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Mayoritas dari beberapa peserta didik masa kini telah menyalahgunakan
pemanfaatan teknologi. Terkait game online yang kebanyakan diakses
peserta didik akhir-akhir ini adalah Player Unknown's Battleground
(PUBG), Mobile Legend, Free Fire, Hago, dan aplikasi game online
lainnya. Berbagai macam game online tersebut, telah mengakibatkan
beragam dampak negatif yang akhirnya berpengaruh terhadap minat dan
prestasi belajar peserta didik. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
menganalisis frekuensi waktu bermain game online mempengaruhi minat
dan prestasi belajar siswa di kelas XI mekatronika dan welding di
sekolah menengah kejuruan. Metode penelitian yang digunakan ialah
metode deskriptif kuantitatif. Penelitian ini menggunakan teknik
purposive sampling. Teknik pengumpulan data yang digunakan meliputi
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observasi, wawancara, dokumentasi serta angket. Selanjutnya dalam
teknik pengolahan data, berupa: editing, kodifikasi/klasifikasi, scoring,
dan tabulating. Uji hipotesis menggunakan analisis korelasi dan regresi.
penelitian ini menggunakan metode pengumpulan data PAS semester 2
dengan angket dan data nilai siswa. Hasil penelitian yang menggunakan
analisis regresi menunjukkan bahwa adanya pengaruh yang signifikan
antara frekuensi waktu bermain game online terhadap minat dan prestasi
belajar dengan nilai sig 0,02 < 0,05.

ABSTRACT

The majority of today's students have misused the use of technology. Related to online games that are
mostly accessed by students lately are player unknown's battleground (PUBG), mobile legend, free
fire, hago, and other online game applications. Various types of online games have resulted in various
negative impacts which ultimately affect the interests and learning achievements of students. The
purpose of this study was to analyze the frequency of playing online games affects the interests and
learning achievements of students in class XI mechatronics and welding at vocational high schools.
The research method used is a quantitative descriptive method. This study uses a purposive sampling
technique. Data collection techniques used include observation, interviews, documentation and
questionnaires. Furthermore, in data processing techniques, in the form of. editing,
codification/classification, scoring, and tabulating. Hypothesis testing uses correlation and regression
analysis. This study uses the PAS semester 2 data collection method with questionnaires and student
grade data. The results of the study using regression analysis showed that there was a significant
influence between the frequency of playing online games on interest and learning achievement with a
sig value of 0.02 <0.05.

1. PENDAHULUAN

Game online adalah salah satu bentuk kreativitas dari perkembangan teknologi dan kemajuan
fasilitas telekomunikasi. Dalam beberapa dekade terakhir, perkembangan teknologi digital telah
memungkinkan game online untuk menjadi semakin kompleks dan menarik, dengan grafis yang
mendekati realitas serta fitur yang memungkinkan pemain untuk berinteraksi satu sama lain di dunia
maya (Afriyanti et al., 2018; Ibrahim et al., 2022). Game online kini bukan hanya sekadar hiburan, tetapi
juga bagian dari kehidupan sehari-hari banyak orang di seluruh dunia, termasuk di Indonesia (Fikri et al.,
2021; Prihatmojo & Badawi, 2020). Di Indonesia, akses internet mulai berkembang pada awal tahun
2000-an, seiring dengan meningkatnya ketersediaan jaringan internet di berbagai daerah (Alifah, 2021;
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Astuti et al, 2019). Pada masa itu, internet mulai digunakan oleh masyarakat luas, tidak hanya untuk
keperluan informasi, tetapi juga sebagai sarana hiburan. Saat ini, Indonesia mengalami pertumbuhan
pesat dalam penggunaan internet di berbagai kalangan, mulai dari anak-anak hingga orang dewasa.
Kemajuan ini mendorong banyak orang untuk terlibat dalam dunia digital, termasuk dalam kegiatan
bermain game online (Ganda & Hidayat, 2021; Hardiyana, 2016).

