ANALISIS DAMPAK GAME ONLINE TERHADAP
MINAT BELAJAR SISWA DI SMK KRISTEN
TAGARI KABUPATEN TORAJA UTARA

TESIS

Oleh :
EMIK PATTANANG
2001190035

PROGRAM STUDI MAGISTER ADMINISTRASI PENDIDIKAN
PROGRAM PASCASARJANA
UNIVERSITAS KRISTEN INDONESIA
JAKARTA
2022



ANALISIS DAMPAK GAME ONLINE TERHADAP
MINAT BELAJAR SISWA DI SMK KRISTEN
TAGARI KABUPATEN TORAJA UTARA

TESIS

Diajukan untuk memenuhi persyaratan akademik guna memperoleh gelar
Magister Pendidikan (M.Pd.) pada Program Studi Magister Administrasi
Pendidikan Program Pascasarjana Universitas Kristen Indonesia

Oleh :
EMIK PATTANANG
2001190035

PROGRAM STUDI MAGISTER ADMINISTRASI PENDIDIKAN
PROGRAM PASCASARJANA
UNIVERSITAS KRISTEN INDONESIA
JAKARTA
2022



} UNIVERSITAS KRISTEN INDONESIA

PERNYATAAN KEASLIAN KARYA TUGAS AKHIR

Saya yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : Emik Pattanang

NIM : 2001190028

Program Studi * Magister Administrasi/Manajemen Pendidikan

Judul : Analisis Dampak Game Online Terhadap Minat Belajar Siswa di SMK

Kristen Tagari Kabupaten Toraja Utara

Dengan ini menyatakan bahwa karva tulis tugas akhir yang ber judul “Analisis Dampak Game
Online Terhadap Minat Belajar Siswa di SMK Kristen Tagari Kabupaten
Toraja Utara " adalah:

1. Dibuat dan diselesaikan sendin dengan menggunakan hasil kuliah, tinjavanlapangan, buku-
buku dan jurnal acuan yang tertera di dalam referensi padakarya tgas akhir saya,

2. Bukan merupakan duplikasi karya tulis yang sudah dipublikasikan atau yang pernah dipakai
untuk mendapatkan gelar sarjana di universitas lain, kecuali pada bagian-bagian sumber
informasi yang dicantumkan dengan cara referensi yang semestinya.

3. Bukan merupakan karya tegjemahan dari kumpulan buku atau jumnal acuan yang tertera di
dalam referensi pada tugas.

Kalau terbukti saya tidak memenuhi apa yang dinyatakan di atas, maka karya tugas akhir ini
dianggap batal.

Dibuat di Jakarta
: B Pada Tanggal 18 Juli 2022
* Yangmenyatakan

XHE6STA06  Emik Pattanang



PROGRAM PASCASARJANA

Q UNIVERSITAS KRISTEN INDONESIA
V PROGRAM STUDI MAGISTER ADMINISTRASI

PENDIDIKAN

PERSETUJUAN DOSEN PEMBIMBING TESIS
ANALISIS DAMPAK GAME ONLINE TERHADAP MINAT BELAJAR
SISWA DI SMK KRISTEN TAGARI KABUPATEN TORAJA UTARA

Oleh :
Nama : Emik Pattanang
NIM = 2001 190035
Program : Magister Administrasi Pendidikan

Studi

Telah diperiksa dan disetujui untuk diajukan dan dipertahankan dalam sidang tugas
akhir guna mencapai gelar Magister Pendidikan pada Program Studi Magister

Administrasi Pendidikan, Universitas Kristen Indonesia,

Jakarta, ...
Pembimbing I Pembimbing 11
‘4_/ \.A e '»~L ', -
Ir. Tarsicius Sunaryo, M.A.PILD Dr. Lisa Gracia Kailola, M.Pd.
NIDN: 0320035801 NIDN: .
Or. Dra. Mesia Limbong. M Py “;,-,‘;F““m”‘*
NIDN' 0320086508

