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MOTTO  

 

In the Name Of Jesus Christ 

―Direndahkan dimata manusia, ditinggikan dimata Tuhan, Prove Them Wrong‖ 

―Aku ditolak dengan hebat sampai jatuh, tetapi Tuhan menolong aku‖ 

(Mazmur 118:13) 

―Aku tahu, bahwa Engkau sanggup melakukan segala sesuatu, dan tidak ada rencana-

Mu yang gagal‖ 

(Ayub 42:2) 

―Jangan takut, percaya saja‖ 

(Markus 5:36) 

―Apapun juga yang kamu perbuat, perbuatlah dengan segenap hatimu seperti untuk 

Tuhan dan bukan untuk manusia‖ 

(Kolose 3:23) 

―Tidak perlu membandingkan dirimu dengan orang lain.  

Jadilah diri sendiri dengan versi terbaik dan tumbuhlah dengan jauh lebih indah‖ 

“See Miracle in live every moment” 

 

 

 

 

 

 



 

 

viii 

 

PERSEMBAHAN 

1. Kepada Tuhan Yang Maha Esa, terima kasih atas kasih dan kekuatan yang telah 

diberikan dalam menyelesaikan skripsi ini. Semoga karya ini dapat 

menjadi berkat bagi banyak orang. 

2. Skripsi ini kupersembahkan untuk orang tua ku tercinta, Bapak (Martinus. L) dan 

Ibu (Sarina Dewi), yang tiada henti memberikan doa, dukungan moril, materiil, 

serta kasih sayang yang tulus. Keberhasilan ini adalah persembahan kecil untuk 

membalas pengorbanan kalian. 

3. Skripsi ini kupersembahkan untuk ke-dua saudara ku tercinta, terima kasih atas 

dukungan dan semangat yang selalu kalian berikan. Kalian adalah bagian dari 

perjalanan ini. 

4. Skripsi ini kupersembahkan kepada dosen pembimbingku, terima kasih atas 

bimbingan dan arahan yang telah diberikan. Ilmu dan nasihat kalian sangat 

berharga bagi aku. 

5. Skripsi ini kupersembahkan kepada Bapak Ibu Dosen, terima kasih atas pendidikan 

dan teladan yang kalian berikan. Semoga karya ini dapat 

menjadi kebanggaan bagi kalian. 

6. Skripsi ini kupersembahakan untuk diriku sendiri, terima kasih karena telah 

bertahan dan tidak menyerah. Semoga karya ini menjadi pengingat 

bahwa aku kuat dan mampu. 

7. Almamater tercinta, (STKIP Persada Khatulistiwa Sintang), tempat saya menimba 

ilmu dan mendewasakan diri. 



 

 

ix 

 

8. Sahabat dan teman-teman seperjuangan Angkatan 2022 yang telah berbagi suka dan 

duka selama masa perkuliahan. 

 

 

 

  



 

 

x 

 

ABSTRAK 

 

Crismas Ayu Utami, 2026, Hubungan Kebiasaan Bermain Game Online Berbasis 

Mobile Device dengan Minat Belajar, Motivasi Belajar, dan Hasil Belajar Siswa 

Generasi Z Jurusan TKJ–TJKT di SMK Negeri 1 Kayan Hilir. Skripsi, Program Studi 

Pendidikan Komputer STKIP Persada Khatulistiwa Sintang. Pembimbing Utama: 

Fatkhan Amirul Huda, S.Kom.,M.Pd. Pembimbing Pendamping: Yayan Adrianova Eka 

Tuah, S.Kom.,M.Pd. 