Menurut data dari Kementerian Komunikasi dan Informatika, Indonesia termasuk salah satu
negara dengan jumlah pengguna perangkat komunikasi berteknologi tinggi tertinggi di Asia Tenggara. Hal
ini menunjukkan betapa besarnya minat masyarakat Indonesia terhadap teknologi. Perangkat seperti
smartphone, tablet, dan komputer yang semakin canggih menjadi faktor utama yang mendorong tingginya
tingkat partisipasi masyarakat dalam aktivitas online , termasuk dalam bermain game (Irwansyah & Izzati,
2021; Jacobs & Toh-heng, 2013). Kemudahan akses internet dan ketersediaan perangkat ini membuat
game online semakin populer di Indonesia. Selain itu, game online juga menjadi salah satu hobi rekreasi
yang paling umum di kalangan masyarakat. Bermain game online menawarkan berbagai alasan yang
membuat banyak orang tertarik, seperti sebagai sarana untuk menghilangkan stres setelah menjalani
aktivitas yang padat. Banyak pemain yang merasakan bahwa game online bisa menjadi pelarian dari dunia
nyata dan tekanan kehidupan sehari-hari (Blilat & Ibriz, 2020; Johan et al., 2022). Di samping itu, elemen
tantangan dan persaingan dalam game online juga memberikan sensasi tersendiri, yang membuat pemain
merasa tertantang untuk meningkatkan keterampilan mereka.

Tidak hanya sebagai hiburan semata, game online juga menjadi wadah untuk relaksasi,
kesenangan, dan interaksi sosial. Dengan fitur multiplayer yang memungkinkan pemain terhubung
dengan orang lain dari berbagai tempat, game online menyediakan kesempatan bagi para pemain untuk
menjalin hubungan sosial, baik dengan teman lama maupun teman baru dari berbagai negara (Angraeni et
al., 2019; Cahyono et al., 2016). Banyak pemain yang memanfaatkan game online untuk berkomunikasi
dan bekerja sama dalam permainan, sehingga menciptakan rasa kebersamaan dan ikatan sosial. Bagi
sebagian orang, game online juga bisa menjadi pelarian mental dari dunia nyata. Game dengan alur cerita
yang mendalam dan lingkungan virtual yang menarik mampu membawa pemain masuk ke dalam dunia
imajinasi yang berbeda dari kehidupan sehari-hari (Ibrahem & Alamro, 2020; Su et al., 2022). Fenomena
ini menunjukkan bahwa game online bukan sekadar permainan, melainkan juga pengalaman yang bisa
mempengaruhi emosi dan mental pemain.

Banyak peserta didik akhir-akhir ini mengakses beragam game online yang populer, seperti Player
Unknown's Battleground (PUBG), Mobile Legends, Free Fire, Hago, dan berbagai aplikasi game online
lainnya (Al Mamun et al.,, 2022; Maruti, 2022). Game-game ini berhasil menarik perhatian para pemain
muda karena grafisnya yang menarik, tantangan dalam permainan, serta fitur interaksi sosial yang
membuat pengalaman bermain menjadi lebih seru. Namun, di balik popularitasnya, terdapat dampak yang
perlu dicermati, terutama bagi kalangan peserta didik. Penggunaan game online yang berlebihan telah
menimbulkan dampak negatif bagi para peserta didik. Berbagai penelitian menunjukkan bahwa terlalu
sering bermain game online dapat mengakibatkan penurunan minat belajar (Akbar, 2017; Gopalan et al,,
2020). Terlalu banyak waktu yang dihabiskan di depan layar permainan membuat waktu belajar
terabaikan. Selain itu, energi dan fokus mereka terarah ke permainan, sehingga kemampuan
berkonsentrasi dan memahami materi pelajaran menurun. Dampak ini tidak hanya memengaruhi minat
belajar, tetapi juga prestasi akademik peserta didik.

