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ABSTRAK

Muhammad Aziz Adhiasa. NIM 21104080016. Hubungan Aktivitas Bermain
Game Online Free Fire Dan Minat Belajar Siswa Kelas V di MIN 1 Bantul. Skripsi
Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI) Program Sarjana
UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta Tahun 2025.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh semakin meningkatnya pengguna game
online termasuk siswa Sekolah Dasar/ Madrasah Ibtidaiyah yang bermain game
online Free Fire. Fenomena ini menunjukkan bahwa game online semakin diminati
oleh anak-anak usia sekolah. Meskipun memberikan hiburan, penggunaan game
secara berlebihan dapat memberikan dampak negatif, salah satunya adalah
penurunan minat belajar siswa.Fokus permasalahan yang akan diteliti berkaitan
dengan adanya hubungan aktivitas bermain game Free Fire dan minat belajar siswa
kelas V di MIN 1 Bantul ditinjau dari frekuensi bermainnya. Tujuan dari penelitian
ini yaitu : 1) Mengetahui adanya hubungan frekuensi bermain Game Online Free
Fire terhadap minat siswa yang aktif bermain game tersebut di kelas V MIN 1
Bantul, 2) Mengetahui perbedaan minat belajar siswa yang bermain game online

Free Fire dan siswa yang tidak bermain game tersebut di kelas V MIN 1 Bantul.

Penelitian ini memakai pendekatan kuantitatif dengan metode survei.
Penelitian ini menggunakan teknik pengumpulan data berupa angket atau kuesioner
tertutup.+Angket atau kuesioner ditujukan kepada 28 siswa kelas'V D di MIN 1
Bantul. Adapun teknik analisis, data yang digunakan adalah Pearson Product
Moment dan Independent Simple T-test.

Berdasarkan hasil penelitian, maka dapat disimpulkan bahwa terdapat
hubungan aktivitas bermain game online free fire dan minat belajar siswa kelas V
di MIN 1 Bantul. dengan dibuktikan dari hasil analisis penelitian diperoleh dari
hasil uji korelasi Pearson, nilai sig (2 tailed) 0,038 < 0,05 dengan nilai korelasi
koefisien -0,557 yang menunjukan terdapat hubungan yang negatif dengan tingkat
korelasi sedang atau cukup dengan persentase 31,1%. Dan dari hasil /ndependent

Simple T-Test diperoleh nilai sig (2 tailed) 0,00 < 0,05, yang menunjukan terdapat

Vi



perbedaan yang signifikan antara siswa yang bermain free fire dan siswa yang

bermain tidak free fire.

Kata Kunci : Game Online, Free Fire, Minat Belajar.
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Fase siswa sekolah dasar berada pada masa pengembangan kognitif.
Siswa sekolah dasar seharusnya menunjukan peningkatan dalam fokus belajar,
motivasi belajar, dan mengatur waktu belajar. Minat belajar merupakan aspek
penting yang memengaruhi keberhasilan akademik dan pembentukan karakter.
Siswa dengan minat belajar yang tinggi memiliki nilai akademik yang baik di
sekolahnya karena siswa cenderung lebih aktif dan lebih berkonsentrasi di dalam
pembelajaran. Sebaliknya, rendahnya minat belajar dapat mengakibatkan siswa
pasif dalam belajar, kurang antusias, dan sulit berkonsentrasi sehingga

berdampak negatif terhadap pencapaian hasil belajar?

Penggunaan game online secara berlebihan kini menjadi salah satu
gangguan teknologi yang signifikan terhadap proses belajar siswa sekolah dasar.
Pada tahap perkembangan anak ini, selain diberi materi pembelajaran, anak juga
dibentuk untuk memiliki sikap yang baik serta nilai-nilai kedisiplinan dan rasa
tanggung jawab. Oleh karena itu, di era teknologi yang berkembang pesat ini,
diperlukan perhatian khusus untuk menangani segala bentuk gangguan terhadap
proses pembelajaran. Salah satu gangguan teknologi yang banyak di kalangan
siswa saat ini adalah bermain game online yang dapat menurunkan nilai

akademik siswa?.

