqolaehqsisawa. Oleah kaarenaqitau, salaah 

saatuqcaraa yaangqdilakaukanqolaeh guaru padaa saaatqdikaelas 

yaaituqmeambuatqmaataqpelajaaran bahasa Indonesia menarik 

dan tidak membosankan. Sehingga siswa dapat meliki 

manfaat dan fungsi dari mata pelajaran yang disampaikan 

oleh guru. 

d. PeraananqMinaatqBelaajar 

Bebearapaqperaanan minaatqdalaam belajaarqmenaurut Arianatoq 

(20a08:114)qantaara : 

1) Menaciptakan dan meanimbulkan konseantrasiqataau perhaatian 

daalam bealajar. 

2) Menimabulkanqkegembiraaan ataauqperasaaan senanagqdaalam 

belaajar. 

3) Memperakuatqiangatan sisawaqteantang pelaajaranqyaangqtealah 

diberaikan guaru. 

4) Melahairkanqasikap baelajarqyaangqposiatif daanqkonsatruktif. 
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5) Memperkaecil kebosanaan sisawa terhadaap studai atau 

pelajaaran lain. 

e. Minat Belajar Dalam Islam 

Ulama salaf memiliki semangat dalam menunut ilmu yang 

sulit ditandingi hingga saat ini.  Mereka rela mengorbankan apapun 

hingga terkadang lupa akan kesehatannya. Imam Ahmad salah satu 

contohnya, beliau rela duduk berdesak-desakan di dalam majlis 

hingga jatuh pingsan, demi mendapatkan beberapa riwayat hadis 

dari gurunya (Abdul, 2018:200). 

Kebayakan dari kita masih memiliki pola pikir bahwa 

menunut ilmu adalah sunnah. Padahal, ada beberapa kondisi yang 

menjadikan tuntutan ilmu itu menjadi wajib. Sebagaimana sabda 

Rasulullah SAW: 

 

سْلمِ   ك ل   عَلىَ فرَِيضَة   الْعِلْمِ  طَلبَ   م   

”Menuntut ilmu adalah wajib untuk setiap muslim”.  

(HR. Ibnu Majah. Dinilai shahih oleh Syaikh Albani dalam 

Shahih wa Dha’if Sunan Ibnu Majah no. 224) 

 

Dalam hadits ini, dinyatakan dengan tegas bahwa menuntut ilmu 

itu hukumnya wajib bagi setiap kaum muslim, bukan bagi sebagian 

saja. Contohnya, firman Allah Ta’ala: 
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عِلْمًا زِدْنيِ رَب   وَق لْ   

 

“Dan katakanlah,‘Wahai Rabb-ku, tambahkanlah kepadaku 

ilmu”. (QS. Thaaha [20] : 114) 

 

Maka Ibnu Hajar Al-Asqalani rahimahullah berkata: 

وَجَل   عَز   وَقوَْله  :  

لََلةَ وَاضِح: عِلْمًا زِدْنيِ رَب   الْعِلْم فضَْل فيِ الد   

ر   لمَْ  تعََالىَ اللّ   لِِنَ   ؛ عَليَْهِ  اللّ   صَل ى نبَيِ ه يأَمْ   

عِلْمالْ  مِنْ  إلَِ   شَيْء مِنْ  الَِزْدِياَد بطِلَبَِ  وَسَل مَ   

“Firman Allah Ta’ala (yang artinya),’Wahai Rabb-ku, 

tambahkanlah kepadaku ilmu’ mengandung dalil yang tegas 

tentang keutamaan ilmu. Karena sesungguhnya Allah Ta’ala 

tidaklah memerintahkan Nabi-Nya shallallahu ‘alaihi wa 

sallam untuk meminta tambahan sesuatu kecuali (tambahan) 

ilmu.”. (Al-Asqalani, 1372 :1/92) 

 

Dari penjelasan diatas dapat kita ambil kesimpulan bahwa 

menuntut ilmu dan belajar adalah bagian dari syari’at yang 

diturunkan oleh Allah SWT dan telah dicontohkan oleh ulama-

ulama terdahulu bagaimana tumbuhnya minat mereka dalam 

menununtut ilmu dari guru-gurunya. 
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B. Penelitian Terdahulu 

