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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk: (1) mengetahui tingkat intensitas bermain game siswa 
SMP Muhammadiyah 3 Yogyakarta, (2) mengetahui tingkat minat belajar siswa SMP 
Muhammadiyah 3 Yogyakarta dan (3) mengetahui tingkat pengaruh intensitas bermain 
game terhadap minat belajar siswa SMP Muhammadiyah 3 Yogyakarta. Penelitian ini 
merupakan penelitan kuantitatif deskriptif. Sampel berjumlah 180 siswa SMP 
Muhammadiyah 3 Yogyakarta yang terdiri 66 siswa dari kelas VII, 64 siswa dari kelas 
VIII dan 50 siswa dari kelas IX. Pengumpulan data menggunakan metode angket atau 
kuesioner. Pengujian prasyarat analisis meliputi uji validitas, uji reliabilitas dengan 
formulasi koefisien alpha, uji heterokedasitas, uji normalitas dan uji linieritas. Tehnik 
analisis data yang digunakan adalah tehnik analisis regresi linear sederhana untuk 
menguji hipotesis satu dan dua. Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) tingkat 
intensitas bermain game pada siswa SMP Muhammadiyah 3 Yogyakarta memiliki 
intensitas rendah sebesar 44,4%, (2) tingkat minat belajar siswa SMP Muhammadiyah 3 
Yogyakarta menunjukkan hasil yang sangat tinggi sekitar 45,6% dan (3) 
hasiliiperhitungan denganiiSPSS terlihatiibahwa nilai Fiihitung adalahiisebesar 
152.308iidengan nilai probabilitasiisebesar 0.000 yang lebihiikecil dariiinilai alpha 
(0,05). Disimpulkan bahwa pengaruh intensitas bermain game terhadap minat belajar 
bersifat signifikan dengan nilai R square 0,461. Maka pengaruh intensitas bermain game 
terhadap minat belajar siswa SMP Muhammadiyah 3 Yogyakarta sebesar 46,1% 
sedangkan 53,9% dipengaruhi oleh variabel lain. 
Kata kunci: Bermain, Minat Belajar 

Absract 
This research aims to: 1) find out the intensity of playing games among students of SMP 
Muhammadiyah 3 Yogyakarta, 2) find out the learning motivation of the students of SMP 
Muhammadiyah 3 Yogyakarta, and 3) find out the effect of intensity of playing games on 
the students’ learning motivations in SMP Muhammadiyah 3 Yogyakarta. This research 
was descriptive quantitative. The sample was 180 students of SMP Muhammadiyah 3 
Yogyakarta, involving 66 students of grade VII, 64 students of grade VIII, and 50 students 
of grade IX. The data collection technique used was questionnaire method. The pre-
requisite analysis test included validity test, reliability test with alpha coefficient 
formulation, heteroscedasticity test, normality test and linearity test. The data analysis 
technique used was simple linear regression analysis in order to test hypotheses 1 and 2. 
The research result shows that: 1) the intensity of playing games among students of SMP 
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Muhammadiyah 3 Yogyakarta is low (44.4%), 2) the learning motivation of the students 
of SMP Muhammadiyah 3 Yogyakarta is very high (around 45.6%), and 3) SPSS 
calculation shows that the F count is 152.308, with probability of 0.000, which is lower 
than alpha (0.05). It can be concluded that the effect of intensity of playing games on the 
students’ learning motivations is significant, with R square of 0.461. Therefore, the effect 
of intensity of playing games on the students’ learning motivations in SMP 
Muhammadiyah 3 Yogyakarta is 46.1%, whereas the rest 53.9% is affected by other 
variables. 
Key Words: Playing, Learning Motivation 
 
 
PENDAHULUAN 

Berbagai jenis handphone dengan keluaran seri terbarunya yang terus 

mengembangkan kecanggihannya tiap tahunnya, membuat hampir semua brand 

elektornik berlomba-lomba memberikan yang terbaik dan tercanggih. Semua itu, semakin 

berkembangnya zaman, membuat perubahan yang luar biasa, yang awalnya sulit kini 

menjadi mudah karena bisa diakses melalui internet. Bisa mengunduh apa saja termasuk 

games. Hal itu yang membuat seseorang terutama anak-anak tertarik pada gadget adalah 

karena gadget itu sendiri bisa memiliki koleksi berbagai macam jenis permainan atau 

games yang bisa diunduh melalui situs internet yang tersedia. Meskipun software 

pendidikan untuk penggunaan komputer rumah mencakup banyak permainan yang 

bersifat positif, perilaku pro-sosial dengan menghargai pemain yang bekerja sama atau 

berbagi, software hiburan yang paling populer sering melibatkan permainan dengan 

persaingan dan agresi. Jumlah agresi dan kekerasan telah meningkat pada setiap generasi 

baru dari game. Analisis isi nintendo dan sega genesiss game populer baru-baru ini 

menemukan bahwa hampir  80% dari game memiliki agresi atau kekerasan sebagai 

tujuannya.  

