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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan: 1. Untuk mengetahui minat belajar penjas siswa yang 

bermain game online kelas X Teknik Permesinan dan X Teknik Kendaraan Ringan 

SMKN 4 Palembang. 2. Untuk mengetahui intensitas bermain game online siswa 

kelas X Teknik Permesinan dan X Teknik Kemdaraan Ringan SMKN 4 

Palembang. Metode penelitian yang digunakan pada penelitian ini yaitu penelitian 

deskriptif kuantitatif. Teknik pengumpulan data pada penelitian ini yaitu 

observasi: proses berlangsungnya kegiatan pembelajaran penjas, kuesioner: 

berupa pernyataan mengenai minat belajar dan intensitas bermain game online, 

dan dokumentasi: kegiatan pembelajaran penjas dan dokumen sekolah. Teknik 

analisis data pada penelitian ini yaitu dengan cara statistic deskriptif dan analisis 

kuantitatif dengan melakukan uji normalitas, mencari mean, standar deviasi, 

varians dan presentase data. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa Survei 

Minat Belajar Penjas Siswa yang Bermain Game Online Kelas X Teknik 

Permesinan dan kelas X Teknik Kendaraan Ringan SMKN 4 Palembang yaitu: 

Mayoritas siswa kelas X Tehnik Permesinan dan X Tehnik Kendaraan Ringan di 

SMKN 4 Palembang memiliki, minat belajar siswa terhadap pelajaran penjas 

sedang. Sedangkan intensitas bermain game online siswa kelas X Teknik 

Permesinan dan X Teknik Kendaraan Ringan SMKN 4 Palembang juga berada 

dalam kategori sedang. 

Kata Kunci: Minat Belajar, Pendidikan Jasmani, Game Online  
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ABSTRACT 

 

This research aims: 1. To determine the interest in learning physical education of 

students who play online games for class X Mechanical Engineering and X Light 

Vehicle Engineering SMKN 4 Palembang. 2. To determine the intensity of playing 

online games for students in class X Mechanical Engineering and X Light Vehicle 

Engineering at SMKN 4 Palembang. The research method used in this research is 

quantitative descriptive research. Data collection techniques in this research are 

observation: the ongoing process of physical education learning activities, 

questionnaires: in the form of statements regarding interest in learning and 

intensity of playing online games, and documentation: physical education 

learning activities and school documents. The data analysis technique in this 

research is descriptive statistics and quantitative analysis by carrying out 

normality tests, looking for the mean, standard deviation, variance and 

percentage of data. The results of this research show that the Physical Education 

Study Interest Survey of Students Who Played Online Games in Class X 

Mechanical Engineering and Class X Light Vehicle Engineering at SMKN 4 

Palembang, namely: The majority of students in Class moderate physical 

education lessons. Meanwhile, the intensity of playing online games for students 

in class X Mechanical Engineering and X Light Vehicle Engineering at SMKN 4 

Palembang is also in the medium category. 

 

Keywords: Interest in Learning, Physical Education, Online Games
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar belakang  

Lingkungan sekolah tentu siswa membutuhkan kebugaran fisik yang prima, 

mengingat siswa akan mengalami proses belajar mengajar yang melelahkan. 

Apalagi pembelajaran di sekolah membutuhkan waktu lebih kurang 6 jam perhari, 

dimana hampir sebagian besar kegiatannya adalah aktivitas fisik meskipun hanya 

sekedar duduk melalui pikiran tertuang dalam beberapa pelajaran, ini terlalu 

menguras energi bagi setiap siswa (Purba., dkk, 2022). Tujuan pembelajaran dapat 

tercapai melalui daya dorong atau minat dalam diri setiap siswa untuk belajar, 

sebab tanpa hadirnya dorongan dalam setiap individu maka akan sia-sia (Rahayu., 

dkk, 2023).  

