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Delitua determine the description of online game addiction and

learning motivation on students class XI of Deli Murni
Delitua high school 2022. This type of research uses
descriptive research. The sampling technique in this study
uses a total sampling of 148 respondents. The instrument
used was a questionnaire on Online Game Addiction and
Learning Motivation. The results showed that most of the
students who have severe online game addiction (71.6%),
and mild (1.4%) and low learning motivation (62.8%)
and high learning motivation (37.2%). These results
indicate that students class XI of SMA Deli Murni Delitua
are addicted to heavy online games and have low
learning motivation.

PENDAHULUAN

Motivasi belajar adalah keseluruhan daya penggerak diri seseorang yang menimbulkan
kegiatan belajar yang menjamin dari kegiatan belajar dan memberi arah pada kegiatan
belajar sehingga tujuan yang diinginkan dapat tercapai. Motivasi adalah dorongan yang
menjadi aktif pada saat tertentu dan belajar adalah suatu aktifitas mental psikis yang
berlangsung dalam interaksi aktif dengan lingkungan yang menghasilkan sejumlah
perubahan dalam pengetahuan, pemahaman, keterampilan nilai dan sikap. Motivasi belajar
adalah motor penggerak yang mengaktifkan seseorang untuk melibatkan diri (Irmawati,
2016). Motivasi merupakan salah satu faktor yang mendorong siswa untuk ingin belajar.
Motivasi menimbulkan gairah semangat dan rasa senang untuk belajar, semakin besar
motivasi seseorang maka semakin besar semangat yang dimilikinya untuk belajar. Motivasi
belajar merupakan dorongan yang menggerakan dan mengarahkan seseorang untuk
memiliki sikap dan perilaku belajar. Motivasi belajar diartikan sebagai suatu dorongan dalam
diri maupun dari luar diri untuk menciptakan suatu usaha yang mengarah pada kegiatan
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belajar sehingga dapat mencapai tujuan yang diinginkan. Motivasi belajar seseorang dapat
dilihat dari tingkah laku yang dilakukan selama belajar seperti adanya minat yang tinggi
dalam kegiatan belajar (Emda, 2018). Permasalahan dalam motivasi belajar pada era digital
ini sangat miris dikarenakan ada yang menggunakan dengan baik ada yang menggunakan
tidak baik termasuk kecanduan bermain game online yang berkembang pesat dikalangan
siswa dan masyarakat. Motivasi belajar dapat dilihat dengan sebuah prestasi dari peserta
didik. Motivasi belajar menjadi kecendrungan bahwa kesadaran akan sebuah motivasi
belajar tidak hanya dari umur dan status pendidikan tetapi dari gaya hidup masing-masing
siswa akan berbeda dari yang satu dengan yang lainnya (Ali & Dwikurnaningsih, 2019). Siswa
yang berperilaku kecanduan game online tidak mampu mengontrol, mengurangi,
mengehentikan permainan dan mengabaikan aktifitas lain sehingga membuat hubungan
sosial dan interaksi mereka dengan keluarga, teman, dan orang disekitarnya menjadi kurang
baik serta prestasi akademik dan motivasi belajar menurun dan semakin memburuk. Siswa
yang sudah berperilaku kecanduan game online akan mengakibatkan perubahan perilaku
contohnya tidak mau sekolah, lebih banyak berbohong, menunjukkan emosi yang tidak
normal kepada orang tuanya serta menurunnya prestasi siswa disekolah (Nizar & Hajaroh,
2019). Solusi untuk meningkatkan motivasi belajar bagi siswa yang sudah berperilaku
kecanduan game online yaitu membatasi peserta didik dalam bermain game online,
membuat jadwal kapan peserta didik harus belajar dan kapan waktu untuk bermain, tidak
mengizinkan peserta didik membawa gadget disekolah, bertindak tegas saat peserta didik
tidak mau mendengarkan nasihat yang diberikan, melakukan komunikasi yang baik antara
orang tua dan guru agar dapat dengan mudah mengetahui perilaku peserta didik saat
disekolah, orangtua harus tetap mengawasi dan membimbing anaknya saat bermain game
online supaya motivasi anak tidak menurun dan orang tua bisa menjaga motivasi anak tetap
positif saat belajar baik akademik maupun non-akademik (Triatmojo, 2019).