Winn dan Fisher (2004) dalam 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 dalaam wakatu yanagqsaama.  

Kaecanduan gamaeqonlinae marupakanqsalaah saatuqjenaisqbenatuk yang diseababkan 

oleah teknaologiqintaernet aatauqyanag leabihqdiakenal denagan interanet adadictive disaorder. 

Graaham (Simaatupang, 2a005:66) Menurut Agata (2015) dalam Kukuh Pambuka Putra, 
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dkk (2017:147) Bermain game dapat berdampak positaifqdana neagatifqbaagi anaak. 

Salaahqsaatu damapakqposaitif daariqbermaain gaameqadaalah meniangkatkanqkemampauan 

naalarqaatauaqloagika. Daalamqgaame terdaapat permaasalahanqyanag haarusqdaicari 

jaalanqkeluaarnyaqunatuk menacapai tahaapan/tujauanqtertaentu, sehinagga diperlaukan 

keamampuan berpaikir daan bernaalarquntauk daapat menayelesaikan seatiap pearmasaalahan 

dalaam gamae.qKegaemaran bearmainqgaame meambuatqanaak daapat meangasah oatak untauk 

meamecahkan permaasalahan sehaingga kemaampuan menaalarnya terusaqmengaalami 

perakembangan. Naqmun dibaqlikqitqu seqmua adqa bebqerapaqqnilaiq pqositifqdaqri gamqeqonqline 

terseqbut. Dengqan deqmikian, oraqngtua dqan gquruqpqerlu meqnimbangqberbaqgai 

daqmpakqyaqng mqungkin qmuncul terhqadapqsisqwa bqilaqbeqrmain denqgan 

permainanqteqrsebut. Orqangtua daqn qguruqkeqmudian dapqatqmenqcobaqmengurqangi 

damqpak neqgatifnya qdanqlebihq mqenitikbqeratkanqkqe damqpakqyqangqpoqsitif. Permainan 

iqniqpaqling baqnyakqdigqunakan oqlehqsiswqa, gaqmeqonliqne meqmiliki siqfat canqduqsqehingga 

wakqtuqsisqwa banyqakqdihqabiskan uqntuk bermqain. Riset tentang kecanduan game online 

di kalangan pelajar dan menemukan menunjukkan bahwa ada 45,3% dari 3.264 siswa 

yang bersekolah di Manado, Medan, Pontianak, dan Yogyakarta yang bermain game 

online dalam kurun waktu satu  bulan terakhir tidak berniat untuk berhenti  (Edo,  

2013:57).  

Croawq daanq Carow (19a89:3a71) menagartikanq“mainat merupaakan kekauatan 

yanagqmendoraong indivaiduqdaalam meamberikanqperhaatian terhaadap seseaorang, 

sesauatuqaatau keagiatanqteratentu.” mianatqmerupaakan suaatu motiaf yanag menuanjukkanqaraah 

perhaatianqindiviadu kepaadaqsuatau obyeak, kegiaatan Oraang yaangqberaminat 

terhadaapqsesauatu paadaqdirinaya timbaul doarongan unatuk memaperhatikanqsesuaatu. 

Kaeduaqpeangertian terseabut mengaandung duaa unsuar peantingqyaang tercaakupqdaalam 

pengertiaan mainat, yaiatuqmoativasi daan perhaatian. Penaekananqaaspek koganisiqdalaam minaat 

secaara teagas diakemuakakan oaleh Whitaerington (19a83:23a5),qyanag mengaratikan mainat 

sebaagai: ”kesaadaran seseoraang, bahawa suaatu situaasi menganadung sangkautqpauat ataau 

bearhubuangan denagan dirinaya”. Meanurut Hailgardqdalaam Slameato (19a95:57a) kata minaat 

sendiri didefainisikan dengan secara sederhana sebaagaiqberiakut: “inaterestqian 

persistinagqtenadency toaqpayqattenation toaqenajoy somae acativity oarqconatent”. Daalamaqhal 

inia memaberi penekaananqadaanya perhaatianqyaang kuaatqdaan adanaya perasaaan senaang. 

Mainat sesaeorang terhaadap sesuaatuqbaukan semaata-maataqmeraupakan bawaaanqsejaak lahair, 
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melaainkan lebiah banayak sebagaai hasailqdaaria akumaulasi peagalaman oraang terseabut. 

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 

kecenaderungan daan keagairahanqyanag tingagiqataau keinaginan yaang baesarqterhaadap 

sesuaatu. Minaatqmeraupakan suaatuqdoraonganqyanag kauatqdaalam adiriqseseoranag terhadaap 

saesuatu.  

Minat Belajar Dalam Islam  

Dalam ranah islam sendiri, 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: 
”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: “Dan 

katakanlah,‘Wahai Rabb-ku, tambahkanlah kepadaku ilmu”. (QS. Thaaha [20] : 114) 
Penelitian Terdahulu 

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 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 
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(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). 

