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ABSTRAK 

Riska Damayanti. Pengaruh Game Online Free 

Fire Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas 5 di SDN 24 

Biringere. Skripsi. Sinjai: Program Studi Pendidikan 

Guru Madrasah Ibtidaiyah, Fakultas Tarbiyah dan Ilmu 

Keguruan IAI Muhammadiyah Sinjai, 2022.  

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

pengaruh dari Game Online Free Fire terhadap hasil 

belajar siswa kelas 5 di SDN 24 Biringere. Jenis 

penelitian ini adalah jenis penelitian ex-post facto 

dengan pendekatan kuantitatif. Subjek penelitian ini 

adalah siswa kelas 5 di SDN 24 Biringere. Objek 

penelitian ini adalah pengaruh Game Online Free Fire 

Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas 5 di SDN 24 

Biringere. Adapun teknik pengumpulan data yaitu 

observasi, kuisioner atau angket dan dokumentasi. 

Teknik analisis datanya menggunakan teknik analisis 

regresi linear sederhana.  

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dan 

melihat hasil penelitian tentang pengaruh Game Online 

Free Fire terhadap hasil belajar siswa kelas 5 di SDN 

24 Biringere, maka penulis dapat menyimpulkan bahwa 

Game Online Free Fire berpengaruh terhadap hasil 

belajar siswa. Karena berdasarkan data yang di analisis 

dengan menggunakan SPSS 25 diketahui bahwa nilai 

thitung 2,392  > ttabel 1,721, dan sig 0,026 < sig 0,05, maka 

H0 di tolak dan Ha di terima. Artinya bahwa dari 

penelitian yang dilakukan Game Online Free Fire 

memiliki pengaruh terhadap hasil belajar siswa kelas 5 

di SDN 24 Biringere. Selain itu didapatkan angka R 

Square sebesar 0,214 atau 21,4%. Hal ini menunjukkan 

bahwa 21,4% hasil belajar siswa kelas 5 di SDN 24 

Biringere dipengaruhi oleh Game Online Free Fire dan 
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sisanya sebesar 78,6% di pengaruhi oleh sebab-sebab 

lain yang tidak diteliti.  

 

Kata Kunci : Game Online Free Fire, Hasil Belajar 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan berasal dari kata “didik”, dengan 

memberinya awalan “pe” dan akhiran “kan”, sehingga 

mengandung arti “perbuatan” (hal, cara dan 

sebagainya). Istilah pendidikan ini awalnya berasal dari 

bahasa Yunani, yaitu “paedagogic”, yang berarti 

bimbingan yang diberikan kepada anak. (Muhamad 

Uyun Dan Idi Warsah, 2021). 

Pendidikan merupakan suatu proses dimana 

seseorang dapat mengembangkan kemampuan, sikap, 

dan perilaku dalam suatu masyarakat dimana dia hidup 

dan tindakan atau proses menanamkan, memperoleh 

pengetahuan umum, mengembangkan kekuatan 

penalaran dan penilaian, serta mempersiapkan diri 

sendiri atau orang lain secara intelektual untuk 

pendewasaan hidup, tindakan atau proses dalam 

memperoleh pengetahuan atau keterampilan tertentu, 

sebagai sebuah profesi. (Mohammad Fahmi Nugraha, 

2020) 



2 

 

 

Dalam Al-Qur’an Surah An-Nahl Ayat 43-44 

dijelaskan bahwa: 

ٍْ قبَْهِكَ الََِّّ زِجَالَّا َُّىْحِيْٓ انِيَْهِىْ  كْسِ   وَيَآ ازَْسَهُْاَ يِ ا اهَْمَ انرِّ فاَسْـَٔهىُْٓ

  ٌَ ىْ ًُ ُْتىُْ لََّ تعَْهَ ٌْ كُ لَ  اِ ٍَ نِهَُّاسِ يَا َزُِّ كْسَ نِتبُيَِّ َْزَنُْآَ انِيَْكَ انرِّ َ بسُِِۗ وَا تِ وَانزُّ ُٰ باِنْبيَِّ

 ٌَ  انِيَْهِىْ وَنعَهََّهُىْ يتَفَكََّسُوْ

Artinya: “Dan Kami tidak mengutus sebelum 

engkau (Muhammad), melainkan orang laki-laki yang 

Kami beri wahyu kepada mereka; maka bertanyalah 

kepada orang yang mempunyai pengetahuan jika kamu 

tidak mengetahui, (mereka Kami utus) dengan 

membawa keterangan-keterangan (mukjizat) dan kitab-

kitab. Dan Kami turunkan Ad-Dzikr (Al-Qur’an) 

kepadamu, agar engkau menerangkan kepada manusia 

apa yang telah diturunkan kepada mereka dan agar 

mereka memikirkan.” 

Pendidikan disebut sebagai suatu proses belajar 

mengajar karena pendidikan selalu melibatkan seorang 

pendidik yang berperan sebagai tenaga pengajar dan 

siswa sebagai peserta didiknya. Kemudian, pendidikan 

dapat dijadikan salah satu objek kajian ilmiah yang 

cukup banyak. Mulai dari fakta dan kenyataan 
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pendidikan yang terjadi di lapangan, sampai telaah 

filosofi sebagai acuan yang mengembangkan 

keilmuannya. Sedangkan pendidikan sebagai suatu 

lembaga pendidikan, karena pada dasarnya penggunaan 

istilah pendidikan hampir selalu tertuju pada suatu 

lembaga yang disebut sekolah, madrasah atau lembaga 

perguruan yang menyelenggarakan proses belajar 

mengajar. (Abd. Basysyar, 2018) 

Pendidikan yang dilaksanakan pada saat ini 

banyak sekali menghadapi problematika dan rintangan, 

diantaranya pengaruh teknologi yang semakin pesat dan 

maju, siswa yang disibukkan dengan aktivitas bermain, 

serta kurangnya pengawasan dari orang tua terhadap 

kegiatan belajar siswa, dan kurangnya waktu belajar 

yang digunakan peserta didik. (Paras Jauhari Saputro, 

2019) 

Tujuan pendidikan adalah untuk memanusiakan 

manusia. Untuk mencapai tujuan itu diperlukan upaya 

agar anak menjadi manusia yang bertanggung jawab 

terhadap Tuhannya, dirinya, keluarganya, bangsa dan 

negaranya. Pendidikan secara umum adalah upaya 

memenuhi orang lain agar berubah pola pikir, ucapan, 
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perbuatan, sifat dan wataknya, sesuai dengan tujuan 

pendidikan yang telah ditetapkan. 

Game berasal dari Bahasa Inggris yang berarti 

permainan. Dalam setiap game terdapat peraturan yang 

berbeda-beda untuk memulai permainannya sehingga 

membuat jenis game semakin bervariasi. Karena salah 

satu fungsi game sebagai penghilang stress atau rasa 

jenuh, maka hampir setiap orang senang bermain game 

baik anak kecil, remaja maupun dewasa, mungkin hanya 

berbeda dari jenis game yang dimainkan. 

Game sendiri mempunyai dampak positif dan 

negative pada kehidupan yang memainkannya. Contoh 

dampak positif, misalnya: sebagai penghilang stress 

karena lelah bekerja seharian, mungkin bermain game 

tepat untuk menghilangkan penat tersebut. Lalu bagi 

anak-anak sebagai media untuk menambah kecerdasan 

otak, daya tangkap, dan masih banyak lagi dampak 

positif yang lainnya. Contoh dampak negatif, misalnya: 

gamers bisa menjadi gagal akan kehidupan real-nya 

dikarenakan sudah sangat terjerumus didalam game 

tersebut. Gamers biasanya merelakan waktu dari 

hobinya, merelakan jangka waktu tidurnya, merelakan 

pekerjaannya maupun waktu belajarnya, dan merelakan 
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waktunya dengan keluarga. Lalu jika bermain game di 

Handphone atau komputer terlalu lama akan merusak 

mata dan lain sebagainya. 

Berbicara tentang game tentu tidak lengkap jika 

tidak membicarakan tentang game online. 

Perkembangan teknologi diera sekarang ini sangat 

pesat. Berbagai kemajuan teknologi dapat kita peroleh 

dengan mudah. Seiring dengan perkembangan zaman 

dan pesatnya perkembangan teknologi itu, komunikasi 

antar manusia dapat dilakukan dengan berbagai alat atau 

sarana, salah satunya sarana untuk penyegaran, seperti 

bermain game online. 

Game Online merupakan sebuah gaya hidup 

baru bagi beberapa orang disetiap kalangan umurnya. 

Sekarang ini banyak kita jumpai warung internet 

(warnet) di kota 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. 
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Game online sangat berkembang pesat akhir-

akhir ini, semakin lama, permainannya semakin 

menyenangkan. Mulai dari tampilan, gaya bermain, 

grafis permainan, resolusi gambar dan lain sebagainya. 

Maraknya perkembangan dunia game online, membawa 

banyak pengaruh bagi siswa. Permainan ini dapat 

mengganggu hasil belajar. Tak kalah juga bervariasinya 

tipe permainan seperti permainan perang, perkelahian 

dan game online jenis lainnya yang menarik. Semakin 

menarik suatu permainan maka semakin banyak orang 

yang memainkan game online tersebut. 

Game online, kata yang sering digunakan untuk 

mempresentasikan sebuah permainan digital yang 

sedang marak di zaman yang modern ini. Game online 

ini banyak dijumpai di kehidupan sehari-hari. Walaupun 

beberapa orang berfikir bahwa game online identik 

dengan komputer, game tidak hanya beroperasi di 

komputer. Game juga bisa dimainkan dismartphone. 

Game online berguna untuk refreshing atau 

menghilangkan rasa jenuh si pemain baik itu dari 

kegiatan sehari-hari (kerja, belajar, dan faktor lainnya) 

maupun sekedar mengisi waktu luang. (Abd. Basysyar, 

2018) 
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Meskipun kelihatannya hanya sekedar duduk, 

sebagian besar game yang beredar saat ini memang 

didesain supaya menimbulkan kecanduan para 

pemainnya. Semakin seseorang kecanduan pada suatu 

game maka pembuat game semakin diuntungkan. Tapi 

keuntungan produsen itu justru menghasilkan dampak 

yang buruk bagi kesehatan psikologis pemain game. 

Mendorong melakukan hal-hal negatif, seperti berbicara 

kasar dan kotor. 

Peserta didik lebih cenderung memanfaatkannya 

untuk duduk di depan komputer atau bermain 

smartphone dan asik dalam game online tersebut tanpa 

mengenal waktu, sehingga kewajiban sebagai peserta 

didik dalam mengerjakan tugas sekolah tidak dikerjakan 

dan akan menjadi malas belajar. Belajar tidak hanya 

sekali dua kali saja langsung memiliki suatu konsep 

yang ideal, namun di dalam belajar terdapat proses yang 

melatih, daya pikir, 

pemahaman, memecahkan masalah, dan lainnya. 

Perwujudan perilaku belajar 

biasanya terlihat dari perubahan-perubahan kebiasaan, 

keterampilan, pengamatan, sikap dan kemampuan yang 

biasanya disebut sebagai hasil belajar. 
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Berdasarkan observasi, yang peneliti lakukan 

disekolah SDN 24 Biringere, penggunaan game online 

yang saat ini sedang merebak dimasyarakat dari yang 

anak-anak hingga dewasa adalah game online free fire. 

Fitur dan strategi permainan yang menyenangkan 

menimbulkan beberapa siswa ada yang diam-diam 

membawa Handphone ke sekolah dengan tujuan 

melanjutkan game onlinenya yang masih tertunda. 

Bahkan pada saat proses belajar di dalam kelas mereka 

memainkan game onlinenya. Hal ini mengakibatkan 

sangat berpengaruh terhadap hasil belajar siswa. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, 

maka dalam penelitian ini disajikan rumusan masalah 

yaitu: Apakah Game Online Free Fire berpengaruh 

Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas 5 di SDN 24 

Biringere ? 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka 

dirumuskan tujuan penelitian yaitu: terdapat Pengaruh 

Game Online Free Fire Terhadap Hasil Belajar Siswa 

Kelas 5 di SDN 24 Biringere. 
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D. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

manfaat baik secara teoritis maupun secara praktis, 

yaitu: 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan bisa menambah 

wawasan dan pengetahuan bagi para pembaca untuk 

membuktikan pengaruh game online Free Fire 

terhadap hasil belajar siswa. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Peserta Didik 

Melihat seberapa pengaruhnya game 

online free fire terhadap hasil belajar siswa 

b. Bagi Guru dan Orang Tua 

Penelitian ini digunakan orang tua 

ataupun guru untuk dapat mengontrol anak dalam 

penggunaan game online free fire. Sehingga hasil 

belajar anak bisa berjalan dengan baik. 

c. Bagi Kampus IAIM Sinjai 

Sebagai rujukan untuk penelitian 

selanjutnya dan menambah koleksi penelitian 

diperpustakaan. 
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BAB II 

KAJIAN TEORI 

A. Kajian Teori 

1. Game Online Free Fire 

a. Pengertian Game Online Free Fire 

Game Online menurut Kim dkk adalah 

game atau permainan dimana banyak orang yang 

dapat bermain pada waktu yang sama dengan 

melalui jaringan komunikasi online. Game 

Online didefinisikan menurut Burhan, sebagai 

game komputer yang dimainkan oleh multi 

pemain melalui internet. (Andri Arif Kustiawan 

Dan Andy Widhiya Bayu Utomo, 2019) 

Game Online adalah permainan dengan 

jaringan internet atau sejenisnya untuk mencapai 

tujuan, melaksanakan misi dalam dunia virtual 

dan pemain bisa terhubung di dalam dunia 

virtual tersebut. Permainan atau game sangat 

melekat dengan yang namanya dunia anak-anak. 