LANDASAN TEORI
Motivasi Belajar

Motivasi merupakan kekuatan pendorong kinerja seseorang untuk mencapai suatu tujuan.
Motivasi juga bisa dikatakan sebagai rencana atau keinginan untuk sukses dan menghindari
kegagalan hidup. Dengan kata lain motivasi adalah proses untuk mencapai suatu tujuan. Seseorang
yang memiliki motivasi berarti sudah memiliki kekuatan untuk meraih kesuksesan dalam hidup
(Subakthiasih & Putri, 2020).
Teori Motivasi

1. Teori motivasi kebutuhan Abraham Maslow

a. Kebutuhan fisiologis/physiological needs: meliputi rasa lapar, haus seksual, berlindung dan
kebutuhan fisik lainnya.

b. Kebutuhan rasa aman/safety needs: meliputi rasa ingin dilindungi dari bahaya fisik dan
emosional.

c. Kebutuhan sosial/ social needs: mencakup rasa kasih saying, kepemilikan, penerimaan dan
persahabatan.

d. Kebutuhan penghargaan/estem needs: mencakup faktor penghargaan internal seperti rasa
hormat diri, otonomi dan pencapaian serta faktor penghargaan eksternal seperti
status, pengakuan dan perhatian.

e. Kebutuhan aktualisasi diri/self actualization needs: yaitu dorongan untuk menjadi

http://bajangjournal.com/index.php/JCI


http://bajangjournal.com/index.php/J

39

JCI

Jurnal Cakrawala Ilmiah
Vol.3, No.1, September 2023

seseorang sesuai kecakupannya meliputi pertumbuhan, pencapaian potensi dan diri
sendiri.
Jenis-jenis motivasi belajar
1.Motivasi intrinsik
Menurut Sardirman (2011), motivasi intrinsik adalah motif-motif yang menjadi aktif atau
berfungsinya tidak perlu dirangsang dari luar, karena dalam diri setiap individu sudah ada
dorongan untuk melakukan sesuatu. Jadi motivasi muncul dari kesadaran diri sendiri dengan
tujuan esensial, bukan sekedar simbol dan seremonial.
a. Adanya dorongan yang muncul dari dalam diri individu untuk belajar.
b. Adanya keinginan untuk mendapatkan peringkat.
c. Memiliki cita-cita untuk diraih.
2. Motivasi ekstrinsik
Motivasi ekstrinsik adalah motif-motif yang aktif dan berfungsinya karena adanya
perangsang dari luar. Misalnya seseorang belajar karena besok akan ada ujian dengan
harapan mendapat nilai yang baik dan mendapatkan pujian. Jadi bukan karena belajar ingin
mengetahui sesuatu, tetapi ingin mendapat nilai bagus atau pujian. Oleh karena itu, motivasi
ektrinsikdapat juga dikatakan sebagai bentuk motivasi yang didalamnya aktivitas belajar
dimulai dan diteruskan berdasarkan dorongan dari luar yang tidak mutlak berkaitan dengan
aktivitas belajar antara lain:
a. Kondisi lingkungan yang kondusif untuk belajar.
b. Adanya penghargaan dan pujian dalam belajar dari orang lain.
Kecanduan Game Online
Game online adalah media elektronik yang menyuguhkan permainan berupa tampilan
gerak, warna, suara yang memiliki aturan main dan terdapat level tertentu yang bersifat
menghibur dan bersifat adiktif. Secara operasional game online adalah sebuah mesin
permainan yang memiliki konsep permainan menarik, memilki gambar tiga dimensi dan
efek-efek yang luar biasa (Ramadhan, 2020).
Kriteria Tingkah Laku Kecanduan
1.Salience: menunjukkan dominasi aktivitas bermain game dalam pikiran dan tingkah laku.
2. Euphoria: mendaptkan kesenangan dalam aktivitas bermain game
3. Conflict: pertentangan yang muncul antara orang yang kecanduan dengan orang-orang
yang ada disekitarnya ( external conflict) dan juga dengan dirinya sendiri (internal conflict)
tentang tingkat dari tingkah laku yang berlebihan
4. Tolerance: aktivitas bermain game online mengalami peningkatan secara progresif selama
rentang periode untuk mendapatkan efek kepuasan.
5. Withdrawl: perasaan tidak menyenangkan pada saat tidak melakukan aktivitas bermain
game
6. Relapse and reinstatement: kecendrungan untuk melakukan pengulangan terhadapt pola-
pola awal tingkah laku kecanduan atau bahkan menjadi lebih parah walaupun setelah
bertahun-tahun hilang dan dikontrol. (Ramadhan, 2020).

Dampak Game Online

Dampak negatif yang akan muncul akibat kecanduan game onlinemeliputi lima aspek,
antara lain aspek kesehatan, askpek psikologis, askpek akademik, aspek sosial dan aspek
keuangan.
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a. Aspek kesehatan

Kecanduan game online mengakibatkan kesehatan remaja menurun. Remaja yang
kecanduan game online memiliki daya tahan tubuh yang lemah akibat kurangnya aktivitas
fisik, kurang waktu tidur dan sering terlambat makan.

b. Aspek psikologis

Banyaknya adegan game online yang memperlihatkan tindakan criminal dan kekerasan
seperti: perkelahian, perusakan dan pembunuhan secara tidak langsung telah
mempengaruhi alam bawah sadar remaja bahwa kehidupan nyata adalah layaknya sama
seperti didalam game online. ciri-ciri remaja yang mengalami gangguan mental akibat
pengaruh game online, yaitu mudah marah, emosional dan mudah mengucapkan kata kasar.
c. Aspek akademik