 

METODOLOGI PENELITIAN 

Penelitiaanqiani merupaakanqpenelaitian kuantitaatif.qSugiyaono (2a010:1a3) 

mengeamukakanqbaahwa peanelitianqkauanatitatif maerupaakan penaelitian qyaang 

berlandasakanqpadaa filsaafat positifiasme, selalu digunakaan untuakqmenelaiti paadaqpopualasi 

ataauqsaampelaqterteantu, tekniak paengamabilan saampelqpaada umuamnyaqdilakukaan 

secaraaqrandom/acaka, pengumpualanqdaataqmenggunakaan instruamenqpenealitian, anaalisis 

daata bersaifatqkuantitatiaf staatistikqdengaan tujuaanquntuak mengujai hipotaesisqayaang 

taelahqditetaapkan. Penaelitianqiani taermasukqpeanelitianqkoraelasi. Penelaitianqiani 

dilakaukanquntuak amenagetahui penagaruh intensaitasqbermaian agameqterhadaap mianat baelajar 

siswaaqSMaP Muhammaadiyahq3aqYogyakaarta. 

Variaabelqpeneliatian menajadiqasatu bagaianqpeanting daalam penaelitian. 

Variaabelqaadalah seabuahqkoansep yaangqdioaperasionalkan. Leabihqtepaatnya 

operasionaalqpropearti adariqsaebuahqobjeak. Olaeh kaarena iatu,qvariaabel-vaariabelqyanag 

terakaitqdalaam penealitiaanqinai aadalah intensitas bergamain game sebagai variabel 

dependen dan minat belajar sebagai vatiabel independent. 

Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas VII, VIII dan IX di SMP 

Muhammadiyah 3 Yogyakarta yang berjumlah 693 siswa. Sampel dalam penelitian ini 

diambil secara random (acak) dimana semua populasi memiliki kesemapatan yang sama. 

Surakhman mengutarakan dalam Pengantar Penelitian Ilmiah Dasar Metode Teknik, jika 

jumlah populasi kurang lebih sama dengan 100, maka sampel diambil sekurang-

kurangnya sekitar 50% dari total populasi. Jika jumlah populasinya sama dengan atau 

lebih dari 1000, maka sampel dianjurkan minimal 15% dari total populasi (Winarto, 
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1994:103). Sedangkan dalam penelitian ini, jumlah total populasi adalah  693. 

Berdasarkan hasil perhitungan dengan rumus diatas, diketahuilah ukuran sampel yang 

diambil adalah 26,93% dari jumlah total populasi. Maka jumlah sampel penelitian adalah 

693 x 0,26935 = 179,65955 atau dibulatkan menjadi 180 siswa. Penealitianqinai 

dilakaukanqdai SaMP Muhamamadiyahq3a Yogayakarta yang beralamat di Jl. Kapten Piere 

Tendean No.19, Wirobrajan, Kota Yogyakarta, DIY.  

Hipotesis 

Adapun hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini adalah: (1) Terdapat pengaruh 

antara intensitas bermain game terhadap minat  belajar siswa dan (2) Tidak ada pengaruh 

antara intensitas bermain game terhadap minat  belajar siswa. Teknaikqpenagumpulanqdaata 

yaangqdialakukan adalama penelaitian iani aadalahqdengaan menggunaakanqkuesioaner. 

Tehnik Analisis Data 

Untuakqmengetaahui bagaimaanaqpaengaruh kaedua variaabel, penaeliti 

menggaunakanqtekanik AnaalisisqRegaresi LiniaerqaSedearhana.qAnalisias regraesai liniaer 

digunaakanqunatuk mengaetahuiqperubaahan yanag terjaadiqpaada varaiabel depenaden 

(vaariabelqaY), anilaai vaariabela depenaden berdaasarkan nialai indepeanden (variaabel Xa) yang 

diketahaui. Denaganqmenggunaakan analisais reagresiqliniaer maakaqakaan 

mengukaurqperubaahan variaabel teriakatqberdaasarkan perubahaan variaabelqbaebas. 

Anaalisisqregaresi lianierqdapaat diguanakanqunatuk mengaetahuiq qperaubahan pengaaruhq 

qyaang akaan tearjadi berdasarkaan pengaaruh yang aada paadaqpaeriode waaktuqsebaelumnya. 