(Isti Winarni, 2020) 

Banyak pakar yang mendefinisikan 

tentang game online diantaranya: 
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Menurut Chandra Zebeh Aji Game online 

adalah suatu bentuk permainan yang 

dihubungkan melalui jaringan internet. Game 

online tidak terbatas pada perangkat yang 

digunakan, game online bisa dimainkan di 

komputer, laptop, dan gadget, asal terhubung 

dengan jaringan internet. (Aji Chandra Zebeh, 

2012) 

Menurut Rupita Wulan Dalam jurnal 

Psikologi UBD Palembang, Game online adalah 

permainan yang dapat diakses oleh banyak 

pemain, dimana mesin-mesin yang digunakan 

pemain dihubungkan oleh internet. (Rupita 

Wulan, 2015) 

Menurut Firdaus, Y Game online adalah 

bentuk permainan yang dihubungkan melalui 

jaringan internet, dimana Game Online ini bisa 

dimainkan oleh banyak pemain melalui internet, 

dari anak-anak sampai dewasa, bahkan lansia 

juga ada yang memainkannya. (Firdaus, Y. Et Al., 

2018) 

Pendapat yang dasarnya memiliki makna 

yang sama peneliti menyimpulkan bahwa game 
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online adalah permainan dengan jaringan 

internet atau sejenisnya untuk mencapai tujuan, 

melaksanakan misi dalam dunia virtual dan 

pemain bisa terhubung didalam dunia virtual 

tersebut. 

Free Fire merupakan game Battle Royale 

yang sangat ramai dimainkan oleh pemain Asia 

Tenggara dan Amerika Selatan. Menurut Barata, 

menyatakan bahwa game online free fire adalah 

permainan survival shooter terbaik yang tersedia 

di ponsel. Free Fire sebuah game perang yang 

dapat dimainkan secara solo, duo dan squad 

yang batas maksimal dimainkan 4 orang dalam 

satu squad. Ada tiga mode bermain game online 

free fire yaitu: 

1) Solo, cara ini dengan bermain dengan 

sendiri untuk mewujudkan keungggulan. 

2) Duo, ialah permainan dengan tim 

beranggota 1 sampai 2 orang anggota. 

3) Squad, ialah metode dengan teknik 

dimainkan sebagai tim, dan tim terdiri dari 

paling banyak 1 hingga 4 orang. 
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Free Fire memberikan 

kegembiraan dan ketegangan yang sama 

seperti game battle royale pada umumnya. 

Menurut Furqon, Game Online Free Fire 

adalah salah satu game yang banyak 

membuat pemain ketagihan. Setiap para 

pemain pasti ingin memperoleh hasil yang 

baik. Dengan itu Free Fire bisa mencapai 

6 level atau peringkat. Tier rank adalah 

macam-macam tingkatan atau level dalam 

game online free fire antara lain: 

1) Tier rank paling rendah atau tingkatan 

pertama diperoleh dengan raih Bronze. 

2) Adapula tier rank pada tingkatan kedua 

diperoleh dengan hasil raih Silver. 

3) Peringkat ketiga diperoleh dengan tier tank 

Gold. 

Hampir semua game online 

memiliki tingkatan/level disetiap 

permainannya, begitu juga dengan free fire 

ini. Maka tidak heran bahwa para pemain 

berlomba-lomba untuk meraih level 

tertinggi. Karena kesuksesan meraih tier 
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rank dapat memberikan kebanggan pada 

dirinya sendiri. Cara permainan ini juga 

menggunakan “voice” atau suara yang 

bertujuan untuk berkomunikasi antara 

pemain dengan lawan pemain. Maka dari 

itu game online ini akan adanya dampak 

berpengaruh kepada komunikasi anak 

menjadi positif/negatif. (Debi Fitri 

Ramadhani, 2021) 

Free Fire merupakan game 

bergenre battle royale yang diluncurkan 

pada tanggal 11 Agustus 2017. Game ini 

dibentuk oleh 11 dots studio Vietnam dan 

Garena sendiri merupakan publisher Free 

Fire di indonesia. Pada tanggal 27 

September, alphatest untuk Free Fire 

dibuka dan dapat dimainkan beberapa 

pemain saja. Para pemain diminta untuk 

melakukan feedback sehingga game bisa 

menjadi lebih baik. 

Di dalam Free Fire, terdapat 

unsur-unsur yang berperan untuk dapat 

berjalannya game tersebut, yaitu 
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permainan dan kelengkapan permainan. 

Unsur permainan merupakan unsur yang di 

dalamnya memuat persiapan-persiapan 

pemain, seperti pilihan alur, mode dan titik 

kumpul para pemain yang siap bermain. 

Elitepass yaitu pasukan elit 

dimana mendapatkan banyak item menarik 

serta excelusive dari garena, yaitu berupa 

tas, emote, bundle, wanita, bundle pria, 

skateboard, parasut, layout, foto, petfood, 

tiket diamond royale, gold, peta, tiket 

weepon royale, kotak lootecrate, hadiah 

tambahan random dan juga nama berwarna 

merah saat membunuh musuh. Elitepass 

didapatkan dengan membukanya 

menggunakan 500 diamond. Item elite 

pass tidak wajib dibeli. (Nia Anggraini, 

2021) 

b. Jenis-jenis Game Online 

Berikut beberapa jenis-jenis game online 

menurut Candra Aji Ristiawan dalam skripsi Isti 

Winarni yang berkembang diantaranya: 
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1) Shooter Game, merupakan salah satu jenis 

game online dengan memainkannya 

dengan menembak atau bisa dikatakan 

dengan permainan tembak-tembakan. 

2) Adventure Game, merupakan jenis 

permainan dimana pemain harus dengan 

berpetualang untuk naik ke level yang 

lebih tinggi. 

3) Action Game, permainan peperangan 

mengandalkan teknik dan kecepatan 

tangan untuk menyelesaikan 

permainannya. Action Game ini biasanya 

dikolaborasikan dengan Adventure Game. 

(Isti Winarni, 2020) 

Ardi Ramadhani, mengungkapkan 

tentang jenis game online yaitu: 

1) MMORPG (Massively Multiplayer Online 

Role Playing Games) merupakan salah 

satu jenis internet game dimana pemain 

bisa berkomunikasi dan berinteraksi 

dengan pemain yang lain.  

2) MMORTS (Massively Multiplayer Online 

Real Time Strategy) adalah salah satu jenis 
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internet game yang di dalamnya terdapat 

kegiatan mendirikan gedung, 

pengembangan teknologi, konstruksi 

bangunan serta pengolahan sumber daya 

alam. 

3) MMOFPS (Massively Multiplayer Online 

First Person Shooter) merupakan salah 

satu jenis internet games yang 

menenkankan pada penggunaan senjata. 

MMOFPS banyak mendapat tentangan 

dari beberapa pihak dibandingkan dengan 

jenis permainan lainnya karena dalam 

MMOFPS sangat menonjolkan kekerasan 

dan agresifitas. (Ramadhani, 2013) 

Dari beberapa pendapat di atas 

mengenai jenis-jenis game online, maka 

peneliti simpulkan bahwa Adventure Game 

dan Action game termasuk game online 

free fire yang merupakan jenis permainan 

dimana pemain harus dengan berpetualang 

untuk naik ke level yang lebih tinggi. 

Permainan peperangan ini mengandalkan 
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teknik dan kecepatan tangan untuk 

menyelesaikan permainannya.  

c. Keunggulan Game Online Free Fire 

Game online free fire memiliki daya 

tarik tersendiri dikalangan pecinta game online. 

Adapun beberapa daya tarik dalam permainan 

game online free fire yaitu: 

1) Karakter dan Skill 

Game online free fire memiliki daya 

tarik tersendiri di dalam fitur-fiturnya, salah 

satunya yaitu karakter didalam free fire yang 

banyak dan bervariatif didukung dengan skill 

dari masing-masing pemain. Karakter dalam 

free fire menggunakan orang ketiga yang 

hampir mirip dengan wajah manusia asli. 

Karakter free fire tersebut masih akan 

terus dilakukan pembaharuan. Free fire 

adalah satu-satunya game mobile battle 

royale yang memiliki karakter yang berbeda-

beda. Setiap karakter memiliki desain, 

kemampuan dan cerita yang unik dengan 

menambah karakter-karakter baru dengan 

skill yang berbeda dari sebelumnya dengan 
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menggunakan Character Fragment. Semakin 

tinggi level karakter, semakin banyak 

character fragment dan uang yang 

dibutuhkan untuk naik level. Berikut adalah 

gambar dan nama karakter game online free 

fire: 

 

2) Tempat Pertempuran 

Free fire salah satu game yang dapat 

memilih tempat untuk bertempur. Pemain 

menggunakan parasut dan melakukan terjun 

memilih tempat yang diinginkan untuk 

melakukan pendaratan. Terdapat dua pulau 

dengan daerah masing-masing. Pemain dapat 

menetukan dimana akan mendarat. Pulau 

tersebut diantaranya Bermuda dan Mad Dog. 

Setiap pulau tersebut memiliki banyak 

wilayah-wilayah kecil. Perbedaan dari kedua 
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pulau tersebut adalah luas pulau, zona aman 

untuk bermain juga berbeda. Berikut adalah 

gambar kedua peta tersebut: 

 

3) Senjata 

Free fire merupakan jenis permainan 

action yang identik dengan tembak 

menembak, maka free fire memiliki berbagai 

macam jenis diantaranya: 

a) Assault Rifle, senjata yang sangat 

berguna dalam pertempuran jarak 

menengah maupun jauh. 

b) Damage, senjata yang dihasilkan begitu 

besar. Senjata ini baik digunakan dijarak 

menengah maupun jauh. 

c) MP40 jenis submavhine Gun untuk 

mengincar headshot. Sering digunakan 
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saat tembakan jumpshot. (Isti Winarni, 

2020) 

Adapun macam-macam senjata 

yang digunakan dalam permainan game 

online free fire diantaranya yaitu: 

 

d. Dampak Game Online Free Fire 

1) Dampak positif bermain game online 

Dampak positif dalam bermain game 

online yaitu: 

a) Otak siswa akan lebih aktif dalam 

berfikir 

b) Refleks berfikir dari anak-anak akan 

lebih cepat merespon 

c) Emosional anak dapat diluapkan dengan 

cara bermain game online 

d) Mengisi waktu kosong 

e) Penghilang stress dan rasa kejenuhan 
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f) Bisa menghibur diri dengan aktivitas 

yang berbeda selain belajar. (Aiko 

Najwakyla Widhisakti, 2021) 

Dari penjelasan di atas peneliti 

simpulkan bahwa dampak positif dalam 

bermain game online yaitu mengasah otak, 

belajar bekerja sama dengan satu tim, 

mengurangi stress, dan memiliki banyak 

teman baru. 

2) Dampak negatif bermain game online 

Selain memiliki dampak positif, 

game online mempunyai banyak dampak 

negatif yang harus dihindari oleh para pelajar, 

yaitu: 

a) Terlalu banyak bermain game dapat 

mengakibatkan resiko kesehatan pada 

organ mata dan dapat mengganggu 

maupun merusak penglihatan anak-anak. 

b) Terlalu banyak bermain game dapat 

membuat anak-anak malas bergerak, 

karena yang bergerak untuk bermain 

game hanyalah mata dan tangan. 
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c) Selalu begadang dan makan tidak teratur 

karena semakin kecanduan bermain game 

akan semakin semangat untuk 

memainkannya, dan rasa yang tidak ingin 

meninggalkan permainan tersebut. 

d) Kurangnya minat untuk belajar, sehingga 

berdampak buruk terhadap prestasi anak 

e) Kurang memiliki waktu luang bersama 

teman-teman disekitarnya karena 

memiliki banyak teman dalam permainan 

game online tersebut. 

Dari penjelasan di atas, peneliti 

simpulkan bahwa selain dampak positif dalam 

bermain game online, adapun dampak 

negatifnya yang sangat merugikan anak-anak 

karena dalam bermain game online terlalu 

lama akan merusak mata, suka begadang dan 

membuat anak menjadi malas belajar akibat 

kecanduan bermain game online. 

e. Indikator Game Online Free Fire 

Adapun indikator dalam bermain Game 

Online Free Fire yaitu: 

1) Tempat Bermain Game Online Free Fire 
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Tempat bermain game online 

merupakan tempat yang biasa digunakan oleh 

para siswa menghabiskan waktunya untuk 

bermain game online. Terdapat beberapa 

tempat yang dijadikan sebagai tempat 

bermain game online seperti warnet (warung 

internet), rumah, dll. 