Pendidikan jasmani merupakan bagian dari program pendidikan secara 

keseluruhan. Berdasarkan Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 3 tahun 

2005 tentang sistem keolahragaan nasional bahwa pendidikan jasmani dan 

olahraga dilaksanakan sebagai bagian dari proses pendidikan yang teratur dan 

berkelanjutan untuk memperoleh pengetahuan, kepribadian, keterampilan, 

kesehatan dan kebugaran jasmani (Aryanti, Victorian & Yusfi, 2018). Kegiatan 

pembelajaran olahraga dapat membantu memperbaiki kebugaran fisik para siswa, 

sehingga dapat mendorong minat selama proses belajar mengajar yang 

melelahkan. Minat adalah kecenderungan seseorang terhadap sesuatu kegiatan 

yang digemari yang disertai dengan kognisi, emosi, konasi atau kehendak (Zaki Al 

Fuad & Zuraini, 2016). Minat belajar siswa sangat penting karena minat ialah 

kecenderungan untuk mengingat, memperhatikan dan mengenang beberapa 

kegiatan. kegiatan itu diminati, diperhatikan secara terus menerus dengan rasa 

senang dan tanpa ada yang menyuruh. Semakin besar hubungan semakin kuat 

minatnya. Dalam kehidupan sehari hari biasanya minat disamakan dengan 

perhatian, padahal jika di lihat dari sifatnya perhatian bersifat sementara dan tidak 

di ikuti rasa senang, sedangakan minat selalu diikuti dengan perasaan senang dan 

dari situ memperoleh suatu kepuasaan tersendiri. Keberhasilan biasanya diawali 
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dengan minat yang kuat, minat yang kuat tentu akan berpengaruh dengan 

keberhasilan hasil belaja yang maksimal 

Pada era yang serba digital ini tidak di pungkiri perkembangan sektor ilmu 

pengetahuan melaju dengan cepat. Perkembangan ilmu teknologi ini memberikan 

manfaat serta kemudahan bagi manusia dalam ilmu pengetahuan, pendidikan, dan 

hiburan. Perkembangan ini memiliki dampak semakin terbuka dan tersebarnya 

informasi dan pengetahuan dari dan ke seluruh dunia menembus batas jarak, 

tempat, ruang dan waktu. Pengaruhnya pun meluas ke berbagai kehidupan, 

termasuk bidang pendidikan (Bayu, Waluyo & Victorian, 2020). Saat ini ilmu 

pengetahuan bahkan bisa di cari dengan hanya mengakses internet. Selain 

memberikan kemudahan untuk mengakses ilmu pengetahuan, disamping itu juga 

memberikan kemudahan dan kebebasan untuk mengakses tontonan, game dan 

hiburan lainnya.  

Saat ini, sedang marak beberapa game yang di mainkan secara online, ini 

merupakan suatu kebiasaan atau gaya hidup baru masyarakat terutama anak anak 

dan remaja, dikarenakan perkembangan ilmu pengetahuan dan komunikasi yang 

pesat. Banyaknya orang yang bermain game (influencer game online) yang 

menggunakan media sosial dalam mempromosikan game game online tersebut 

juga berpengaruh besar dalam kebiaasan bermain game online ini. Bermain game 

online merupakan salah satu aktivitas yang dapat mempengaruhi minat belajar 

siswa. Game online sendiri memiliki genre yang beragam, mulai dari game 

sederhana berbasis teks hingga game yang menggunakan grafik yang kompleks 

dan membentuk dunia virtual yang dapat ditempati oleh banyak pemain secara 

bersamaan (Surbakti, 2017). Tidak dapat dipungkiri bahwa banyaknya remaja dan 

anak-anak kecanduan game online tak lepas dari banyaknya jenis (genre) 

permainan yang dapat di mainkkaan seperti petualangan, moba, perang, balapan, 

dan masih banyak lagi juga di bungkus dengan pengalaman bermain yang seru 

dan menarik. 

