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INTISARI

Penelitian ini berjudul pengaruh game online terhadap minat baca mahasiswa
Fakultas IImu Budaya Universitas Lancang Kuning. Ada pun tujuan dalam
penelitian ini yaitu untuk mengetahui bagai mana pengaruh penggunaan game
online terhadap minat baca Mahasiswa Fakultas IImu Budaya Universitas
Lancang Kuning. Metode penelitian yang digunakan adalah metode deskriptif
kuantitatif dengan jumlah populasi sebesar 253 mahasiswa dan sampel 72
mahasiswa. Teknik pengumpulan data menggunakan angket, observasi,
dokumentasi, dan studi pustaka. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat
pengaruh yang signifikan penggunaan game online (X) terhadap minat baca (Y)
dengan nilai signifikansi sebesar 0,00 < 0,05 maka Ho ditolak Ha diterima. Nilai
R Square sebesar 0, 203 artinya pengaruh game online terhadap minat baca
mahasiswa Fakultas llmu Budaya Universitas Lancang Kuning sebesar 20%
sedangkan sisanya 80% dipengaruhi oleh variabel lain.

Kata Kunci : Game Online, Minat Baca



ABSTRACT

This study the entitled effect of online games on reading interest in students of the
Faculty of Cultural Sciences, University of Lancang Kuning. There is also a
purpose in this researchvis to find out how the influence of the use of online
games on reading interest in students of the Faculty of Cultural Sciences,
university of Lancang Kuning. The research method used is descriptive
guantitative method with a population of 253 students and a sample of 72
students. Data collection techniques using questionnaires, observation,
documentation, and literature study. The results showed that theree was a
significant affect on the use of online games (X) on reading interest (Y) with a
significance value of 0,00 < 0,05, so Ho was rejected Ha accepted. The R Square
is value of 0,203 which menas thet the effect of online games on reading interest
in students of the Faculty of Cultural Sciences, Lancang Kuning University is
20% while the remaining 80% is influenced by other variables.

Keywords : online games, reading interest
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

“Perkembangan teknologi dan informasi mengalami kemajuan yang sangat
pesat yang ditandai dengan kemajuan pada bidang informasi dan teknologi”
Ismanto dalam (Triastutik, 2018). Smartphone merupakan hasil dari
perkembangan teknologi yang saat ini menjadi konsumsi oleh khalayak ramai,
baik itu anak-anak, remaja, hingga orang tua. Terlebih dengan hadirnya
smartphone bisa menjadi jembatan komunikasi antar manusia di muka bumi, dan
yang dahulunya hanya bisa mendengarkan suara namun Kini seiring
berkembangnya teknologi, pengguna bisa melihat secara langung lawan bicara

didepan layar.

Dewasa ini sangat banyak pengguna smartphone yang memiliki RAM,
ROM dengan kapasitas besar agar tidak lelet ketika mengakses aplikasi yang
diinstal, seperti game online. “Game online adalah sebuah perwujudan dari
berkembangnya teknologi modern yang ada didunia ini” (Nada, 2019). Kini game
online sudah marak digunakan baik dikota hingga keceruk-ceruk kampung. Game
online merupakan aplikasi yang dijalankan menggunakan jaringan internet agar
bisa terhubung ke ruang permainan. “Game online sering disebut juga dengan
multiplayer online game karena melibatkan banyak pemain sekaligus untuk saling

berinteraksi satu sama lain dalam waktu yang bersamaan, dan hal ini



lah yang membuat pemain game online menjadi semakin ketagihan” Harsan

dalam (Almujahid, 2016).

Bermain merupakan salah satu kebutuhan bagi setiap insan. Karena game
online bisa menjadi salah satu alternatif untuk menghilangkan rasa bosan dan
lelah setelah seharian beraktivitas. Interaksi pengguna terhadap game online
memiliki dampak positif didunia nyata, karena di kehidupan sekarang ini game
online bukan hanya untuk digunakan bermain game saja, tetapi bisa dipergunakan
untuk berbisnis, serta menambah relasi dari dunia maya ke dunia nyata.
(Kustiawan & Utomo, 2019) di dalam bukunya yang berjudul “Jangan Suka Game
Online” menyatakan beberapa kelebihan game online, yaitu: (1) Meningkatkan
kemampuan konsentrasi (2) Meningkatkan kemampuan motorik  (3)
Meningkatkan kemampuan dan minat baca pemainnya (4) Meningkatkan
kemampuan berbahasa inggris (5) Meningkatkan kemampuan tentang komputer

(6) Mengembangkan imajinasi (7) Melatih kemampuan bekerja sama.

