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Abstract  
This study aims to determine the relationship between online game 
addiction and learning motivation in high school students. This study uses 
a quantitative approach using the product moment correlation technique. 
This study used subjects totaling 133 high school students by collecting 
data using google from. In this study using two scales, namely the online 
game addiction scale and the learning motivation scale. The data collection 
instrument in this study was to use a Liker scale. The sampling technique 
used non-probability sampling techniques. Based on the results of data 
analysis that has been carried out using the SPSS computer program 
version 16.0 (Statistical Product and Service Solution) for Windows. Based 
on these results it can be concluded that there is a significant negative 
relationship between online game addiction and learning motivation in high 
school students. This means that the higher the online game addiction, the 
lower the learning motivation and vice versa, the lower the online game 
addiction, the higher the learning motivation of high school students. 
Keywords: Learning Motivation, Online Game Addiction  
 

Abstrak  
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan antara kecanduan 
game online dengan motivasi belajar pada siswa SMA. Penelitian ini 
menggunakan pendekatan kuantitatif dengan menggunakan Teknik 
korelasi product moment. Penelitian ini menggunakan subjek berjumlah 
133 siswa SMA dengan melakukan pengambilan data menggunakan 
google from. Pada penelitian ini menggunakan dua skala yaitu skala 
kecanduan game online dan skala motivasi belajar. Instrumen pengambilan 
data pada penelitian ini adalah menggunakan skala Likert. Teknik 
pengambilan sampel menggunakan teknik non probability sampling. 
Berdasarkan hasil analisis data yang telah dilakukan menggunakan 
program computer SPSS versi 16.0 (Statistical Product and Service 
Solution) for Windows. Berdasarkan hasil ini dapat disimpulkan bahwa ada 
hubungan negatif signifikan kecanduan game online dengan motivasi 
belajar pada siswa SMA. Artinya semakin tinggi kecanduan game online 
maka semakin rendah motivasi belajar dan begitupun sebaliknya semakin 
rendah kecanduan game online maka semakin tinggi motivasi belajar siswa 
SMA . 

Kata kunci: Motivasi Belajar, Kecanduan game online 
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Pendahuluan  

Pada umumnya remaja memiliki tugas perkembangan yang kompleks. Menurut 

Havighurst (dalam Gunarsa, 2001), salah satu tugas perkembangan remaja adalah 

mengembangkan kecakapan intelektual. Pengembangan kecakapan intelektual ini dapat 

dilakukan melalui pendidikan. Pendidikan pada hakikatnya adalah proses pendewasaan peserta 

didik melalui sebuah interaksi antara pengajar dengan yang diajar (Mones, 2021). 

Belajar adalah serangkaian aktivitas fisik dan mental yang ditujukan untuk mencapai 

perubahan tingkah laku sebagai hasil dari pengalaman individu berinteraksi dengan 

lingkungannya pada tingkat kognitif, emosional, dan psikologis. Pada saat belajar  diperlukan 

motivasi untuk belajar yang melibatkan kegiatan belajar (Sardiman, 2012). Hal yang 

mempengaruhi keberhasilan pendidikan pada remaja yaitu mengembangkan potensi yang 

dimiliki dengan belajar (Transmawati, 2019). Hal  ini dikarenakan individu yang tidak mempunyai 

motivasi dalam belajar, tak akan mungkin  melakukan aktivitas belajar.Motivasi sendiri diartikan 

sebagai usaha membuat seseorang untuk melakukan sesuatu. Motivasi adalah keadaan berupa 

dorongan yang terdapat dalam diri seseorang baik  berupa dorongan dari dalam maupun dari 

luar untuk melakukan sesuatu untuk mencapai tujuan tertentu dalam belajarnya (Jainuddin dkk, 

2020).  

