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ABSTRAK 

Minat belajar saat ini dipengaruhi oleh berbagai faktor dan tren dalam masyarakat, 

terutama dari perkembangan teknologi. Beberapa di antaranya yang dapat mempengaruhi 

minat belajar mahasiswa adalah berbagai platform digital seperti game online, media 

sosial, dan teknologi ChatGPT. Maka dari itu, literasi digital juga dibutuhkan mahasiswa 

untuk menjembatani teknologi dengan minat belajar. Tujuan penelitian ini adalah 

mengetahui pengaruh game online, media sosial, ChatGPT, dan literasi digital pada minat 

belajar mahasiswa. Metode kuantitatif digunakan dengan menyebarkan skala modifikasi 

dari variabel secara online pada 119 mahasiswa. Data dianalisis dengan uji regresi 

berganda. Hasil menunjukkan bahwa secara simultan, game online, media sosial, 

ChatGPT, dan literasi digital mempengaruhi minat belajar mahasiswa. Ketika diuji secara 

parsial, hanya literasi digital yang memiliki pengaruh pada minat belajar secara 

signifikan. Penelitian ini menguatkan pentingnya memperkuat program literasi digital 

untuk membantu mahasiswa mengembangkan kemampuan dalam menggunakan 

teknologi digital secara bijak dan efektif guna meningkatkan minat belajar mereka di 

perguruan tinggi.  

Kata Kunci: ChatGPT, Game Online, Digital, Literasi, Minat Belajar, Mahasiswa, Sosial 

Media. 

ABSTRACT 

Current learning intention is influenced by various factors and trends in society, 

especially technological developments. Some factors that can affect students' learning 

intention include various digital platforms such as online games, social media, and 

ChatGPT technology. Therefore, digital literacy is also needed by students to bridge 

technology with their learning intention. The aim of this study is to determine the 

influence of online games, social media, ChatGPT, and digital literacy on students' 

learning intention. A quantitative method was used by distributing modified scales of the 

variables online to 119 students. The data were analyzed using multiple regression tests. 

The results show that, simultaneously, online games, social media, ChatGPT, and digital 

literacy affect students' learning intention. When tested partially, only digital literacy has 

a significant influence on learning intention. This study reinforces the importance of 

strengthening digital literacy programs to help students develop the ability to use digital 

technology wisely and effectively in order to increase their learning intention in higher 

education. 

Keywords: ChatGPT, Digital Literacy, Learning Interest, Online Games, Social Media, 

Student. 
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PENDAHULUAN 

Minat dalam belajar saat ini dipengaruhi oleh berbagai faktor, salah satunya 

teknologi. Teknologi menawarkan pembelajaran jarak jauh, di mana internet telah 

mendemokratisasi akses terhadap informasi, membuat sumber daya pembelajaran 

menjadi lebih melimpah dan beragam (Komariah et al., 2020). Handayani et al. (2022) 

menyebutkan bahwa tingkat minat belajar mahasiswa ditentukan 60% dari pembelajaran 

online, di mana frekuensi minat belajar mahasiswa berada pada angka 40% tinggi dan 

53% sedang. Penelitian lainnya berfokus pada berbagai metode belajar yang melibatkan 

teknologi, seperti pada penelitian Limin dan Kundiman (2023) terkait penggunaan audio 

visual yang membuat mahasiswa lebih antusias dalam belajar. Hal ini menunjukkan 

bahwa minat belajar, terutama pada mahasiswa, perlu digali lebih jauh untuk 

meningkatkan efeknya terhadap hasil belajar dengan mengintegrasikan teknologi. 

Dalam beberapa tahun terakhir, mahasiswa telah diperkenalkan pada berbagai 

platform digital seperti game online, media sosial, dan teknologi ChatGPT. Penelitian-

penelitian sebelumnya terkait online game dan minat belajar menunjukkan hasil yang 

berbeda-beda. Penggunaan game pada pembelajaran justru meningkatkan motivasi 

belajar siswa (Santinah & Saluky, 2022) pada siswa SMP. Begitu juga dengan 

penggunaan chatGPT. ChatGPT disebutkan sebagai cara bagi siswa mendapatkan 

inspirasi dan kemudahan dalam mempelajari hal baru (Ali et al., 2023). Paparan informasi 

pada sosial media juga disebutkan sebagai media yang membangun keingintahuan siswa 

sehingga minat belajar mereka menjadi naik (Asyari & Mirannisa, 2022). Namun, 

penelitian yang dilakukan pada mahasiswa di China, justru menunjukkan hasil 

sebaliknya. Sun et al. (2023) memberikan gambaran dampak negatif dari online game, 

salah satunya terhadap penurunan minat dalam belajar dan mencapai prestasi akademik.  

