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ABSTRACT

Study achievement level is a result of a learning process that a person have been
achieved and can be measured by giving them examinations stated with a mark in
the report. Now a days, children in the school age also playing online game. The
purpose of this research is to know the correlation of playing online game with
study achievement level in elementary students of fourth grade to sixth grade with
cross-sectional study. This research is held in the Public Primary School Number
03, Tambora, West Jakarta with 136 respondents consists 80 of the male students
and 56 of the female students. The number of students in the fourth grade are 31
students, the fifth grade are 60 students, and the sixth grade are 45 students. The
research data are collected by interviews used questionnaire. The data is processed
by using statistic software with pearson chi-square statistical analysis. The result
research showed, the intensity of playing online game in the male and female
students are less than 1 hour day is 37 students (27%), 1 until 2 hours a day is 52
students (38%), 3 until 4 hours a day is 27 students (20%), and more than 5 hours
a day is 20 students (15%) of 136 students. The intensity of playing online game
less than 1 hour in female students is 41% and the intensity of playing online game
1 until 2 hours in male students is 42% from 100%. According to the pearson chi-
square test, the result that can be obtained is the correlation coefficient is - 0.075,
and the p value is 0.192. The conclusion is very weak affair, and no meaningful
between the intensity playing online game with study achievement level in the
Public Primary School Number 03, Tambora, West Jakarta.

Keywords: study achievement level, the intensity of playing online game, child
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ABSTRAK

Tingkat prestasi belajar merupakan hasil proses belajar yang telah dicapai
seseorang dan diukur dengan cara memberikan ujian kepada siswa kemudan
dinyatakan dalam nilai rapor. Pada masa kini, anak usia sekolah juga bermain game
online. Tujuan dalam penelitian ini adalah untuk mengetahui hubungan intensitas
bermain game online dengan tingkat prestasi belajar siswa SD kelas 4-6
menggunakan studi cross-sectional. Penelitian ini dilakukan di Sekolah Dasar
Negeri (SDN) 03 Tambora, Jakarta Barat sebanyak 136 responden terdiri dari 80
siswa laki-laki dan 56 siswi perempuan. Jumlah siswa pada kelas 4 sebanyak 31
siswa, kelas 5 sebanyak 60 siswa, dan kelas 6 sebanyak 45 siswa. Pengumpulan
data dilakukan dengan wawancara menggunakan kuesioner. Hasil data diolah
dengan menggunakan software statistik dengan uji pearson chi-square. Didapatkan
hasil penelitian, intensitas bermain game online pada siswa laki-laki dan perempuan
yaitu kurang 1 jam per hari adalah 37 siswa, intensitas bermain game online 1
sampai 2 jam per hari adalah 52 siswa, intensitas bermain game online 3 sampai 4
jam per hari adalah 27 siswa, dan intensitas bermain game online lebih dari 5 jam
per hari adalah 20 siswa dari 136 siswa. Dalam intensitas bermain game online
kurang 1 jam per hari pada siswa perempuan sebanyak 41% dan intensitas bermain
game online 1 sampai 2 jam per hari pada siswa laki-laki sebanyak 42% dari 100%.
Berdasarkan uji pearson chi-square didapatkan koefisien korelasi (r) sebesar -
0.075 dengan nilai p sebesar 0.192. Kesimpulan didapatkan hubungan yang sangat
lemah, dan tidak bermakna antara intensitas bermain game online dengan tingkat
prestasi belajar di SDN 03 Tambora, Jakarta Barat.

Kata kunci: tingkat prestasi belajar, intensitas bermain game online, anak
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