Theresita Febriane Manggena, Kukuh Pambuka Putra dan Theresia 

Pratiwi Elingsetyo Sanubari. 20a17. Penelitian tentangqPeangaruh Intenasitas 

Bearmain Gamae TerhaadapqTingkaat Kogniatifq(KecerdasaanqLogaika-

Maatematikaa) Uasiaq8a-9qTaahun menjabarkan tentang kemajuan teknologi 

dapat memudahkan orang untuk bekerja. Salah satu jenisnya adalah ini 

gadget. Gadget tidak hanya digunakan oleh orang dewasa, tetapi anak-

anak juga untuk mengakses permainan. Itu Game juga digunakan untuk 

mendukung aspek pertumbuhan, baik itu pertumbuhan kognitif. Kognitif 

pertumbuhan diperlukan untuk meningkatkan kekuatan otak. Tuj auanqdarai 

peneliatian inai aadalahquntauk menemukan mengetahui pengaaruhqinteansitas 

bermaain agame ke tingkat kognitif (Logical Mathematical Intelegence) 

untuk anak usia 8-9 tahun Logical Mathematical Intelegence dapat dinilai 

atau diwakili oleh keterampilan berhitung. Penelitian ini memanfaatkan 

metode kuantitatif dan deskriptif dengan menggunakan beberapa 

instrumen seperti tes matematika dan daftar pertanyaan. Teknik analisis 

data dilaakukanqdeangan menaggunakanqujai normalitas tes Kolmagrov-

Smirnaov, Shapairo-AWilk dan Mann-Whitney. Penelitian ini dilakukan di 

Sekolah Dasar Kristen Satya Wacana kepada 60 siswa kelas 3. Penelitian 

untuk hasil responden yaitu 30 siswa yang bermain game dengan rata-rata 

waktu 4,9 jam sehari dan 4,5 jam seminggu memiliki skor keterampilan 

berhitung ≤ 70. Sedangkan 30 lainnya murid yang bermain game dengan 

waktu rata-rata 2,8 jam sehari dan 2,2 jam seminggu memiliki skor 
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keterampilan berhitung> 70. Data ini menunjukkan bahwa skor <70 

dimiliki oleh murid yang memainkan permainan lebih lama. Durasi 

bermain game <3 jam atau> 3 jam per-hari memiliki dampak yang 

signifikan terhadap tingkat kognitif Demikian juga, durasi bermain game 

<21 jam atau> 21 jam seminggu memiliki dampak signifikan terhadap 

tingkat kognitif. 

Conni La Febrina. 2014. Skripsi ini berjudul PengaaruhqIntaensitas 

Bermaain GamaeqOanliane TerhaadapqAgresivaitasqSisawa.  Penelitian Ex-Post 

Facto yang dilakukan di di SDN Gedong 06 pagi, kelurahan Kampung 

Gedong, Jakarta Timur, Agustus 2013, bertujuan untuk mendapatkan data 

empiris mengenai pengaaruh intensaitas bermaainqgamaeqoanlinae terhadaap 

agresiavitasqsiaswa kelas II SD. Penelitian ini menggunakan sampel yang 

diambil menggunakaanqtekniak clustearqrandoma samplaingqdaan simpale 

randaomqsamapling. Daata dikumapulkanqmengagunakan angaketqdaan 

adianalaisis dengaan AnaalisisqVaarian (ANAVA) Satu Jalan dan Uji-t. Hasil 

pengujian hipotesis menggunakan ANAVA menunjukkan perbedaan 

agresivitas anak pada ketiga kelompok intensitas bermain game online. 

Dilanjutkan dengan Uji-t yang menunjukkan, semua H0 ditolak, maka Ha 

diterima. Implikasi hasil penelitian ini adalah intensitas yang dimilki anak 

ketika bermain game online dapat memberikan kontribusi yang dapat 

memicu agresivitas anak terhadap lingkungan sekitarnya. Dengan 

demikian, peran dan upaya guru dan orang tua untuk memberikan 
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permainan beredukasi dapat mengembangkan perilaku pro-sosial dan 

berkarakter positif. 