NIDN * 0320035801



UNIVERSITAS KRISTEN INDONESIA
PROGRAM PASCASARJANA

PERSETUJUAN TIM PENGUJI
Pada tanggal 27 Juli 2022 telah diselenggarakan Sidang Tesis untuk memenuhi sebagian persyaratan
akademik guna memperoleh gelar Magister Pendidikan pada Program Magister Administrasi Pendidikan

Program Pascasarjana, Universitas Kristen Indonesia, atas nama :

Nama : Emik Pattanang

NIM : 2001190035

Program Studi : Magister Administrasi Pendidikan
Fakultas : Program Pascasarjana

termasuk ujian Tugas Akhir yang berjudul “ANALISIS DAMPAK GAME ONLINE
TERHADAP MINAT BELAJAR SISWA DI SMK KRISTEN TAGARI KABUPATEN
TORAJA UTARA” oleh tim penguji yang terdiri dari :

Nama Penguji Jabatan dalam Tanda Tangan
Tim Penguji
1. Ir. Tarsicius Sunaryo, M.A., PH.D Ketua
2. Dr. Lisa Gracia Kailola, M.Pd. Anggota
. -
Lf‘"‘:f"‘ :{JJHLL,.-—
|
3. Dr. Hotner Tampubolon, M.M. Anggota




@ UNIVERSITAS KRISTEN INDONESIA

Pernyataan dan Persetujuan Publikasi Tugas Akhir

Saya yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : Emik Pattanang

NIM : 2001190035

Program Studi i Magister Administrasi/Manajemen Pendidikan

Jenis Tugas Akhir : Tesis

Judul : Analisis Dampak Game Online Terhadap Minat Belajar Siswa di SMK
Kristen Tagan Kabupaten Toraja Utara

Menyatakan bahwa:

1. Tugas akhir tersebut adalah benar karya saya dengan arahan dari dosen pembimbingdan
bukan merupakan duplikasi karys wlis yang sudah dipublikasikan atsu yang pemah dipakai
untuk mendapatkan gelar akademik di perguruan tinggi manapun;

2. Tugas akhir tersebut bukan merupakan plagiat dan hasil karya pihak lain, dan apabila
saya/kami mengutip dani karya orang lain maka akan dicantumkan sebagai referensi sesuai
dengan ketentuan yang berlaku;

3. Saya memberikan Hak Noneksklusif Tanpa Royalti kepada Universitas Kristen Indonesia
yang berhak menyimpan, mengalih media format-kan, mengelola dalam bentuk pangkalan
data (database), merawat dan mempublikasikan tugak akhir saya selama tetap mencantumkan
nama saya sebagai penulis/pencipta dan sebagai pemilih hak cipta.

Apabils di kemudian hari ditemukan pelanggaran Hak Cipta dan Kekayaan Intelektual atau
Peraturan Perundangan-undangan Repuoblik Indonesia lminnya dan integnitas akademik daslam
karya saya tersebut, maka saya bersedia menanygung secara pribadi segala bentuk tuntutan
hukum dan sanksi akademis yany timbul serta membebaskan Universitas Kristen Indonesia dari
uphmumhukumymbuldn.

Dibuat di Jakaria

MTnud 18 Juli 2022

mmlm

nuw B.-Ih Pattanang



KATA PENGANTAR

Dengan memanjatkan puji dan syukur ke hadirat Allah SWT atas segala
rahmat dan karunianya kepada penulis, akhirnya penulis dapat menyelesaikan
penulisan tesis yang berjudul : ANALISIS DAMPAK GAME ONLINE
TERHADAP MINAT BELAJAR SISWA DI SMK KRISTEN TAGARI
TORAJA UTARA

Penulisan tesis ini dalam rangka memenuhi salah satu persyaratan
memperoleh gelar Magister Managemen Pendidikan di Universitas Kristen
Indonesi Jakarta.

Penulis menyadari bahwa penulisan tesis ini dapat terselesaikan berkat
dukungan dan bantuan dari berbagai pihak, oleh karena itu penulis
berterimakasih kepada semua pihak yang secara langsung maupun tidak
langsung telah memberikan kontribusi dalam menyelesaikan tesis ini.

