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MOTTO

“Allah tidak membebani seseorag melainkan sesuai kesanggupannya.” (QS
Al-Bagarah : 286 ).

“Pedidikan  merupakan perlengkapan paling baik untuk hari
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istri dan calon mertua pun bahagia.”

“Saya datang, saya bimbang, saya ujian, saya revisi, saya bangkit dan saya
menang.”

“Jadilah seperti karang dilautan yang kuat dihantam ombak dan
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“Berangkat dengan peuh keyakinan, berjalan dengan peuh keikhlasan,
istogomah dalam menghadapi cobaan. YAKIN, IKHLAS, ISTIQOMAH.”

“Pengetahuan adalah kekuatan.”

“Jenius adalah 1% inspirasi dan 99% keringat. Tidak ada yang dapat

menggantikan kerja keras.”
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ABSTRAK

Nama : Paras Jauhari Saputro,
NIM : 1521103705,
Skripsi ini dengan Judul ““PENGARUH GAME ONLINE PUBG

PLAYER UNKNOWN’S BATTLE GROUNDS TERHADAP MOTIVASI
BELAJAR SISWA DI SMK MUHAMMADIYAH CAWAS”,

Fakultas Ekonomi Jurusan Manajemen, Universitas Widya Dharma Klaten
20109.

Penelitian ini bertujuan untuk menguji pengaruh game onlineterhadap
motivasi belajar siswa kelas X1l di Smk Muhammadiyah Cawas.

Populasi dalam penelitianadalah siswa kelas XIlI yang keseluruhan
berjenis kelamin laki-laki. Metode pengambilan sampel yang dilakukan adalah
dengan melalui penyebaran kuesioner.

Analisis data menggunakan uji validitas, uji reliabilitas, uji asumsi
klasik (uji normalitas, uji multikolinearitas dan uji heteroskedastisitas), analisis
regresi linier berganda, dan uji hipotesis.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa game online tidak mempengaruhi
motivasi belajar siswa kelas X1l SK MUHAMMADIYAH CAWAS, dikarenakan
sudah mendekati Ujian Akhir Sekolah (UAS) siswa XIlI Smk Muhammadiyah
cawas lebih mementingkan belajar dengan giat untuk mendapatkan nilai UAS
yang memuaskan. Apalagi sifat game oline yang musiman juga sangat
berpengaruh besar bagi penelitian inidilihat dari tahun 2018 kemaren yang sangat
ramai dengan game HAGO sekarang sudah tergeser dengan game online PUBG
yang tahun 2019 ini lagi naik daun, tapi semakin berkembanngnya zaman ada
kepastian tahun depan akan game online PUBG akan tergeser dengan game
online lain.

Kata kunci: Pengaruh Game Online Dan Motivasi Belajar Siswa Kelas XII
SMK MUHAMMADIYAH CAWAS.

Xiv
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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Game online merupakan sebuah gaya hidup baru bagi beberapa
orang disetiap kalangan umurnya. Sekarang ini banyak kita jumpai warung
internet (warnet) dikota ataupun di desa-desa dan mereka memfasilitasi
akan adanya game online tersebut. Komputer (PC) yang mempunyai
spesifikasi untuk game bukanlah komputer yang biasa dan sering Kita
pakai, harga komputer tersebut lebih mahal dari pada komputer biasa.
Terlebih lagi koneksi internet untuk sebuah game online juga harus
memadai. Game online adalah media bermain yang membutuhkan biaya
akses. Individu perlu membayar sejumlah biaya diantaranya biaya akses
internet dan biaya untuk membeli uang virtual yang lebih dikenal dengan
istilah cash, menurut Ardanareswari (2013). Namun demikian keadaan ini
tidak menyurutkan niat seseorang untuk bermain game online, hal ini
dapat kita lihat dari warnet (warung internet) yang setiap harinya tidak
sepi dengan pengunjung. Bukan hanya orang dewasa yang sudah bekerja
dan berpenghasilan sendiri, namun anak-anak di usia sekolah juga dapat
kita jumpai di warnet. Menurut hasil observasi yang telah dilakukan oleh
Ardanareswari (2003), rupanya permainan game online paling banyak
dikonsumsi oleh pelajar. Bahkan beberapa dari mereka nampak membolos

sekolah untuk bermain game online. Padahal untuk bermain game online



mereka tak hanya membutuhkan waktu bermain namun juga uang untuk
membayar biaya internet dan membeli cash.