Maka dari itu, hasil yang berbeda-beda ini menunjukkan adanya gap yang perlu 

dikaji lebih lanjut. Jembatan di antara teknologi-teknologi yang ada adalah literasi digital. 

Tanpa pemahaman yang kuat tentang literasi digital, kemajuan teknologi ini berpotensi 

mengganggu minat belajar mahasiswa (Amin et al., 2022). Penelitian terkait literasi 

digital menunjukkan dampak yang positif terhadap minat belajar, baik pada taraf 

pendidikan SMP (Lee et al., 2019; Arsyad et al., 2023) dan juga tingkat SMA ( Soraya et 

al., 2023). Dengan kemampuan literasi digital yang baik, siswa dapat lebih mudah 

berpartisipasi dalam proses pembelajaran dan membuatnya merasa lebih positif secara 

emosi sehingga minat belajarnya naik.  

Sayangnya, penelitian-penelitian tersebut masih belum banyak membahas di 

populasi mahasiswa, meski mahasiswa dituntut untuk melakukan pembelajaran secara 

mandiri. Selain itu, variabel-variabel terkait penggunaan teknologi dan literasi digital 

masih diteliti secara terpisah-pisah. Maka, tujuan penelitian ini adalah melihat pengaruh 

dari online game, media sosial, penggunaan ChatGPT, dan literasi digital pada minat 

belajar mahasiswa, baik secara simultan maupun parsial. Secara praktis, penelitian ini 

bermanfaat sebagai acuan bagi para tenaga profesional yang terlibat dalam gerakan 

literasi digital untuk menyusun program-program keterampilan menjelajahi dunia digital 

secara bertanggung jawab, terutama bagi mahasiswa. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian yang akan dilakukan menggunakan desain kuantitatif dengan model 

regresi untuk melihat pengaruh dari online game, sosial media, penggunaan ChatGPT, 

dan literasi digital terhadap minat belajar mahasiswa. 
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Populasi dan Sampel 

Populasi mengacu pada seluruh kelompok yang peneliti tertarik untuk dipelajari 

dan membuat generalisasi temuan. Populasi mewakili kelompok yang lebih besar dari 

sampel. Sampel, di sisi lain, adalah subset dari populasi yang dipilih dan benar-benar 

diteliti dalam penelitian (Casteel & Bridier, 2021). Partisipan dalam penelitian ini 

berbatas pada kriteria tertentu, yaitu sedang dalam masa aktif mengikuti perkuliahan S1. 

Maka dari itu, populasi dari penelitian ini adalah seluruh mahasiswa S1 aktif di 

Indonesia.  

Sampel akan diambil dengan menggunakan convenience sampling. Metode 

sampling ini sering digunakan dalam penelitian kuantitatif. Convenience sampling 

merupakan metode sampling non-probabilitas yang melibatkan pemilihan peserta melalui 

kemudahan akses di lokasi tertentu atau mudah dihubungi oleh para peneliti (Stratton, 

2021). Jumlah sampel yang akan diambil akan menyesuaikan dengan analisisnya. Pada 

analisis regresi, digunakan rumus N ≥ 104+m, dengan m adalah jumlah independen 

variabelnya (Green dalam Memon et al., 2020). Pada penelitian ini terdapat 4 independen 

variabel, sehingga jumlah minimum sampel yang didapatkan adalah 108 sampel. 

 

Pengumpulan Data  

Pengumpulan data akan dilakukan dengan survei. Metode survei adalah kegiatan 

yang terorganisir dengan baik di mana kita mengumpulkan informasi secara langsung dari 

orang-orang (Wolf et al., 2016). Peneliti akan memberikan kuesioner dalam bentuk online 

form dan dibagikan kepada potensial partisipan. 

