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ABSTRAK 

Wais Alkharni: Hubungan Aktivitas Bermain Game Online Terhadap 

Kemampuan Motorik Peserta Didik Sekolah Dasar Usia 10-12 Tahun. Skripsi. 

Padang: Program Studi Ilmu Keolahragaan S1, Fakultas Ilmu 

Keolahragaan, Universitas Negeri Padang, 2025 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis hubungan aktivitas game online 

terhadap kemampuan motorik peserta didik sekolah dasar usia 10–12 tahun. Latar 

belakang penelitian berangkat dari fenomena meningkatnya intensitas bermain 

game online pada anak-anak yang berpotensi mengurangi waktu aktivitas fisik. 

Kondisi ini dikhawatirkan dapat menghambat perkembangan kemampuan motorik 

peserta didik sekolah dasar yang seharusnya berkembang secara optimal. 

Metode penelitian yang digunakan adalah deskriptif kuantitatif dengan 

jumlah sampel sebanyak 30 peserta didik SD Pembangunan Laboratorium UNP 

Kota Padang. Instrumen penelitian meliputi tes kemampuan motorik Scott motor 

ability Test (Basketball Throw, 4 Sec. Dash, Wall Pass, Standing Board Jump) 

serta angket mengenai intensitas bermain game online. Data dianalisis 

menggunakan teknik persentase untuk menggambarkan hubungan antara durasi 

bermain game online dengan kemampuan motorik anak. 

Hasil penelitian ini menunjukan bahwa aktivitas bermain game online tidak 

berhubungan dengan kemampuan motorik peserta didik usia 10-12 tahun. Hal ini 

di sebabkan karena peserta didik tidak di perbolehkan membawa smartphone ke 

sekolah. Tentunya peserta didik memilih bermain bersama teman teman yang 

memungkinkan adanya aktivitas gerak yang di lakukan peserta didik setiap hari 

nya. Walaupun demikian peran orang tua dan guru dalam menghadapi 

perkembangan teknologi pada masa sekarang ini juga sangat penting. Khusus nya 

dalam bermain game online, orang tua dan guru juga harus mengontrol intensitas 

peserta didik dalam bermain game online, agar tidak mempengaruhi kemampuan 

motorik peserta didik di masa yang akan datang. 

Kata kunci: Game Online, Kemampuan motorik
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Olahraga merupakan suatu kegiatan jasmani yang dilakukan untuk 

memelihara kesehatan dan memperkuat otot-otot tubuh. Olahraga juga dapat 

diartikan sebagai kegiatan olah tubuh yang bertujuan agar tubuh tetap sehat dan 

bugar. Olahraga salah satu kebutuhan pokok dalam kehidupan sehari hari karena 

dapat meningkatkan daya tahan tubuh seseorang. Olahraga bisa menunjang 

kesehatan apabila dilakukan secara rutin. Disisi lain, olahraga juga dapat 

meningkatkan kemampuan motorik seseorang. Hal ini dapat dikarenakan olahraga 

adalah suatu bentuk aktivitas fisik yang berkaitan dengan kemampuan gerak tubuh 

seseorang. Hal ini sesuai dengan undang-undang RI No.11 pasal 1 ayat 1 tahun 

2022 tentang keolahragaan yang berbunyi: 

―Olahraga adalah segala kegiatan yang melibatkan pikiran, raga, dan jiwa secara 

terintegrasi dan sistematis untuk mendorong, membina, serta mengembangkan 

potensi jasmani, rohani, sosial, dan budaya‖.  

Olahraga mempunyai makna tidak saja hanya untuk kesehatan, prestasi, dan 

pendidikan tetapi olahraga juga sebagai sarana untuk membina dan mempererat 

persatuan dan kesatuan bangsa yang nantinya berpengaruh terhadap pembangunan 

nasional. Hal ini sesuai dengan yang dijelaskan dalam pasal 4 Undang.Undang 

Republik Indonesia Nomor 11 Tahun 2022 Tentang Keolahragaan yang 

menyatakan bahwa Keolahragaan bertujuan untuk memelihara dan meningkatkan 

kesehatan dan kebugaran, Prestasi, kecerdasan, dan kualitas manusia. 
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Game online merupakan suatu permainan yang berkembang di era digital 