Menurut Sardiman (2012) siswa dengan motivasi belajar yang tinggi dicirikan oleh ciri-ciri 

sebagai berikut: (1) ketekunan dalam belajar dan tugas dan menyelesaikan tugas, (2) keuletan 

dalam menghadapi kesulitan, (3) minat belajar, (4) kemandirian dalam belajar. Siswa yang 

termotivasi untuk belajar diidentifikasi dari perhatiannya terhadap minat belajar yang meliputi 

minat belajar, ketajaman perhatian, fokus dan ketekunan. Siswa dengan tingkat motivasi belajar 

yang tinggi memperlihatkan minat yang besar, perhatian penuh terhadap belajar dan tugas-

tugasnya tanpa merasa bosan, apalagi putus asa. Kenyataannya, masih banyak siswa 

bermasalah dengan motivasi belajar karena banyak waktu dan tenaga yang dihabiskan untuk 

kegiatan selain belajar. Anak yang mengalami kendala pada motivasi belajar akan menunjukan 

perilaku malas belajar, menunda tugas sekolah, serta bermain permainan kala proses pendidikan 

(Andriani dan Basri, 2022). Salah satu yang menyebabkan siswa mengalami kendala pada 

motivasi belajar adalah perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang berkembang 

pesat sehingga menghasilkan beraneka ragam produk teknologi informasi yang memanfaatkan 

fasilitas internet seperti komputer, laptop, handphone (HP) dan lain-lain (Wiguna, dkk, 2020). 

Berdasarkan survei Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) 

menjelaskan bahwa dari total populasi penduduk di Indonesia yaitu jumlah pengguna internet 

terus meningkat setiap tahunnya. Hasil survei Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia 

(APJII), ada 210,03 juta pengguna internet di dalam negeri pada periode 2021-2022. Jumlah 

tersebut meningkat sebesar 6,78% dibandingkan pada periode sebelumnya yang sebesar 196,7 

juta orang. Hal tersebut membuat tingkat penetrasi internet di Indonesia menjadi sebesar 

77,02%. Melihat dari segi usianya, tingkat penetrasi internet paling tinggi terdapat pada 

kelompok usia 13-18 tahun, yakni sebesar 99,16% dan pada kedua ditempati oleh kelompok 

usia 19-34 tahun dengan tingkat penetrasi sebesar 98,64%.Hasil survei dari Asosiasi 

Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) diatas menjelaskan bahwa penggunaan Internet 

paling tinggi dilakukan oleh  kelompok usia pelajar sekolah menengah. Hasil survei lain dari 

Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) dalam databoks.katadata.co.id pada 

tahun 2022, menunjukkan bahwa konten internet yang sering diakses oleh masyarakat 

Indonesia pada tahun 2021-2022. Penggunaan game online di Indonesia sendiri mencapai 
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14,23%. Hal ini menunjukkan bahwa game online termasuk konten yang paling digemari 

khususnya oleh kalangan siswa sekolah menengah. Hal ini mengindikasikan bahwa sebagian 

besar siswa menghabiskan waktunya untuk bermain game online. Idealnya seorang siswa lebih 

mementingkan sekolah/belajar daripada bermain game online agar siswa tersebut memiliki sikap 

yang positif terhadap sekolahnya. Pada kenyataannya masih banyak siswa yang lebih 

mementingkan bermain game online daripada sekolah, sehingga siswa tersebut memiliki 

motivasi belajar yang rendah (Dewandari, 2013). Bermain game memberikan dampak negatif 

diantaranya game menyebabkan penurunan konsentrasi belajar dirumah maupun disekolah. 

Game biasanya mengakibatkan kecanduan bagi pemainnya karena game tersebut dirancang 

dengan fitur yang menarik, berisi visual dan animasi yang membuat pemain semakin tertarik 

untuk terus bermain. Anak yang senang bermain game memiliki daya tahan tubuh yang lemah 

karena tidak berolahraga, terlalu lama duduk, sering terlambat makan, dan sering terpapar 

pancaran sinar radiasi dari layar monitor komputer (Malahayati,2012).Menurut Slameto (2010), 

terdapat faktor yang mempengaruhi motivasi belajar pada siswa yaitu faktor internal dan faktor 

eksternal. Faktor internal diklasifikasikan menjadi 2 yaitu faktor fisiologis, dan faktor psikologis 

sedangkan pada faktor eksternal dibedakan menjadi 2 (dua) yaitu faktor sosial dan faktor non 

sosial.  