Selanjutnya ucapan terimakasih penulis sampaikan kepada :

1. Dr. Dhaniswara K. Harjono, SH, MH, MBA, selaku Rektor Universitas Kristen Indonesia
yang telah memberikan kesempatan untuk mengikuti dan menyelesaikan program studi S2

2. Dr. Bintang R. Simbolon, M.Si, sebagai direktur Program Pascasarjana UKI Jakarta, yang
telah memberikan izin dan kemudahan sehingga penulis dapat menyelesaikan studi di
program pascasarjana UKI Jakarta

3. Dr. Dra. Mesta Limbong, M.Psi sebagai kepala program studi pascasarjana Magisten
Administrasi / Manajemen Pendidikan UKI Jakarta yang telah memberikan banyak arahan
dan motivasi selama penulisan tesis berlangsung

4. Ir.Tarsicius Sunaryo,M.A.,Ph.D. sebagai pembimbing 1 dalam penulisan tesis yang telah
memberikan banyak arahan dan bimbingan kepada penulis selama penulisan tesis
berlangsung

5. Dr.Lisa Gracia Kailola, M.Pd sebagai pembimbing 2 dalam penulisan tesis yang telah
memberikan banyak arahan dan bimbingan kepada penulis selama penulisan tesis
berlangsung

6. Dosen Uki yang telah memberikan banyak ilmu kepada penulis salama proses perkuliahan
berlangsung

7. Staf uki yang telah membantu dalam proses administrasi perkuliahan maupun selama

pengurusan tesis



8. MichasS. Pairunan, ST, MM selaku kepala sekolah di SMK Kristen Tagari Rantepao yang
telah memberi izin untuk melaksanakan penelitian
9. Bapak Ibu guru di SMK Kristen Tagari yang telah bersedia untuk memberikan data — data
selama penelitian berlangsung

10. Teman — teman seperjuangan yang telah berbagi suka duka selama kuliah berlangsung
11. Keluarga Besar ku yang telah memberikan segalanya sehingga proses perkuliahan dapat
terselesaikan dengan baik

12. Semua pihak yang telah berkontribusi dalam penyelesaian penyusunan tesis ini

Semoga Tuhan yang maha kuasa memberkati semua kebaikan yang telah
diberikan. Akhirnya peneliti berharap bahwa tesis ini bermanfaat bagi kita
semua.

Jakarta, Juli 2022
Penulis

EMIK PATTANANG

Vi



DAFTAR ISI

HAlaman JUAUI ..ottt st et st et e i
Lembar PENEESANAN........c.cceece ettt s et st reeeans ii
Lembar pengesahan tim PENGUJi........ceereiereeriienssiisnsensenseresreneesesseeesesseseesensesserenes iii
Lembar persetujuan PUBIIK@SI.........ccciiieiiiiiiieiieie e st ceteestteeveesreesreeereeeaee e v
Lembar Keaslian Karya tulias ......ccccveeeeeeeieeeeeseee ettt s et vii
L= =T aT - o) - e U PUUPP ix
FA ] 1 =1 O USSR X
D = £ O OO eSO Xi
DAl TADEL .. . sttt e e st et st et s ebs s e e e et et senenaeas Xii
(DY =T G o1 o I Y s SO oo SOOI xiii
DaAftar LAmMIran ... cuiciee ettt et e s eueste et se s aae st et esa st aseese et s essanestesesnsnnesaneene xiiii
Bab I. Pendahuluan
A, Latar BEIAKANG.......oceei ittt ettt sttt et ae et et e tenes 1
B. Fokus dan SUubfokus Penelitian......c..c.eeeeieiieoisenieee s seiseeeseaseetsseee e esenees 4
C. Perumusan Masalah.............ooiiiiiiinieeir sttt ses e v st st st et seaeseerenens 5
D. TUJUAN PENEITIAN. ...t ettt ste st et e et s s eseana e ens s eneeseseeaas
E. Paradigma............ ok K. L/ A e LA D L S,
F.  Manfaat PENEIIAN. ...ttt stse et ss s st s e e enens
Bab Il. Kajian Pustaka
)N - 1 7= 1 =T ) o PSSRSO 7
1.1 Bermain dan Game ONlINE.......cccceveeirerereere et er et seeassens 7
1.1.1. Pengertian BermaiN.......ccieciececeieineeceee ettt enaes 7
2.1.2  Kareteristik Dermain.......ocoooeeeeeeeeeeeee e 8
2.1.3  Pengertian game ONlINE ....cccoeceevricereseeceeee e 9
2.1.4 Peekembangan game onliNe........ccceceeevveinececereseeseee e 10
2.1.5  Jenis 8ame ONlINE.......cevieiereirce et e 11
2.1.6  Pengaruh positif game onling.......cccocccevvevnieseeeereecece e 12
2.1.7 Pengaruh negative game online.......cccooeeveeeeevecesececeeee e
1.2 Minat belajar ... 13
2.1.1  Kareteristik minat belajar.........ccocooiieiniciciiicccn 15
2.1.2 Unsur minat belajar.......ccocooeeeineiiiecieiicici e 15
2.1.3  Indikator minat belajar.........ccccocveieienici e 16
2.1.4 Faktor memengaruhi minat belajar.........ccccecuveeeeevrecnicneceeeen 19
B. Penelitian yang releVan......... et st st st 21
C. Kerangka berpikir Penelitian.........cccoeeeeveeeeceeceeecece e