 

Pengolahan Data  

Data yang telah dikumpulkan kemudian diolah dengan menggunakan SPSS untuk 

Uji Validitas, Uji Realibilitas, Uji asumsi Klasik, Uji Normalitas, Uji Heteroskedastisitas, 

Uji Multikolinearitas. Setelah itu, kami akan melakukan Uji Regresi Linear Berganda 

yang terdiri dari Uji Simultan, Koefisien Determinasi dan Uji Parsial. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Data Demografi Partisipan (profil responden) 

Partisipan penelitian ini dikumpulkan dengan cara menyebarkan online form selama 

satu minggu penuh. Didapatkan 157 partisipan yang mengisi kuisioner. Namun peneliti 

menghapus 38 data yang menjadi outlier atau pencilan. Tersisa 119 partisipan yang diolah 

datanya. Peneliti kemudian melihat karakteristik demografi partisipan. Berikut 

merupakan sebaran demografis partisipan penelitian.  

 
Gambar 1. Profil Jenis Kelamin 

Sumber : Data Pengolahan  (2024) 

Berdasarkan gambar di atas, responden cenderung seimbang sebarannya antara 
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laki-laki dan perempuan. Partisipan perempuan ada 50,42% dan partisipan laki-laki 

sebesar 49.58%.  

 

 

 
Gambar 2. Profil Sebaran Usia 

Sumber : Data Pengolahan (2024) 

 

Gambar 2 menunjukkan sebaran demografi partisipan berdasarkan usia. 

Rentangnya adalah usia 15-17 tahun hingga lebih dari 25 tahun. Mayoritas responden 

berada pada usia 18 - 20 tahun (49,58%) dan mayoritas kedua berada pada usia 21 - 23 

tahun (41,18%). Kelompok usia minoritas adalah mahasiswa dengan usia di atas 25 tahun 

(0,84%).  

 
Gambar 3. Profil Tahun Perkuliahan 

Sumber : Data Pengolahan (2024) 

Diagram lingkaran di atas menunjukkan bahwa mayoritas responden merupakan 

mahasiswa yang berada di tahun kedua perkuliahan (31,93%), diikuti dengan responden 

yang berada pada tahun ketiga perkuliahan (28,57%) dan tahun keempat (17,65%). Hanya 

sebagian kecil (4,20%) yang berkuliah di atas tahun keempat.  

 
Gambar 4. Profil Daerah Asal 

Sumber : Data Pengolahan (2024) 
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Berdasarkan daerah asalnya, mayoritas responden berasal dari daerah Provinsi 

Jawa Barat (39,50%). Mayoritas kedua adalah responden dari Jawa Timur (27,73%). 

Responden tersebar asalnya dari berbagai daerah lainnya yang tidak disebutkan sebesar 

2,52%.  

 

 
Gambar 5. Profil Kondisi Merantau 

Sumber : Data Pengolahan (2024) 

Peneliti juga menanyakan partisipan mengenai keadaan pembelajarannya saat ini 

apakah saat berkuliah, mereka merantau di luar daerah asalnya atau tidak. Hal yang 

menarik untuk dilihat adalah 77,31% mahasiswa yang menjadi partisipan merupakan 

perantau. Sedangkan 22,69% merupakan mahasiswa bukan perantau.  

 

Uji Instrumen Penelitian 

Setiap skala dalam penelitian ini yaitu Penggunaan Game Online, Penggunaan 

Media Sosial, Penggunaan ChatGPT, Literasi Digital, dan Minat Belajar, diuji validitas 

dan reliabilitasnya. Item-item dalam skala yang tidak memenuhi uji validitas dan 

menyebabkan nilai reliabilitas yang tidak memenuhi cut off, akan digugurkan untuk 

pengujian selanjutnya.   

 

Uji Validitas 

Pengujian validitas tiap item dinilai menggunakan korelasi item-rest. Setiap item 

akan dikorelasikan dengan total nilai item pada setiap skala. Sebuah item akan dinilai 

berkorelasi baik dengan skalanya apabila memiliki nilai korelasi Pearson r minimal 0.3 

(Zijlmans et al., 2018). Item-item yang tidak memenuhi standar tersebut dan/atau 

memiliki nilai negatif yang kurang dari 0.3, akan digugurkan. Rentang korelasi untuk 

setiap skala adalah sebagai berikut.  