Usia remaja berada pada usia sekolah yang memiliki peran sebagai siswa disekolah.
Kecanduan game online dapat membuat performa akademiknya menurun. Waktu luang yang
seharusnya sangat ideal untuk mempelajari pelajaran disekolah justru lebih sering
digunakan untuk menyelesaikan misi dalam game online. Daya konsentrasi remaja pada
umumnya terganggu sehingga kemampuan dalam menyerap pelajaran yang disampaikan
guru tidak maksimal.

d. Aspek sosial

Beberapa gamer merasa menemukan jati dirinya ketika bermain game online melalui
keterikatan emosional dalam pembentukan avatar, yang menyebabkan tenggelam dalam
dunia fantasi yang diciptakannya sendiri. Hal ini dapat membuat kehilangan kontak dengan
dunia nyata sehingga dapat menyebabkan berkurangnya interaksi. Meskipun ditemukan
bahwa terjad peningkatan sosialisasi secara online namun disaat yang sama juga ditemukan
penurunan sosialisasi dikehidupan nyata. Remaja yang terbiasa hidup di dunia maya,
umunya kesulitan ketika harus bersosialisasi didunia nyata. Sikap antisosial tidak memiliki
keinginan untuk berbaur dengan masyarakat, keluarga dan juga teman-teman adalah ciri-ciri
ditunjukkan remaja yang kecanduan game online.

e.Aspek keuangan

Bermain game online terkadang membutuhkan biaya untuk membeli voucher saja supaya
tetap bisa memainkan salah satu jenis game online dibutuhkan biaya yang tidak sedikit.
Remaja yang belum memiliki penghasilan sendiri dapat melakukan kebohongan (kepada
orang tuanya) serta melakukan berbagai cara termasuk pencurian agar dapat memainkan
game online. Hal ini sesuai dengan hasil penelitian Chen et al (2005) yang menemukan bahwa
mayoritas kejahatan game online ialah pencurian (73,7%) dan penipuan (20,2%). Penelitian

ini juga menemukan bahwa usia pelaku kejahatan akibat game online adalah remaja usia
sekolah

METODE PENELITIAN

Penelitian menggunakan penelitian deskriptif. Penelitian dilakukan di SMA Deli
Murni Delitua . 30 April s/d 03 Mei 2022 di di SMA Deli Murni Delitua tahun 2022. Jumlah
sampel dalam penelitian ini sebanyak 148 responden. Teknik pengambilan sampel
digunakan adalah total sampling. Instrumen dalam penelitian ini yaitu kuesioner
kecanduan game online sebanyak 26 pernyataan dan motivasi belajar sebanyak 20
pernyataan. Analisa data menggunakan uji chi-square.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil penelitian distribusi frekuensi data demografi pada siswa di SMA Deli
Murni Delitua.

Tabel 5.1. Distribusi Frekuensi Responden
Karateristik Frekuensi Persentase

Umur (tahun)

15 4 2.7
16 60 40.5

17 80 54.1

18 2 1.4

19 2 1.4

Total 148 100

Jenis kelamin

Perempuan 89 60,1
Laki-laki 59 39.9
Total 148 100

Berdasarkan tabel 5.1 menunjukkan bahwa dari 148 responden dengan usia 15
tahun sebanyak 4 responden (2,7%), usia 16 sebanyak 60 (40,5%), usia 17 tahun 80 (54,1
%) dan usia 18 tahun sebanyak 2 responden (1,4%) dan usia 19 tahun sebanyak 2
responden (1,4%). Responden mayoritas berjenis kelamin perempuan sebanyak 89
responden (60,1%) dan berjenis kelamin laki-laki sebanyak 59 responden (39,9 %).

Tabel 5.2. Distribusi Frekuensi kecanduan game online

Kecanduan Frekuensi Persentase
game online (%)
Sangat berat 4 2,7

Berat 110 74,3

Cukup berat 32 21,6
Ringan 2 1,4
Total 148 100

Berdasarkan tabel 5.2 Menunjukkan bahwa dari 148 responden siswa yang
memiliki kecanduan game online sangat berat sebanyak 4 responden (2,7%), berat
sebanyak 110 responden (74,3%), cukup berat sebanyak 32 (21,6%) dan ringan 2
(1,4%).

Tabel 5.3. Distribusi Frekuensi motivasi belajar

Motivasi belajar frekuensi Persentase
(%)
Tinggi 55 37,2
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Rendah 93 62,8
Total 148 100

Berdasarkan tabel 5.3. menunjukkan bahwa dari 148 responden memiliki motivasi
belajar tinggi sebanyak 55 (37,2%) dan motivasi belajar rendah sebanyak 93 (62,8%).
KESIMPULAN

Hasil penelitian dari 148 responden yang mengalami kecanduan game online yang
berat pada siswa kelas XI di SMA Deli Murni Delitua Tahun 2022 sebanyak 110 responden
(74,3%). Hasil penelitian dari 148 responden yang mengalami motivasi belajar yang rendah
pada siswa kelas XI di SMA Deli Murni Delitua Tahun 2022 sebanyak 93 (62,8%).
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