Bab Ill. Metode Penelitian

Vii



A. Deskripsi Latar, Satuan Kajian dan ENtri.......cccccceeiiiiiiiiiiicc e
1. DeSKIiPST Latar....cuiiiiiieiei ittt
Y- 1 (U F- 1 T (11T o PO PP PP PP PP PPPPPPPPPPPPPPIR
S T 1 o 1 ¢ T TP TP POPPPTPPPTPPN

T Y/ 1<) o Yo (<3 2T o 1<) [ = DN
C. Data dan SUMDBEr data.........cuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeesssssesesssesssssessssrereres

D. Prosedur Pengambilan Data...cccciiicice sttt st 25
E. Teknik ANaliSis Data.......ccveeriiieieeiinieeeiieiisiesesteeasassseseessses e sessessessessessessessessessensens 26

F. Pemeriksaan Keabsahan Data......c..cccvecerineeisseientines e ieiiae e se e s e e 28

Bab IV. Hasil Penelitian Dan Pembahasan

A. Deskripsi Lokasi, Waktu, dan Subyek Penelitian.............ccoeeiiiiinieinenniicececes 30
B. Paparan Data.......cociiiiiniiiii i s 30
C. Temuan Penelitian......cocccuiiiiiiiinircic s 51
D. Pembahasan Temuan Penelitian.......cccoiennienniiieneseee et 51

Bab V. Kesimpulan Dan Saran

A, KeSIMBUIEN ............. DY S e NS L, SONE. . .............. S 55
B. SaranNEor_ A ... SGEL Y o Tea b e e W 57
Daftar PUSTAK@. . cie ittt ettt ettt ettt b e st st e s b 59
[ T aY o T = Bl =T 0 o] - [ T SRRSO 63
AT 17 L T U o T O S 66

70

78

viii



DAFTAR TABEL

©® NV AW

10. Tabel 4.10 Hasil akhir penelitian

Tabel 4.1. Indikator minat belajar siswa
Tabel 4.2. Indikator minat belajar siswa rendah .........cccoovveveeeveceineccece e,

Tabel 4.3. Indikator minat belajar siswa tinggi ........ccccevevvvercieeveeecie e

Tabel 4.4. Indikator minat belajar siswa pPasif .....cccccovveeeenreeeseeee e
Tabel 4.5. Indikator minat belajar siswa intensitas rendah ...........cccccoceeveveeennnee.
Tabel 4.6. Indikator minat belajar intensiats sedang ......ccccccccevevrveveivecesecenienne
Tabel 4.7. Indikator minat belajar siswa intensitas tinggi ..........ccccoceevvevvevuvennen.