Tabel 1. Nilai Item Rest Correlation Tiap Skala 

Variabel Item Item-Rest R Keterangan 

 

 

Minat Belajar (Y) 

Y1 0.600 Valid 

Y2 0.712 Valid 

Y3 0.694 Valid 

Y4 0.754 Valid 

Y5 0.699 Valid 



130 

 2024. BUDGETING : Journal of Business, Management and Accounting 6(1) 125-138 

 

 

Y6 0.667 Valid 

 

 

Online Game (X1) 

X1.1 0.701 Valid 

X1.2 0.686 Valid 

X1.3 0.792 Valid 

X1.4 0.775 Valid 

X1.5 0.756 Valid 

X1.6 0.767 Valid 

 

 

Media Sosial (X2) 

X2.1 0.744 Valid 

X2.2 0.798 Valid 

X2.3 0.796 Valid 

X2.4 0.770 Valid 

X2.5 0.687 Valid 

 

 

 

ChatGPT (X3) 

X3.1 0.809 Valid 

X3.2 0.842 Valid 

X3.3 0.844 Valid 

X3.4 0.730 Valid 

X3.5 0.820 Valid 

 

 

 

Literasi Digital (X4) 

X4.1 0.768 Valid 

X4.2 0.815 Valid 

X4.3 0.837 Valid 

X4.4 0.828 Valid 

X4.5 0.790 Valid 

Sumber: Data Pengolahan (2024) 

 

Dapat dilihat bahwa pada tabel 1, semua skala memiliki masing-masing item-rest 

correlation lebih dari 0,3. Maka dari itu, semua item dapat diperhitungkan tanpa ada yang 

perlu digugurkan atau diganti. 

 

Uji Reliabilitas 

Selain uji validitas, keabsahan alat ukur yang dibuat akan dicek melalui reliabilitas 

dengan uji reliabilitas terpakai. Akan digunakan skor alpha cronbach untuk melihat nilai 
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reliabilitas setiap alat ukur. Nilai dari cronbach α yang menunjukkan reliabilitas cukup 

adalah minimal 0,7. Berikut merupakan hasil penilaian reliabilitas tiap alat ukur.  

Tabel 2. Hasil Uji Reliabilitas 

Variabel Nilai cronbach α Keterangan 

Minat Belajar (Y) 0,778 Reliabel 

Online Game (X1) 0,841 Reliabel 

Media Sosial (X2) 0,816 Reliabel 

ChatGPT (X3) 0,868 Reliabel 

Literasi Digital (X4) 0,866 Reliabel 

Sumber: Pengolahan Data (2024) 

 

Semua alat ukur pada variabel penelitian ini memiliki nilai cronbach α yang memuaskan 

dan reliabel di atas 0,7. Maka dari itu, dapat disimpulkan bahwa alat ukur yang digunakan 

telah lolos uji instrumen validitas dan reliabilitas. Tahap selanjutnya adalah melihat skor 

total masing-masing variabel dan melakukan uji asumsi.  

 

Uji Asumsi Klasik  

Pada analisis regresi berganda, sebaiknya melakukan beberapa uji asumsi 

sebelumnya. Penelitian ini menggunakan uji asumsi sebagai berikut.  

 

Uji Normalitas 

Normalitas adalah pengujian yang dilakukan untuk melihat apakah sebaran data 

partisipan pada tiap variabel mengikuti distribusi yang normal atau tidak. Apabila tidak 

memenuhi pengujian normalitas, maka peneliti dapat menggunakan analisis parametrik 

atau mengeluarkan pencilan data. Pada penelitian ini, telah dikeluarkan data-data pencilan 

atau outlier, sehingga didapatkan nilai normalitas seperti pada tabel berikut.  