Game online bukan lah permainan hanya di tonton saja, akan tetapi pemain 

juga dapat ikut menggerakan gambar bersama sama dengan pemain lainya. 

Bahkan pemain dapat saling bersaing atau berkompetisi mendapatkan poin yang 
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rendah dan yang tinggi dan menghasilkan siapa yang menjadi pemenang dan siapa 

yang kalah. Di dalam permainan game online pemain juga dapat melatih 

intelektual dengan cara mengambil keputusan keputusan untuk mencapai tujuan 

tertentu  

Dewasa ini, permainan anak sudah menggunakan teknologi canggih. 

Mereka lebih suka memainkan game online, play station, dan lain-lain. Tidak 

banyak anak sekarang yang mengetahui permainan tradisonal (Septaliza, 2017). 

Dahulu anak anak hanya mengenal permainan tradisional seperti congklak, gobak 

sodor, lompat tali, petak umpet, engklek, layang layang, dan masih banyak lagi. 

Olahraga tradional adalah aset negara yang tidak ternilai harganya. Oleh sebab itu, 

harus dilestarikan dan dijaga keberadaannya agar tidak mengalami kepunahan. 

Tapi saat ini anak anak cenderung enggan bermain permianan tradisional karena 

telah mengenal handphone dan kompter. Game online layaknya candu bagi 

generasi saat ini, anak anak lebih cenderung menjadi individualis, dan tentu saja 

akan menggangu kehidupan sosial dan lingkungannya. 

Game yang dimainkan secara online memungkinkan interaksi antara pemain 

yang jaraknya berjauhan, hal ini dapat mengakibatkan sensasi bermain lebih 

menyenangkan di tambah lagi dengan tambahan fitur voice dan chat menambah 

serunya bermain game bersama dngan istilah keren saat ini (mabar). Salah satu 

contoh yang dapat peneliti angkat adalah seperti Free Fire, Mobile Legend, dan 

PUBG yang sanngat popular saat ini dan banyak sekali di mainkan oleh anak anak 

dan remaja. permainan game online ini tentu memiliki dampak positif serta 

negatif. 

Dampak positif game online adalah mendapatkan sensasi kesenangan 

tersendiri, ketenangan, hiburan dan penghilang stress (Suryanto, 2015). Pemain 

juga dapat mendapat pundi pundi rupiah dari penjualan diamond di game online. 

Game online saat ini juga mendapatkan perhatian dari beberapa pihak dan juga 

menghasilkan uang, terbukti dengan munculnya beberapa gamers yang 

mendapatkan uang dari bermain game di platform media sosial dan munculnya 

pertandingan-pertandingan resmi game online ini seperti MPL (Mobile legend 

Bang bang pro league), FFIM (Free Fire Indonesia Master), PMSL ( PUBG 
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Mobile Super League) dan bahkan ada beberapa pemain yang di panggil menjadi 

timnas Indonesia dalam rangka mewakili Indonesia di event internasional seperti 

Sea games dan Asian games. 

Selain beberapa dampak positif tersersebut, game online juga memiliki 

beberapa dampak negatif. Dampak negatif yang di timbulkan pada game online 

diantaranya seperti kekerasan. pada game yang ber genre figter (pertarungan) 

anak-anak cenderung mengikuti prilaku karakter dalam video game yang mereka 

mainkan dan tentu tidak baik bagi kehidupan bersosialnya dan di takutkan terjadi 

hal yang tidak di inginkan seperti kekerasan terhadap temanya serta orangtuanya. 

Anak anak juga lebih dominan berkata jorok dan mengumpat saat bermain game 

dikarenakan kesal ataupun tidak terpenuhinya ekpetasi atau harapanya saat 

bermain. Tidak di pungkiri bermain game online dapat mengakibatkan anak anak 

menjadi malas membaca.  

Kecanduan game online dapat mempengaruhi minat belajar penjas siswa. 