DraajatqEadyqKurniaawan. 20a17. Skripsi tentang PenagaruhqIntenasitas 

Bearmain Gamae OnalineqTerhadaap Perilaakuq Prokarastinasi Akaademik 

Paadaq Maahasiswa Baimbingan Daan KonselinagqUniverasitas PaGRI  

Yogyaakarta. Tujauan daariqpenelitaian iniqadalaah untauk menaguji apengaruh 

inteansitasqbearmain game oanline terahadap perilaaku prokrastinaasi akademaik 

padaa mahasisawa BaK SemesaterqIaI AngkaatanqTahunaq20a16 Uniaversitas 

PaGRIqYoayakarta. Metoadeqyaangqdigunakaan dalaam penaelitian inai aadaalah 

kuantiatatif dengaanqjenais peneliatianqkorelasiaonal. Populaasi dalama 

peneliatianqinai adaalah mahaasiswa aBKqSemestaer IaIqAngkaatan Taahun 

201a6qUniaversitas PaGRIqYogyakaarta dengaan  sampeal sebanayakq3a2 

Mahasaiswa. Teaknik analisais daataqdaalam penelitiaan maenggunakan anaalisis 

raegresiqsedearhana. Haasilqanaalisis regaresi menunjukkaanqbaawa nilaai 

signifiakansi regressaionqadaalah seabesarq0,0a00. Meangacuqpadaa kriteraia 

haasil aujiqhipaotesis maakaqnilaai siganifikansi  0,0a00 < 0a,05 sehainggaqHaa 

ditearimaqdaan Hoaqdaitolak. Oleahqkareana hipoteasis penaelitian sudaahqterujai 

kebenaarannyaqyaaitu aadaqpenagaruh inteansitas bermaain gaameqonaline 

terahadapqperilaakuqprokrastinaasi akadeamik paada MahasisawaqBaK 

SemesaterqIaI angkaatanqtahaun 201a6 Universaitas PaGRIqYogyaakarta. 

Saaranqyaang diajukaanqyaitau mahaasiswa dihaarapkanqdaapat menagurangi 

intenasitas bermaainqgamae online qagara tidaak berperilaakuq prokraastinasi 

akadaemik. 
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Tulisan yang disusun oleh MariaaqYoahanesti aGolaqNauhan. 20a16. 

Hubaungan Inatensitas Beramain Gamaeq Onliane Denagan qPrestaasi 

BelaajarqSaiswa KealasqIVa Sekolaah DasaarqNeageri JaarakanqKabuapaten 

BantaulqYaogyakarta. Tujuan dalam penelit ini adalah untuk menagetahui 

hubunagan antara intensiatas beramain gaameqonlaine dengaanqpresatasiqbelaajar 

sisawa-siswiqkelaas IaVqSDN JaraakanqKabaupaten BaantulqYoagyakarta. 

Pendekatan dalam penaelitianqinai mengguanakan pendekaatanqkuantitaatif. 

Paopulasiqdalaamqpenaelitian inai adaalah sealuruhqsisawa kealasqIaV 

SaDqNeageriqJaraakan KabaupatenqBaantul Yoagyakaartaqyanga berajumlahq89a 

sisawa. Saampelqyanag diaambilqadalah semuaa siaswaqkelaas IaVqSekolaash 

DaasarqNegeariqJaraakan, karaena populasainya kaurang daariq10a0qsisawa. 

Maetodeqpenguampulanqdataa menggunakaan angkaet. Peneliatianqinia 

mengguanakanqujai validitaasqdaan uajiqreliabiliatas. Lalu, Ujaiqnormaalitas 

vaariabelqaX daanqYa tertulis masainga-masaingqmeamperoalehqnialai p>0,0a5 

sehinggaaqsebaaran daataqdinyaatakanqnormaal. Uajiqlineariatas memperolaeh 

nilaai p>0,0a5qsehaingga huabunganqvaariabel Xaqdenagan Yaqdinyaatakan 

linaier. Dalam skripsi ini, ujiqahipotesisqmenggunakaan analaisisqkorelasai 

determinaan kemudiaan dilanjutkaanqdengaan regaresiqlineaar sedearhana. Hasail 

penelaitian yang tertulis menyaatakan bahawaqteradapat huabunganqintensitas 

beramainqgamae onliane dengaan presatasiqbelajaar siswaa pelajarqkaelas IaV 

Sekoalah Daasar Naegeri Jaraakan. Siaswaqyaang berajenisqkealamin pearempuan 

kateagori rendaah sebanayakq42a sisawaq(9a1,3a%), kategoari sedaang sebanayakqa 

siswaaq(8,7%a), daan akaategoriqtianggi tidaakqada. Sedaangkan unatuk 
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siswaaqyaang baerjenisqkealaminqlaaki-laakiqkaategori renadahqsebanyaka 16a 