saat ini. Secara idealis, game online dipandang sebagai media interaktif yang 

memiliki potensi untuk membentuk generasi yang adaptif terhadap teknologi, 

kreatif dalam pemecahan masalah, dan terbiasa bekerjasama dalam tim lintas 

budaya. Hal itu dapat kita lihat begitu banyaknya orang yang menggemarinya baik 

secara penonton maupun langsung sebagai pemain. Mulai dari perkotaan sampai 

perdesaan. Dari kalangan anak-anak sampai dewasa. Alasannya mereka pun 

beragam ada yang sekedar mengisi waktu luang dan ada yang ingin menjadi atlet 

E-Sport untuk mencapai prestasi yang mereka inginkan. Hal ini ditandai dengan 

banyaknya tempat tempat yang menyediakan sarana untuk masyarakat bermain 

game online seperti Warnet (Warung Internet), tempat rental PS (Play Station) 

bahkan kita bisa memainkan game online tersebut melalui smartphone yang ada di 

genggaman kita saat ini. Banyak sekali faktor-faktor yang mempengaruhi 

perkembangan game online , diantaranya sosial media, sarana dan prasarana, dan 

dukungan dari pemerintah.(Pambagyo, 2020) 

Game online merupakan jenis permainan video yang dimainkan melalui 

koneksi internet. Di dalam game online kita dapat melakukan interaksi dengan 

pemain lain, baik itu secara lansung (real time) maupun secara tidak lansung. Saat 

kita bermain game online, kita dapat berkompetisi, bekerja sama atau berinteraksi 

dalam dunia virtual dengan orang lain. Biasanya game online memiliki peraturan 

yang telah ditentukan oleh pengembang game. Game online bisa kita mainkan 

melalui berbagai platform seperti PC, konsol dan perangkat mobile.(Pris Azassih, 

2024) 
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Perkembangan teknologi digital saat ini telah membawa pengaruh besar 

terhadap kehidupan anak-anak, termasuk dalam hal hiburan dan aktivitas sehari-

hari. Salah satu bentuk hiburan yang paling digemari oleh anak-anak usia sekolah 

dasar, khususnya yang berusia 10–12 tahun, adalah game online. Akses yang 

mudah melalui gawai seperti smartphone dan tabelt membuat game online 

semakin digandrungi, sehingga menyebabkan meningkatnya jumlah peserta didik 

yang menghabiskan banyak waktu untuk bermain secara daring. 

Pada saat ini kita banyak menemukan anak anak sudah mahir dalam 

memainkan game online tersebut. Bahkan di usia yang sangat muda sudah ada 

anak anak yang bermain game online sampai menjadi atlet e-sport profesional. 

Salah satu contohnya adalah atlet e-sport game free fire dari DKI Jakarta yaitu 

Muhammad Rafli Setiawan yang sudah menjadi atlet profesional dan telah 

mengikuti pon papua tahun 2021 kemarin. Hal ini menjadi salah satu bukti bahwa 

game online sudah berkembang mulai dari usia anak anak. 

Meningkatnya intensitas penggunaan game online saat ini menimbulkan 

kekhawatiran tersendiri. Anak-anak yang seharusnya aktif secara fisik kini lebih 

banyak menghabiskan waktu dalam aktivitas pasif yang minim gerakan. Hal ini 

dikhawatirkan dapat mengurangi waktu dan kesempatan anak untuk melakukan 

aktivitas fisik, padahal aktivitas fisik sangat penting dalam mendukung 

perkembangan kemampuan motorik pada usia sekolah dasar.(Sudirjo, 2024) 

Dari hasil pengamatan pada anak anak di lingkungan sekitar unp 

bahwasanya hampir setiap hari anak anak sekarang hanya duduk dan berdiam diri 

di depan rumah sambil bermain game online. Baik itu game mobile legend, pubg, 

free fire, roblox dan lain lain. tentunya dapat kita simpulkan bahwa anak anak di 
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sekitaran air tawar barat khususnya anak-anak yang berada di sekitaran 

Universitas Negeri Padang rata rata sudah pandai dalam memainkan game online. 

Bahkan anak-anak tersebut sudah bisa mendownload game online tersebut baik itu 

di playstore ataupun di appstrore. Hal ini menyebabkan kurang nya aktivitas 

gerak yang dilakukan oleh anak anak saat ini yang nantinya akan dapat 

mempengaruhi kemampuan motorik dari anak anak tersebut. 