Tabel 3. Uji Normalitas 

 
Sumber: Pengolahan Data (2024) 

 

Pengujian normalitas biasanya dilakukan dengan melihat signifikansi nilai dari uji 

Kolmogorov Smirnov. Pada tabel 3, dapat dilihat hasil signifikansinya pada bagian 

asymp. Sig. 2 tailed. Distribusi jawaban partisipan disimpulkan mengikuti distribusi 

normal apabila memiliki nilai > 0.05. 
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Pada variabel Minat belajar (Tot_LM) didapatkan nilai p-value 0,090; pada variabel 

Online Game (Tot_OG) sebesar 0,058; variabel Sosial Media (Tot_MS) 0,055; variabel 

ChatGPT (Tot_CG) adalah 0,200; dan terakhir variabel literasi digital (Tot_LD) memiliki 

p-value sebesar 0,402. Semua variabel memiliki nilai > 0,05. Dapat disimpulkan bahwa 

keseluruhan data berdistribusi normal.  

 

Uji Heteroskedastisitas 

Pengujian asumsi berikutnya adalah uji heteroskedastisitas. Pengujian ini melihat 

apakah sebaran data memiliki residual yang variatif terhadap dependen variabel atau 

tidak. Pengujian regresi baru dapat dilakukan apabila dari pengujian ini didapatkan variasi 

residual yang tetap atau disebut dengan homoskedastisitas. Pengujian terhadap 

heteroskedastisitas dapat dilihat melalui scatter plot antara variabel residual dan predicted 

value. 

 
Gambar 6. Scatter Plot Heteroskedastisitas 

Sumber: Pengolahan Data (2024) 

 

Gambar 6 menunjukkan hasil sebaran data variabel residual. Dapat dilihat bahwa titik-

titik yang terbentuk tidak membentuk suatu pola tertentu. Maka dari itu, dapat 

disimpulkan bahwa tidak terjadi heteroskedastisitas. Pengujian ini menunjukkan adanya 

homoskedastisitas.  

 

Uji Multikolinearitas 

Pengujian multikolinearitas adalah pengujian yang dilakukan untuk melihat apakah 

terdapat pengaruh yang besar di antara variabel-variabel independen sendiri. Pengujian 

ini perlu dilakukan agar nilai prediksi dianggap akurat. Nilai tolerance dan nilai VIF 

disebutkan sebagai salah satu indikator yang dapat dilihat untuk menentukan 

multikolinearitas.  

Tabel 4. Uji Multikolinearitas 

 
Sumber: Pengolahan Data (2024) 
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Tabel 4 pada bagian kolom collinearity statistics, menunjukkan hasil perhitungan 

tolerance dan VIF. Syarat lolos uji multikolinearitas adalah nilai tolerance > 0,1 dan nilai 

VIF < 10,00. Dapat dilihat bahwa pada setiap variabel independen, nilai tolerance secara 

berturut-turut adalah 0,784; 0,451; 0,507; dan 0,401. Nilai VIFnya adalah 1,276; 2,216; 

1,973; dan 2,493. Kedua indikator sama-sama menunjukkan nilai tolerance > 0,1 dan VIF 

< 10, sehingga dapat disimpulkan bahwa tidak terjadi adanya multikolinearitas. Maka 

asumsi ini terpenuhi. 

 

Uji Regresi Linear Berganda 

Semua uji asumsi yang diperlukan untuk pengujian regresi telah terpenuhi. Maka 

dari itu, variabel dapat dianalisis dengan uji regresi linear berganda. Pengujian ini akan 

melihat pengujian parsial dan pengujian simultan. Uji regresi linear berganda dilakukan 

dengan metode enter, artinya, semua variabel independen diperhitungkan untuk 

memprediksi skor variabel prediktor. Berikut merupakan tabel untuk melihat koefisien 

dari uji regresi berganda.  

 

Tabel 6. Hasil Uji Regresi Berganda 

 
Sumber : Pengolahan Data (2024) 

Nilai unstandardized B digunakan untuk membuat persamaan regresi. Nilainya adalah 

BX1 = -0,088; BX2 = 0,186; BX3 = 0,017; BX4 = 0,342 dengan nilai konstan α 13,380. 

Berdasarkan data di atas, maka dapat dibuat persamaan regresinya adalah:  

Y (minat belajar) = 13,380 -0,088 X1 + 0,186 X2 + 0,017 X3+0,342 X4 

 

Uji Hipotesis 

Uji Simultan 

Pengujian simultan adalah melihat pengaruh keempat variabel independen 

sekaligus untuk memprediksi nilai variabel dependen. Pengujian ini dilihat dengan nilai 

F dan signifikansi p-value. Berikut merupakan hasilnya.  