 Berdasarkan penjelasan diatas, maka hipotesis dalam penelitian ini adalah terdapat 

hubungan  negatif antara kecanduan game online terhadap motivasi belajar pada siswa SMA. 

Artinya semakin tinggi kecanduan game online maka semakin rendah motivasi belajar, 

begitupun sebaliknya semakin rendah kecanduan game online semakin tinggi motivasi belajar. 

 

Metode  

Desain Penelitian 

 Desain penelitian ini menggunakan jenis penelitian kuantitatif. Hal tersebut berdasarkan 

metode pengumpulan data. Penelitian ini menggunakan alat ukur berupa skala yang berisi item-

item pernyataan dengan kategori jawaban tertentu, dan menghasilkan nilai. Penelitian ini 

terdapat dua variabel yaitu variabel bebas bebas (independent) dalam penelitian ini adalah 

kecanduan game online dan variabel terikat (dependent) dalam penelitian ini adalah motivasi 

belajar. 

 

Partisipan Penelitian 

 Populasi yang digunakan sebagai penelitian adalah 340 siswa SMA. Sampel penelitian 

ini berjumlah 133 responden. Pengambilan data subyek menggunakan link google form. Teknik 

sampling dalam pengambilan sampel pada penelitian ini untuk menentukan sampel yang akan 

digunakan dalam penelitian dan dapat merepresentasikan populasi, maka perlu digunakan 

teknik sampling yang merupakan teknik pengambilan data secara sistematis. Dalam penelitian 

ini, peneliti menggunakan teknik non probability sampling. Teknik pengambilan sampel pada 

penelitian ini menggunakan teknik purposive sampling. Teknik purposive sampling merupakan 

teknik penentuan sampel dengan pertimbangan tertentu (Sugiyono, 2019). Penelitian ini 

melakukan pengambilan sampel diambil dengan menggunakan teknik purposive sampling 

karena peneliti menggunakan sampel dengan kriteria yang sudah ditetapkan oleh peneliti. 

Kriteria sampel yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah bermain game online lebih dari 

3 jam. 
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Instrumen 

 Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah kuesioner yang disebarkan 

secara online melalui media sosial yaitu google form. Instrumen pada penelitian ini terdapat 2 

skala yaitu skala kecanduan game online dan skala motivasi belajar. Pada skala motivasi 

belajar yang dikembangkan berdasarkan aspek-aspek dari teori motivasi belajar dari Sadirman 

(2018). Pilihan jawaban Sangat Setuju (SS),Setuju (S), Tidak Setuju (TS), Sangat Tidak Setuju 

(STS). Alat ukur ini terdiri dari 8 aspek motivasi belajar kemudian dikembangkan menjadi 44 

aitem pernyataan. Contoh pertanyaan skala motivasi belajar dalam mewakili setiap aspeknya 

sebagai berikut : (1) Saya menyelesaikan tugas yang sulit hingga selesai, (2) Saya tetap belajar 

saat  mendapatkan nilai jelek, (3) Saya merasa bersemangat saat menyelesaikan tugas yang  

sulit, (4) Saya mengerjakan mengerjakan PR tanpa bantuan  orang lain, (5) Saya bosan 

mengerjakan  tugas rutin yang sama setiap hari, (6) Saya dapat menjelaskan bahwa jawaban 

tugas sekolah saya benar, (7) Saya lebih yakin dengan  pendapat sendiri daripada pendapat 

orang lain, (8) Saya penasaran sebelum menemukan solusi terbaik dari persoalan yang saya 

hadapi, hingga terus mencarinya. Hasil uji validitas pada skala motivasi belajar menghasilkan 

index corrected item total correlation yang bergerak dari 0,303 s/d 0,810 dan uji koefisien 

reliabilitas alpha Cronbach sebesar 0,950.  