2) Waktu dalam bermain Game Online Free 

Fire 

Dalam bermain game online 

menghabiskan banyak waktu, biasanya para 

gamers menghabiskan waktu kurang lebih 

selama 3-5 jam untuk sekali bermain game 

online. Bagi siswa SD, waktu yang digunakan 

dalam bermain game online biasanya usai 

pembelajaran yang seharusnya digunakan 

untuk beristirahat di rumah. 

3) Kecenderungan mengerjakan tugas dari pada 

bermain Game Online Free Fire 

Kecenderungan dalam mengerjakan 

tugas dari pada bermain game online kurang 

terlihat pada siswa yang menyukai bermain 

game online. Khususnya untuk siswa SD 
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cenderung memilih bermain game online 

dibandingkan mengerjakan tugas sekolahnya. 

(Taufik. S. W, 2014) 

2. Hasil Belajar Siswa 

a. Pengertian Hasil Belajar 

Tingkat kemampuan dapat dilihat 

melalui hasil belajar. Hasil belajar siswa akan 

mengukur penguasaan terhadap materi pelajaran. 

Hal ini tidak terlepas dari kemauan dan 

kesempatan siswa untuk mempelajari materi 

pelajaran yang diberikan kepadanya. Siswa harus 

aktif dan tekun belajar apabila ingin mendapat 

hasil yang baik dan memuaskan. Siswa dapat 

memanfaatkan waktu yang tersedia untuk 

memahami dan mempelajari pelajaran yang 

diberikan oleh guru. Oleh karena itu guru juga 

memegang peran penting dalam proses 

pembelajaran yang baik agar hasil yang 

diperoleh siswa juga memuaskan.  

Hasil belajar adalah bagian terpenting 

berubahnya tingkah laku. Hasil belajar siswa 

pada hakikatnya merupakan perubahan tingkah 

laku sebagai hasil belajar dalam pengertian yang 
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lebih luas mencakup bidang kognitif, efektif, dan 

psikomotorik.  

Hasil belajar tampak terjadi perubahan 

tingkah laku pada diri siswa yang dapat diamati 

dan diukur dalam bentuk perubahan 

pengetahuan, sikap dan keterampilan. Perubahan 

tersebut dapat diartikan terjadinya peningkatan 

dan pengembangan yang lebih baik dibandingan 

dengan sebelumnya, misalnya dari tidak tahu 

menjadi tahu, sikap kurang sopan menjadi sopan 

atau dalam hasil belajar bisa diketahui apakah 

selama proses pembelajaran yang telah 

dilakukan bisa mengembangkan atau 

menurunkan hasil dari pencapaian siswa. 

Dapat disimpulkan bahwa hasil belajar 

merupakan bagian yang tak lepas dari adanya 

interaksi, proses, dan evaluasi belajar. Interaksi 

antara siswa dan guru untuk melakukan proses 

pembelajaran dan evaluasi belajar agar hasilnya 

memuaskan. Hasil belajar siswa tidaklah 

semuanya sama, ada siswa yang mendapat hasil 

memuaskan dan adapula yang hasilnya tidak 

memuaskan. Hal ini tidak terlepas dari cara, 
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metode, dan model pembelajaran yang 

digunakan seorang guru untuk memaparkan 

pelajaran yang diberikan. Cara, metode, dan 

model pembelajaran tersebut harus dibuat 

semenarik mungkin agar siswa tertarik dengan 

pelajaran yang diberikan. (Edy Syahputra, 2020) 

b. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Hasil 

Belajar 

Adapun faktor-faktor yang 

mempengaruhi hasil belajar yaitu faktor intern 

dan faktor ekstern. 

1) Faktor intern 

Faktor intern adalah faktor yang ada 

dalam diri siswa (intern) yang berpengaruh 

dalam meraih hasil belajar. Adapun faktor 

intern tersebut adalah:  

a) Faktor Intelegensi (kecakapan) 

Intelegensi atau kecapakan 

seseorang merupakan faktor pembawaan, 

walaupun bisa diupayakan dengan latihan-

latihan tertentu. Ranah kejiwaan yang 

berkedudukan pada otak ini, dalam 

perspektif psikologis kognitif adalah 
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sumber sekaligus pengendali. Ranah-ranah 

kejiwaan lainnya, yakni ranah afektif 

(rasa) dan ranah psikomotorik (karsa). 

Adapun dua hal yang berkaitan dengan 

kecakapan kognitif ini yaitu menghafal 

prinsip-prinsip yang terkandung dalam 

materi dan mengaplikasikan prinsip-

prinsip materi. Dengan kecakapan ini 

siswa dapat memecahkan masalah belajar, 

dan permasalahan-permasalahan lain yang 

terjadi dalam kehidupan. 

b) Faktor Minat dan Motivasi 

Minat merupakan suatu rasa lebih 

suka dan rasa keterkaitan pada suatu hal 

atau aktivitas, tanpa ada yang menyuruh. 

Sedangkan motivasi sebagai sesuatu yang 

kompleks, akan menyebabkan terjadinya 

suatu perubahan energi yang ada pada diri 

manusia, sehingga akan berpengaruh pada 

persoalan gejala kejiwaan, perasaan dan 

juga emosi. Untuk kemudian bertindak 

atau melakukan sesuatu. Siswa memiliki 

minat pada pelajaran tertentu akan senang 
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mempelajarinya, sehingga akan 

memudahkan proses pembelajaran dan 

akan berdampak baik pada peningkatan 

hasil belajar. Sedangkan motivasi adalah 

dorongan untuk membuat sesuatu atau 

melakukan sesuatu. Siswa yang memiliki 

motivasi yang kuat dalam belajar, tentu 

akan semangat belajar. Dan hal ini akan 

berpengaruh juga terhadap hasil belajar 

yang akan dicapai. 

c) Faktor Cara Belajar 

Yang dimaksud dengan cara 

belajar adalah bagaimana seseorang 

melaksanakan belajar. Hal ini mencakup: 

konsentrasi dalam belajar, usaha 

mempelajari kembali materi yang telah 

dipelajari, membaca dengan teliti dan 

berusaha menguasai dengan baik, mencoba 

menyelesaikan dan melatih mengerjakan 

soal. (Endang Sri Wahyuningsih, 2020) 

2) Faktor Ekstern 

Selain dipengaruhi faktor dalam diri 

siswa, hasil belajar juga dipengaruhi faktor 
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ekstern. Yang termasuk faktor ekstern ini 

yaitu keluarga, sekolah dan masyarakat.  

a) Lingkungan Keluarga 

Keluarga ini terbentuk 

berdasarkan kesadaran hidup bersama 

dalam satu atap sebagai suatu istri, saling 

interaksi dan berpotensi punya anak 

akhirnya membentuk komunitas baru. 

Aktivitas dalam keluarga tidak mengenal 

waktu dan berbagai peraturan yang 

mengikat, tetapi terdorong oleh rasa 

tanggung jawab terhadap kelangsungan 

hidup dalam keluarga itu sendiri. Keluarga 

mempunyai peran yang besar dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa. Hal ini 

disebabkan oleh waktu siswa berada dalam 

keluarga lebih banyak bila dibandingkan 

dengan waktu belajar di sekolah. Sehingga 

lingkungan keluarga yang mendukung bisa 

memberikan potensi besar dan positif 

dalam proses pembelajaran.  

Sekiranya keluarga itu merupakan 

keluarga harmonis, hubungan orang tua 
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dan anak-anak, antara anak dengan anak 

dapat berjalan dengan lancar, maka 

kecenderungan memberi stimulus dan 

respons yang baik dari anak sehingga 

perilaku dan hasilnya menjadi baik. Orang 

tua yang aktif memberikan bimbingan 

belajar dan selalu memperhatikan belajar 

anaknya di rumah akan cepat 

meningkatkan hasil belajar anak tersebut. 

Tetapi kebiasaan orang tua dalam 

memperhatikan tersebut harus 

dipertimbangkan faktor kesulitan belajar 

dan faktor kemampuannya.  

Bagi anak yang banyak 

mengalami kesulitan belajar di rumah, 

harus diberi bimbingan secara maksimal 

dengan cara memberi peluang untuk 

belajar kelompok dengan temannya. 

Sedangkan, jika kemampuannya agak 

menurun, gairah belajar di rumah turun, 

maka akan lebih baik jika orang tua 

mendatangkan guru privat atau guru les 

pelajaran, agar anak tidak mengalami rasa 
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jenuh dan memiliki gairah belajar secara 

maksimal. (Endang Sri Wahyuningsih, 

2020) 

b) Lingkungan Sekolah 

Sekolah merupakan lingkungan 

belajar yang mempunyai peranan yang 

sangat penting dalam meningkatkan hasil 

belajar siswa. Lingkungan sekolah 

merupakan lingkungan kedua setelah 

keluarga. Sekolah merupakan lingkungan 

pendidikan yang berstruktur sistem 

organisasi yang baik. Sehingga di sekolah, 

siswa akan mendapati aturan dan tata tertib 

belajar sekolah. Kalau selama ini diyakini, 

bahwa output (hasil) pendidikan banyak 

dipengaruhi oleh kualitas input, telah 

mendapat tantangan dari banyak ahli 

pendidikan.  

Dalam beberapa hasil penelitian 

tentang sekolah yang efektif membuktikan 

bahwa kecenderungan atau hasil belajar 

sangat ditentukan oleh lingkungan belajar 

di sekolah. Oleh karena itu yang terpenting 
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adalah bagaimana menciptakan kondisi 

efektif agar setiap siswa bisa 

mengembangkan dirinya secara optimal. 

Oleh karena itu semakin kondusif 

lingkungan belajar sekolah, semakin besar 

pula kemungkinan hasil belajar yang 

dicapai anak, demikian pula sebaliknya. 

(Endang Sri Wahyuningsih, 2020) 

Hasil belajar akan dipengaruhi 

oleh banyak faktor. Sekian banyak faktor 

yang mempengaruhi belajar, dapat 

digolongkan menjadi tiga macam, yaitu:  

1) Faktor-faktor Stimulasi Belajar 

Merupakan segala sesuatu di 

luar individu yang merangsang individu 

untuk mengadakan reaksi atau 

perbuatan belajar, yang dikelompokkan 

dalam faktor stimulasi belajar antara 

lain; banyaknya bahan pelajaran, 

tingkat kesulitan bahan pelajaran, 

kebermaknaan bahan pelajaran, berat 

ringannya tugas, suasana lingkungan 

eksternal.  
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2) Faktor-faktor Metode Belajar 

Metode belajar yang dipakai 

guru sangat mempengaruhi metode 

belajar yang dipakai oleh pembelajar. 

Adapun faktor-faktor metode belajar 

menyangkut kegiatan berlatih atau 

praktek, over learning dan drill, resitasi 

belajar, pengenalan tentang hasil-hasil 

belajar, belajar dengan keseluruhan dan 

dengan bagian-bagian, penggunaan 

modalitas indera, bimbingan dalam 

belajar, kondisi-kondisi intensif. 

3) Faktor-faktor Individual 

Faktor-faktor individu meliputi 

kematangan, faktor usia kronologis, 

perbedaan jenis kelamin, pengalaman 

sebelumnya, kapasitas mental, kondisi 

kesehatan jasmani, kondisi kesehatan 

rohani, dan motivasi.  

Kemudian hasil belajar yang 

dicapai peserta didik melalui proses 

belajar mengajar yang optimal 
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cenderung menunjukkan hasil yang 

berciri sebagai berikut:  

a) Kepuasan dan kebanggaan yang 

dapat menumbuhkan motivasi 

belajar intrinsik pada diri peserta 

didik.  

b) Menambah keyakinan akan 

kemampuan dirinya. 

c) Hasil belajar yang diperoleh peserta 

didik mantap dan tahan lama. (Nana 

Sudjana, 2012) 

c. Macam-Macam Hasil Belajar 

Macam-macam Hasil Belajar sebagai 

berikut: 

1) Pemahaman Konsep 

      Pemahaman diartikan sebagai 

kemampuan untuk menyerap arti dari materi 

atau bahan yang dipelajari dan seberapa besar 

siswa mampu menerima, menyerap, dan 

memahami pelajaran yang diberikan oleh 

guru kepada siswa, atau sejauh mana siswa 

dapat memahami serta mengerti apa yang dia 

baca, dilihat, dialami, atau yang ia rasakan 
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berupa hasil penelitian atau observasi 

langsung yang ia lakukan.  