Tabel 4.8. Indikator minat belajar siswa intensitas sangat tinggi .............cc.c.......
. Tabel 4.9. Tingkat minat belajar semua kategori ........ccccciiiiiiiniececeicece e

36
37
38
39
40
41
42
43
44
44



DAFTAR GAMBAR

1. Gambar 4.1 Tampilan halaman kode Kahoot......
2. Gambar 4.2 Tampilan quis pada aplikasi Kahoot



DAFTAR LAMPIRAN

Xi



ABSTRAK

Maraknya siswa bermain game online membuat guru dan orang tua menjadi kuatir akan
dampak yang di timbulkan dari game online. Perhatian dan waktu siswa yang selama ini
di gunakan untuk belajar dapat menurun karena teralihkan oleh game online. Tujuan dari
penelitian ini adalah untuk menganalisis dampak game online terhadap minat belajar
siswa dan upaya guru untuk meningkatkan minat belajar siswa di SMK Kristen Tagari .
Metode yang di gunakan pada penelitian ini menngunakan metode kualitatif deskriptif.
Pengambilan data menggunakan metode observasi,wawancara dan studi dokumen.
Informan utama pada penelitian ini yakni siswa dan guru sedangkan informan tambahan
yakni orang tua siswa. Dari hasil penelitian diketahui intensitas siswa bermain game
online terdapat dua kategori yakni kategori siswa yang pasif dan yang aktif.Untuk siswa
yang aktif bermain game online di bagi dalam dalam 4 kelompok sesuai jumlah durasi
bermain game yakni intensitas rendah,intensitas sedang, intensitas tinggi dan intensitas
sangat tinggi. Sedangkan untuk mengukur minat belajar siswa peneliti mengunakan empat
indikator yakni rasa ingin tahu,perhatian, keterlibatan dan rasa senang.Hasil penelitian
menunjukan game online memiliki dampak negative terhadap minat belajar siswa di SMK
Kristen Tagari . Diman semakin tinggi durasi siswa bermain game online semakin rendah
minat belajarnya. kelompok pasif atau yang tidak bermain game online memiliki minat
belajar tinggi bernilai = 3,01. Kelompok intensitas rendah memiliki minat belajar tinggi
bernilai=2,81. Kelompok intensitas sedang memiliki minat belajar rendah bernilai =2.47
. Kelompok intensitas tinggi memiliki minat belajar rendah bernilai 2.42 dan Kelompok
intensitas sangat tinggi memiliki minat belajar rendah bernilai 2.40 . Adapun upaya yang
di lakukan oleh guru untuk meningkatkan minat belajar siswa yaitu menggunakan metode
belajar yang dapat merangsang minat belajar siswa dengan berbagai tekni seperti ice
beraking, meminimalkan metode cerama dan reward stiker.

Kata Kunci : Game online, Minat belajar siswa
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ABSTRACT

The rise of students playing online games makes teachers and parents worry about
the impact of online games. Students’ attention and time that have been used to
study can decrease because they are distracted by online games. The purpose of this
study was to analyze the impact of online games on students' interest in learning
and the efforts of teachers to overcome the effects of online games. The method
used in this study uses descriptive qualitative methods. The research subjects were
students and teachers of Tagari Christian Vocational School. Collecting data using
the method of observation, interviews and document studies. The samples taken
were 52 students, 5 teachers and 1 counseling teacher. The intensity of students
playing online games was divided into 5 groups, namely passive, low intensity,
medium intensity, high intensity and very high intensity. To measure student
interest in learning, researchers used four indicators, namely curiosity, attention,
involvement and pleasure.

The results showed that online games had an impact on students' interest in learning.
the passive group or those who do not play online games have a high learning
interest with a value of = 3.01. The low-intensity group has a high learning interest
with a value of = 2.81. The medium-intensity group has a low interest in learning
with a value of = 2.47. The high-intensity group has a low interest in learning with
a score of 2.42 and the very high-intensity group has a low interest in learning a
score of 2.40. The efforts made by the teacher to increase student interest in learning
are using learning methods that can stimulate student interest in learning with
various techniques such as ice acting, minimizing lecture methods and reward
stickers.

Keywords: online games, students' interest in learning
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