 Pada skala kecanduan game online menggunakan skala dari Lemmens, Valkemburg 

& Peter (2009) yang terdiri dari 7 aspek yang kemudian dikembangkan menjadi 74 item 

pernyataan. Pada skala kecanduan game online berikut pertanyaan yang mewakili dalam 

setiap aspek kecanduan game online sebagai berikut : (1) Saya memikirkan terus game online 

yang belum saya selesaikan, (2) Semakin hari, jam bermain game online saya semakin 

bertambah, (3) Suasana hati saya menjadi lebih baik ketika bermain game  online, (4) Saya 

menjadi marah ketika ada yang mencoba melarang saya bermain game online , (5) Niat 

berhenti bermain game online selalu gagal ketika saya membutuhkan hiburan, (6) Saya marah 

ketika diejek teman karena kemampuan bermain game online saya buruk, (7) Saya sering 

kesulitan tidur karena selalu memikirkan game online. Hasil uji validitas pada skala kecanduan 

game online menghasilkan index corrected item total correlation yang bergerak dari 0,307 s/d 

0,734 dan hasil uji koefisien reliabilitas alpha Cronbach sebesar 0,967. 

 

Teknik Analisis Data 

 Berdasarkan hasil uji prasyarat, yaitu uji normalitas dan uji linieritas. Pada uji 

normalitas hasil yang diperoleh menunjukkan nilai signifikan sebesar 0,14 (>0,05), maka 

sebaran data pada penelitian ini berdistribusi normal.  

 Untuk uji linieritas hasil yang diperoleh dari hubungan antara kecanduan game online 

dengan motivasi belajar memperoleh hasil signifikan 0,653 (>0,05) yang artinya terdapat 

hubungan yang linear antara variabel kecanduan game online dengan variabel motivasi 

belajar.  

 

Hasil  

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif yang dimana data akan menghasilkan 

berupa angka. Penelitian ini dilakukan mulai tanggal 24 Februari – 7 Maret 2023. Data yang 

digunakan dalam penelitian ini diperoleh dari siswa SMA untuk mengisi kuesioner yang 

diberikan oleh peneliti berupa link google form yang disebarkan melalui grup Whatsapp. 

Kuesioner dalam penelitian ini terdiri dari 2 skala yaitu skala kecanduan game online dan skala 
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motivasi belajar. Analisis data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu korelasi Product 

moment.   

Berdasarkan hasil analisis data menggunakan product moment, diperoleh koefisien 

korelasi product moment sebesar nilai rxy -0,253 dan p = 0,003 dengan taraf signifikan (p<0,05) 

artinya variabel kecanduan game online dengan motivasi belajar mempunyai hubungan yang 

signifikan. Hal ini menyatakan ada hubungan negatif yang signifikan antara variabel kecanduan 

game online dengan motivasi belajar, artinya semakin tinggi kecanduan game online maka 

semakin rendah motivasi belajar. Sebaliknya, semakin rendah kecanduan game online maka 

semakin tinggi motivasi belajar. 

 

Tabel 1 

Hasil Uji Product Moment 

Variabel Rxy Sig. Keterangan 

Kecanduan game 

online – Motivasi 

Belajar 

 

-0,253 

 

0,003 

 

Signifikan 

Sumber: Output Analisis SPSS versi 16.0 

 

Pembahasan  

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan antara kecanduan game online 

terhadap motivasi belajar pada siswa SMA. Berdasarkan hasil analisis pengolahan data 

menunjukkan bahwa terdapat hubungan negatif yang signifikan antara kecanduan game online 

terhadap motivasi belajar yang diketahui hasil  analisis uji hipotesis yang memperoleh hasil taraf 

signifikansi (sig) = 0.003 sig < 0.05     dan didukung dengan nilai koefisien -0,253. Artinya 

semakin tinggi kecanduan game online maka semakin rendah motivasi belajar dan begitupun 

sebaliknya semakin rendah  kecanduan game online maka semakin tinggi motivasi belajar siswa 