Untuak maengetaahuiq sejauah mana penagaruh intenasitas baermain game terhaadap minaat 

belaajar siaswa SMaP Muhammaadiyah 3a Yogyaakarta dilakuakanqdengaan rumaus regaresi 

linaier sederhaana, yaaitu sebaagai beriakut:  

 	
Ŷ𝑎 = 𝑎𝑎 + 𝑏𝑎𝑋 

 
(𝑆𝑢𝑔𝑖𝑦𝑜𝑛𝑜, ,2009: 204) 

Daimaana:  
Ŷa = VaariabelqIntensiatasqBearmainqGaame 
Xq = VariaabelqMianatqBealajar 
aaq =  Bilanaganqkonstaanta regaresiquntuak Xa = 0a (nailaiy padaa saaat xa naol) 
baq = Koaefisieanqaraah reagresiqyanag menunjaukkanqangkaaqpeningkaatan ataau    

    penuruanan variaabelqY bilaa bertambaahqataau berkuraangq1 uanit 
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Berdaasarkanqpersaamaanqdiataas, maakaqnilaai aaqdaan ba daapat diketaahui dengaan 

menggunaakanqruamus leaastqsqauare sebaagai beriakut: 

 
Ruamusqunatuk mengeatahuiqbesarnayaqnilaia a 

ɑa = 
(78)97:;<=(7:)7(:78)

>7(7:;)=(:7)²
 

Ruamusqunatuk mengaetahuiqbesaarnyaqnialaiqab 
ba = >

(:78)=(:7)(78)
>(7:;)=(7:)²

 

      (Sumbaera:qSugiyonao, 200a9: 206a) 
Dimanaaq: 
n :  JumlaahqdaataqSamapel 

 

Setelaahqmelakukaan perhitunaganqdaan telaah diketaahuiqnilaai untaukqaa daanaqb, 

keamudianqnailai terseabutqdimasaukan kedalaamqpersamaaanqregraesi sederhaana untuak 

mengetaahuiqsemua perubaahan yang terjaadi paadaqvariaabelqaY berdasaarkan nilaai vaariaabel 

Xa yang telah diiketahaui. Persaamaan regraesi tersebaut bermanfaaat untuak meramaalkaan raata-

arata vaariaabelqaY baila Xa dikaetaahui daan mempaerkiarakanqraata-raataqperubaahan variaabelqYa 

untauk setiaap perubaahanqaX. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Analisis ini peneliti peroleh darinhasil jawabannresponden terhadapnmasing-

masing pertanyaannyang penulis ajukan kepada masing-masing responden. Adapun hasil 

analisis deskriptif dalam penelitian ini berdasarkan tabel dibawah dapat diketahui bahwa 

variabel intensitas bermain game pada penelitian ini terbagi menjadi empat kategori yaitu 

tinggi, sedang, rendah dan sangat rendah. Intensitas bermain game pada kategori tinggi 

memiliki frekuensi sebanyak 1 responden dengan persentase sebesar 6%, intensitas 

bermain game pada kategorinnsedang memiliki frekuensinnsebanyak 23 respondennndengan 

persentasennsebesar 12,8%, intensitas bermain game padannnkategori rendah 

memilikinfrekuensi sebanyak 76 respondenndengan persentase sebesar 42,2% dan 

intensitas bermain game pada kategori sangat rendah memiliki frekuensi sebanyak 80 

responden dengan persentase sebesar 44,4%. Dengannndemikian, dapat 

disimpulkannnbahwa hasil kategorisasi data variabel intensitas bermainnngame, terlihat 

sebagiannnbesar responden termasuk memiliki intensitas bermain game sangat rendah 

(44,4%). Tabel dapat dilihat dalam tabel di bawah ini: 
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Tabel 1. 
Deskripsi Variabel Intensitas Bermain Game 

 

Kategori Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Tinggi 1 .6 .6 .6 

Sedang 23 12.8 12.8 13.3 

Rendah 76 42.2 42.2 55.6 

Sangat Rendah 80 44.4 44.4 100.0 

Total 180 100.0 100.0  

  Sumber: data primer yang diolah, 2019 

 

Berdasarkan tabel di atas maka, dapat diketahui bahwa variabel minat belajar pada 

penelitian ini terbagi menjadi empat kategori yaitu sangat tinggi, tinggi, sedang, dan 

rendah. Minat belajar pada kategori sangat tinggi memiliki frekuensi sebanyak 82 

responden dengan persentase sebesar 45,6%, minat belajar padannnkategori 

tingginnnmemiliki frekuensi sebanyak 78 responden dengan persentase sebesar 43,3%, 

minat belajar padannnnkategorinnnsedang memiliki frekuensi sebanyak 18 respondennndengan 

persentasennsebesar 10% dan minat belajar pada kategori rendah memiliki frekuensi 

sebanyak 2 responden dengan persentase sebesar 1,1%. Dengan demikian, dapat 

disimpulkan bahwa hasil kategorisasi data variabel minat belajar siswa, terlihat sebagian 

besar responden memiliki minat belajar sangat tinggi (45,6%). 

 
Tabel 2. 

Deskripsi Variabel Minat Belajar   
 

Kategori Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 

Sangat Tinggi 82 45.6 45.6 45.6 

Tinggi 78 43.3 43.3 88.9 

Sedang 18 10.0 10.0 98.9 

Rendah 2 1.1 1.1 100.0 

Total 180 100.0 100.0  

Sumber: data primer yang diolah, 2019 
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Hasil Analisis Data 

Penggunaannanalisis regresinlinear berganda pada penelitian ini bertujuannnuntuk 

mengetahuinada tidaknyannpengaruh darinnvariabel independent terhadap 

variabelndependen. Hasilnpengelolahan data padanpeneltian ini menggunakannprogram 

SPSSnfornwindows versi 20.0, yangnnringkasan hasilnya dapat digambarkannnpada tabel 

berikut: 

 
Tabel 3. 