Selain berpengaruh terhadap minat dan prestasi belajar, penggunaan game online juga
memengaruhi hubungan sosial peserta didik, baik di dalam lingkungan keluarga maupun di sekolah. Game
online memungkinkan pemainnya untuk bermain bersama orang lain secara daring dan berkomunikasi
langsung dalam permainan (Hwang et al, 2022; Vieira et al, 2019). Interaksi ini sebenarnya bisa
memberikan kesempatan bersosialisasi, tetapi juga berpotensi membentuk pola komunikasi yang lebih
sempit. Mereka mungkin lebih terikat pada teman-teman yang bermain game yang sama dan
mengabaikan hubungan sosial di dunia nyata. Hal ini menunjukkan bahwa minat belajar sangat penting
karena merupakan pendorong utama prestasi siswa (Fatimah & Santiana, 2017; Khasanah et al,
2021). Tanpa adanya minat belajar siswa untuk mendorong semangat belajar siswa akan mempengaruhi
prestasi belajar siswa. Berkurangnya minat belajar menyebabkan peserta didik mengalami kesulitan
belajar, karena mereka berkeinginan bermain game online. Minat belajar siswa masih rendah, dan fokus
belajar mereka di bawah maksimum, prestasi atau hasil belajar siswa rendah diduga karena siswa
menghabiskan terlalu banyak waktu untuk bermain game online setiap harinya.

Bermain game online merupakan masalah besar yang dihadapi siswa karena akibat bermain game
siswa cenderung bermain terus menerus selama berjam-jam membuat siswa malas, mengantuk dan akan
mempengaruhi prestasi belajar mereka karena ketagihan memainkan game online akan mengurangi
minat dan konsentrasi belajar mereka. Diantara pernyataan diatas menunjukkan banyak faktor yang
mempengaruhi rendahnya minat belajar dan prestasi belajar siswa, dan di duga salah satunya dipengaruhi
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oleh frekuensi waktu untuk bermain game online dari siswa. Oleh karena itu, penelitian ini dilakukan untuk
menganalisis pengaruh frekuensi waktu bermain game online terhadap minat dan prestasi belajar siswa
dalam mata pembelajaran PPKn pada siswa kelas XI di SMK Negeri 3 Kota Salatiga. Kebanyakan penelitian
mengenai pengaruh game online terhadap prestasi belajar umumnya dilakukan pada mata pelajaran sains
atau matematika. Novelty penelitian ini adalah fokus pada mata pelajaran PPKn, yang memiliki
karakteristik berbeda dan berkaitan dengan pemahaman nilai-nilai kebangsaan serta kewarganegaraan.

2. METODE

Metode penelitian yang digunakan ialah metode deskriptif kuantitatif. Penelitian deskriptif
kuantitatif yaitu menggambarkan secara jelas dan detail sesuai dengan fakta dan karakter yang terjadi
pada obyek penelitian (Suyitno, 2018). Jadi penelitian ini dimaksud untuk memberikan deskripsi tentang
pengaruh frekuensi waktu bermain game online terhadap minat dan prestasi belajar siswa dalam mata
pelajaran PPKn di SMK Negeri 3 Salatiga. Mengenai populasi dan sampel yakni penelitian ini memiliki
populasi yakni siswa kelas XI mekatronika dan XI welding 1 di SMK Negeri 3 Kota Salatiga yang
berjumlah 53 siswa. Sedangkan sampel penelitian yang siswa di kelas XI mekatronika dan welding 1 di
SMK Negeri 3 Kota Salatiga. Sampel penelitian yang diambil dalam penelitian ini berjumlah 30 orang siswa
yakni 15 orang dari kelas XI Mekatronika dan 15 orang dari kelas XI Welding 1 di SMK Negeri 3 Kota Salatiga.

Dalam penelitian ini, data dikumpulkan melalui metode kuesioner, wawancara, dan dokumentasi
nilai akademik siswa untuk mendapatkan informasi mengenai pengaruh frekuensi bermain game online
terhadap minat dan prestasi belajar pada mata pelajaran PPKn. Kuesioner dirancang untuk mengukur
frekuensi waktu bermain game online dan minat siswa terhadap PPKn, dengan indikator seperti durasi
harian bermain, jenis game, dan motivasi bermain. Wawancara dilakukan untuk memperdalam pemahaman
tentang alasan siswa bermain game online dan dampaknya terhadap minat belajar mereka, sementara data
prestasi belajar diperoleh dari nilai akademik siswa seperti nilai ujian tengah semester. Semua instrumen
diuji validitas dan reliabilitasnya untuk memastikan konsistensi dan akurasi data yang diperoleh.