Tabel 7. Pengujian Simultan 

 
Sumber: Pengolahan Data (2024) 
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Tabel 7 menunjukkan hasil pengujian simultan. Nilai F untuk prediktor Literasi Digital, 

Game Online, Chat GPT, dan Media Sosial secara bersama-sama adalah 7,451. Nilai p-

value yang didapatkan adalah 0,000. Ketika nilai p-value < 0,05, maka hipotesis kerja 

diterima. Artinya, variabel independen semuanya, Literasi Digital, Game Online, Chat 

GPT, dan Media Sosial, secara simultan dapat mempengaruhi minat belajar mahasiswa.  

 

Koefisien Determinasi 

Untuk melihat nilai sumbangan prediksi dari variabel independen, akan digunakan 

koefisien determinasi R2. Terdapat dua nilai R2, pertama adalah yang terstandar, apabila 

ingin melihat besar sumbangan yang telah ditransformasi sehingga nilainya menunjukkan 

perbandingan langsung antar prediktor. Sedangkan yang kedua, nilai unstandardized R2 

merupakan nilai besar sumbangan yang sesungguhnya.  

 

Tabel 8. Koefisien Determinasi 

 
Sumber: Pengolahan Data (2024) 

 

Tabel 8 memperlihatkan adanya R2. Penelitian ini akan melihat sumbangan prediktor 

sesuai keadaan sesungguhnya. Didapatkan nilai R-square adalah 0,207. Artinya, secara 

bersama-sama, semua variabel prediktor memberikan sumbangan sebesar 20,7% terhadap 

variabel dependen yaitu minat belajar mahasiswa.  

 

Uji Parsial 

Uji parsial dalam regresi berganda adalah melihat signifikansi masing-masing 

variabel independen dalam memprediksi variabel dependen. Pengujian secara parsial 

dapat dilihat dengan melihat nilai t dan disimpulkan melalui p-value-nya. Nilai p-value 

yang dianggap signifikan pada confidence interval 95% adalah < 0,05. Berikut 

merupakan rangkuman kesimpulan yang dapat diambil.  

Tabel 9. Penarikan Kesimpulan Uji Parsial 

Hipotesis t p-value Keterangan 

Online Game (X1) memprediksi 

Minat Belajar (Y) 

-1,227 0,222 Ditolak 

Media Sosial (X2) memprediksi 

Minat Belajar (Y) 

1,444 0,152 Ditolak 

ChatGPT (X3) memprediksi Minat 

Belajar (Y) 

0,157 0,876 Ditolak 

Literasi Digital (X4) memprediksi 

Minat Belajar (Y) 

2,368 0,020 Diterima 

Sumber: Pengolahan Data (2024) 
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Tabel di atas menunjukkan bahwa tidak semua variabel independen dinilai signifikan 

dalam memprediksi minat belajar mahasiswa. Variabel online game, media sosial, dan 

ChatGPT, masing-masing tidak dapat dibuktikan pengaruhnya pada confidence interval 

95% untuk memprediksi minat belajar. Hanya variabel literasi digital yang dinilai 

signifikan mempengaruhi minat belajar mahasiswa apabila dilihat secara parsial.  

 

PEMBAHASAN 

Hubungan antara Online Game dan Minat Belajar 

Berdasarkan hasil yang tercatat di atas, maka dapat dilihat bahwa secara parsial, 

Online game tidak terbukti berpengaruh terhadap minat belajar mahasiswa pada taraf 

kepercayaan 95%. Hasil penelitian menunjukkan kesejalanan hasil dengan penelitian Sun 

et al. (2023) yang memberikan hasil bahwa mahasiswa pada umumnya tidak terpengaruh 

oleh online game untuk motivasi belajarnya. Justru, mahasiswa yang memiliki 

kecenderungan untuk menjadi adiktif terhadap online game, baru akan akan memberikan 

dampak yang signifikan. Penelitian serupa juga dilakukan oleh Santinah dan Saluky 

(2022), di mana ditemukan bahwa hambatan dalam motivasi belajar hanya muncul pada 

kategori adiksi online game.  