      Untuk mengukur hasil belajar siswa 

yang berupa pemahaman konsep, guru dapat 

melakukan evaluasi produk, sehubungan 

dengan evaluasi produk dapat diselidiki 

apakah dan seberapa jauh suatu tujuan 

instruksional telah tercapai, semua tujuan itu 

merupakan hasil belajar yang seharusnya 

diperoleh siswa. Hasil belajar siswa erat 

hubungannya dengan tujuan instruksional 

(pembelajaran) yang telah dirancang guru 

sebelum melaksanakan proses belajar 

mengajar. 

2) Keterampilan Proses 

    Keterampilan proses merupakan 

keterampilan yang mengarah kepada 

pembangunan kemampuan mental, fisik, dan 

sosial yang mendasar sebagai penggerak 

kemampuan yang lebih tinggi dalam diri 

individu siswa. Keterampilan berarti 

kemampuan menggunakan pikiran, nalar, dan 

perbuatan secara efektif dan efesien untuk 
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mencapai suatu hasil tertentu, termasuk 

kreativitasnya.  

    Dalam melatih keterampilan proses, 

secara bersamaan dikembangkan pula sikap-

sikap yang dikehendaki, seperti kreativitas, 

kerjasama, tanggung jawab, dan berdisiplin 

sesuai dengan penekanan bidang studi yang 

bersangkutan.  

     Keterampilan proses adalah 

keseluruhan keterampilan ilmiah yang terarah 

(baik kognitif maupun psikomotorik) yang 

dapat digunakan untuk menemukan suatu 

konsep atau prinsip atau teori, untuk 

mengembangkan konsep yang telah ada 

sebelumnya, atau untuk melakukan 

penyangkalan terhadap suatu penemuan.  

3) Sikap  

   Sikap tidak hanya merupakan aspek 

mental semata, melainkan mencakup pula 

aspek respons fisik. Jadi, sikap ini harus ada 

kekompakan antara mental dan fisik secara 

serempak. Jika mental saja yang 
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dimunculkan, maka belum tampak secara 

jelas sikap seseorang yang ditunjukannya. 

    Adapun struktur sikap terdiri atas tiga 

komponen yang saling menunjang, yaitu: 

komponen kognitif, afektif dan konatif. 

Komponen kognitif merupakan representasi 

apa yang dipercayai oleh individu pemiloik 

sikap, komponen afektif, yaitu perasaan yang 

menyangkut emosional, dan komponen 

konatif merupakan aspek kecenderungan 

berperilaku tertentu sesuai dengan sikap yang 

dimiliki seseorang. (Ahmad Susanto, 2013) 

         Dalam hubungannya dengan hasil 

belajar, sikap ini lebih diarahkan pada 

pengertian pemahaman konsep. Dalam 

pemahaman konsep, maka domain yang 

sangat berperan adalah domain kognitif. 

(Ahmad Susanto, 2013) 

d. Indikator Hasil Belajar 

Hasil belajar dalam muatan pelajaran 

bahasa indonesia adalah hasil yang dicapai siswa 

selama belajar yang menyangkut ranah kognitif, 

psikomotorik dan afektif yang ditempuh selama 
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beberapa waktu belajar/pokok bahasan sehingga 

siswa memperoleh hasil sesuai dengan yang 

diharapkan. Proses belajar mengajar dapat 

diukur salah satunya melalui tes hasil belajar 

yang dicapai oleh siswa. Tes ini biasanya 

dilakukan dalam bentuk penilaian hasil belajar 

yang pelaksanaannya ditujukan kepada hasil 

yang diperoleh siswa setelah mengikuti proses 

belajar mengajar di kelas, yang kemudian 

diwujudkan dalam bentuk perubahan tingkah 

laku.  

Hasil belajar dapat dikatakan berhasil 

apabila telah mencapai tujuan pendidikan, 

dimana tujuan pendidikan berdasarkan hasil 

belajar peserta didik secara umum dapat 

diklarifikasi menjadi tiga yakni: aspek kognitif, 

aspek afektif, dan aspek psikomotorik.  

1) Aspek Kognitif  

    Penggolongan tujuh ranah kognitif 

terdapat 6 (enam) tingkat yaitu: 

a) Pengetahuan  
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Dalam hal ini siswa diminta untuk 

mengingat kembali satu atau lebih dari 

fakta-fakta yang sederhana. 

b) Pemahaman  

Siswa diharapkan mampu untuk 

membuktikan bahwa ia memahami 

hubungan yang sederhana di antara 

fakta-fakta atau konsep. 

c) Penggunaan/penerapan 

Siswa dituntut untuk memiliki 

kemampuan menyeleksi atau memilih 

generalisasi/abstraksi tertentu (konsep, 

hukum, dalil, aturan, cara) secara tepat 

untuk diterapkan dalam suatu situasi baru 

dan menerapkannya secara benar.  

d) Analisis  

Merupakan kemampuan siswa 

untuk menganalisis hubungan atau situasi 

yang kompleks atau konsep-konsep dasar.  

e) Sintesis  

Kemampuan siswa untuk 

menggabungkan unsur-unsur pokok 

kedalam struktur yang baru.  
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f) Evaluasi  

Kemampuan siswa untuk 

menerapkan pengetahuan dan kemampuan 

yang telah dimiliki untuk menilai suatu 

kasus.   

Dalam proses belajar mengajar, 

aspek kognitif inilah yang paling menonjol 

dan bisa dilihat langsung dari hasil tes. 

Dimana disini pendidik dituntut untuk 

melaksanakan semua tujuan tersebut. Hal 

ini bisa dilakukan oleh pendidik dengan 

cara memasukkan unsur tersebut ke dalam 

pertanyaan yang diberikan. Pertanyaan 

yang diberikan kepada siswa untuk 

memenuhi unsur tujuan dari segi kognitif, 

sehingga peserta didik dapat mencapai 

tujuan pembelajaran yang diharapkan. 

(Ayu Faradillah, 2020) 

2) Aspek Afektif 

Ranah afektif berkenaan dengan sikap 

dan nilai. Seseorang dapat diramalkan 

perubahannya. Ada beberapa jenis kategori 

ranah afektif sebagai hasil belajar: 
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a) Reciving/attending, (penerimaan) 

        Reciving/attending, (penerimaan) 

yaitu semacam kepekaan dalam menerima 

rangsangan dari luar yang datang kepada 

peserta didik dalam bentuk masalah, 

situasi, gejala dan lain-lain. 

b) Responding atau jawaban 

        Responding atau jawaban yaitu 

reaksi yang diberikan oleh seseorang 

terhadap rangsangan yang datang dari luar. 

Hal ini mencakup ketepatan reaksi, 

perasaan, kepuasan dalam menjawab 

rangsangan dari luar yang datang pada 

dirinya.  

c) Valuing (penilaian)  

Valuing berkenaan dengan nilai 

dan kepercayaan terhadap gejala atau 

rangsangan tadi. Dalam evaluasi ini 

termsuk didalamnya kesedihan menerima 

nilai, latar belakang, atau pengalaman 

untuk menerima nilai dan kesepakatan 

terhadap nilai tersebut.  
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d) Organisasi  

Organisasi yaitu pengembangan 

dari nilai kedalam suatu sistem organisasi, 

termasuk hubungan satu nilai dengan nilai 

lain, pemantapan dan prioritas nilai yang 

dimilikinya. Aspek Psikomotorik  

Hasil belajar psikomotorik tampak 

dalam bentuk keterampilan (skill) dan 

kemampuan bertindak individu. Ada enam 

tingkat keterampilan yaitu:  

a) Gerakan refleks (kemampuan pada 

gerakan yang tidak sadar). 

b) Keterampilan pada gerakan-gerakan sadar. 

c) Kemampuan perseptual, termasuk 

didalamnya membedakan visual, 

membedakan auditif dan motoris 

Hasil belajar yang dikemukakan diatas 

sebenarnya tidak berdiri sendiri tetapi selalu 

berhubungan satu sama lain, bahkan ada 

dalam kebersamaan. Seseorang yang berubah 

tingkat kognisinya sebenarnya dalam kadar 

tertentu telah berubah pula sikap dan 
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perilakunya. (Endang Sri Wahyuningsih, 

2020) 

e. Manfaat Hasil Belajar 

Manfaat hasil belajar pada hakekatnya 

adalah perubahan tingkah laku seseorang yang 

mencakup kemampuan kognitif, efektif, dan 

psikomotor setelah mengiikuti suatu proses 

belajar mengajar tertentu.  

Hasil belajar harus menunjukkan 

perubahan keadaan menjadi lebih baik, sehingga 

bermanfaat untuk: 

1) Menambah pengetahuan 

2) Lebih memahami sesuatu yang belum 

dipahami sebelumnya  

3) Mengembangkan keterampilannya 

Dapat disimpulkan bahwa istilah hasil 

belajar merupakan perubahan dari siswa 

sehingga terdapat perubahan dari segi 

pengetahuan, sikap dan keterampilan. (Edy 

Syahputra, 2020) 

Dalam Al-Qur’an Surah Al-Mujadalah 

Ayat 11 dijelaskan bahwa: 
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جٰهِسِفاَفْسَحُىْا ًَ تفَسََّحُىْافىِانْ ًْ ااِذاَقيِْههَكَُ يٰآيَُّهَاانَّرِيُْاَٰيَُىُْٓ

  ًْ كُ ُْ َْشُزُوْايسَْفعَِانهّٰهُانَّرِيُْاَٰيَُىُْايِ َْشُزُوْافاَ ىَاِذاَقيِْلَا ًْْۚ يفَْسَحِانهّٰهُهكَُ

هىَُْخََبيِْ س   ًَ اتعَْ ًَ ىَانهّٰهُبِ دزََجٰت ِۗ ًَ  وَانَّرِيُْاَوُْتىُاانْعِهْ

Artinya: “Wahai orang-orang yang 

beriman ! Apabila dikatakan kepadamu, “Berilah 

kelapangan didalam majelis-majelis,” maka 

lapangkanlah, niscaya Allah akan memberi 

kelapangan untukmu. Dan apabila dikatakan, 

“Berdirilah kamu,” maka berdirilah, niscaya 

Allah akan mengangkat (derajat) orang-orang 

yang beriman diantaramu dan orang-orang yang 

diberi ilmu beberapa derajat. Dan Allah Maha 

teliti apa yang kamu kerjakan”. (QS. Al-

Mujadalah : 11) 

Dari ayat diatas dijelaskan bahwa Allah 

akan menaikkan derajat orang-orang yang 

berilmu baik didunia maupun diakhirat. Islam 

menganjurkan kepada setiap umat untuk selalu 

belajar dan mendalami ilmu pengetahuan, islam 

juga menganjurkan kepada setiap ummatnya 

untuk mengamalkan ilmunya. 
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B. Hasil Penelitian Relevan 

Berikut ini peneliti akan memaparkan hasil 

penelitian yang dianggap relevan dengan penelitian 

yang dilakukan peneliti bahwa, penelitian tentang game 

online dan hasil belajar sudah ada namun masih sangat 

sedikit. Khususnya penelitian tentang game online free 

fire. Berikut penelitian yang relevan: 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Putri Rachmawati, 

Amram Rede, Mohammad Jamhari, 2017, dengan 

judul “Pengaruh penggunaan Gedget terhadap hasil 

belajar Mahasiswa Pendidikan Biologi Angkatan 

2013 FKIP UNTAD”. Gadget adalah sebuah benda 

(alat atau barang elektronik) teknologi kecil yang 

memiliki fungsi khusus, tetapi sering diasosiasikan 

sebagai sebuah inovasi atau barang baru. Gadget 

selalu diartikan lebih tidak biasa atau didesain secara 

lebih pintar dibandingkan dengan teknologi normal 

pada masa penemuannya. Penelitian ini bertujuan 

untuk menjelaskan pengaruh penggunaan Gadget 

terhadap hasil belajar mahasiswa pendidikan biologi 

angkatan 2013 FKIP UNTAD pada mata kuliah 

desain media pembelajaran. Penelitian ini 

menggunakan metode Kuantitatif. Populasi 
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penelitian ini adalah seluruh mahasiswa pendidikan 

biologi angkatan 2013 FKIP UNTAD yang 

berjumlah 113 orang mahasiswa dengan sampel 

diambil dengan teknik sampling purposive yaitu 

dengan pengambilan sampel yang dilakukan atas 

dasar pertimbangan tertentu. Berdasarkan hal 

tersebut maka jumlah sampel yang digunakan adalah 

79 orang mahasiswa yang tersebar di kelas A, B, dan 

C. Data dikumpulkan melalui penyebaran angket dan 

diolah menggunakan uji wilcoxon. Dari hasil uji 

wilcoxon didapatkan nilai probabilitas (sig) = 0,000 

lebih kecil dari tarif signifikan 0,05. Dengan 

demikian dapat dikatakan bahwa H0 ditolak dan H1 

diterima, artinya penggunaan gadget berpengaruh 

terhadap hasil belajar mahasiswa. (Putri Rachmawati, 

Amram Rede , 2017) 

Relevansi dengan penelitian yang dilakukan 

oleh peneliti dalam penelitian ini adalah sama-sama 

penelitian pada pengaruh, sedangkan perbedaan 

peneliti ini terletak pada pengaruh penggunaan 

gadget terhadap hasil belajar Mahasiswa Pendidikan 

Biologi Angkatan 2013 FKIP UNTAD di dua satuan 

pendidikan yang berbeda dan penelitian yang 
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dilakukan peneliti adalah Pengaruh game online free 

fire terhadap hasil belajar siswa kelas 5 di SDN 24 

Biringere. 