Setiap tindakan positif akan menimbulkan dampak negatif jika tindakan
tersebut di lakukan tidak sesuai porsinya. Menurut KPAI dalam (Khoiriyah, 2018)
menyatakan bahwa game online memiliki korelasi kuat pada kasus kekerasan
pada anak dan remaja. Berikut ini beberapa dampak negatif game online yang
dimainkan tidak sesuai dengan porsinya, diantaranya: (1) Dari Segi Jasmani;
serangan jantung, stroke, mata minus obesitas, paru-paru, dislokasi jari-jari
tangan, penyakit saraf, ambien dan penyakit disekitar tulang punggung (2) Dari
Segi Psikologis; perkelahian, pengerusakan, pemerkosaan, pembunuhan, dan

sebagainya, yang secara tidak langsung telah mempengaruhi alam bawah sadar



seseorang dimana dikehidupan nyata ia menerapkan layaknya seperti didalam
permainan tersebut (3) Dari Segi Waktu; dapat mempengaruhi untuk melupakan
tugas agama (4) Dari Segi Keuangan; mengajarkan pemborosan. Serta dampak
negatif dari penggunaan game online juga mempengaruhi aktifitas belajar, salah

satunya mahasiswa.

Mahasiswa adalah sebagai agen of change yaitu sebagai agen pembawa
perubahan yang signifikan bagi dunia. Untuk tercapainya hal tersebut mahasiswa
perlu menambah wawasan dan ilmu pengetahuan yang didasari dengan membaca.
Namun Kebiasaan membaca pasti tidak akan berkembang jika pengguna game
online tidak bisa membatasi waktu dalam bermain. “Fenomena mahasiswa
sebagai pengguna game tertinggi dikarenakan mahasiswa memiliki waktu yang
cukup banyak untuk bermain game dengan jadwal kuliah yang tidak seperti masa
anak-anak atau masih siswa SD-SMA yang harus masuk sekolah dari pagi hingga

siang sampai sore hari atau full day” (Jumansyah, 2017).

Berdasarkan hasil observasi peneliti di Fakultas llmu Budaya Universitas
Lancang Kuning pada 28 September 2020 dengan pengisian angket melalui link
google form, dapat dinyatakan bahwa dari 521 mahasiswa, ada sebanyak 253
mahasiswa yang bermain game online baik itu di kampus, warnet, maupun
dirumah dengan durasi bermain hingga 2-3 jam/hari bahkan lebih, dan didapati
sebanyak 148 mahasiswa yang gemar membaca baik itu buku fiksi, non.fiksi,
artikel, dan kitab dengan durasi membaca rata-rata 2-3 jam/hari, serta sebanyak
120 mahasiswa melakukan aktivitas diluar bermain game dan membaca seperti

bekerja, dan olahraga. Untuk mendapatkan hasil yang maksimal peneliti kembali



mewawancarai beberapa mahasiswa yang berada di Fakultas Ilmu Budaya
tersebut guna mengetahui apa dampak dari penggunaan game online. Dari hasil
wawancara peneliti dengan beberapa pengguna mereka mengatakan semenjak
penggunaan game online mereka lebih sering begadang, kurang konsentrasi
dalam belajar, lalu salah satu dari mereka mengatakan semenjak mengakses game
online mereka jarang membaca bahkan tetap akses ketika sedang proses belajar
mengajar dikelas. Namun salah satu dari mereka mengatakan bahwa selama
mereka menggunakan game online tidak membuat konsentrasi belajar terganggu
dimana mereka masih tetap fokus dalam belajar, dan membaca, bahkan salah satu

dari mereka mengatakan masih tetap aktif berorganisasi, berdiskusi, dan berkarya.

Berdasarkan uraian di atas penulis tertarik untuk melakukan penelitian yang
berjudul “Pengaruh Game Online Terhadap Minat Baca Mahasiswa Fakultas lImu

Budaya Universitas Lancang Kuning”.

1.2 ldentifikasi Masalah
a. Apakah terdapat pengaruh game online terhadap perubahan perilaku
mahasiswa?
b. Apakah game online berpengaruh terhadap mahasiswa yang tidak suka
membaca?

c. Sejauh mana pengaruh game online terhadap minat baca mahasiswa?



1.3 Hipotesis

Hipotesis merupakan pernyataan sementara atau dugaan semenatara yang
masih lemah kebenarannya, maka perlu diuji kebenarannya. Menurut Riduan
dalam (Ulfa, 2017) Hipotesis dengan teknik probabilitas diuji dirumuskan statistik
sebagai berikut:

Ha = Terdapat pengaruh game online terhadap minat baca mahasiswa.

Ho = Tidak terdapat pengaruh game online terhadap minat baca mahasiswa.

1.4 Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah, maka penulis membuat rumusan masalah
Bagaimana pengaruh penggunaan game online terhadap minat baca

mahasiswa Fakultas Ilmu Budaya Universitas Lancang Kuning?