Kecanduan game online dapat menyebabkan anak malas dan mengurangi waktu 

belajar sehingga berpengaruh dengan prestasi akademik yang diperoleh siswa, hal 

ini terjadi pada siswa di SMKN 4 Palembang yang sering terlihat bermain game 

online saat pembelajaran, saat jam kosong, maupun sesudah pembelajaran usai. 

Siswa – siswa tersebut merupakan siswa yang memang sudah lama bermain game 

online ,seperti MOBILE LEGEND, FREE FIRE DAN PUBG. Terlihat siswa yang 

bermain game online saat pembelajaran penjas berlangsung di kelas, seperti 

kurang tertarik dan lebih sering terlihat bermain handphone. Dan kesimpulanya 

perkembangan teknologi dan adanya game online saat ini dapat mempengaruhi 

minat belajar penjas siswa . Oleh karena itu penulis bermaksud melakukan 

penelitian di SMKN 4 Palembang dengan judul “Survei Minat Belajar Penjas 

Siswa yang Bermain Game Online Kelas X Teknik Permesinan dan X Teknik 

Kendaraan Ringan SMKN 4 Palembang” 

1.2 Permasalahan Penelitian  

1.2.1 Identifikasi Masalah  

Berdasarkan latar belakang yang dijelaskan di atas, masalah ini dapat 

diindentifikasi masalah sebagai berikut :  
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1. Kurangnya minat siswa yang bermain game online terhadap pelajaran penjas 

2. Mata pelajaran penjas kurang menarik minat siswa yang bermain game online  

3. Siswa bermain game online saat pembelajaran penjas berlangsung  

1.2.2 Batasan Masalah  

Berdasarkan identifikasi masalah yang ada dalam penelitian, maka perlu 

dibatasi yaitu “Minat belajar penjas siswa yang bermain game online dan 

Intensitas Bermain game online kelas X TP dan X TKR SMKN 4 Palembang” 

1.3 Rumusan Masalah 

Berdasarkan masalah di atas, maka permasalahan dalam penelitian ini dapat 

dirumuskan yaitu: 

1. Bagaimana Minat Belajar Penjas Siswa Yang Bermain Game Online Siswa 

Kelas X TP dan X TKR SMKN 4 Palembang? 

2. Bagaimana Intensitas Bermain Game Online Siswa Kelas X TP dan X TKR 

SMKN 4 Palembang?  

1.4 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah tersebut maka tujuan dalam penelitian ini 

adalah:  

1. Untuk Mengetahui Bagaimana Minat Belajar Penjas Siswa Yang Bermain 

Game Online Kelas X TP dan X TKR SMKN 4 Palembang 

2. Untuk Mengetahui Intensitas Bermain Game Online Siswa Kelas X TP dan 

X TKR SMKN 4 Palembang 

1.5 Manfaat Penelitian 

1.5.1 Manfaat teoritis  

Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat untuk menambah khasanah ilmu 

pengetahuan khususnya dalam penelitian survei minat belajar penjas siswa yang 

bemain game online pada dunia pendidikan maupun masyarakat  

1.5.2 Manfaat Praktis  

1.   Bagi Mahasiswa, dari hasil penelitian ini diharapapkan dapat menjadi sumber 

informasi belajar tentang Survei minat belajar penjas siswa yang bermain game 

online dan dapat dijadikan sebagai solusi atau informasi yang mendukung 

khususnya bagi mahasiswa Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan. 
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2. Bagi Lembaga, hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai informasi untuk 

menambah wawasan dan solusi yang mendukung Pendidikan dalam 

pembelajaran khususnya di Lembaga Pendidikan.  

 3. Bagi Peneliti, hasil penelitian ini dijadikan bahan untuk menambah wawasan 

dan pengetahuan dalam penelitian yang khususnya pada survei minat belajar 

siswa yang bermain game online. 
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