Motorik adalah suatu peristiwa laten yang meliputi keseluruhan proses-

proses pengendalian dan pengaturan fungsi-fungsi organ tubuh baik secara psikis 

yang menyebabkan terjadinya suatu gerak peristiwa (Kiram,2018:11). Motorik 

juga dapat diartikan sebagai kemampuan tubuh untuk menggerakkan dan 

mengontrol bagian-bagian tubuh dengan baik, baik itu dalam gerakan besar 

(motorik kasar) atau gerakan halus dan presisi (motorik halus). Kemampuan 

motorik juga dipandang sebagai landasan keberhasilan masa datang dalam 

melakukan tugas keterampilan olahraga. Seseorang yang meiliki kemampuan 

motorik tinggi diduga akan lebih berhasil dalam menyelesaikan tugas kemampuan 

motorik khusus. (Gusril, 2020:105) Perkembangan kemampuan motorik sangat 

berpengaruh dalam banyak aspek kehidupan, termasuk olahraga, aktivitas sehari-

hari, dan permainan video game.(Nurlaili 2019) 

Motorik, baik motorik kasar maupun motorik halus, memainkan peran 

penting dalam keberhasilan dan kinerja seorang atlet dalam olahraga. Kemampuan 

motorik memungkinkan tubuh untuk melakukan berbagai gerakan yang 

diperlukan dalam olahraga, mulai dari gerakan dasar hingga gerakan yang sangat 

spesifik dan terkontrol. Hubungan antara motorik dan olahraga dapat dijelaskan 
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melalui dua aspek utama: motorik kasar (gerakan besar) dan motorik halus 

(gerakan presisi). 

Kurangnya kesadaran dari orang tua dan guru terhadap potensi dampak 

negatif dari penggunaan game online yang berlebihan juga menjadi masalah yang 

cukup serius. Banyak orang dewasa belum memahami bahwa penggunaan gawai 

dalam jangka panjang dan tanpa pengawasan bisa mempengaruhi perkembangan 

motorik anak, baik dari aspek motorik halus (seperti koordinasi tangan dan mata) 

maupun motorik kasar (seperti kelincahan, kekuatan otot, dan keseimbangan 

tubuh).(Hardiansyah, 2018) 

Perubahan pola bermain anak dari permainan fisik ke arah permainan digital 

yang bersifat pasif juga dinilai sebagai salah satu faktor penyebab terhambatnya 

pengembangan kemampuan motorik. Jika sebelumnya anak-anak banyak 

melakukan permainan yang melibatkan gerakan tubuh, kini mereka lebih banyak 

diam, duduk, dan fokus pada layar. Selain itu anak-anak yang seharusnya aktif 

bergerak di usia 10-12 tahun berubah menjadi anak-anak yang pasif bergerak 

dalam rentan usia tersebut. Perubahan ini diduga berdampak langsung pada 

kemampuan koordinasi, kekuatan otot, dan keluwesan gerak tubuh anak. 

Lebih lanjut, belum adanya pendekatan pendidikan yang sistematis dan 

terstruktur dalam mengatur keseimbangan antara penggunaan teknologi digital 

dan aktivitas fisik anak menjadi hambatan dalam mengatasi persoalan ini. Di 

samping itu, minimnya penelitian empiris yang secara spesifik membahas 

hubungan antara durasi bermain game online dan kemampuan motorik anak usia 

sekolah dasar menambah urgensi untuk dilakukan kajian ilmiah yang mendalam. 
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Berdasarkan latar belakang tersebut, perlu dilakukan penelitian mengenai 

dampak penggunaan game online terhadap kemampuan motorik peserta didik 

sekolah dasar usia 10–12 tahun. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan data 

yang valid dan menjadi dasar dalam perumusan strategi pendidikan serta peran 

orang tua dan sekolah dalam mendampingi anak dalam menggunakan teknologi 

secara bijak dan seimbang. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Dari latar belakang permasalahan tersebut dapat di identifikasi 

permasalahan sebagai berikut: 

1. Banyak nya peserta didik sekolah dasar usia 10-12 tahun yang bermain game 

online. 

2. Meningkatnya intensitas penggunaan game online oleh peserta didik usia 10–

12 tahun menyebabkan kekhawatiran akan berkurangnya waktu anak untuk 

melakukan aktivitas fisik yang penting bagi perkembangan motorik. 

3. Kurangnya kesadaran orang tua dan guru terhadap potensi dampak negatif 

dari penggunaan game online yang berlebihan terhadap kemampuan motorik 

anak, baik motorik halus maupun kasar. 