Hasil Analisis Regresi 
 

Coefficientsa 

Model 

Unstandardized 
Coefficients 

Standardized 
Coefficients 

t Sig. 
B Std. 

Error Beta 

1 (Constant) 65.444 1.403  46.638 .000 

 Intensitas bermain game (X) -.537 .044 -.679 -12.341 .000 

a. Dependent Variable: Minat Belajar (Y)     

Sumber: data primer yang diolah, 2019 
 

Dengannnmelihat persamaannnregresi linierndi atas, makandapat dijelaskannnbahwa 

nilainkoefisien intensitas bermain game sebesar 0,537 bertandannegatif, halnnini 

menunjukkannbahwa intensitas bermain game mempunyainhubungan yangnberlawanan 

arahndengannvariabel minat belajar. Halnini menunjukkan bahwansetiap adanya 

kenaikan intensitas bermain game satunsatuan makanvariabel minat belajar akannturun 

sebesar 0,537 dengannasumsi bahwanvariabel bebasnyang lainndari modelnregresi tetap. 

Setelah mengetahui hasilnanalisis regresi, maka UjinF harus dilakukannuntuk 

mengetahuinapakah pengaruhnantara variabelnbebas dengannvariabel terikatnbersifat 

liner yang berarti pengaruhnya ada secara berkelangsungan. Adapun kriteria yang akan 

digunakan untuk melihat linearitas antara variabel intensitas bermain game terhadap 

minat belajar dengan cara melihat nilai probabilitas pada tabel ANOVA yang akan 

diperlihatkan pada gambar berikut: 
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Tabel 4. 
Hasil Uji F 

 
ANOVAb 

Model 
Sum of 
Squares df 

Mean 
Square F Sig. 

1 Regression 3280.476 1 3280.476 152.308 .000a 

Residual 3833.852 178 21.538   

Total 7114.328 179    

a. Predictors: (Constant), Intensitas bermain game (X)   

b. Dependent Variable: Minat Belajar (Y)    
 

                Sumber: data primer yang diolah, 2019 
Darinnhasil perhitungannndengan SPSS terlihatnnbahwa nilainnF hitung 

adalahnnsebesar 152.308ndengan nilainprobabilitas (nilai sig) sebesar 0.000. 

Nilainprobabilitas tersebutnlebih kecilndari nilainalpha (0,05). Karenannnilainnprobabilitas (p-

value) <alphannmaka dapat disimpulkannnbahwa pengaruhnnvariabel intensitasnnbemain 

game terhadapnminat belajarnbersifatnsignifikan. 

UjinnStatistik tnndilakukan untuknnmengetahui apakahnnvariabel intensitasnbermain 

gamen berpengaruhn signifikannterhadap minat belajar.  Adapunnkriteria yangndigunakan 

untuknnmelihatnpengaruh variabelnntersebut dengannncara melihatnnnilai probabilitas (p-

value) padantabel Coefficient. Berikutnini merupakannringkasannhasil uji t: 

 
Tabeln5. 

HasilnUjint 
 

Variabel B T Nilai Sig Keterangan 

Intensitas Bermain 
Game 

-.537 -12.341 .000 Signifikan 

     Sumber: data primer yang diolah, 2019 
 

Pada variabel integritas diperoleh nilai t=-12.341 dengan p=0,000 atau p < 0,05. 

Artinya, intensitas bermain game berpengaruh signifikan terhadap minat belajar siswa. 

Dengan demikian, maka hipotesis H1 dapat diterima. Nilai koefisien -0.537 menunjukkan 
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bahwa pengaruh tersebut bersifat negatif, artinya apabila semakinntinggi intensitas 

bermainngame, nmaka minat belajar siswa akan lebih menurun. Besar pengaruh variabel 

bebas terhadap variabel terikat dapat diketahui dari nilai R square: 

 
Tabel 6. 

Tabel ModelnSummary 
 

Model R R Square Adjusted R 
Square Std. Error of the Estimate 

1 .679a .461 .458 4.64096 

Sumber: data primer yang diolah, 2019 
 

Pada tabel model summary diketahui nilai R square = 0,461, artinya pengaruh 

intensitas bermain game terhadap minat belajar siswa sebesar 46,1%, sedangkannsisanya 

sebanyak 53,9%ndipengaruhinoleh variabel lainnyangntidak disertakan dalam model 

penelitiannini. 

Pembahasan 

Maraknya perkembangan dunia internet, membawa banyaknpengaruh (faktor 

eksternal) nbaginsiswa. Salahnsatunya dengannkehadiran videongame. Anaknsekolah 

merupakannsalah satunkelompok yangnmudah terpengaruhnoleh dampaknvideo game. 