siaswa (37a,2%), kategaoriqsedaang sebanyaakqa25 sisawaq(58,1a%) daan 

kategaori tingagi asebanyaaka 2 siswaaq(4,7a%). Sedangakana siswaa yanag 

berjeanisq kealamin pereampuanqmeamiliki praestasi baelajar kaategori renadah 

1aqsisawa (2, a2%), kaategoriqsedaang sebanyaakqa21 siswaaq(4a5,7%) dana 

kategaori tingagi sebaanyak 2a4qsiaswa (5a2,2a%). Saehingga terdaapat hubuangan 

anaatara inatensitasqbearmain gaameqonlaine dengaan prestaasiqbelajaarqsisawa. 

Mimi Ulfa, 2017, PengaruhnKecanduan GamenOnline Terhadap 

PerilakunRemaja DinMabes GamenCenter Jalan Hr. SubrantasnKecamatan 

TampannnPekanbaru. Tujuannnpenelitian dalamnnskripsi ininadalah untuk 

mengetahui pengaruhngame online aterhadapnprilaku siswa di Maabes Game 

Center aJalannaSubrantas aKecamatannTampana Pekanbarunndan tanggapan 

orang tuannterhadap prilaku anak. Penelitiannini merupakannqpenelitianq 

deskriptif kuantitatif, dimana paara siswa yangaq sukaaq bermaian qOnline game 

di Mabes GamesnCenter qyang dijadikaannpopulasi. Peaneliti menaggunakanq 

teknik accidental samplingndan tekniknpenyebaranq kuesioner qdenganqa 

wawancara dan dokumenatasi. qGamenonline qmenyeadiakan qfitura q’komunitas 

online’, n qsehingganamenjadikanq qgamennonline sebagainnaktivitas sosialnnyang 

pastinnakan berpengaruhnnterhadap perilaku. Paranngamer akannnmemiliki 

kecanduan bermain dimana akan menyaebabkan paerilaku yang 

berdampaknnegaatif. Dari q hasilnaanalisis yang dilaakukanndenganq qhasilq quji 

haipotesisndeangan nilai t hitungna≥  tnntabel, ataunn4032.276nn≥0.195, qmaka 
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ahipotesisnyaang adiajukan qnnditerima q artinya  q adanpengaruh antarankecanduan 

game online (X) terhadap perilakunremaja a (Y). 

RivonArmanda Saatria, AdnilnEdwin aNurdin, aHafninBaachtiar, 2015, 

Hubungan Kecanduan Bermain aaGames aKekerasan adengan Perilaku 

Agresifnapada aMuridnLaki-laki Kelas IV adan V di SD Negeri 02 Cupak 

Tangah Pauh KotanPadang. Tujuannpenelitian dalam sripsi ini adalah 

untuk mengetahui hubungan aperilakunkecanduan bermainngames yang 

mengandungnnunsur kekerasannaterhadapnnaprilakunnagresif padaaanmurid laaki-

lakinnnkelas IVandannnV di SekolahnnDasarnnNeageri a02nCupaknTangah Paauh 

Kota PaaadangnTahun 2014. aaPenelitian ininaamenggunakan adesain cross 

sectional studindengan jumlah sampel sebaanyak 83naorang muridaa laki-laki 

daari kelas IV dan VndinSD N 02nnCupaknTangahnPauh. Datanndikumpulkan 

mealaluinwawancarannkepada respondennnnmenggunakannnnkuesioner yang 

kemudiannndi analaisisnndenagan uji statistiknnnchi-squarendengaan derajat 

keapercayaannnn95% (0,05). Haasil penaelitian menunjukkananpersentase 

reaspondennyang memiliki perilakunagresif lebih tinggi padaanresponden 

yangnmengaalaminnkecanduan bermainnnvideo games yang mengaandung 

unsur kekearasan jikannndibandingkannndenagan responden yangnntidak 

mengalaminnkecanduannnberamain video gamesnnnyang mengandungnnunsur 

kekerasann (67,6%:20,4%) dan terdapat hubunagannyang bermakna antara 

kecanduan bermain video games yang menganduang unsur 

kekerasaanndengan aperilakunaagresif (p-value=0,000). a 
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Anastasyaa Latubessya dan MuhammadanNoor Ahsin, a2016, Hubungan 