2. Penelitian yang dilakukan oleh Sukron Habibi 

Harahap, Zaka Hadikusuma Ramadan, 2021 dengan 

judul “Dampak Game Online Free Fire Terhadap 

Hasil Belajar Siswa Sekolah Dasar”. Game Online 

Free Fire adalah permainan survival shooter terbaik 

yang tersedia di ponsel. Game Free Fire adalah game 

genre battle royale yang dirilis pada 30 september 

2017 oleh perusahaan Garena. Game ini bisa 

dimainkan di perangkat android dan ios serta game 

free fire ini bisa dimainkan disemua kalangan, mulai 

dari anak-anak hingga orang dewasa serta game ini 

sudah sering ditandingkan pada kanca nasional 

maupun internasional. Tujuandaripenelitianiniyaitu 

untuk mengetahui dampak game online terhadap 

hasil belajar siswa kelas V SDN 0703 Hutaraja 

Tinggi. Metode penelitian yang digunakan adalah 

Studi Kasus. Sumber data dari penelitian ini 

diperoleh dari wali kelas, siswa dan orang tua siswa. 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini 

adalah wawancara, observasi dan dokumentasi. 
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Analisis data yang digunakan yaitu reduction, data 

display, dan conclusion drawing/verification. 

Dampak game online terhadap hasil belajar siswa 

kelas V meliputi tiga aspek yaitu kognitif, afektif, 

dan psikomotorik. (Ramadan, 2021) 

Relevansi dengan penelitian yang dilakukan 

oleh peneliti dalam penelitian ini adalah sama-sama 

penelitian pada game online free fire terhadap hasil 

belajar siswa kelas V, sedangkan perbedaan peneliti 

ini terletak pada pengaruh dan dampak, serta nama 

sekolah dan metode penelitian pada penelitian ini 

menggunakan pengaruh sedangkan penelitian yang 

dijelaskan diatas yaitu mengenai dampak. Metode 

yang digunakan diatas adalah Studi Kasus sedangkan 

peneliti menggunakan metode kuantitatif.  

3. Penelitian yang dilakukan oleh IstiWinarni, 2020 

dengan judul “pengaruh penggunaan Game Online 

Free Fire terhadap perilaku sosial siswa kelas V MI 

di Salatiga”. Salah satu permainan berbasis online 

yang sedang marak dikalangan anak-anak adalah 

Game Online Free Fire yang merupakan permainan 

yang memiliki kecanggihan dengan aksi petualangan 

dari genre battle royale, dimana gamers dapat 
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memilih karakter, senjata, tempat yang diinginkan 

sesuai level permainannya dan dapat dimainkan 

secara bersamaan dalam waktu yang sama karena 

terhubung dengan jaringan internet sehingga 

mendatangkan emosi (rasa puas, senang, bosan, 

sedih, dll). Tujuan penelitian ini yaitu untuk 

mengetahui apakah terdapat pengaruh penggunaan 

Game Online Free Fire terhadap perilaku sosial 

siswa. Penelitian ini menggunakan metode penelitian 

kuantitatif, dimana analisis datanya diproses dengan 

menggunakan statistika dengan dibantu aplikasi 

pengolahan data yaitu SPSS 23. Populasi yang 

diambil dalam penelitian ini adalah seluruh MI di 

Salatiga. Melihat banyaknya populasi maka peneliti 

mengambil sampel di MIN Salatiga, MI Ma’arif 

Kutowinangun dan MI Ma’arif Mangunsari. Metode 

pengumpulan data yang digunakan peneliti 

menggunakan beberapa yaitu metode kuisioner, 

observasi, wawancara dan dokumentasi. Analisis 

data menggunakan analisis regresi linear sederhana. 

Penelitian menyimpulkan pengaruh perhitungan pada 

penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan game 

online free fire yang tinggi dapat mempengaruhi 
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menurunnya perilaku sosial siswa. Hal ini dilihat dari 

persamaan regresi linear sederhana yang 

menunjukkan : Y = 55.811 + (-0.104) X. Adapun 

besar pengaruh penggunaan game online free fire 

terhadap perilaku sosial sebesar 2,7%. Uji hipotesis 

juga menunjukkan bahwa terdapat pengaruh yang 

signifikan terhadap penggunaan game online free fire 

terhadap perilaku sosial siswa kelas V MI di Salatiga. 

(Isti Winarni, 2020) 

Relevansi dengan penelitian yang dilakukan 

oleh peneliti dalam penelitian ini adalah sama-sama 

penelitian pada pengaruh game online free fire dan 

sama-sama menggunakan metode penelitian 

kuantitatif sedangkan perbedaan peneliti ini terletak 

pada perilaku sosial siswa kelas V MI di Salatiga dan 

penelitian yang dilakukan peneliti adalah terhadap 

hasil belajar siswa kelas 5 di SDN 24 Biringere. 

C. Hipotesis 

Menurut Soegyono Mangkuatmojo dalam 

jurnal Susie Harini, Hipotesis atau lengkapnya hipotesis 

statistik merupakan suatu anggapan atau suatu dugaan 

mengenai populasi. (Harini, 2015) Hipotesis merupakan 

jawaban yang bersifat sementara terhadap permasalahan 



52 

 

 

penelitian tentang tingkah laku, fenomena sampai 

terbukti melalui data yang terkumpul. Jadi hipotesis 

kebenarannya bisa diterima atau dikatakan kuat apabila 

hasil uji data yang dikumpulkan memberikan 

kesimpulan mendukung hipotesis dan sebaliknya 

hipotesis ditolak atau tidak diterima apabila hipotesis 

tidak teruji dengan data-data yang dikumpulkan. 

Berdasarkan penjelasan di atas maka Hipotesis dalam 

penelitian ini adalah: 

Ha = Ada pengaruh Game Online Free Fire 

terhadap hasil belajar siswa kelas 5 di 

SDN 24 Biringere 

H0 = Tidak ada pengaruh Game Online Free 

Fire terhadap hasil belajar siswa kelas 5 

di SDN 24 Biringere. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis dan Pendekatan Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah jenis penelitian ex-postfacto. 

Penelitian ex-postfacto adalah penelitian yang merujuk 

pada fakta yang terjadi dilapangan, yang dimulai dengan 

melukiskan keadaan sekarang yang dianggap sebagai 

akibat dari faktor yang terjadi sebelumnya. (Sappaile, 

2010) Pendekatan dalam penelitian ini menggunakan 

pendekatan kuantitatif dinamakan metode tradisional. 

Metode penelitian kuantitatif merupakan metode 

penelitian yang berdasarkan pada filsafat positivisme, 

digunakan untuk meneliti pada populasi atau sampel 

tertentu, teknik pengambilan sampel pada umumnya 

dilakukan secara random, pengumpulan dan 

menggunakan instrument penelitian, analisis data 

bersifat kuantitatif atau statistik dengan tujuanya itu 

untuk menguji hipotesis yang telah ditetapkan. 

(Sugiyono, 2017) 
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B. Definisi Variabel 

Variabel dibagi 2 yaitu variable bebas dan 

variabel terikat. X adalah variabel independen dan Y 

adalah variabel dependen. Variabel independen 

merupakan variabel bebas, variabel bebas adalah 

variabel yang menyebabkan timbulnya atau berubahnya 

variabel terikat. Sedangkan variabel dependen 

merupakan variabel terikat, variabel terikat adalah 

variabel yang dipengaruhi oleh variabel bebas. 

(Sugiyono, 2017) Adapun variabel yang dimaksud 

dalam penelitian ini, yaitu:  

Variabel Independen (X) : Game Online 

Free Fire 

Variabel Dependen (Y) : Hasil Belajar 

Guru menghindari penafsiran yang keliru 

dalam memahami maksud yang tercakup dalam judul 

proposal  skripsi, maka peneliti akan menjelaskan 

variabel yang tercantum dalam judul tersebut, yaitu: 

1. Game online free fire yang dimaksud adalah game 

yang digunakan anak-anak dalam mengisi waktu 

luang. 

2. Hasil belajar yang dimaksud adalah hasil dari 

pengukuran terhadap peserta didik pada ranah 
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kognitif, afektif dan psikomotorik setelah mengikuti 

proses pembelajaran di SDN 24 Biringere. Dalam 

penelitian ini peneliti memfokuskan dalam hal 

kognitif, afektif dan psikomotorik. 

 

   

 

   

 Gambar 3.1 

            Hubungan Variabel Independen - 

Dependen 

C. Tempat dan Waktu Penelitian 

1. Tempat Penelitian 

 Lokasi penelitian dilaksanakan di SDN 

24 Biringere yang berada di Biringere, kec. Sinjai 

Utara. Kab. Sinjai. Adapun yang menjadi 

pertimbangan sehingga peneliti memilih SDN 24 

Biringere sebagai tempat penelitian karena, 

a. Peneliti pernah melaksanakan Magang III dan 

menemukan peserta didik yang bermain 

Game Online Free Fire saat proses 

pembelajaran di kelas. 

Game Online Free Fire 

(Variabel Independen) 
Hasil Belajar 

(Variabel 

Dependen) 
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b. Peneliti juga pernah melaksanakan Magang I, 

II dan III. Sehingga peneliti lebih akrab 

dengan semua stage holder-nya. 

1. Waktu Penelitian 

Waktu penelitian adalah waktu yang 

digunakan peneliti untuk melakukan penelitian 

yang dimulai dari proses penelitian sampai selesai. 

Penelitian ini direncanakan pada bulan april-juni. 

D. Populasi dan Sampel 

1. Populasi 

Populasi adalah keseluruhan objek 

penelitian yang terdiri dari manusia, benda-benda, 

hewan, tumbuh-tumbuhan, gejala-gejala, nilai tes, 

atau peristiwa-peristiwa sebagai sumber data yang 

memiliki karakteristik tertentu didalam suatu 

penelitian.  (Mayang Sari Lubis, 2018), Dari  

pendapat yang telah dikemukakan diatas, maka 

penulis memahami dengan jelas bahwa populasi 

yang dimaksud disini adalah keseluruhan dari objek 

yang akan diteliti. Dalam kaitannya dengan 

penelitian ini yang merupakan populasi peneliti 

adalah peserta didik yang berada pada tingkatan 

kelas 5 di SDN 24 Biringere. 
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Tabel 3.1 

Populasi Penelitian 

No Kelas Jumlah Populasi 

1.  5 23 

Sumber : SDN 24 Biringere 

2. Sampel Penelitian 

Sampel adalah sebagaian dari populasi itu. 

(Sugiono, 2014) Dalam pengambilan sampel, penulis 

menggunakan teknik Sampling Jenuh. Dimana 

Sampling Jenuh adalah teknik penentuan sampel 

bila semua anggota populasi relatif kecil, kurang 

dari 30 orang, atau penelitian yang ingin membuat 

generalisasi dengan kesalahan yang sangat kecil. 

Istilah lain sampel jenuh adalah sensus, dimana 

semua anggota populasi dijadikan sampel. Sehingga 

peneliti mengambil sampel sebanyak 23 orang 

siswa sesuai populasi yang ada di kelas 5 untuk 

mengetahui pengaruh game online free fire 

terhadap hasil belajar siswa kelas 5 di SDN 24 

Biringere. 
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Tabel 3.2 

Sampel Penelitian 

No. Kelas  Jumlah Sampel 

1. 5 23 

Sumber : SDN 24 Biringere 

E. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data ditujukan untuk 

mendapatkan dan mengumpulkan data yang dapat 

menjelaskan dan menjawab permasalahan penelitian 

secara objektif. Beberapa teknik pengumpulan data 

dalam penelitian ini diantaranya: 

1. Kuesioner atau Angket 

Kuesioner atau angket adalah suatu teknik 

pengumpulan data dengan cara menggunakan 

seperangkat pertanyaan yang disusun untuk 

diajukan kepada para responden. Maksud dari 

kuesioner ini adalah untuk memperoleh data secara 

tertulis dari pada responden untuk ditetapkan 

sebagai sampel. (Ajat Rukajat, 2018), Teknik ini 

digunakan untuk mengumpulkan data tiap 
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responden tentang game online free fire dan hasil 

belajar siswa. 

2. Observasi 

Observasi atau pengamatan dan pencatatan 

secara sistematis terhadap gejala yang tampak pada 

objek penelitian pengamatan dan pencatatan ini 

dilakukan terhadap objek ditempat terjadi atau 

berlangsungnya peristiwa. Pada metode ini peneliti 

melakukan observasi awal dengan mengamati 

keadaan pada tempat atau lokasi penelitian yang 

dilakukan. (Margono, 2011) Observasi yang 

dilakukan peneliti dalam penelitian ini meliputi 

observasi awal yang dilakukan pada saat 

pelaksanaan magang III dan selama proses 

pembelajaran kelas 5 di SDN 24 Biringere. 