Waktunyang seharusnyandigunakan untuknberistirahat ataunbermain, anakncenderung 

memanfaatkannyanuntuk dudukndi depan komputerndan asikndalam permainannvideo 

game tersebut. Fasilitasninternet yangnbanyak tersediandi mana-mana, salahnsatunya 

warung internet, nmenjadikan anaknbisa mengaksesninternet dari manansaja. Tidaknselalu 

harusnbermain dinrumah, anaknbisa mencurinwaktu sepulang sekolah dengan mengunjungi 

arenanvideo gamenatau warungninternet yangnada dinsekitar sekolahnmereka. Halnini 

mengakibatkannmeningkatnyanintensitas anaknbermain videongame. 

Permainan onlinenini bisandimainkan olehnlebih darinsatu pemainn (multiplayer) 

secaranbersamaan, dimanansaja, dan kapannsaja dengannmenggunakan laptopnataupun 

komputernyang didukungndengan koneksininternet.  Anak-anak dapat dengan mudah 

tertarik dengan permainan video game. Permainan virtual, seperti game online dapat 

membuat anak merasa senang untuk bermain. Berbagai permainan game online yang 

variatif membuat pemainnya merasa nyaman dalam permainan. Hal ini sesuai dengan 
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dampak negatif yang disebabkan game online, karena sebagian besar game yang beredar 

saat ini memang didesain supaya menimbulkan kecanduan para pemainnya. 

Idealnya, nseorang siswanlebih mementingkannsekolah daripadanbermain video 

gamenagar siswantersebut memilikinsikap yang positifnterhadap sekolahnya. nTetapi pada 

kenyataannya, nmasih banyaknsiswa yangnlebih mementingkannbermain videongame 

daripadansekolah, sehinggansiswa tersebutnmemiliki minatnbelajar yangnrendah. Siswa 

menjadinsulit konsentrasinterhadap sekolah, nsering malasnbahkan bolosnsekolah, menjadi 

cueknatau acuhntak acuhndan kurangnpeduli terhadapnhal-hal yangnterjadindi sekelilingnya. 

Siswanyangnsudah kecanduannakan melakukannapapun agarnbisa bermainnvideo game. 

Minatnmerupakan responnatas sesuatunyang disukainatau tidakndisukai. Minat 

merupakannsuatu aspekndari perilakunseseorang yangncenderung lebihnkepadanhal-hal 

yangnpositif. Padankenyataannya, banyaknsiswa yangntidak senang, merasanterpaksa atau 

sekedarnmelaksanakan suatunkewajiban. Minatnsiswanterhadap pelajarannmerupakan 

kekuatannyang akannmendorong siswanuntuk belajar. Siswanyang berminatnsikapnya akan 

senangnterhadap pelajaranndan akanntampak terdorongnterus untukntekun belajar, nberbeda 

dengan siswanyang sikapnyanhanya menerimanpelajaran yangnguru berikan. Mereka hanya 

tergeraknuntuk maunbelajar tetapinsulit untuknbisa terusntekun karenantidaknada dorongan. 

Siswa yang memiliki minatntinggi dalamnbelajar akannmendorongnyanuntuk 

memiliki kemauannyang tinggindalam mengikutinpelajaran. Minat belajarnyang tinggi 

siswandapat memperolehnpengetahuan dannwawasan sertanhasil belajarnyangnbaik. 

Slameto (2015:55) nmenyatakan siswanyang berminatndalam belajarnadalah siswanyang 

memilikinkecenderungan yangntetap untuknmemperhatikan dannmengenang sesuatunyang 

dipelajarinsecara terus-menerus, nmemiliki rasansuka dannsenang terhadapnsesuatu yang 

diminatinya, nmemperoleh sesuatunkebanggaan dannkepuasan padansuatu yangndiminati, 

lebihnmenyukainhal yangnlebih menjadinminatnyandari halnyangnlainnya, dimanifestasi 

melaluinpartisipasinpadanaktivitas dannkegiatan. 

Dalamnkegiatan belajar, nmotivasi dapatndikatakan sebagainkeseluruhan daya 

penggerak dindalam dirinsiswa yangnmenimbulkan, nmenjamin kelangsunganndan 

memberikannarah kegiatannbelajar, sehinggandiharapkan tujuanndapat tercapai. nSiswa 

mempunyainminat belajarntinggi akannbersungguh-sungguh belajarnkarena termotivasi 

untuknmencapai prestasi. 
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Pengaruh Internsintas Bermain Game Terhadap Minat Belajar Siswa SMP 

Muhammadiyah 3 Yogyakarta 

Padanndasarnya game online ditujukannnuntuk mengusirnkepenatan atau 

sekedarnmelakukan refreshingnotak setelahnmelaksanakan aktivitas sehari-hari. 