Proses analisis data dilakukan dengan metode statistik deskriptif dan inferensial untuk data
kuantitatif, sementara data wawancara dianalisis secara kualitatif. Statistik deskriptif memberikan
gambaran umum mengenai frekuensi bermain game, minat belajar, dan prestasi akademik, sedangkan
statistik inferensial seperti korelasi Pearson atau regresi linier digunakan untuk menguji hubungan antara
frekuensi bermain game online dengan minat dan prestasi belajar. Analisis kualitatif pada data wawancara
mengidentifikasi tema-tema utama mengenai persepsi siswa terhadap dampak game online pada minat
belajar mereka. Hasil analisis kuantitatif dan kualitatif ini kemudian digabungkan untuk memberikan
pemahaman yang lebih komprehensif mengenai pengaruh frekuensi bermain game online terhadap minat
dan prestasi belajar siswa kelas XI dalam mata pelajaran PPKn.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Deskripsi Pengaruh Frekuensi Waktu Bermain Game online terhadap Minat dan Prestasi Belajar
Siswa Kelas XI pada Mata Pelajaran PPKn. Penjabaran beberapa variabel berdasarkan data yang
didapatkan melalui penelitian yang diterangkan sangat terperinci di setiap variabelnya. Dalam penelitian
yang termuat akanmenggambarkan pengaruh frekuensi waktu bermain game online (X) terhadap minat
belajar (Y1) dan prestasi belajar (Y2). Maka dari itu selanjutnya akan diterangkan bagaimana penguraian
data hasil penelitian, berdasarkan hasil pengumpulan data secara langsung melalui penyebaran angket
(kuesioner) kepada siswa yang dilakukan pada tanggal 24 juli 2023 bertempat di ruang 8 untuk siswa
kelas XI Welding 1 dan ruang laboratorium komputer kelas XI Mekatronika 1. Data dari setiap variabel
diolah dengan statistik deskriptif yang dominan jawaban dari responden disetiap variabel, meskipun itu
tentang frekuensi bermain game online, minat belajar, dan prestasi belajar.

Frekuensi Bermain Game Online

Instrumen yang diterapkan dalam mengkalkulasikan jumlah frekuensi bermain game online
tertuang dalam bentuk angket yang berisi 16 butir pernyataan, beberapa butir pernyataan memiliki 4
alternatif jawaban dengan rentang skor 1-4. Skor tertinggi 16 x 4 = 64 yang menunjukkan frekuensi
bermain game online tinggi, skor terendah 16 x 1 = 16 yang menunjukkan frekuensi bermain game online
rendah. Hasil olah data diatas secara statistik dapat dilihat dalam Tabel 1.

JMT E-ISSN: 2615-4501



Jurnal Media dan Teknologi Pendidikan, Vol. 4, No. 3, 2024, pp. 462-469 465

Tabel 1. Hasil Statistik Frekuensi Bermain Game Online

Parameter Nilai
N 300

Mean 32

Median 38,50
Mode 39
Range 20
Minimum 29
Maximum 49

Sum 1159

Berdasarkan Tabel 1, dari data statistik diatas disimpulkan bahwa jumlah responden frekuensi
bermain game online sebanyak 30 siswa. Rata-rata nilai atau skor frekuensi bermain game online pada
angket adalah 38,62 dan nilai tengah 38,50 serta nilai yang sering muncul 39, serta nilai terendah
frekuensi bermain game online adalah 29 dan nilai tertinggi adalah 49, selanjutnya nilai yang berbeda
diantara skor tertinggi dan skor terendah adalah 20 dan total besaran dari nilai atau skor dalam angket
frekuensi bermain game online adalah 1159. Berdasarkan skor atau nilai dari semua responden apabila
dikategorikan dalam 3 kategori yaitu frekuensi bermain game online tinggi, sedang, rendah. Maka hasilnya
dapat dilihat pada Tabel 2.