AntaraanaAdiksi Game TaerhadapnKeaktifan Paembelajaraan AnaknUsiaa 9-11 

Tahun. Paenelitian ini adilakukannuntuk melihat adanya hubaungannantara 

adiksingame dengannkeaktifaan pembelajarannanak. Aspeak keaktifannsiswa 

dalam prosesnpembelajaran yangndigunakan pada penelitiannini meliput 

aspeknnvisual activities, listening activities, nwriting activities, motor 

activities, emotionalnnactivities. Menggunakannnpendekatan penelitian 

kualitataifndengan desainnpenelitian korelasi bivariat. aMetodenanalisis uji 

korelasinmenggunakan aPearsonnProduct Moment deangannbantuan SPSS. 

Penaelitiannmeanyimpulkannbahwa bahwa terdapat hubungannantara adiksi 

game dengannkeaktifan siswandalam prosesnpembelajaran. Hubungan 

yang terjadi adalahnkorelasi negatif dimana, nsemaakin tinggi adiksi game 

maka keaktifan siswaa dalam proasesnpembelajaran semakinnmenurun. 

Dengannkoefisien korelasi antaranaadiksi game dengannkeaaktifan sisawa 

dalaam prosesnpembelajarannsebesar -0,413a dengan asig.= 0,023 (p<0,05).  

. Penelitian dalam sebuah jurnal berjudul Risk Factors Associated 

With Online Game Addiction: A Hierarchical Model ditujukan untuk 

identifikasi faktor apa saja yang berdampak pada kecanduan game online. 

Sebanyak 263 pasien dengan kecanduan game online yang bermasalah 

(255 laki-laki (97%) dan 8 perempuan (3%), usia rata-rata = 20,4 ± 5,8 

tahun) dan 153 subyek pembanding yang sehat (118 laki-laki (77%) dan 

35 perempuan (23) %), usia: 21,2 ± 5,5 tahun) direkrut untuk berpartisipasi 

dalam penelitian ini. Analisis regresi logistik hirarkis antara setiap set 
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variabel dilakukan. Faktor individu (jenis kelamin dan usia), faktor 

kognitif (IQ dan kesalahan perseveratif), kondisi psikopatologis (ADHD, 

depresi, kecemasan, dan impulsif) dan faktor interaksi sosial (lingkungan 

keluarga, kecemasan sosial dan harga diri) dievaluasi dalam mode 

bertahap. Keempat faktor dikaitkan dengan kecanduan game online 

dengan kondisi psikopatologis menjadi faktor risiko terkuat untuk 

kecanduan itu. Faktor individu, faktor psikologis dan interaksi sosial 

dikaitkan dengan pengembangan kecanduan game online murni. Seperti 

sebelumnya, faktor psikologis (perhatian, suasana hati, kecemasan dan 

impulsif) adalah faktor risiko terkuat untuk kecanduan game online pada 

pasien dengan kecanduan game online murni. Psikopatologi, termasuk 

ADHD dan depresi, adalah faktor terkuat yang terkait dengan 

pengembangan kecanduan game online pada individu. (Hyun, Gi Jung  et 

al: 2015). 

Nurul Jannah, Mudjiran Mudjiran dan Herman Nirwana. 2015. 

Hubungan Kecanduan Game dengan Motivasi Belajar Siswa dan 

Implikasinya Terhadap Bimbingan dan Konseling. Tujuan penelitian 

dalam jurnal ini untuk mendeskripsikan kecanduan game pada siswa, 

mendeskripsikan motivasi siswa dan mengetahui hubungan antara 

kecanduan game dengan motivasi siswa. Metodologi penelitian adalah 

pendekatan kuantitatif dengan jenis deskriptif korelasional. Populasi 

penelitian adalah 739 siswa SMP N 25 Padang tahun akademik 2013/2014. 