 

Hubungan antara Sosial Media dan Minat Belajar 

Kemudian, dapat disimpulkan juga penggunaan Sosial Media tidak terbukti 

berpengaruh terhadap minat belajar mahasiswa pada taraf kepercayaan 95%. Hasil ini 

berbeda dengan penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa sosial media akan 

memberikan dampak positif terhadap keingintahuan siswa dan pembelajarannya (Asyari 

& Mirannisa, 2022). Tetapi terdapat penelitian lain yang menyebutkan bahwa pengaruh 

ini hanya terjadi pada pelajaran yang berkaitan dengan kolaborasi dan bahasa (Al-Rahmi 

et al., 2018), sehingga media sosial tidak bisa secara umum mendorong minat belajar 

mahasiswa.   

 

Hubungan antara penggunaan ChatGPT dan Minat Belajar 

Setelah itu, penggunaan ChatGPT tidak terbukti berpengaruh terhadap minat 

belajar mahasiswa pada taraf kepercayaan 95%. Hal ini dikarenakan penggunaan 

ChatGPT baru efektif dilakukan apabila mahasiswa dibekali dengan instruksi dan 

pengajar yang juga sama-sama dapat mengoperasikan ChatGPT. Maka dari itu, ChatGPT 

tidak secara langsung dapat mempengaruhi minat belajar mahasiswa. Perlu adanya 

perantara berupa pengajaran yang jelas dan konkrit terkait penggunaan ChatGPT untuk 

meningkatkan keingintahuan mahasiswa (Zhou & Li, 2023).  

 

Hubungan antara Literasi Digital dan Minat Belajar 

Menariknya, justru literasi digital berpengaruh secara positif terhadap minat belajar 

mahasiswa. Literasi digital merupakan jembatan untuk memberikan pemahaman dan 

sikap yang positif terhadap peningkatan teknologi, terutama dalam kaitannya dengan 

belajar. Penelitian ini memberikan hasil serupa dengan Arsyad (2023) dan Soraya et al. 

(2023). Literasi digital dinilai positif dalam meningkatkan minat belajar siswa, baik di 

jenjang SD maupun SMP. Hal ini semakin menggarisbawahi kepentingan adanya usaha 

untuk meningkatkan awareness mahasiswa terhadap apa saja yang diakses melalui 

teknologi digital.   

 

Hubungan antara Online game, Penggunaan Sosial Media, Penggunaan ChatGPT, 
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Literasi Digital dan Minat Belajar 

Literasi digital, penggunaan media sosial, online game, dan ChatGPT semuanya 

secara simultan dapat mempengaruhi minat belajar. Literasi digital adalah jembatan untuk 

sikap positif terhadap teknologi dan belajar (Arsyad, 2023; Soraya et al., 2023). Lee et al. 

(2019) menunjukkan bahwa literasi digital memprediksi dorongan belajar secara 

signifikan. Ali et al. (2023) mengindikasikan bahwa ChatGPT meningkatkan kemampuan 

membaca dan menulis. Asyari dan Mirannisa (2022) menemukan pengaruh media sosial 

terhadap minat belajar siswa. Namun, Sun et al. (2023) menunjukkan bahwa online 

gaming pada taraf adiksi berdampak negatif pada perilaku, emosi, dan keterlibatan 

kognitif mahasiswa. 

 

KESIMPULAN  

Kesimpulan dari penelitian ini menjelaskan berbagai faktor yang mempengaruhi 

minat belajar mahasiswa. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh dari 

online game, penggunaan sosial media, penggunaan ChatGPT, dan literasi digital terhadap 

minat belajar mahasiswa. Hasil penelitian dapat disimpulkan sebagai berikut.  

1. Online game tidak terbukti berpengaruh terhadap minat belajar mahasiswa pada taraf 

konfidensial 95% 

2. Penggunaan media sosial tidak terbukti berpengaruh terhadap minat belajar 

mahasiswa pada taraf konfidensial 95% 

3. Penggunaan ChatGPT tidak terbukti berpengaruh terhadap minat belajar mahasiswa 

pada taraf konfidensial 95% 

4. Literasi digital berpengaruh positif terhadap minat belajar mahasiswa pada taraf 

konfidensial 95% 

5. Online game, penggunaan media sosial, penggunaan ChatGPT, dan literasi digital 

secara bersamaan berpengaruh terhadap minat belajar mahasiswa pada taraf 

konfidensial 95%. 
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