3. Dokumentasi 

Dokumentasi adalah berasal dari kata 

dokumen yang dapat diartikan sebagai barang-

barang tertulis. Dalam pelaksanaan metode 

dokumentasi, peneliti menyelidiki benda-benda 

tertulis seperti buku-buku, catatan harian, dokumen, 

peraturan-peraturan dan lain sebagainya. (Suharsimi 

Arikunto, 2011) 
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F. Instrumen Penelitian 

Instrumen penilaian adalah serangkaian alat 

ukur dalam penelitian yang digunakan dalam proses 

pengumpulan data sehingga sangat berperan penting 

sebagai landasan analisis dan interprestasi untuk 

pengambilan keputusan. 

Adapun jenis instrumen penelitian yang 

digunakan peneliti dalam penelitian ini adalah lembar 

kuesioner atau angket, dan dokumen berupa catatan 

harian digunakan untuk memperoleh informasi yang 

tepat dan akurat dari responden tentang pengaruh game 

online free fire terhadap hasil belajar siswa kelas 5 di 

SDN 24 Biringere. 

G. Teknik Analisis Data 

Salah satu tahapan yang paling penting dari 

keseluruhan proses penelitian adalah teknik analisis 

data. Dalam pengolahan data dapat diketahui tentang 

makna dari data yang berhasil dikumpulkan dengan 

menggunakan berbagai teknik pengumpulan data. 

Dengan demikian hasil penelitian pun bisa diketahui 

secara akurat. 

Dalam penelitian ini analisis data yang 

digunakan adalah teknik analisis data statistik 
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deskriptif. Statistik deskriptif adalah statistik yang 

digunakan untuk menganalisis data dengan 

mendeskripsikan atau menggambarkan data mengenai 

suatu gejala, peristiwa atau keadaan.  (Sugiono, 2014) 

Adapun teknik analisis data dalam penelitian ini adalah 

analisis regresi linear sederhana, dapat digunakan untuk 

mengetahui pengaruh yang terjadi dengan 

menggunakan bantuan aplikasi SPSS (Statistical 

Product and Service Solutions) versi 25. 

1. Uji Validitas dan Reabilitas 

Uji validitas adalah derajat ketetapan 

antara data yang terjadi pada objek penelitian 

dengan daya sehingga data yang didapat valid atau 

data tidak berbeda. Sedangkan uji reabilitas adalah 

suatu pengukuran yang dilakukan untuk 

menentukan sifat tetap dari suatu data. (Budi Darma, 

2021) 

2. Uji Pra Syarat 

Untuk uji pengaruh yang digunakan 

peneliti yaitu Uji Regresi Linear Sederhana. 

Analisis data menggunakan Uji Regresi Linear 

Sederhana karena untuk mengetahui pengaruh 

variabel (X) terhadap variabel (Y). (Supranto, 2015) 
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a. Uji Normalitas 

Uji normalitas adalah uji prasyarat 

tentang kelayakan data yang bertujuan untuk 

mengetahui data yang berdistribusi normal atau 

tidak. Uji normalitas dapat dilakukan dengan 

cara Uji Kolmogrov Smirnov. 

b. Uji Linearitas 

Uji linearitas adalah pengujian 

hipotesis yang dilakukan untuk mengetahui 

apakah dua variabel tersebut memiliki 

hubungan yang linear secara signifikan antara 

variabel (X) dengan variabel (Y). (Uswatun 

Khasanah, 2021) 

c. Uji Hipotesis 

Uji hipotesis dalam penelitian ini 

adalah menggunakan uji linear sederhana, 

maka rumus persamaan regresi linear 

sederhana. (Sugiyono, 2018) 

 

 

  

Y=a+bx 
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Keterangan: 

Y   =  Variabel response atau akibat 

(Dependen) yaitu percaya diri 

A   =   Konstanta 

B = Koefisien regresi (kemiringan): besaran 

pokok yang M   ditimbulkan oleh 

predictor. 

X  =   Variabel predictor atau variabel faktor 

penyebab (Independen).  

Adapun data yang akan dianalisis 

adalah data tentang pengaruh game online free 

fire terhadap hasil belajar siswa kelas 5 di SDN 

24 Biringere. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN 

A. Gambaran Umum Lokasi Penelitian 

1. Profil SDN 24 BIRINGERE (Sumber data. 

Dokumen File Operator SDN 24 Biringere) 

SDN 24 Biringere adalah salah satu SD 

Impres yang berada pada Gugus I Kec. Sinjai Utara 

Kab. Sinjai. SDN 24 Biringere berada pada 

Kelurahan Biringere Kec. Sinjai Utara Kab. Sinjai 

Provinsi Sulawesi Selatan. Secara geografis berada 

pada daerah perkotaan. SDN 24 Biringere  berdiri 

pada tahun 1959 oleh Pemerintah Kab. Sinjai. 

SDN 24 Biringere sejak berdiri pada tahun 

1959 telah dinakhodai oleh beberapa kepala sekolah 

antara lain: 

a. MUH. HATTA 

b. ST. HUZAIMAH SYUAIB 

c. H. ARIF ABDULLAH 

d. Hj. MANGGISI 

e. Hj. ASNI K 

f. FARIDAH LATIF 
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1. Identitas Sekolah  

1.   Nama sekolah : SD NEGERI 24 BIRINGERE 

2. NPSN : 40304412 

3. Jenjang Pendidikan : SD 

4. Status Sekolah : Negeri 

5. Alamat Sekolah : Jl. Persatuan Raya No. 251 

 RT/RW : 2 / 2  

 Kode Pos : 92611 

 Kelurahan : Biringere 

 Kecamatan : Kec. Sinjai Utara 

 Kabupaten/Kota : Kab. Sinjai 

 Provinsi : Prov. Sulawesi Selatan 

 Negara  : Indonesia 

6. Posisi Geografis : -5.1359883     Lintang  

120.2485217 Bujur    

2. Data Pelengkap 

7. SK Pendirian Sekolah :  
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8. Tanggal SK Pendirian : 1946-12-31 

9. Status Kepemilikan : Pemerintah Daerah 

10. SK Izin Operasional : - 

11. Tgl SK Izin 

Operasional 

: 1910-01-01 

12. Kebutuhan Khusus 

Dilayani 

:  

13. Nomor Rekening : 0602020000000091 

14. Nama Bank : BPD SULAWESI SELATAN 

15. Cabang KCP/Unit : BPD SULSEL C. SINJAI 

16. Rekening Atas Nama : SDN NO. 24 BIRINGERE 

17. MBS : Ya 

18. Memungut Iuran : Tidak 

19. Nominal/siswa : 0 

20. Nama Wajib Pajak :  

21. NPWP :  

3. Kontak Sekolah 

22. Nomor Telepon : 048223026 
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23. Nomor Fax :  

24. Email : SDN24sinjai@yahoo.com 

25. Website :  

4. Data Periodik 

26. Waktu 

Penyelenggaraan 

: Pagi/6 hari 

25. Bersedia Menerima 

Bos? 

: Ya 

26. Sertifikasi ISO : Belum Bersertifikat 

27. Sumber Listrik : PLN 

28. Daya Listrik (watt) : 900 

29. Akses Internet : Telkom Speedy 

30. Akses Internet 

Alternatif 

: Tidak Ada 

5. Sanitasi  

Sustainable Development Goals (SDG) 

31. Sumber Air : Ledeng/PAM 

32. Sumber Air Minum : Disediakan Oleh Sekolah 

mailto:SDN24sinjai@yahoo.com
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33. Kecukupan air bersih 

sekolah 

: Tidak cukup sepanjang waktu 

34. Sekolah menyediakan 

jamban yang 

dilengkapi dengan 

fasilitas pendukung 

untuk digunakan oleh 

siswa berkebutuhan 

khusus 

: Tidak 

35. Tipe jamban  : Leher angsa (toilet 

duduk/jongkok) 

36. Sekolah menyediakan 

pembalut cadangan 

: Tidak ada 

37. Jumlah hari dalam 

seminggu siswa 

mengikuti kegiatan 

cuci tangan 

berkelompok 

: 3 hari 

38. Jumlah tempat cuci 

tangan 

: 8 

39. Jumlah tempat cuci 

tangan rusak 

: 0 



69 

 

 
 

40. Apakah sabun dan air 

mengalir pada tempat 

cuci tangan  

: Ya 

41. Sekolah memliki 

saluran pembuangan 

air limbah dari 

jamban 

: Ada saluran pembuangan air 

limbah ke tangki septic atau 

IPAL 

42. Septik dalam 3 

hingga 5 tahun 

terakhir dengan 

truk/motor sedot tinja 

: Tidak/tidak tahu 

Tratifikasi UKS 

43. Sekolah memiliki 

selokan untuk 

menghindari 

genangan air 

: Ya 

44. Di setiap ruang kelas 

(sesuai permendikbud 

tentang standar 

sarpras) 

: Ya 

45. Sekolah menyediakan 

tempat sampah 

tertutup di setiap unit 

: Tidak 
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jamban perempuan 

46. Sekolah menyediakan 

cermin di setiap unit 

jamban perempuan 

: Tidak 

47. Sampah sementara 

(TPS) yang tertutup 

: Tidak 

48. Sampah sementara 

diangkut secara rutin 

: Ya 

49. Ada perencanaan dan 

penganggaran untuk 

kegiatan 

pemeliharaan dan 

perawatan sanitasi 

sekolah 

: Tidak 

50. Ada kegiatan rutin 

untuk melibatkan 

siswa untuk 

memelihara dan 

merawat fasilitas 

sanitasi di sekolah 

: Tidak 

51. Ada kemitraan 

dengan pihak luar 

untuk sanitasi di 

:   
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  Adapun2. Visi dan Misi SDN 24 Biringere 

Visi dan Misi SDN 24 Biringere sebagai 

berikut: 

a. Visi  

“Terdidik dalam meraih prestasi, berakhlak 

mulia serta berwawasan global, dan kreatif 

terhadap dinamika dan pengembangan yang 

dilandasi dengan imtak dan taqwa” 

b. Misi  

1) Melaksanakan pembelajaran dan 

bimbingan secara efektif dan efisien 

sehingga siswa dapat berkembang secara 

optimal sesuai dengan potensi yang 

dimiliki 

2) Menumbuhkan semangat kekeluargaan 

secara intensif kepada seluruh warga 

sekolah 

3) Menumbuhkan semangat penghayatan 

terhadap agama yang dianut dan budaya 

sekolah 
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bangsa menjadi sumber kearifan dalam 

bertindak 

4) Menerapkan manajemen partisipasi 

(MBS) dengan melibatkan seluruh warga 

sekolah dan kelompok yang terkait 

dengan sekolah (Stakeholder). 

3. Tujuan SDN 24 Biringere 

a. Disiplin dalam mengikuti proses 

pembelajaran, upacara bendera  

b. Penggunaan waktu mengajar dan 

penyelesaian tugas-tugas sekolah 

c. Memiliki kreatifitas dalam mengembangkan 

materi pembelajaran sesuai dasar-dasar ilmu 

pengetahuan dan teknologi 

d. Mengembangkan bakat sesuai dengan 

potensi yang dimiliki anak didik 

e. Berprestasi di bidang akademik dan non 

akademik baik di tingkat kabupaten, provinsi 

maupun di tingkat nasional 

f. Mempersiapkan siswa untuk melanjutkan 

pendidikan pada jenjang yang lebih tinggi 
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g. Memberikan bekal kemampuan dan ilmu 

pengetahuan di bidang agama, umum dan 

keterampilan yang berkualitas bagi siswa. 

4. Keadaan Tenaga Pendidik dan Tenaga 

Kependidikan SDN 24 Biringere 

Keadaan tenaga pendidik dan tenaga 

kependidikan di sekolah SDN 24 Biringere 

seluruhnya berjumlah 16 orang. Dengan rincian 

4 orang laki-laki dan 12 orang perempuan. 

Adapun selengkapnya dapat dilihat pada tabel 

berikut ini: 

Tabel: 4.1 

Keadaan Tenaga Pendidik Dan Tenaga 

Kependidikan SDN 24 Biringere 

 
No  Nama  Jabatan  Status  

1. Faridah Latif, S.Pd Kepala sekolah PNS 

2. Musdalifah, A.Ma.Pust Unit perpustakaan  Non PNS 

3. Syamsul Bahri, S.Pd Tata usaha Non PNS 

4. Herlina, S.Pd.SD Guru PNS 

5. Andriani, S.Pd Guru  Non PNS 

6. Zul Fahmi, S.Pd Guru  Non PNS 

7. Hj. Nuraeni T, S.Pd Guru  PNS 

8. Nursida, S.Pd Guru  Non PNS 

9. A. Malania, S.Pd Guru  PNS 

10. Harun, S.Pd Guru  Non PNS 

11. Ismawati J, S.Pd Guru  PNS 
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12. Minarni U, S.Pd Guru  Non PNS 

13. A. Haryati, S.Pd Guru  PNS 

14. Suriati, S.Pd.I Guru  PNS 

15. Darwis, S.Ag Guru  PNS 

16. Muhammad Adil Penjaga sekolah  

Sumber Data : Tenaga Pendidik dan Tenaga 

Kependidikan SDN 24 Biringere. 