Namunnnpada kenyataannya, permainannnntersebut justru membuatnnindividu 

menjadinnkecanduan. Intensitasnnbermain game yang tingginnmembuat 

individunnnmengalami kecanduannnnyang memberikan berbagainndampak 

terhadapnnperilakunnindividu. Beberapandampak akibat tingginyannintensitas bermainnngame 

online diantaranyannadalah remaja menjadintidak memiikinskala prioritasnndalam 

menjalaninaktivitas sehari-hari, mendorongnnnremaja untuk bertindaknnnntidak rasional, serta 

menyebabkannnremaja menjadinnmalasnbelajar.  

Gamenonline sendiri mempunyaindampak positifnndan negatif bagi yang 

siswanmemainkannya. Gamenonline sendirinmemilikinmodel, serta bentuknnmenarik 

yangnnberisi gambar-gambarnnanimasi, tampilan, ngaya bermain, permainannnnperan, 

pertualangan, nbalapan, sepak bola, pertarungan, tembak menembak dan masih banyak 

lagi yang mendorongnnsiswa bahkannnorang dewasantertarik bermainngame online. Game-

gamennsedemikian rupannsehingga semakinnnlama permainannya semakinnmenyenangkan. 

Sehinggantidak heran jika orang yang bermain game online akannmenjadincandu. 

Selainnitu, game online juganmembawa dampaknyang buruknnbagi siswanjika 

tidaknada kontrol yangnbaik darindirinya sendirindannorangtua. Bermain game 

onlinennnmemberi dampaknnnterhadap perilakunnsiswa, diantaranyannsiswa tidaknnfokus 

terhadapnpelajaran danntugasnya sebagai pesertandidik. Game onlinen ini membuatnanak-

anaknbiasannmelupakan hal-hal yangnnlebih pentingnnseperti belajar, mengerjakannnPR, 

sekolah, beribadahndannberkarya. Berdasarkan hasil analisis deskriptif dapat diketahui 

bahwa kategorisasi data variabel intensitas bermain game, terlihat sebagian besar 

responden termasuk memiliki intensitas bermain game sangat rendah (44,4%). 

Pendidikannberperan pentingnuntuk mencerdaskannkehidupan bangsa, nkarena 

dengannpendidikan manusiandapat mengembangkannpotensi yangndimilikinya secara 

optimal. nPengembangan potensindiri melaluinpendidikan dapatnmembentuk seseorang 

menjadinberkualitas. Pendidikannsering dilakukanndi bawahnbimbingan orangnlain, tetapi 

juganmemungkinkan secaranotodidak. Padanumumnya dibaginmenjadi tahapnseperti pra-

sekolah, nsekolahndasar, sekolahnmenengah dannperguruan tinggi. 
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Siswa atau pelajar merupakan salah satu elemen penting dalam pendidikan dan 

merupakan sasaran utama dalam peningkatan mutu pendidikan. Oleh karena itu, siswa 

perlu dibina, dikelola, diatur, ditata, dikembangkan dan diberdayakan agar terjadi produk 

pendidikan yang bermutu. Pendidikan formal yang terjadi di sekolah diharapkan mampu 

menciptakan manusia yang mandiri, disiplin, bertanggungjawab dan peduli terhadap 

kepentingan bangsa dan negara. 

Dalam rangkanmeningkatkan minatnsiswa belajarnsiswa, gurunperlu merancang 

dannmengembangkan pembelajarannyangnmemfokuskan padaninteraksi siswa. Siswanperlu 

diberinkesempatan luasnuntuk menggalinkemampuannya dalamnbelajar. Salahnsatunusaha 

untuknmembantu gurunndalam meningkatkannnminat belajarnnnsiswa adalahnnndengan 

memberikannalternatif metodenbelajar, medianbelajar dannstrategi belajar. 

Kalaunseseorang mempelajarinsesuatu dengannpenuhnnminat, maka 

diharapkannnhasilnya akannnlebih baik. Sebaliknya, bilannsiswa tidak berminat, 

makanharapan untuknberhasil pastinsulitndilakukan. Salahnsatu prinsipnndalam 

melaksanakannnpendidikan adalahnnpeserta didiknnsecara aktif mengambilnbagian 

dalamnkegiatannpendidikannyang dilaksanakan. Untuknndapatnnterlaksananyannsuatu 

kegiatannnharus adanndorongan untuk melaksanakannkegiatan itu. Dengannkata lain, 

untuknndapat melakukan sesuatunnkegiatan harusnnada rasannminat terlebihnndahulu dinndalam 

diri seseorang. Disamping itu, minat siswannsangat diperlukannnuntuk menunjangnnjalannya 

prosesnbelajar mengajar. 

Dari kecenderungan perilaku siswa, kemungkinan faktor minat merupakan salah 

satu faktor penyebab terhadap ketidakaktifan sebagian besar siswa dalam mengikuti 

pelajaran. Adanindikasi lainnyang dapatnmempengaruhi kurangnyanminat siswandalam 

mengikutinpelajaran yaitundari saranandan prasarananyangnterbatas, darinsiswa sendirinyang 

tidak tertarik atau juga dari pihak guru yang terlalu otoriter dalam mengajar. Berdasarkan 

hasil analisis deskriptif dapat diketahui bahwa hasil kategorisasi data variabel minat 

belajar siswa, terlihat sebagian besar responden memiliki minat belajar sangat tinggi 

(45,6%). 