PUBG atau Player Unknown's Battle Grounds merupakan
permainan atau game perang beraliran FPS (First Person Shooter) dan
online multiplayer, dimana semua pemain yang ada harus saling
membunuh sampai hanya tersisa satu pemain yang menjadi pemenang.
Pada awal permainan seorang pemain dapat mencari lokasi tujuan
pendaratan dengan cara terjun payung melalui pesawat dan harus segera
mencari senjata tepat setelah mendarat. Karena berawal dengan tangan
kosong, pemain diharuskan mencari senjata, baju pelindung, dan
pengobatan yang diperlukan untuk berjuang menghadapi pemain lain dan
menjadi satu-satunya pemain Yyang dapat bertahan hidup untuk
memenangkan permainan. Inti permainan Player Unknown's Battle
Grounds bukanlah menjadi pemain yang memperoleh skor terbanyak
dalam membunuh pemain lain, melainkan menjadi pemain yang dapat
membunuh pemain terakhir. Namun dalam game PUBG kita bisa bermain
sebagai tim atau squad (satu tim maksimal berisi 4 orang pemain). Jadi
dalam hal ini pemenang bukanlah milik satu orang pemain atau solo tetapi
kemenangan suatu tim.

Dalam perspektif sosiologi orang yang menjadikan game online
sebagai candu, cenderung akan menjadi egosentris dan mengedepankan
individualis. Hal ini berbahaya bagi kehidupan sosial individu tersebut,

mereka dengan sendirinya menjauh dari lingkungan sekitar dan



dimungkinkan akan memarjinalkan diri sehingga beranggapan bahwa
kehidupanya adalah di dunia maya dan lingkungannya sosialnya hanya
pada dimana tempat dia bermain game tersebut. Banyak diantara mereka
dari golongan pelajar sekolah dasar sampai jenjang perguruan tinggi, baik
dari status dan golongan ekonomi menengah keatas sampai menengah
kebawah. Problematika motivasi belajar pada peserta didik sekarang ini
semakin kompleks termasuk candu game online yang berkembang pada
dinamika masyarakat kita khususnya Indonesia. Asumsi yang ada motivasi
belajar dapat dilihat dengan prestasi dan perspektif kognitif dari peserta
didik, baik pelajar sekolah dasar atau mahasiswa perguruan tinggi. Status
yang ada tidak banyak menimbulkan perbedaan akan motivasi belajar hal
ini menjadi sebuah kecenderungan bahwa kesadaran akan motivasi belajar
tidak hanya dilihat dari aspek umur dan status tetapi juga dilihat dari gaya
hidup masing masing individu. Paradigma dalam sebuah perkembangan
tekhnologi adalah untuk membantu dan menstimulus motivasi belajar baik
aspek kognitif maupun psikomotor para peserta didik di era modernisasi
sekarang. Tetapi faktanya perkembangan tekhnologi dan adanya game
online membuat arus balik sehingga mayoritas para pecandu game online
menurunkan motivasi belajar mereka. Dari permasalahan-permasalahan
diatas maka penulis tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul,
Menurut Mulyasa (2003:112) motivasi adalah tenaga pendorong
atau penarik yang menyebabkan adanya tingkah laku ke arah suatu tujuan

tertentu. Peserta didik akan bersungguh-sungguh karena memiliki motivasi



yang tinggi. Seorang siswa akan belajar bila ada faktor pendorongnya
yang disebut motivasi.

Dimyati dan Mudjiono (2002:80) mengutip pendapat Koeswara
mengatakan bahwa siswa belajar karena didorong kekuatan mental,
kekuatan mental itu berupa keinginan dan perhatian, kemauan, cita-cita di
dalam diri seorang terkadang adanya keinginan yang mengaktifkan,
menggerakkan, menyalurkan dan mengarahkan sikap dan perilaku
individu dalam belajar.