5. Keadaan siswa SDN 24 Biringere 

Telah dipahami bahwa salah satu 

komponen penting suatu lembaga pendidikan 

adalah peserta didik. Bahkan salah satu ukuran 

baik tidaknya atau bermutu tidaknya suatu 

lembaga pendidikan dewasa ini diukur pula oleh 

banyak tidaknya peserta didik yang berminat 

pada lembaga tersebut. Hal ini menjadi salah 

satu item dalam mengukur lembaga pendidikan 

karena minat seseorang yaitu calon peserta didik 

untuk memasuki salah satu lembaga pendidikan, 

selalu didasarkan pada kualitas pelayanan 

pendidikan yang diberikan. Untuk mengetahui 

keadaan siswa di SDN 24 Biringere dapat dilihat 

pada tabel berikut: 
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Tabel: 4.2 

Keadaan siswa SDN 24 Biringere 

No  Kelas  Laki-laki Perempuan  Jumlah  

1. I 5 5 10 

2. II 13 9 22 

3. III 13 9 22 

4. IV 9 11 20 

5. V 15 8 23 

6. VI 15 17 32 

JUMLAH 70 59 129 

Sumber Data : keadaan siswa SDN 24 

Biringere. 

Berdasarkan data pada tabel diatas, laki-

laki 70 orang dan perempuan 59 orang, maka 

dapat dilihat jumlah siswa secara keseluruhan 

SDN 24 Biringere sebanyak 129 orang. 

6. Keadaan Sarana Dan Prasarana SDN 24 

Biringere 

Sarana pendidikan merupakan salah satu 

faktor yang paling menentukan bagi 

terselengarakannya proses pendidikan pada salah 

satu lembaga pendidikan. Adapun 

sarana/prasarana pendidikan yang dimiliki SDN 

24 Biringere dapat dilihat dalam tabel berikut:  
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Tabel: 4.3 

Keadaan Sarana Dan Prasarana SDN 24 

Biringere  

No  Sarana dan 

Prasarana 

Jumlah 

Ruang 

Keterangan 

1. Ruang Belajar 6 Baik  

2. Ruang Guru  1 Baik  

3. Perpustakaan  1 Baik  

4. Ruang Kepala 

Sekolah 

1 Baik  

5. Sarana Olahraga 1 Baik  

6. Sarana Listrik 1 Baik  

7. Gudang  1 Baik  

8. Kantin  1 Baik  

9. WC Guru  1 Baik  

10. WC Siswa 1 Baik  

Sumber Data : Keadaan Sarana Dan Prasarana 

SDN 24 Biringere. 

B. Hasil dan Pembahasan (Hipotesis) Penelitian 

1. Deskripsi Hasil Penelitian 

Pada penelitian ini memiliki dua variabel 

yaitu variabel independen dan variabel 
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dependen. Variabel independen adalah Game 

online free fire yang disebut variabel x, dan 

variabel dependen adalah hasil belajar yang 

disebut variabel y. Penelitian ini merupakan 

penelitian kuantitatif tentang pengaruh Game 

online free fire terhadap hasil belajar. Adapun 

responden yang menjadi sampel penelitian ini 

adalah berjumlah 23 orang dengan sama jumlah 

populasi. 

Untuk memperoleh data tentang 

pengaruh Game online free fire terhadap hasil 

belajar siswa kelas 5 di SDN 24 Biringere, 

penulis menggunakan teknik pengumpulan data 

melalui lembar angket. Adapun data tentang 

pengaruh Game online free fire terhadap hasil 

belajar siswa dapat dilihat pada tabel berikut:  
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Tabel: 4.4 

Hasil Angket Game Online Free Fire 

 

No 

 

Nama 

Butir soal   

Jumlah 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1. A. Dian Angra M 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 

2. A. Raziq Athaillah 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 

3. Ahmad Algazali 4 2 5 4 4 5 5 5 4 4 42 

4. Altapunnupus  5 5 4 5 5 5 4 4 5 5 47 

5. Aqilah Syalifah Alif 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 20 

6. Fahrul 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 

7. Firka Dwi Julianti 5 5 2 5 5 5 5 3 5 5 45 

8. Jumarti 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 

9. Muh Nurman Maulana 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 

10. Mufdarul Ikhsan 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 

11. Muh Adil Saputra 5 5 5 4 3 5 3 5 5 4 44 

12. Muh Akram 4 4 2 4 5 3 5 4 3 3 37 

13. Muh Azam Antong 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 

14. Muh Algazali 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 48 

15. Muh Kaisar Alkausar 3 1 3 3 2 2 3 1 1 3 22 

16. Muammar Tul Kadafi 2 2 2 1 1 2 2 2 2 2 18 

17. Naya Febrianti 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 38 

18. Nabila 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 

19. Nurfajrianti 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 

20. Raka 3 3 3 3 3 4 4 4 4 4 35 

21. Raihan 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 48 

22. Sugiarti  3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 

23. Jusman  4 3 4 3 4 3 4 5 5 4 39 
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Tabel: 4.5 

Hasil Angket Hasil Belajar 
 

No. 

 

Nama  

Butir Soal  

Jumlah  1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1. A. Dian Angra M 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 

2. A. Raziq Athaillah 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 

3. Ahmad Algazali 4 5 5 5 4 4 5 4 5 5 46 

4. Altapunnupus  3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 

5. Aqilah Syalifah Alif 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 

6. Fahrul 2 2 2 2 1 1 2 1 2 2 17 

7. Firka Dwi Julianti 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 

8. Jumarti 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 

9. Muh Nurman 

Maulana 

4 4 5 5 5 5 5 4 5 4 46 

10.  Mufdarul Ikhsan 3 2 2 5 5 5 5 3 3 3 36 

11. Muh Adil Saputra 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 

12. Muh Akram 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 

13. Muh Azam Antong 5 4 2 4 4 4 5 5 5 5 43 

14. Muh Algazali 5 5 5 5 4 4 5 5 4 5 47 

15. Muh Kaisar Alkausar 2 3 3 3 3 2 2 2 2 3 25 

16. Muammar Tul Kadafi 2 2 2 2 2 2 1 1 2 3 19 

17. Naya Febrianti 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 

18. Nabila 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 48 

19. Nurfajrianti 5 5 5 5 3 3 3 3 3 3 38 

20. Raka 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 

21. Raihan 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 49 

22. Sugiarti  4 5 5 5 5 5 5 4 4 4 46 

23. Jusman  3 4 3 5 3 3 4 3 5 3 36 
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2. Uji Dan Analisis Data 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah 

diolah dengan menggunakan bantuan aplikasi 

SPSS 25, maka didapatkan hasil sebagai berikut:  

a. Uji Normalitas  

Pengujian normalitas dilakukan pada 

data Game online free fire dan hasil belajar 

siswa yang diberi lembar kuisioner atau 

angket. Uji normalitas bertujuan untuk 

mengetahui apakah data tersebut 

berdistribusi normal atau tidak. Pengujian ini 

dianalisis dengan menggunakan aplikasi 

SPSS Versi 25. Uji normalitas data dalam 

penelitian ini dilakukan dengan 

menggunakan uji Kolmogrov Smirnov 

berikut adalah hasil uji normalitas yang 

diperoleh sebagai berikut:   
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Tabel: 4.6 

Uji Normalitas 

Tests of Normality 

 

KELAS 

Kolmogorov-Smirnov
a
 

Statistic Df Sig. 

 GAME FF ,147 23 ,200
*
 

 HASIL ,161 23 ,128 

*. This is a lower bound of the true 

significance. 

a. Lilliefors Significance Correction 

Berdasarkan hasil uji normalitas di 

atas yang dianalisis dengan menggunakan 

uji Kolmogrov Smirnov diperoleh nilai Sig 

untuk Game online free fire sebesar 0,200 

dan hasil belajar sebesar 0,128. Dari hasil 

uji normalitas data kedua sampel diperoleh 

nilai Sig lebih besar dari 0,05, maka dapat 

disimpulkan bahwa data hasil belajar untuk 

Game online free fire berdistribusi normal.  
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b. Statistik  

Tabel: 4.7 

Analisis Deskriptif Statistik 

 

Statistics 

 

GAME 

FF 

HASIL 

BELAJAR 

N Valid 23 23 

Missing 0 0 

Mean 39,26 36,78 

Std. Deviation 9,668 9,055 

Dari hasil output SPSS 25 tentang 

pengaruh Game online free fire terhadap 

hasil belajar siswa di SDN 24 Biringere dari 

jumlah responden sebanyak 23 siswa, maka 

dapat diketahui gambaran descriptive data 

masing-masing variabel pada nilai rata-rata 

(Mean) variabel Game online free fire 39,26 

dengan standar deviation 9,668 dan variabel 

hasil belajar siswa 36,78 dengan standar 

deviation 9,055. 
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c. Uji regresi  

Tabel 4.8 

Coefficients
a 

Model 

Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

T Sig. B 

Std. 

Error Beta 

1 (Constant) 19,766 7,317  2,702 ,013 

GAME 

ONLINE FF 

,433 ,181 ,463 2,392 ,026 

a. Dependent Variable: HASIL BELAJAR 

 

Tabel: 4.9 

Nilai Koefisien 

Nilai Koefisien Penjelasannya  

+0,70 – ke atas Hubungan positif 

yang sangat kuat 

+0,50 - + 0,69 Hubungan positif 

yang mantap 

+0,30 - + 0,49 Hubungan positif 

yang sedang 

+0,10 - + 0,29 Hubungan positif 

yang tidak berarti 
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0,0 Tidak ada hubungan 

-0,01- -0,09 Hubungan negatif 

yang tidak berarti 

-0,10 - -0,29 Hubungan negatif 

yang rendah 

-0,30 - -0,49 Hubungan negatif 

yang sedang 

-0,50 - -0,69 Hubungan negatif 

yang mantap 

-0,70 – ke bawah Hubungan negatif 

yang sangat kuat 

Dari tabel di atas dapat diperoleh 

persamaan linear regresi sebagai berikut: 

(Burhan Bungin, 2013) 

Y= 19,766 + 0,433 X 

Hasil analisis dari persamaan diatas, adalah: 

1) Konstanta sebesar 19,766. Angka ini 

merupakan angka konstan yang 

mempunyai arti bahwa, jika tidak ada 

Game online free fire (X) maka nilai 
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konsisten hasil belajar (Y) akan naik 

sebesar 19,766. 

2) Koefisien Game online free fire sebesar 

0,433. Koefisien yang bernilai positif 

artinya terjadi hubungan positif antara 

pengaruh Game online free fire dan hasil 

belajar siswa di SDN 24 Biringere, 

sehingga variabel Game online free fire 

dan hasil belajar siswa, memiliki nilai 

positif. 

d. Uji Koefisien Determinasi 

Tabel: 4.10 

Model Summary 

Model R R Square 

Adjusted 

R Square 

Std. Error of the 

Estimate 

1 ,463a ,214 ,177 8,21613 

a. Predictors: (Constant), GAME FF 

b. Dependent Variable : HASIL BELAJAR 

Tabel di atas menunjukkan bahwa 

nilai koefisien determinasi R = 0,463, R 

Square adalah 0,214 dan koefisien 

determinasi yang telah disesuaikan 
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(Adjusted R Square) sebesar 0,177. 

Berdasarkan tabel kategorisasi pengujian, 

artinya bahwa Game online free fire 

berpengaruh negatif terhadap hasil belajar 

siswa dengan besar pengaruh 21,4%. 

Sedangkan sisanya (100%-21,4% = 78,6%) 

dipengaruhi oleh aspek-aspek yang lain 

terhadap hasil belajar siswa di SDN 24 

Biringere.  

e. Anova  

Tabel: 4.11 

ANOVAa 

Model 

Sum of 

Squares Df 

Mean 

Square F Sig. 

1 Regressio

n 

386,311 1 386,31

1 

5,723 ,026b 

Residual 1417,602 21 67,505   

Total 1803,913 22    

a. Dependent Variable: HASIL BELAJAR 

b. Predictors: (Constant), Game FF 

Tabel diatas menunjukkan bahwa 

nilai Fhitung sebesar 5,723 dengan taraf 
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signifikan (sig) sebesar 0,026. Karena jika 

probabilitas 0,05 lebih besar atau sama 

dengan nilai probabilitas sig atau (0,05 

>sig), maka H0 diterima dan Ha ditolak 

artinya tidak signifikan. Sedangkan jika nilai 

probabilitas 0,05 lebih kecil atau sama 

dengan nilai probabilitas sig atau (0,05 < 

sig), maka Ha diterima dan H0 ditolak, 

artinya signifikan.  