SMA. Hal ini membuktikan bahwa game online memiliki dampak pada motivasi belajar. Perilaku 

kecanduan game online ditunjukkan adanya sikap siswa yang pada saat di kelas mereka tidak 

bisa fokus karena memikirkan game online, bahkan waktu yang digunakan lebih banyak untuk 

bermain game online dibandingkan dengan mengerjakan tugas, hal ini terjadi saat di sekolah 

maupun di rumah. Ketika mereka sudah memulai game online siswa tidak berhenti 

memainkannya meskipun guru sudah ada di dalam kelas. 

Menurut Indahtiningrum (2013) salah satu alasan siswa bermain game online yaitu untuk 

melepaskan stress dan  mengurangi tekanan yang terjadi pada dirinya sehingga merasa lebih 

baik lagi, dan ketika siswa dapat bermain game online lebih dari 3 jam mengakibatkan dirinya 

tidak dapat mengurangi intensitas saat bermain game online lama kelamaan akan merasa 

kecanduan, bahkan ketika ada guru menjelaskan di dalam kelas pun mereka tidak 

memperhatikannya. Ketika waktu yang digunakan untuk bermain game online lebih banyak di 

sekolah maupun di rumah maka waktu tidur siswa berkurang sehingga saat jam pelajaran siswa 

tertidur. 

Perilaku - perilaku ini menyebabkan siswa tidak tekun mengerjakan tugas, tidak mampu 

ulet dalam menghadapi kesulitan, ketika ada tantangan dalam soal-soal pembelajaran ia akan 

memilih untuk menghindari. Siswa lebih suka mengerjakan tugas   secara kelompok, karena ia 

tidak mampu memecahkan soal dan mempertahankan  jawabannya ketika ada pertanyaan 

dalam soal maupun pertanyaan dari guru. Setiap harinya ia melakukan dengan tidak semangat 

dan cepat bosan pada rutinitas sehari- harinya. 
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Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian Hubungan Kecanduan Game Online Terhadap Motivasi 

Belajar Pada Siswa SMA yang dibahas sebelumnya maka dapat disimpulkan bahwa terdapat 

hubungan negatif dan signifikan Kecanduan Game Online dengan Motivasi Belajar Pada Siswa 

SMA. Hal ini menunjukkan bahwa semakin tinggi kecanduan game online, maka semakin rendah  

motivasi belajar dan begitupun sebaliknya semakin rendah kecanduan game online maka 

semakin tinggi motivasi belajar pada siswa SMA. 

Saran yang diberikan berdasarkan hasil penelitian ini adalah sebagai berikut: (1) bagi 

subyek penelitian, bagi siswa SMA disarankan untuk meningkatkan motivasi belajar dengan 

mengurangi atau menghindari kecanduan game online, dengan cara melakukan kegiatan yang 

positif seperti belajar, lebih sering berbaur dengan teman-teman di sekolah dan berkumpul 

dengan keluarga. (2) bagi guru dan sekolah, disarankan untuk menerapkan proses belajar 

mengajar yang menyenangkan bahkan jika bisa dilakukan di luar kelas dan memanfaatkan 

fasilitas sekolah agar dapat meningkatkan motivasi belajar pada siswa dan jika siswa tersebut 

mendapatkan nilai tinggi dalam pembelajaran hari ini dapat memberikan reward kepada mereka. 

(3) bagi peneliti selanjutnya, penelitian ini dilakukan untuk menguji adanya hubungan antara 

variabel kecanduan game online dengan variabel motivasi belajar pada siswa SMA, sehingga 

diharapkan pada peneliti selanjutnya dapat lebih mengembangkan hasil penelitian antara dua 

variabel penelitian ini, serta memperluas populasi dan lebih memperbanyak sampel penelitian 

atau dapat menguji korelasi variabel kecanduan game online dengan variabel bebas lainnya 

seperti dukungan sosial, self efficacy.   
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