Game online yang populer di kalangan anak — anak saat ini diantaranya
game Free Fire. Game Free Fire pertama kali dirilis secara global pada tanggal

4 Desember 2017. Game ini telah diunduh lebih dari 1 miliar kali. Game ini

2 Prihatin Dwihantoro dkk., “Membangun Pondasi Pendidikan: Upaya Meningkatkan
Literasi dan Numerasi di SD Negeri Purborejo, Temanggung,” Madaniya 4, no. 4 (2023).
3 Ibid.
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meraih popularitas yang meningkat pesat di kalangan siswa sekolah karena
memiliki fitur menarik, interaktif, dan mudah diakses melalui smartphone.
Popularitas yang tinggi ini menimbulkan kekhawatiran terhadap dampaknya

pada perhatian dan waktu belajar siswa*.

Dalam beberapa tahun terakhir, telah terjadi peningkatan signifikan
dalam penggunaan game online di kalangan anak-anak®. Hal ini disebabkan oleh
perkembangan teknologi yang sangat cepat dan kemudahan akses ke perangkat
digital. Banyak anak-anak yang menggunakan gadget untuk bermain game
online, seperti Game Online Free Fire, dan ini telah menjadi bagian dari
kebiasaan sehari-hari mereka. Mereka biasanya memainkannya ketika pulang
sekolah, ketika bermain di sekolah, bahkan ketika waktu yang seharusnya

mereka gunakan untuk belajar atau mengerjakan tugas di rumah®.

Dalam beberapa kasus, penggunaan game online seperti juga telah
menimbulkan kecanduan, di mana anak-anak menjadi terlalu bergantung pada
game dan menghabiskan waktu yang berlebihan untuk bermain. Bahkan di
waktu libur mereka bisa memainkannya dari pagi sampai malam. Kecanduan
game online ini jelas dapat mempengaruhi minat anak terhadap belajar. Selain
itu, penggunaan game online juga dapat berdampak pada perilaku anak-anak
dalam kelas’. Anak-anak yang terlalu sering bermain game online dapat menjadi

kurang aktif 'selama proses pembelajaran, kurang berpartisipasi dalam diskusi,

4 Ade Surya Erofiana dkk., “Studi Penggunaan Game Online Free Fire Pada Emosi Siswa
Kelas 5 Di SDN 2 Braja Harjosari,” Elementa: Jurnal Pendidikan Guru Sekolah Dasar 3, no. 1
(2021), https://jurnal.stkipbjm.ac.id/index.php/pgsd/article/view/1270.

> Yahya Eko Nopiyanto dan Septian Raibowo, “Pelatihan Olahraga Futsal sebagai Sarana
Mengurangi Aktivitas Game Online pada Anak-Anak di Kelurahan Mangunharjo,” JURPIKAT
(jurnal Pengabdian Kepada Masyarakat) 1, no. 2 (2020): 114-24,
https://doi.org/10.37339/jurpikat.v1i2.264.

& Rahyuni Rahyuni, Muhammad Yunus, dan Sundari Hamid, “Pengaruh Game Online
Terhadap Motivasi Belajar Dan Prestasi Belajar Siswa Min 1 Bantul Kecamatan Pammana
Kabupaten Wajo,” Bosowa Journal Of Education 1, No. 2 (June 9, 2021): 65-70,
Https://Doi.0rg/10.35965/Bje.V1i2.657.

7 Ade Surya Erofiana, Gunawan Santoso, dan Suryadi Nomi, “Studi Penggunaan Game
Online Game Online Free Fire Pada Emosi Siswa Kelas 5 Di Min 1 Bantuln 2 Braja Harjosari,”
Elementa: Jurnal Pendidikan Guru Sekolah Dasar 3, No. 1 (June 1, 2021),
Https://Jurnal.Stkipbjm.Ac.Id/Index.Php/Pgmin 1 Bantul/Article/View/1270.
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dan kurang memiliki kemampuan untuk berkomunikasi dengan guru dan teman-
teman. Hal ini berbeda dengan harapan seorang siswa yang memiliki minat

belajar yang baik.?

Siswa dengan minat belajar yang tinggi memiliki beberapa ciri-ciri : 1).
Aktif di kelas, 2). Tertarik pada materi pembelajaran, 3). Rajin belajar, 4). Fokus
dalam pembelajaran, 5). Suka membaca buku atau sumber informasi lain, dan
6). Memiliki tujuan belajar. Beberapa penelitian telah menunjukkan bahwa
penggunaan game online dapat mengganggu proses belajar anak-anak

khususnya pada minat belajar siswa’.