Tabel 2. Distribusi Kategori Frekuensi Bermain Game Online

Rentang Skor Kategori Jumlah Presentase
27 -34 Rendah 5 16,67%
35-42 Sedang 20 66,67%
43-50 Tinggi 5 16,67%

Total 30 100%

Skor Rata-rata 38,63

Skor Tertinggi 49

Skor terendah 29

Berdasarkan Tabel 2 dapat dinyatakan bahwa siswa yang memiliki skor dikategorikan rendah
berjumlah 5 orang siswa, yang memiliki skor kategori sedang berjumlah 20 orang, dan siswa yang
memiliki skor dikategorikan tinggi yakni 5 orang (16,67 %). Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa
mayoritas frekuensi waktu bermain game online dari siswa kelas XI SMK Negeri 3 Salatiga dalam kategori
sedang.

Minat Belajar

Instrumen yang diterapkan untuk mengukur minat belajar ini berupa angket yang terdiri dari 16
butir pernyataan, yang masing-masing butir pernyataan mempunyai 4 alternatif jawaban dengan rentang
skor 1-4. Skor tertinggi 16 x 4 = 64 yang menunjukkan minat belajarnya tinggi, skor terendah 16 x 1 = 16
yang menunjukkan minat belajarnya siswa rendah. Hasil olah data diatas secara statistik dapat dilihat
pada Tabel 3.

Tabel 3. Hasil Data Statistik Minat Belajar Siswa

Parameter Nilai
N 300
Mean 41.33
Median 42.00
Mode 43
Range 15
Minimum 34
Maximum 49
Sum 1240

Berdasarkan Tabel 3, dari data statistik diatas dapat diketahui bahwa jumlah responden minat
belajar sebanyak 30 siswa. Rata-rata nilai atau skor minat belajar angket 41,33 dan nilai tengah 42,00
serta nilai yang sering muncul ialah 43 dan nilai terendah adalah 34 dan nilai tertinggi adalah 49, sedang
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perbedaan antara skor tertinggi dengan terendah adalah 15 dan jumlah keseluruhan dari skor minat
belajar adalah 1240. Berdasarkan skor minat belajar dari semua responden apabila dikategorikan dalam 3
kategori yaitu minat belajar kategori tinggi, sedang, dan rendah, maka hasilnya dapat dilihat pada Tabel 4.

Tabel 4. Distribusi Kategori Minat Belajar Siswa Kelas XI

Rentang Skor Kategori Jumlah Presentase
34-39 Rendah 8 26,67%
40 - 45 Sedang 18 60%
46 -51 Tinggi 4 13,33%

Total 30 100%

Skor Rata-rata 41,33

Skor Tertinggi 49

Skor terendah 34

Berdasarkan Tabel 4 dapat dinyatakan bahwa siswa yang memiliki skor yang dikategorikan minat
belajarnya rendah berjumlah 8 orang ( 26,67 %), siswa yang memiliki skor minat belajar dikategorikan
sedang berjumlah 18 orang (60 %), serta siswa yang memiliki skor minat belajar dikategorikan tinggi
berjumlah 4 orang (13,33%), sehingga dapat disimpulkan bahwa mayoritas siswa memiliki minat belajar
dalam kategori sedang.

Prestasi Belajar Siswa

Instrumen yang digunakan untuk mengukur prestasi belajar ini berupa dokumen nilai PAS
semester 2 dari responden (siswa kelas XI). Tabel 5 menunjukan hasil olah data prestasi belajar siswa
secara statistik.

Tabel 5. Hasil Data Statistik Prestasi Belajar

Parameter Nilai
N 300
Mean 70,90
Median 71,50
Mode 70
Range 36
Minimum 51
Maximum 87
Sum 2127

Berdasarkan Tabel 5 dapat diketahui bahwa jumlah siswa sebanyak 30 siswa. Rata-rata nilai PAS
70,90 sedangkan nilai tengah 71,50 dan nilai yang sering muncul 70, serta nilai terendah adalah 51 dan
nilai tertinggi adalah 87, sedang perbedaan antara skor tertinggi dengan terendah adalah 36 dan jumlah
keseluruhan dari nilai prestasi belajar adalah 2127. Berdasarkan skor prestasi belajar siswa pada tabel di
atas, dapat dikategorikan menjadi 3 kelompok yang dapat dilihat dari Tabel 6.

