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MOTTO 

 

Sesungguhnya bersama kesukaran itu ada kemudahan. Karena itu bila kau telah 

selesai (mengajarkan yang lain) dan kepada Tuhan, berharaplah.  

– Q.S Al Insyirah: 6–8 – 

Jadikan sabar dan sholat sebagai penolongmu, dan sesungguhnya yang demikian 

itu sungguh berat, kecuali bagi orang – orang yang khusyu. 

– Q.S Al Baqarah 45 – 

– Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan 

kesanggupannya. 

–  QS Al Baqarah 286 – 

The best way to getstarted is to quit talking and begin doing. 

–  Walt Disney – 

Orang yang hebat adalah orang yang memiliki kemampuan menyembunyikan 

kesusahan, sehingga orang lain mengira bahwa ia selalu senang. 

– Imam Syafi’I – 
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ABSTRAK 
 

Khofifah Hilda Purbasari . 2022. Pengaruh Bermain Game Online Terhadap 

Minat Belajar Siswa Kelas Tinggi  Sekolah Dasar Negeri 15 Sragen Kabupaten 

Sragen  Tahun Pelajaran 2022/2023.. Skripsi, Program Studi Pendidikan Guru 

Sekolah Dasar, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Tunas 

Pembangunan Surakarta. Pembimbing : Dr. Margareta Rismarini M.Pd., Aan Budi 

Santoso, M.Pd 

Di era globalisasi sekarang ini game online mengalami perkembangan 

yang begitu pesat apalagi di kalangan anak sekolah. Hal tersebut dapat 

mempengaruhi minat belajar siswa berkurang karena sering bermain game online. 

Penelitian ini bertujuan untuk memberikan gambaran seberapa besar pengaruh 

bermain game online terhadap minat belajar siswa kelas tinggi SD Negeri 15 

Sragen yang berjumlah 85 siswa. Dalam penelitian ini menggunakan metode 

penelitian kuantitatif, dan untuk pengumpulan datanya peneliti menggunakan 

model angket skala likert. Berdasarkan hasil analisis pada penelitian ini 

menunjukkan bahwa: 1) Ada pengaruh signifikan antara bermain game online 

terhadap minat belajar siswa dengan hasil penelitian diperoleh thitung  > ttabel  (4.144 

> 1.988) maka Maka Ho ditolak dan Ha diterima. (2) Presentase sumbangan 

pengaruh bermain game online terhadap minat belajar siswa kelas tinggi yaitu 

sebesar 17,1%. Hak ini menunjukkan bahwa 17,1% minat belajar siswa kelas 

tinggi dipengaruhi oleh bermain game online, sedangkan 82,9 dipengaruhi oleh 

faktor lain diluar penelitian ini. 

 

Kata kunci : Game Online, Minat Belajar, Siswa Kelas Tinggi 
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ABSTRACT 

 

Khofifah Hilda Purbasari . 2022. Thesis, Elementary School Teacher Education 

Study Program, Faculty of Teacher Training and Education, Universitas Tunas 

Pembangunan Surakarta Supervisor: Dr. Margareta Rismarini M.Pd., Aan Budi 

Santoso, M.Pd 

In the current era of globalization, online games are experiencing rapid 

development, especially among school children. This can affect student learning 

interest is reduced because they often play online games. This study aims to 

provide an overview of how big the effect of playing online games is on the 

learning interest of high grade students at SD Negeri 15 Sragen, which consists of 

85 students. In this study using quantitative research methods, and for data 

collection researchers used a Likert scale questionnaire model. Based on the 

results of the analysis in this study, it shows that: 1) There is a significant 

influence between playing online games on students' learning interest with the 

research results obtained tcount > ttable (4,144 > 1,988) then Ho is rejected and 

Ha is accepted. (2) The percentage of the influence of playing online games on the 

learning interest of high class students is 17.1%. This right shows that 17.1% of 

high grade students' learning interest is influenced by playing online games, while 

82.9 is influenced by other factors outside of this study. 

 

Keywords: Online Games, Interest in Learning, High Grade Students 
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