Dalam hal ini peneliti melakukan observasi awal, dan melakukan
wawancara pada tanggal 7 Februari 2025 dengan Ibu Tri Sumiati selaku wali
kelas V D di MIN 1 Bantul. Menurut beliau mayoritas siswa sudah memiliki
smartphone dari orangtuanya. Hal ini membuat para siswa dapat menginstall
berbagai aplikasi di luar kebutuhannya. Mereka juga mendownload game
sebagai hiburan mereka termasuk game online yang sedang popular saat ini yaitu
game Free Fire. Dari pihak sekolah sendiri sudah membuat kebijakan bahwa
para siswa tidak boleh membawa smartphone agar tidak mengganggu belajar
siswa. Diketahui bahwa minat belajar siswa yang sering bermain game Free Fire
kesulitan dalam berkonsentrasi dalam belajar, tidak fokus sehingga
mengabaikan guru ketika mengajar mereka: Dijumpai juga beberapa siswa yang
sering'mengantuk selama pembelajaran di sekolah karena begadang bermain

game online Free Eirel’.

Untuk  memperkuat pengamatan awal, peneliti juga telah

mendistribusikan kuesioner ringan kepada orang tua siswa kelas V di MIN 1

& Muhamad Fajar Al Kausar Et Al., “Pengaruh Game Online Game Online Free Fire

Terhadap Nilai Moral Dan Nilai Sosial Pancasila Pada Anak Sekolah Dasar” 6, No. 1 (2022).

9 Reza Indra Wiguna dkk., “Hubungan Kecanduan Bermain Game Online Dengan Motivasi

Belajar Pada Anak Usia 10-12 Tahun,” Jurnal Surya Muda 2, no. 1 (2020): 18-26,
https://doi.org/10.38102/jsm.v2i1.48.

10 Wawancara dengan bu Try Sumiati selaku wali kelas 5D pada hari selasa tanggal 21

Januari 2025 pukul 10.30.
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Bantul Yogyakarta. Menurut hasil survei, sebagian besar siswa memiliki akses
ke game online dan dari setengahnya teridentifikasi sebagai pemain rutin Free
Fire. Data ini tidak hanya mengonfirmasi bahwa fenomena bermain game online
memang meluas, tetapi juga sangat menunjukkan bahwa permainan semacam itu
dapat menjadi faktor eksternal yang perlu dipertimbangkan sehubungan dengan
minat belajar siswa dan mengajak eksplorasi peran orang tua dalam mengelola

atau mengendalikan aktivitas digital anak-anak mereka''.

Dalam hal ini, Peneliti ingin mengetahui lebih lanjut tentang pengaruh
game online Free Fire terhadap minat belajar anak-anak. Peneliti tertarik
mengetahui perbedaan minat belajar antara siswa yang bermain dan tidak
bermain game Free Fire, serta apakah frekuensi bermain game Free Fire

berpengaruh terhadap minat belajar siswa kelas V di MIN 1 bantul.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang di atas maka fokus masalah dapat

dirumuskan yaitu :

1. Apakah terdapat hubungan frekuensi bermain game online Free Fire

terhadap minat belajar siswa yang aktif di kelas V MIN 1 Bantul?

2. Apakah terdapat perbedaan minat belajar antara siswa yang bermain game
online Free Fire dan siswa yang tidak bermain game tersebut di kelas V

MIN 1 Bantul?

C. Tujuan Dan Kegunaan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dan kegunaan dari

penelitian ini adalah sebagai berikut :

11 Survei melalui Google Form oleh penulis, terhadap walid murid kelas 5D MIN 1 Bantul
pada hari jum’at tanggal 7 Februari 2025
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1. Mengetahui ada atau tidak adanya hubungan frekuensi bermain game online
Game Online Free Fire terhadap minat siswa yang aktif bermain game

tersebut di kelas V MIN 1 Bantul

2. Mengetahui perbedaan minat belajar siswa yang bermain game online Free

Fire dan siswa yang tidak bermain game tersebut di kelas V MIN 1 Bantul

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat secara
teoritis, maupun praktis. Secara Teoritis, Hasil penelitian ini diharapkan dapat
digunakan untuk mengetahui sumber maupun referensi dalam bidang minat
belajar para siswa. Hasil penelitian ini juga diharapkan dapat memperkaya ilmu
pengetahuan mengenai hubungan aktivitas bermain game online free fire dan

minat belajar siswa kelas V di MIN 1 Bantul.