Dari pengertian di atas maka diambil kesimpulan bahwa Motivasi
belajar ini mempunyai peranan besar dalam keberhasilan seseorang dalam
belajar. Berdasarkan uraian tersebut dapat disimpulkan pengertian
motivasi belajar yaitu keseluruhan daya penggerak atau dorongan di dalam
diri siswa untuk melakukan kegiatan belajar yang ditandai perubahan
energi untuk mencapai tujuan yang dikehendaki.

Siswa jaman sekarang sangat memprioritaskan jejaring internet
sebagai akses untuk mencari informasi dan bermain game. Jejaring
internet kini bisa ditemui di manapun dan mudah ditemukan di berbagai
daerah. Seperti halnya warnet yang berapa di tiap-tiap daerah selalu ramai
di kunjungi para anak muda dari kalangan anak-anak sampai remaja.
Biasanya disana seringkali kita jumpai sedang mengakses internet untuk
mencari informasi atau bermain game, tetapi seringkali banyak anak

remaja sekarang bermmain game online daripada mengakses informasi.



SMK MUHAMMADIYAH CAWAS vyang terletak di Barepan,
Cawas, samping lapangan barepan. Lokasi yang strategis dan mudah
sekali di jumpai bagi yang ingin masuk ke sekolah tersebut. Sangat banyak
sekali siswa-siswi yang bersekolah di SMK MUHAMMADIYAH
CAWAS tersebut. SMK MUHAMMADIYAH CAWAS disana
mempunyai beberapa fasilitas yaitu kantin, toilet, koperasi dan jarigan
wifi. Adapun gedung di sekokah terdiri dari2 lantai, lantai bawah untuk
kelas 1 dan 2 sedagkan lantai atas untuk kelas 3. Ruangan disana juga ada
beberapa ruangan yaitu ruang kepala sekolah, ruang guru, ruang BK,
ruang praktek farmasi, ruang praktek otomotif, ruang praktek informatika,
perpustakaan dan pos satpam. Fasilitas yang sangat mendukung bagi
siswa-siswi disana sangat membantu dalam proses belajar dan sarana
belajar siswa-siswi terutama di jejaring internet.

Di SMK MUHAMMADIYAH CAWAS ini sudah di sediakan
jaringan internet WIFI untuk para guru dan seluruh siswa-siswi untuk
mempermudah akses informasi dalam proses pembelajaran. Tetapi
seringkali ada beberapa siswa yang menyalah gunakan jaringan wifi
tersebut salahsatunya digunakan untuk bermain game pada waktu jam di
lingkungan sekolah. Siswa-siswi seringkali bermain game online yang
sekarang baru banyak di mainkan oleh seluruh anak-anak dari pelosok
kota maupun negara. Jenis permainan ini adalah game online PUBG.
Akibatnya anak-anak dari SD-SMK bahkan mahasiswa sekalipun sekarang

lebih mengutamakan bermain game online daripada belajar. hal ini bisa



mengakibatkan kecanduan bermain game online yang nantinya akan
menjadi dampak negatif bagi diri kita sendiri. Dampak negatif yang
mudah dilihat adalah berkurangnya motivasi dan minat untuk belajar. Jika
hal ini terus terjadi maka siswa-siswi di SMK MUHAMMADIYAH
CAWAS akan kehilangan motivasinya untuk belajar dan mendapatkan
nilau ujian yang bagus. Dari permasalahan-permasalahan di atas maka
penulis tertarik melakukan penelitian dengan judul,“PENGARUH
GAME ONLINE PUBG PLAYER UNKNOWN’S BATTLE
GROUNDS TERHADAP MOTIVASI BELAJAR SISWA SMK
MUHAMMADIYAH CAWAS.”
B. Rumusan Masalah
Berdasarkan batasan dan identifikasi masalah yang telah
ditentukan oleh penulis maka rumusan masalah dalam penelitian ini
meliputi:
1. Apakah bermain game online berpengaruh terhadap motivasi belajar
siswa SMK MUHAMMADIYAH KLATEN ?
C. Tujuan Penelitian
Adapun tujuan penelitian ini berdasarkan rumusan masalah yang ada
yakni untuk menguji apakah bermain game online mempengaruhi
motivasi belajar siswa di SMK MUHAMMADIYAH CAWAS

KLATEN.



D. Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah yang diperoleh oleh penulis maka
adapun batasan dalam penelitian ini lebih menitikberatkan pada
pengarun game online terhadap motivasi belajar siswa SMK
MUHAMMADIYAH CAWAS. Peneliti lebih membahas mengenai
candu game online meliputi:
1. Waktu bermain game online siswa terhadap motivasi belajarnya.
2. Pengaruh game online terhadap motivasi belajar siswa SMK
MUHAMMADIYH CAWAS.
E. Manfaat Penelitian
Adapula manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian ini adalah:
1. Manfaat Teoritis
Bagi peneliti kependidikan diharapkan dapat digunakan sebagai
literatur dalam penelitian selanjutnya yang relevan.
2. Manfaat Praktisa
a. Bagi sekolah dan guru
Penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai bahan
pertimbangan terhadap penyelesaian masalah-masalah yang
dapat mempengaruhi minat dan motivasi belajar.
b. Bagi siswa
Penelitian ini diharapkan dapat memberi masukan dan informasi
mengenai game online yang edukatif dan interaktif, sehingga

mampu menarik minat dan motivasi belajar siswa.



C.

Bagi peneliti

Sebagai calon tenaga pendidik, hasil penelitian ini diharapkan
dapat menjadi rujukan ketika sudah berkecimpung di sekolah,
serta menambah pengetahuan dan pemahaman dalam proses
pembelajaran di kelas.

Bagi Universitas Widya Dharma Klaten

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah khasanah ilmu
pengetahuan bagi para mahasiswa akademik tentang
“PENGARUH GAME ONLINE PUBG PLAYER UNKNOWN'S
BATTLE GROUNDS TERHADAP MOTIVASI BELAJAR
SISWA SMK MUHAMMADIYAH CAWAS”. Selanjutnya
hasil penelitian ini dapat memberikan konstribusi untuk

melakukan pengembangan ilmu dalam penelitian selanjutnya.



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasrakan hasil analisis data dan pembahasan yang dilakukan
dalam penelitian ini terkait dengan Pengaruh Game Online PUBG
PLAYER UNKNOWN'’S BATTLE GROUNDS Terhadap Motivasi Belajar
Siswa Di SMK MUHAMMADIYAH CAWAS maka dapat ditarik
kesimpulan sebagai berikut:

1. Diketahui bahwa variabel game online (XI) diperoleh nilai t
hitung sebesar -3,197 dan t tabel 2,0095 (df = 48) dengan
tingkat signifikansi 0,000. Dengan demikian t hitung < t
tabel (-3,197 < 2,0095) maka dapat disimpulkan bahwa HO
diterima H1 ditolak yang artinya pengaruh game online
tidak berpengaruh positif dan signifikan terhadap motivasi
belajar.

2. Game online secara individu tidak berpengaruh positif
signifikan terhadap motivasi belajar siswa SMK
MUHAMMADIYAH CAWAS.

3. Penelitin ini berhasil menemukan nilai koefisien game

online sebesar -0,419.
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B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian, pembahasan dan kesimpulan dapat

diberikan saran sebagai berikut:

1. Dari hasil penelitian menunjukkan bahwa variabel game online
memiliki pegaruh kecil terhadap motivasi belajar siswa, untuk
itu hendaknya siswa kelas XII SMK MUHAMMADIYAH
CAWAS tetap mempertahankan motivasi belajarnya.

2. Dari hasil penelitian diperoleh koefisien determinasi Adjusted
R2 sebesar 0,158 (15,5%), maka disarankan untuk penelitian
selanjutnya dapat menambah variasi variabel lain dalam model
penelitian ditambah dalam umlah lebih banyak yang secara
empiris memiliki koefisien pengaruh yang relatif besar dan
signifikan.

3. Disarankan bagi siswa yang suka bermain game online sebaik-
baiknya dapat membagi waktu dalam memainkan game online
dan waktu mulai belajar.

4. Disarankan untuk peneliti selanjutnya agar bisa lebih baik dari

penelitian saat ini.
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