4. Perubahan pola bermain anak, dari permainan fisik yang melibatkan gerakan 

tubuh menjadi aktivitas pasif seperti bermain game online, yang diduga 

berdampak terhadap perkembangan koordinasi, kekuatan otot, dan 

keterampilan gerak. 

5. Belum adanya pendekatan atau strategi pendidikan yang terstruktur untuk 

menyeimbangkan penggunaan teknologi digital dengan aktivitas fisik yang 

menunjang kemampuan motorik anak. 
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6. Minimnya data dan penelitian empiris yang secara khusus membahas 

hubungan antara durasi bermain game online dengan perkembangan 

kemampuan motorik anak usia sekolah dasar. 

7. Perubahan perilaku anak-anak yang seharusnya aktif dalam bergerak menjadi 

pasif dan lebih mengurung diri dari dunia luar. 

 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan pada berbagai permasalahan yang muncul dalam identifiksai 

masalah di atas, tidak semua akan dijadikan masalah penelitian karena terbatasnya 

waktu, tenaga, biaya dan kemampuan. Maka dari itu penelitian hanya akan 

dibatasi pada permasalahan Bagaimana Hubungan Aktivitas Bermain Game 

Online Terhadap Kemampuan Motorik Peserta Didik. Media yang digunakan 

untuk menunjang penelitian adalah bola tenis, bola kaki dan kun yang nantinya 

akan disesuaikan dengan tingkat keamanan bagi anak usia 10-12 tahun. 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, identifikasi dan pembatasan masalah maka 

rumusan masalah yang akan diajukan adalah Bagaimana hubungan aktivitas 

bermain game online terhadap kemampuan motorik peserta didik sekolah dasar 

usia 10-12 tahun? 

 

E. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui Hubungan Aktivitas 

Bermain Game Online Terhadap Kemampuan Motorik Pada Peserta Didik 

Sekolah Dasar Usia 10-12 Tahun. 
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F. Manfaat Penelitian 

Dengan mengetahui Hubungan Aktivitas Bermain Game Online Terhadap 

Kemampuan Motorik Peserta Didik Sekolah Dasar Usia 10-12 Tahun akan 

memberi manfaat:  

1. Manfaat yang bersifat teoritis 

a. Hasil penelitian dapat menambah pengetahuan mengenai dampak game 

online terhadap kemampuan motorik peserta didik sekolah dasar usia 

10-12 tahun. 

b. Memberikan sumbangsih fikiran kepada prodi ilmu keolahragaan, 

fakultas ilmu keolahragaan. 

2. Manfaat yang bersifat praktis  

Hasil penelitian ini dapat memberikan informasi tentang bagaimana 

kemampuan motorik peserta didik yang sudah memainkan game online 

saat usia 10-12 tahun. 

a. Bagi anak Memberikan pengalaman, pengetahuan baru pada anak 

tentang efek yang ditimbulkan terhadap motorik anak itu sendiri 

akibat dari bermain game online.  

b. Bagi guru Sebagai sarana untuk mengevaluasi keberhasilan dalam 

tugasnya sehingga guru akan selalu memperhatikan motorik anak usia 

10-12 tahun yang nantinya akan menjadi regenerasi kedepan nya.  

c. Bagi sekolah Sebagai bahan masukan dalam pertimbangan serta 

masukan untuk menentukan kebijakan dan program dalam upaya 

meningkatkan dan menjaga kemampuan motorik peserta didik usia 

10-12 tahun yang nantinya dipersiapkan untuk menjadi atlet berbagai 

cabang olahraga yang bisa mengharumkan nama sekolah. 

  



 

86 
 

BAB V 

PENUTUP 

A. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil analisis data yang di lakukan dapat di simpulkan 

bahwa aktivitas bermain game online tidak berhubungan terhadap 

kemampuan motorik peserta didik usia  10 – 12 tahun.  

B. SARAN 

Berdasarkan hasil temuan penelitian dan kesimpulan tersebut dapat 

ditemukan beberapa saran sebagai berikut:  

1. Kepada    bapak ibuk orang tua sebaiknya perlu mengontrol lagi waktu 

anak-anak nya dalam bermain game online, agar tidak mempengaruhi 

kemampuan motorik anak pada usia dini. 

2. kepada bapak ibu guru agar tetap selalu mengarahkan peserta didik untuk 

melakukan kegiatan yang positif agar tidak terlalu sering bermain game 

online. 

3. kepada peserta didik agar selalu taat dan patuh kepada orang tua dan 

bapak ibuk guru dan mengurangi waktu bermain game online. 
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