1.5 Tujuan dan Manfaat Penelitian
1.5.1 Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian terbagia dua yaitu, tujuan penelitian umum dan tujuan
penelitian khusus. Tujuan penelitian umum yaitu untuk mengetahui sejauh mana
tingkat penggunaan game online dan minat baca mahasiswa Fakultas IImu Budaya
Universitas Lancang Kuning, sedangkan tujuan penelitian khusus yaitu untuk
mengetahui bagaimana pengaruh penggunaan game online terhadap minat

membaca mahasiswa Fakultas Ilmu Budaya Universitas Lancang Kuning.



1.5.2 Manfaat Penelitian
a. Manfaat Teoritis

— Dapat memberikan sumbangsih pemikiran bagi semua pihak mengenai
dampak dari penggunaan game online terhadap minat baca.

— Dari hasil penelitian ini diharapkan dapat memberi kontribusi bagi
perkembangan ilmu pengetahuan dibidang perpustakaan dan informasi,
khususnya yang berkaitan dengan minat baca.

— Serta hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai bahan referensi atau
pedoman untuk kegiatan penelitian yang semacamnya pada masa yang akan
datang.

b. Manfaat Praktis

— Bagi kampus, memberikan informasi sejauh mana minat baca pada
mahasiswa yang sering bermain game online, sehingga para dosen maupun
Pembimbing Akademik bisa melakukan pencegahan secara personal tentang
dampak dari penggunaan game online tersebut.

— Bagi mahasiswa, memberikan informasi terhadap sejauh mana keterkaitan
mahasiswa dengan game online, sehingga bisa meminimalisir pengaruh
game online terhadap minat baca.

1.6 Sistematika Penulisan.

Dalam upaya mendapatkan gambaran yang jelas mengenai pokok
permasalahan pada penelitian ini, penulis menggunakan sistematika sebagai

berikut:



BAB . Pendahuluan. Bab ini berisi tentang latar belakang masalah,
identifikasi masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, dan sistematika

penulisan.

BAB II: Tinjauan Pustaka Dan Landasan Teori. Pada bab ini berisi tentang

tinjauan pustaka terdahulu dan kerangka teori relevan yang terkait dengan tema.

BAB IlI: Metode Penelitian. Bab ini berisi metode penelitian yang
digunakan untuk penelitian meliputi; jenis penelitian, Objek penelitian, variabel
penelitian, populasi dan sampel, teknik pengumpulan data, serta beberapa metode
yang penulis lakukan dalam pengambilan data yang digunakan untuk penelitian

ini.

BAB 1V: Hasil Penelitian dan Pembahasan. Bab ini akan menguraikan
tentang gambaran umum lokasi penelitian dan juga hasil dari penelitian kemudian
keterangan lain mengenai pengaruh game online terhadap minat baca mahasiswa

Fakultas Ilmu Budaya Universitas Lancing Kuning.

BAB V: Penutup. Bab ini akan menguraikan tentang simpulan yang
diambil dari hasil penelitian dan pembahasan serta mencoba memberikan saran-
saran sebagai langkah yang dapat diambil dalam rangka perbaikan dimasa yang

akan datang.
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BAB V
PENUTUP

5.1 Simpulan
Berdasarkan hasil analisis data pada tabel distribusi frekuensi menggunakan

rumus skala interval didapati penggunaan game online dan minat baca oleh

mahasiswa Fakultas IlImu Budaya Universitas Lancang Kuning berada dalam
kriteria sedang dengan presentase 91,67% untuk variabel game online, dan

77,78% untuk variabel minat baca. Sedangkan pengaruh penggunaan game online

terhadap minat baca mahasiswa Fakultas lImu Budaya Universitas Lancang

Kuning dari hasil analis data uji Koefisien Determinasi (R2) memiliki pengaruh

yang signifikan sebesar 20% sedangkan 80% dipengaruhi oleh variabel lain. Serta

pengaruh game online diterhadap minat baca juga bisa lihat pada nilai uji
hipotesis dengan nilai signifikansi sebesar 0,00 < 0,05 maka Ho ditolak dan Ha
diterima.

5.2 Saran
Berdasarkan kesimpulan di atas, maka peneliti memberikan saran sebagai

berikut :

a. Sebagai seorang mahasiswa yang merupakan agen of change hendaknya bisa
membagi waktu dalam mengakses game online, karena jika pengguna tidak
membatasi penggunaan dengan pengetahuan maka akan memberikan dampak
negatif terhadap mahasiswa mulai dari menurunnya minat baca, prestasi
belajar, hinggakesehataan fisik dan mental, maka jika hal itu terjadi akan

memberikan dampak yang kurang baik pada pola kehidupan sosial pengguna.
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Kepada pihak kampus terkususnya dosen pembimbing akademik agar bisa
memberikan arahan dan nasehat terhadap bahaya penggunaan game online
yang digunakan secara berlebihan dan memberikan pandangan tentang

pentingnya membaca.
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