Berdasarkan hasil perhitungan dengan SPSS terlihat bahwa nilai F hitung adalah 

sebesar 152.308 dengan nilai probabilitas (nilai sig) sebesar 0.000. Nilai probabilitas 

tersebut lebih kecil dari nilai alpha (0,05). Karena nilai probabilitas (p-value) <alpha 

maka dapat disimpulkan bahwa pengaruh variabel intensitas belajar game terhadap minat 
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belajar bersifat signifikan. Dan diketahui nilai R square = 0,461, artinya pengaruh 

intensitas bermain game terhadap minat belajar siswa sebesar 46,1%. Sedangkan sisanya 

sebanyak 53,9% dipengaruhi oleh variabel lain yang tidak disertakan dalam model 

penelitian ini. 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan hasil analisis deskriptif dapat diketahui bahwa kategorisasi data 

variabel intensitas bermain game, terlihat sebagian besar responden termasuk memiliki 

intensitas bermain game sangat rendah (44,4%). Artinya, siswa di SMP Muhammadiyah 

3 Yogyakarta bermain game dalam kurun waktu yang wajar sehingga waktu belajar siswa 

di SMP Muhammadiyah tidak terganggu dengan adanya game.  

Gambaran tingkat minat belajar siswa SMP Muhammadiyah 3 Yogyakarta. 

Berdasarkan hasil analisis deskriptif dapat diketahui bahwa hasil kategorisasi data 

variabel minat belajar siswa, terlihat sebagian besar responden memiliki minat belajar 

sangat tinggi (45,6%). Hal ini menjunjukkan bahwa minat belajar siswa di SMP 

Muhammadiyah 3 Yogyakarta sangat baik dan normal untuk kegiatan belajar mengajar 

yang berjalan di sekolah dibawah bimbingan guru maupun aktifitas belajar dirumah 

bersama teman atau orangtua.  

Intensitas bermain game berpengaruh negatif terhadap minat belajar siswa SMP 

Muhammadiyah 3 Yogyakarta. Jika intensitas bermain game bertambah maka minat 

belajar siswa akan menurun. Hasil perhitungan dengan SPSS terlihat bahwa nilai F hitung 

adalah sebesar 152.308 dengan nilai probabilitas (nilai sig) sebesar 0.000. Nilai 

probabilitas tersebut lebih kecil dari nilai alpha (0,05). Karena nilai probabilitas (p-value) 

<alpha maka dapat disimpulkan bahwa pengaruh variabel intensitas belajar game 

terhadap minat belajar bersifat signifikan. Dan diketahui nilai R square = 0,461, artinya 

pengaruh intensitas bermain game terhadap minat belajar siswa sebesar 46,1%. 

Sedangkan sisanya sebanyak 53,9% dipengaruhi oleh variabel lain yang tidak disertakan 

dalam model penelitian ini. Hal ini menunjukkan bahwa minat belajar siswa SMP 

Muhammadiyah 3 Yogyakarta dipengaruhi oleh banyak faktor, internal maupun 

eksternal. Dan salah satu faktor yang memiliki pengaruh cukup besar terhadap minat 

belajarnya adalah aktifitas bermain game.  
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Saran Penulis  

Saran bagi lembaga pendidikan dan sekolah, akfititas bermain game memiliki 

dampak positif dan negatif terhadap siswa. Maka, diharapkan kepada jajaran guru dan 

staff sekolah agar bisa membimibing dan menfasilitasi serta mengarahkan siswa agar bisa 

mengelola waktu luang dan disiplin.  

Guru dapat memanfaatkan game sebagai metode menyenangkan dalam mata 

pelajaran di kelas sehingga pelajaran lebih menarik dan tidak membosankan bagi siswa. 

Pihak sekolah juga sebaiknya mengadakan sebuah workshop untuk memberikan 

penyadaran kepada siswa akan dampak bermain game sehingga siswa bisa memahami 

batasan-batasan wajar dalam menikmati permainan game. Dan perlu adanya disiplin yang 

mengikat di sekolah  seperti mengumpulkan handphone ketika pelajaran berlangsung 

agar siswa dapat konsentrasi dalam belajar. Pengaruh positif dan negatif dari bermain 

game adalah resiko yang tidak bisa dihindari jika siswa sering bermain game.  

Sebaiknya, siswa juga memiliki prioritas atau goal dalam studinya agar tidak 

terjebak dengan waktu luang siang sia-sia. Dengan adanya prioritas dan target belajar 

maka siswa bisa mengatur waktu belajar di sekolah maupun dirumah serta bisa 

bersosialisasi dengan teman dan lingkungannya. Salah satunya dengan mengikuti kegitan 

ekstrakulikuler di luar sekolah seperti olahraga, kesenian atau sains. Dengan ini, siswa 

pun bisa bermain game dengan pola yang sehat. 
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