Kata kunci: kebiasaan bermain game online; mobile device; minat belajar; motivasi 

belajar; hasil belajar 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh meningkatnya penggunaan mobile device di 

kalangan siswa yang diikuti dengan tingginya intensitas bermain game online, yang 

berpotensi berkaitan dengan aspek akademik seperti minat belajar, motivasi belajar, dan 

hasil belajar. Fenomena ini penting dikaji khususnya pada siswa Generasi Z yang 

memiliki kedekatan tinggi dengan teknologi digital. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui gambaran kebiasaan bermain game online serta menganalisis hubungan 

antara kebiasaan bermain game online berbasis mobile device dengan minat belajar, 

motivasi belajar, dan hasil belajar siswa jurusan TKJ dan TJKT di SMK Negeri 1 Kayan 

Hilir. Metode penelitian yang digunakan adalah pendekatan kuantitatif dengan desain 

korelasional. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui angket dan dokumentasi nilai 

siswa. Sampel penelitian berjumlah 39 siswa. Analisis data menggunakan uji korelasi 

Product Moment (Pearson) dengan bantuan perangkat lunak statistik. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa terdapat hubungan positif dan signifikan antara kebiasaan bermain 

game online dengan minat belajar (r = 0,546; Sig. = 0,000), motivasi belajar (r = 0,520; 

Sig. = 0,001), dan hasil belajar (r = 0,547; Sig. = 0,000). Seluruh hubungan berada pada 

kategori sedang. Kesimpulan penelitian ini menunjukkan bahwa kebiasaan bermain 

game online memiliki keterkaitan dengan minat belajar, motivasi belajar, dan hasil 

belajar siswa, meskipun bukan merupakan faktor utama yang menentukan. Implikasi 

penelitian ini menekankan pentingnya pengelolaan penggunaan mobile device dan 

aktivitas bermain game secara bijak agar dapat mendukung proses pembelajaran secara 

optimal. Penelitian ini diharapkan mendorong pengembangan program literasi digital 

yang membantu siswa memanfaatkan game online secara selektif sebagai media 

stimulasi minat dan motivasi belajar, serta menjadi referensi bagi peneliti selanjutnya 

untuk mengkaji faktor-faktor lain yang turut memengaruhi hasil belajar di era digital. 
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ABSTRACT 

 

Crismas Ayu Utami, 2026, The Relationship Between Mobile Device-Based Online 

Gaming Habits and Learning Interest, Learning Motivation, and Learning Outcomes of 

Generation Z Students in TKJ–TJKT Majors at SMK Negeri 1 Kayan Hilir. 

Undergraduate Thesis, Computer Education Study Program, STKIP Persada 

Khatulistiwa Sintang. Main Supervisor: Fatkhan Amirul Huda, S.Kom., M.Pd. Co-

Supervisor: Yayan Adrianova Eka Tuah, S.Kom., M.Pd. 

 

Keywords: online gaming habits; mobile device; learning interest; learning motivation; 

learning outcomes 

 

This study is motivated by the rising use of mobile devices among students, 

accompanied by high-intensity online gaming—factors potentially linked to academic 

aspects such as learning interest, learning motivation, and academic achievement. This 

phenomenon warrants examination, particularly among Generation Z students, who are 

deeply integrated with digital technology. The study aims to describe online gaming 

habits and analyze the relationship between mobile-based online gaming habits and the 

learning interest, motivation, and achievement of students in the TKJ (Computer and 

Network Engineering) and TJKT (Telecommunication Network and Access 

Engineering) majors at SMK Negeri 1 Kayan Hilir. A quantitative approach with a 

correlational design was employed. Data collection involved questionnaires and student 

grade documentation, with a sample size of 39 students. Data analysis utilized the 

Pearson Product-Moment correlation test with statistical software. The results indicate a 

positive and significant relationship between online gaming habits and learning interest 

(r = 0.546; Sig. = 0.000), learning motivation (r = 0.520; Sig. = 0.001), and academic 

achievement (r = 0.547; Sig. = 0.000). All relationships fell within the moderate 

category. The study concludes that online gaming habits are linked to students' learning 

interest, motivation, and achievement, although they are not the primary determining 

factor. The findings highlight the importance of wisely managing mobile device usage 

and gaming activities to optimally support the learning process. This research is 

expected to encourage the development of digital literacy programs that help students 

selectively use online games to stimulate learning interest and motivation, while also 

serving as a reference for future researchers to examine other factors influencing 

academic achievement in the digital era. 
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