Tabel 6. Distribusi kategori Prestasi belajar siswa kelas XI

Rentang Skor Kategori Jumlah Presentase
50 -62 Rendah 5 16,67%
63-75 Sedang 16 53,33%
76 - 88 Tinggi 9 30%

Total 30 100%

Skor Rata-rata 70,90

Skor Tertinggi 87

Skor Terendah 51

Berdasarkan Tabel 6 dapat dinyatakan bahwa siswa yang memiliki skor yang dikategorikan
dalam prestasi belajar rendah berjumlah 11 orang (36,67%), siswa yang memilih skor yang dikategorikan
prestasi belajar sedang berjumlah 13 orang (43,33%), serta siswa yang memilih skor prestasi belajar
dikategorikan tinggi berjumlah 6 orang (20%), sehingga dapat disimpulkan bahwa mayoritas siswa memiliki
prestasi belajar dalam kategori sedang.
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Dengan pengujian 1 variabel independen terhadap 2 variabel independen dalam penelitian ini
ditemukan hasilnya yakni besarnya Fhiung adalah 3.174 dengan signifikasi 0,02 maka Ha diterima dan Ho
ditolak. kesimpulannnya terdapat pengaruh yang signifikan frekuensi bermain game online teradap minat
dan prestasi belajar siswa kelas XI SMK negeri 3 Kota Salatiga menunjukkan nilai Sig < 0,05 tersebut
mengidentifikasikan bahwa variabel frekuensi waktu bermain game online berpengaruh negatif terhadap
minat belajar dan prestasi belajar peserta didik.

Pembahasan

Berdasarkan hasil pengolahan dan analisis data penelitian di atas ditemukan bahwa ternyata ada
pengaruh frekuensi waktu bermain game online terhadap minat belajar dan hasil belajar siswa kelas XI
SMK Negeri 3 Salatiga dalam mata pelajaran PPKn pengaruhnya signifikan dan bernilai negatif yang
artinya semakin tinggi frekuensi waktu bermain game online maka minat belajar dan prestasi belajar pada
mata pelajaran PPKn semakin menurun (Aulia et al,, 2021; Erawanto & Santoso, 2016). Namun demikian
berdasarkan analisis deskriptif frekuensi waktu bermain game online, minat belajar, dan prestasi belajar
siswa kelas XI pada mata Pelajaran PPKn mayoritas dalam katagori sedang (53,33%, 30%, dann 16,67%).
Sedangkan dalam frekuensi waktu bermain game online yang dikategorikan tinggi (16,67%), minat belajar
siswa kelas XI pada mata pelajaran PPKn dalam kategori rendah (26,67%). Hal ini menunjukkan bahwa
mayoritas siswa kelas XI belum sampai mengalami kecanduan bermain game online, hanya sebagian kecil
(16,67%) dalam kategori tinggi yang mungkin dapat dikategorikan kecanduan bermain game online
sehingga sering membolos sekolah.

Hal ini sesuai dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh penelitian sebelumnya dijelaskan
bahwa seorang siswa yang ketagihan terus menerus bermain game online memperlihatkan perilaku
adiktif yakni beberapa yang mengakui bahwa keseringan bolos dari sekolah supaya dapat bebas bermain
game online tanpa kenal waktu di warnet (Nurcholis & Istiningsih, 2021). Akibat ini berdampak terhadap
diri siswa tersebut yakni minat belajarnya perlahan-lahan menurun. Lebih lanjut dinyatakan bahwa siswa
yang kebanyakan membolos agar leluasa bermain game online di warnet menjadikannya melakukan
segala macam Upaya supaya dapat bermain game online serta berpengaruh buruk juga terhadap
menurunnya prestasi di sekolah seperti rangking kelas yang semakin turun merosot.