Secara Praktis, penelitian ini diharapkan dapat memberikan
pengetahuan dan wawasan terhadap hubungan aktivitas bermain game online
free fire dan minat belajar siswa kelas V di MIN 1 Bantul untuk memudahkan
guru dan orang tua dalam mengetahui kebijakan menggunakan handphone.
Dan dengan adanya penelitian ini para siswa dapat mengetahui batasan dalam

penggunaan handphone untuk kebutuhan sehari-hari.
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BAB YV
PENUTUP

A. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan mengenai hubungan

aktivitas bermain game online free fire dan minat belajar siswa kelas V di MIN

1 Bantul Yogyakarta, maka dapat diambil kesimpulan sebagai berikut:

1.

Terdapat hubungan yang signifikan antara frekuensi bermain game online
Free Fire dengan minat belajar siswa kelas V di MIN 1 Bantul. Hasil uji
korelasi Pearson menunjukkan nilai koefisien sebesar r = -0,557 dengan
nilai sig (nilai p) = 0,038 < 0,05, yang berarti terdapat hubungan yang
cukup/sedang dan signifikan. Hubungan tersebut bersifat negatif, yang
berarti semakin sering siswa bermain Free Fire, maka semakin rendah
tingkat minat belajarnya. Selain itu diperoleh koefisien determinasi (r
square) sebesar 31,1%

Terdapat perbedaan yang signifikan dalam minat belajar antara siswa yang
bermain game Free Fire dan yang tidak bermain. Hasil uji independent
samples t-test menunjukkan p = 0,000 < 0,05, yang berarti perbedaan
tersebut signifikan secara statistik. Rata-rata skor minat belajar siswa yang
tidak bermain Free Fire lebih tinggi dibandingkan siswa yang bermain.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa game online Free Fire

memiliki ‘pengaruh terhadap menurunnya minat belajar siswa, baik dalam

hubungan korelasional maupun perbandingan antar kelompok.
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B. Keterbatasan Penelitian

Dalam pelaksanaan penelitian ini, peneliti menyadari terdapat beberapa

keterbatasan yang perlu dicatat, antara lain:

1.

Jumlah responden terbatas, yaitu hanya melibatkan satu kelas (kelas 5D)
dari empat kelas yang ada di MIN 1 Bantul, sehingga hasil penelitian
belum sepenuhnya dapat digeneralisasikan ke seluruh populasi.
Instrumen utama berupa angket, yang bersifat subjektif dan bergantung

pada kejujuran siswa dalam menjawab.

. Fokus pada satu jenis game (Free Fire), sehingga tidak mencakup dampak

game online lain yang mungkin memiliki karakteristik berbeda, baik

secara gameplay maupun efek psikologis.

C. Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan keterbatasan yang ada, peneliti

memberikan saran sebagai berikut:

1.

Bagi Siswa

Diharapkan agar dapat mengelola waktu dengan bijak, terutama
dalam membatasi durasi bermain game online. Keseimbangan antara
hiburan dan kewajiban belajar perlu ditanamkan agar proses pendidikan
tidak terganggu.
Bagi Orang Tua

Orang tua perlu memberikan pengawasan yang lebih intensif
terhadap ,penggunaan gadget oleh anak, termasuk dalam memilih jenis
aplikasi dan game yang diunduh. Disarankan pula untuk membuat aturan
bermain game di rumah dan mendampingi anak dalam membentuk
kebiasaan belajar yang positif.
Bagi Guru

Guru dapat berperan aktif dengan menginovasikan metode
pembelajaran yang menarik, interaktif, dan mampu menandingi daya tarik

game online. Pendekatan pembelajaran berbasis proyek, gamifikasi
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edukatif, atau penggunaan media digital yang produktif dapat menjadi
alternatif untuk meningkatkan minat belajar siswa.
4. Bagi Peneliti Selanjutnya
Penelitian di masa depan dapat memperluas cakupan dengan:
a. Melibatkan lebih banyak responden dari berbagai kelas atau sekolah.
b. Menambahkan metode kualitatif seperti wawancara mendalam atau
observasi langsung.
c. Meneliti pengaruh jenis game lain atau menggunakan pendekatan

longitudinal untuk melihat perubahan jangka panjang.
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