Sampel penelitian adalah 266 siswa yang dipilih dengan teknik stratified 
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random sampling. Instrumen yang digunakan adalah kuesioner dengan 

reliabilitas 0,870 (kecanduan game) dan 0,861 (motivasi belajar). Data 

dianalisis menggunakan teknik statistik deskriptif dan Korelasi Product 

Moment. Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) kecanduan game siswa 

pada umumnya berada pada kategori tinggi, (2) motivasi belajar siswa 

secara umum berada pada kategori cukup tinggi, (3) terdapat hubungan 

negatif yang signifikan antara kecanduan game dengan motivasi siswa 

dengan koefisien korelasi -0,301. Implikasi dalam bimbingan dan 

konseling akan dibahas. 

Jurnal yang disusun oleh ZacharynnL. Sachmitt dannnMichaael G. 

Livingston.  2015. nCyberpsychology, nBehavior, nand SocialnnNetworking 

mengeksplorasinnpola penggunaannnvideo game dannkecanduan video game 

di kalangannmahasisawaa laki-laki dannmeneliti bagaimanankecanduan video 

gamennterkait dengannnketerlibatan merekanndi perguruannnntinggi, index 

penilaiannnkumulatif (IPK) dannnnpelanggaran narkaobannndan alkoholnndi 

kampus. Partisipannnadalah 477 mahasiswannlaki-laki tahunnnpertama di 

sebuahnnperguruan tingginnseni sastra. Padannminggu sebelumnndimulainya 

kelas, parannpesaerta diberikannndua survei: satunndari keterlibatannndaalam 

kegiatan dinnkampus yangnndiharapkanadannnyang keduanndari paenggunaan 

videonngame, termasuaknukuran kecanduannvideo game. Hasilnnmenunjukkan 

bahawa kecanduannvideo game (a) aberkorelasinnegatif dengan keterlibatan 

aktifitaasndi kampusnyangadiharapkan, (b) nberkorelasi negataifndengan IPK, 

bahkannketika mengendalikannnilai di SMAndan (c) aberkorealasinnnegatif 
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dengan pelanggarannnnarkoba dannalkohol yangnterjadi selamanawal tahun 

di perguruanntinggi.  

Dari 8 penelitian yang tertera diatas, secara umum dapat disimpulkan 

bahwa akfititas bermain game dalam intensitas waktu yang berlebihan 

memiliki pengaruh yang cukup signifikan terhadap kognitif, prokrastinasi 

akademik, sisi agresifitas dan prestasi siswa. Hal ini yang menjadi 

konsentrasi dalam penelitian ini setelah melihat dari lapangan langsung di 

SMP Muhammadiyah 3 Yogyakarta, dimana para siswa sebagian besar 

berasal dari keluarga dengan ekonomi yang baik dan pergi ke sekolah 

dengan membawa gadget yang cukup canggih. Para siswa memanfaatkan 

waktu luang di kelas untuk bermain game bersama temannya, yang dimana 

waktu luang tersebut bisa saja dimanfaatkan untuk hal yang lebih 

produktif, seperti mengerjakan tugas atau mengulangi pelajaran 

sebelumnya. 

Namun pada studi di 2 penelitian terakhir terkait pengaruh 

kecanduan video games terhadap motivasi belajar siswa dan IPK 

mahasiswa serta pelanggaran di kampus menunjukkan korelasi negatif 

yang menunjukkan bahwa kecanduan bermain video games tidak 

memperngaruhi motivasi belajar siswa dan prestasi belajar peserta didik. 

Maka dalam penelitian ini, penulis akan melakukan penelitian dari 

aspek yang berbeda untuk melihat dampak intensitas bermain game 

terhadap minat belajar siswa di SMP Muhammadiyah 3 Yogyakarta. 
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C. Kerangka Teoritis 

 

 

 

 

Gambaarq2.1a 

KerangakaqBerapikir 

 

 

 

D. Haipotesisqqqqq 

Hiapotesis mearupakan kaesimpulan seamentara daria sebuaah 

peramasalahan yanga sedaang ditaeliti. Hipotesais adaalah dugaan yang bersiafat 

semeantara terhadaap peramasalahanqpenelitiaanqsamapai tearbuktiqdaan daata 

telaahqterkaumpulq(Suharsaimi Arikuntoa, 200a2:64a). 

Adapun hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini adalah: 

1. Terdapat pengaruh antara intensitas bermain game terhadap minat  

belajar siswa. 

2. Tidak ada pengaruh antara intensitas bermain game terhadap 

minat  belajar siswa. 

IntensitaasqBearmain 

aGaame 
Minat Belajar 