Demikian juga hasil penelitian lain yang menjelaskan dikatakan bahwa kelamaan bermain game
online menimbulkan resiko anak terkena masalah konsentrasi dan hiperaktif dua kali lebih tinggi (Nisa et
al,, 2020), anak-anak yang mengalami kecanduan lalu setelahnya depresi, gelisah, dan fobia sosial akan
semakin memburuk dan nilai sekolahpun akan menurun. Keterusan bermain game online yang dilakukan
siswa akan memicu munculnya sifat malas belajar yang akan menurunkan minat belajar sehingga
berimbas pada prestasi belajar siswa juga semakin menurun (Leila Asparini, 2023; Sugiarti & Andyanto,
2021). Pengaruh atau dampak negatif dari game online ini juga dinyatakan oleh penelitian lain
menyatakan bahwa game online dapat menurunkan motivasi belajar siswa karena game online dapat
dilakukan dimanapun kapanpun sehingga dapat membuat siswa untuk menghabiskan waktu luangnya
dengan bermain game online tanpa memperhatikan waktu belajar dan sekolah yang berakibat buruk
terhadap motivasi belajar siswa (Supandi & Senam, 2019).

Hasil penelitian ini memang menunjukkan bahwa ada pengaruh yang signifikan terhadap
frekuensi waktu bermain game online terhadap minat belajar dan prestasi belajar siswaa kelas XI SMK
Negeri 3 Salatiga pada mata pelajaran PPKn. Namun dampak besarnya berpengaruh terhadap minat
belajar hanya sebesar 22%, demikian juga terhadap prestasi belajar hanya sebesar 20,6%. Dengan
demikian dapat dikatakan bahwa kurang lebih 80% minat dan prestasi belajar pada mata pelajaran PPKn
oleh faktor lain di luar faktor frekuensi bermain game online.

Berdasarkan hasil mengenai pengaruh frekuensi bermain game online terhadap minat dan
prestasi belajar siswa kelas XI pada mata Pelajaran PPKn di SMK Negeri 3 Salatiga, maka peneliti
memberikan beberapa saran yang dapat dijadikan masukan kepada yang pertama guru hendaknya
menerapkan pembelajaran yang difokuskan untuk melatih kemampuan berpikir kritis pada siswa.
Misalnya dengan kegiatan pembelajaran yang memberi siswa kesempatan untuk berperan aktif bertukar
pendapat memecahkan kasus sesuai topik pembelajaran yang dibahas dalam pembelajaran individu atau
berkelompok. Yang kedua kepada siswa, yakni siswa hendaknya mengurangi waktu bermain game online
saat di sekolah, di rumah, ataupun di lingkungan lain dengan beralih melakukan kegiatan positif lain yang
lebih bermanfaat atau melakukan diskusi kelompok belajar dengan teman untuk meningkatkan semangat
belajar supaya minat dan prestasi belajar semakin meningkat. Yang terakhir kepada Wali murid atau
orang tua harus berupaya lebih mengawasi kegiatan sehari-hari siswa dan mengarahkan serta melatih
kedisiplinan belajar siswa di rumah agar lebih bertanggung jawab di sekolah maupun di lingkungan
masyarakat.
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4. SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan pada bab sebelumnya, dapat disimpulkan bahwa
daam peneitian ini yang pertama terdapat pengaruh negatif yang signifikan frekuensi waktu bermain
game online terhadap minat belajar siswa kelas XI SMK Negeri 3 Salatiga pada mata pelajaran PPKn.
Pengaruh negatif disini dimaknai bahwa semakin tinggi frekuensi waktu bermain game online maka minat
belajar semakin menurun. Pengaruh negatif tersebut signifikan dengan tsig<a (0.009<0,05). Besarnya
pengaruh frekuensi waktu bermain game online terhadap minat belajar hanya sebesar 22 %. Sedangkan
yang kedua terdapat juga pengaruh negatif yang signifikan frekuensi waktu bermain game online terhadap
prestasi belajar siswa kelas XI SMK Negeri pada mata Pelajaran PPKn yang berarti semakin tinggi
frekuensi waktu bermain game online maka prestasi belajar siswa akan semakin menurun. Pengaruh
negatif tersebut signifikan dengan tsig< o (0,012<0,05). Besarnya pengaruh frekuensi waktu bermain
game online terhadap prestasi belajar sebesar 20,6%. Dan yang terakhir terdapat pengaruh yang
signifikan frekuensi bermain game online terhadap minat dan prestasi belajar siswa kelas XI SMK Negeri 3
Salatiga mata pelajaran PPKn secara bersama-sama yang ditunjukkan dari hasil uji manova dengan nilai
sig 0,00 < 0,05.
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