Karena nilai signifikan 0,026 lebih 

kecil dari nilai probabilitas 0,05. Hal 

tersebut membuktikan bahwa terdapat 

pengaruh signifikan antara pengaruh Game 

online free fire terhadap hasil belajar peserta 

didik di SDN 24 Biringere.  
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f. Koefisien  

Tabel 4.12 

Coefficientsa 

Model 

Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

T Sig. B Std. Error Beta 

1 (Constant

) 

19,766 7,317 
 

2,702 ,013 

GAME 

ONLINE 

FF 

,433 ,181 ,463 2,392 ,026 

a. Dependent Variable: HASIL BELAJAR 

Sumber data : Hasil Output SPSS 25 

Berdasarkan tabel diatas dapat 

diketahui bahwa thitung sebesar 2,392 dan ttabel 

menunjukkan nilai N = 23, v = n – 2 (23 – 2 = 

21), sehingga diperoleh nilai ttabel sebesar 

1,712. Karena t0,05;21 = 1.721.  

1) Jika thitung < ttabel maka H0 diterima dan Ha 

ditolak artinya tidak terdapat pengaruh 

antara variabel independen terhadap 

variabel dependen.  

2) Jika thitung > ttabel maka H0 ditolak dan Ha 

diterima, artinya terdapat pengaruh antara 
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variabel independen terhadap variabel 

dependen. 

Karena nilai thitung  2,392  > ttabel 

1,721, maka H0 ditolak dan Ha diterima. 

Artinya bahwa dari penelitian yang telah 

dilakukan penggunaan Game online free fire 

memiliki pengaruh negatif terhadap hasil 

belajar siswa kelas 5 di SDN 24 Biringere.   

g. Uji Hipotesis 

Terdapat pengaruh negatif Game 

online free fire terhadap hasil belajar siswa 

kelas 5 di SDN 24 Biringere, dibuktikan 

dengan: 

1) Berdasarkan hasil analisis regresi linear 

sederhana yang telah dilakukan melalui 

program SPSS versi 25, diperoleh hasil 

bahwa dari 23 responden, pada tabel 

coefficients diketahui bahwa nilai thitung 

2,392 > ttabel 1,721, serta taraf sifnifikan 

sebesar 0,026. Dengan demikian nilai 

thitung 2,392 > ttabel 1,721, dan sig 0,026 < 

sig 0,05, maka H0 ditolak dan Ha 

diterima, Game online free fire memiliki 
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pengaruh negatif terhadap hasil belajar 

siswa kelas 5 di SDN 24 Biringere.  

2) Untuk mengetahui besar pengaruh antara 

Game online free fire dan hasil belajar 

siswa dapat dilihat pada tabel model 

summary dengan melihat R square = 

0,214 atau 21,4%. Jadi besar pengaruh 

negatif Game online free fire terhadap 

hasil belajar siswa di SDN 24 Biringere.  

Dari kedua pengujian tersebut, 

bahwa Game online free fire memiliki 

pengaruh negatif sebesar 21,4% terhadap 

hasil belajar siswa di SDN 24 Biringere 

yang dalam hal ini telah dibuktikan dengan 

melakukan penelitian di SDN 24 Biringere. 

3. Pembahasan  

  Ada pengaruh game online free fire 

terhadap hasil belajar siswa kelas 5 di SDN 24 

Biringere dibuktikan dengan:  

  Berdasarkan hasil dari analisis regresi 

linear sederhana, yang telah dilakukan melalui 

aplikasi SPSS Versi 25 dengan jumlah 

responden 23 yang diperoleh dari kelas 5 di SDN 
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24 Biringere, pada tabel koefisien diketahui 

thitung 2,392 > ttabel 1,721, maka H0 ditolak dan Ha 

diterima. Jadi berdasarkan hasil yang diperoleh 

dapat disimpulkan bahwa Ha diterima yang 

artinya ada pengaruh game online free fire 

terhadap hasil belajar siswa kelas 5 di SDN 24 

Biringere. 

  Berdasarkan dari nilai probabilitas pada 

tabel Anova, dapat diketahui bahwa nilai sig 

sebesar 0,026 < 0,05, maka H0 ditolak dan Ha 

diterima artinya game online free fire 

berpengaruh negatif terhadap hasil belajar siswa 

kelas 5 di SDN 24 Biringere. 

  Adapun besar pengaruh game online free 

fire terhadap hasil belajar siswa dapat dilihat dari 

tabel Model Summary pada R Square adalah 

0,214 atau 21,4%. Jadi besar pengaruh game 

online free fire terhadap hasil belajar siswa kelas 

5 di SDN 24 Biringere adalah 21,4%.  
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dan 

melihat hasil penelitian tentang pengaruh Game online 

free fire terhadap hasil belajar siswa kelas 5 di SDN 24 

Biringere, maka penulis dapat menyimpulkan bahwa 

Game online free fire berpengaruh negatif terhadap 

hasil belajar siswa. Karena berdasarkan data yang 

dianalisis dengan menggunakan SPSS 25 diketahui 

bahwa nilai thitung 2,392 > ttabel 1,721, serta taraf 

signifikan sebesar 0,026. Dengan demikian nilai thitung 

2,392 > ttabel 1,721, dan sighitung 0,026 < sig 0,05. Maka 

H0 ditolak dan Ha diterima. Artinya bahwa dari 

penelitian yang telah dilakukan pengaruh Game online 

free fire berpengaruh negatif terhadap hasil belajar 

siswa kelas 5 di SDN 24 Biringere.  

Selain itu didapatkan angka R square sebesar 

0,214 atau 21,4%. Hal ini menunjukkan bahwa 21,4% 

hasil belajar siswa kelas 5 di SDN 24 Biringere 

dipengaruhi oleh Game online free fire dan sisanya 
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sebesar 78,6%. Dipengaruhi oleh sebab-sebab lain yang 

tidak diteliti.  

B. Saran  

1. Bagi Siswa  

Siswa hendaknya mengurangi penggunaan 

game online free fire karena memberikan dampak 

yang kurang baik terhadap hasil belajar. Serta 

mengetahui pentingnya hasil belajar yang baik 

untuk masa depan. 

2. Bagi Guru  

Sebagai tenaga pendidik siswa di sekolah, 

hendaknya pihak guru dapat menemukan strategi 

yang baik dan bijak dalam menyikapi permasalahan 

yang berkaitan dengan kecanduan game online free 

fire pada siswa.  

3. Bagi Orang Tua 

Sebagai orang tua siswa di rumah, 

hendaknya pihak orang tua dapat mengawasi 

kegiatan anak ketika berada di dalam maupun di 

luar rumah dengan tujuan melindungi anak dari 

pengaruh buruk di lingkungan pergaulannya dan 

harus memberikan pengertian bahwa hasil belajar 

yang baik itu sangat penting masa depan.  
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Lampiran 1. Kisi-Kisi Instrumen 

Judul : Pengaruh game online free fire terhadap hasil belajar 

siswa kelas 5 di SDN 24 Biringere 

No  Variabel Deskripsi/teori Bentuk 

Pengumpul

an 

Data 

Indikator No. 

Item  

1.  Game Online 

Free Fire  

(variabel X) 

Free Fire merupakan 

game bergenre battle 

royale yang 

diluncurkan pada 

tanggal 11 Agustus 

2017. Game ini 

dibentuk oleh 11 

dots studio Vietnam 

dan Garena sendiri 

merupakan publisher 

Free Fire di 

indonesia. Pada 

tanggal 27 

September, alpha 

test untuk Free Fire 

dibuka dan dapat 

dimainkan beberapa 

pemain saja. Para 

pemain diminta 

untuk melakukan 

feedback sehingga 

game bisa menjadi 

lebih baik. Free Fire 

memberikan 

kegembiraan dan 

ketegangan yang 

sama seperti game 

battle royale  pada 

umumnya. 

Angket  1. Tempat bermain 

game online free fire 

2. Waktu dalam 

bermain game online 

free fire 

3. Kecenderungan 

mengerjakan tugas 

dari pada bermain 

game online free fire 

1,2,3 

 

 

 

 

4,5,6,

7 

 

 

 

 

8,9,10 
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 Hasil belajar  Hasil belajar adalah 

bagian terpenting 

berubahnya tingkah 

laku. Hasil belajar 

siswa pada 

hakikatnya 

merupakan 

perubahan tingkah 

laku sebagai hasil 

belajar dalam 

pengertian yang 

lebih luas mencakup 

bidang kognitif, 

efektif, dan 

psikomotorik.  

   a.  Aspek kognitif  

 

b. Aspek afektif 

 

 

c. Aspek psikomotorik 

1,2,3,

4,5 

6,7,8 

 

 

9,10 
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Lampiran 3. Lembar Angket Game Online Free Fire 

Berilah  jawaban dengan member tanda Centang ( √ ) pada 

pilihan jawaban yang disediakan!  

a. Iya    : 5 

b. Selalu    : 4 

c. Sering    : 3 

d. Kadang-kadang  : 2 

e. Tidak pernah   : 1 

Jika membatalkan jawaban, coretlah jawaban yang dibatalkan, 

kemudian beri tanda centang ( √ ) pada jawaban yang dipilih 

Nama  :  

Kelas   :  

Tanggal  : 

 

No  Pertanyaan  Pilihan Jawaban 

5 4 3 2 1 

1. Apakah anda bermain game 

online free fire di rumah anda? 

     

2. Apakah anda bermain game 

online free fire di sekolah 

anda? 

     

3. Apakah anda bermain game 

online free fire di warnet? 
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4. Apakah anda setiap hari 

bermain game online free fire? 

     

5. Apakah anda lama dalam 

bermain game online free fire? 

     

6. Apakah anda bermain game 

online free fire hingga larut 

malam? 

     

7. Apakah waktu yang anda 

gunakan dalam bermain game 

online free fire lebih banyak 

dari pada belajar? 

     

8. Apakah anda rela tidak 

mengerjakan tugas sekolah 

demi bermain game online free 

fire? 

     

9. Apakah anda pernah 

meninggalkan kegiatan belajar 

kelompok dalam mengerjakan 

tugas sekolah dan memilih 

bermain game online free fire? 

     

10. Bila anda sedang mengerjakan 

tugas di rumah, tiba-tiba anda 
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diajak teman untuk bermain 

game online free fire, apakah 

anda akan memilih pergi 

bermain game online free fire? 
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Lampiran 4. Lembar Angket Hasil Belajar Siswa 

Berilah  jawaban dengan member tanda Centang ( √ ) pada 

pilihan jawaban yang disediakan!  

a. Iya    : 5 

b. Selalu    : 4 

c. Sering    : 3 

d. Kadang-kadang  : 2 

e. Tidak pernah   : 1 

Jika membatalkan jawaban, coretlah jawaban yang dibatalkan, 

kemudian beri tanda centang ( √ ) pada jawaban yang dipilih 

Nama  :  

Kelas  :  

Tanggal : 

No  Pertanyaan Pilihan Jawaban 

5 4 3 2 1 

1. Dapat menjawab pertanyaan 

dari guru 

     

2. Dapat mendefinisikan materi 

dengan bahasa sendiri 

     

3. Dapat memberikan contoh dari 

materi 

     

4. Dapat menguraikan materi      
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5. Dapat menghubungkan materi-

materi, sehingga menjadi 

kesatuan yang baru 

     

6. Menunjukkan sikap menerima 

dan sikap menolak 

     

7. Kesediaan 

berpartisipasi/terlibat 

     

8. Menjelmakan dalam pribadi 

dan perilaku sehari-hari 

     

9. Kecakapan mengkoordinasikan 

gerak mata, telinga, kaki, dan 

anggota tubuh yang lainnya 

     

10. Kefasihan 

melafalkan/mengucapkan 
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Lampiran 5. Hasil Angket Game Online Free Fire 
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Lampiran 6. Hasil Angket Hasil Belajar Siswa 

 

 

 

 



113 

 

 
 

 



114 
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Lampiran 7. Hasil Belajar Siswa Kelas 5 
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Lampiran 8. SK Pembimbing 
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Lampiran 9. Surat Izin Penelitian 
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Lampiran 10. Surat Keterangan Telah Melakukan 

Penelitian 
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Lampiran 11. 

DOKUMENTASI 
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Himaprodi PGMI IAI 

Muhammadiyah Sinjai (Periode 

2019-2020) 

Riwayat Pendidikan      : 1. SD Negeri No. 5 Lappa Tamat 

Tahun 2012 

 2. SMP Negeri 3 Sinjai Tamat 

Tahun 2015 

 3. SMA Negeri 1 Sinjai Tamat 

Tahun 2018 

Handphone       : 081341312799 

Email        : damayantiriska535@gmail.com  

Nama Orang Tua      : 1. Rusman Jafar 

 2. Humrah  

Riwayat Pekerjaan      : 1. Nelayan  

     2. IRT  
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Lampiran 13. Turnitin  

 

 


