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ABSTRAK

Muharomah, Elisatun. 2021115336. 2019. Pengaruh Penggunaan Game Online
Terhadap Motivasi Belajar siswa di SMP N 02 Tirto Pekalongan. Skripsi
Fakultas Tarbiyah dan IImu Keguruan Jurusan Pendidikan Agama Islam (PAI)
Institut Agama Islam Negeri (IAIN) Pekalongan. Pembimbing : Aris Nurkhamidi,
M.Ag

Kata Kunci: game online dan motivasi belajar.

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi seakan tidak pernah
berhenti menghasilkan produk-produk teknologi yang tidak terhitung jumlahnya.
Salah satu produk teknologi yang setiap waktu digemari dikalangan remaja saat
ini adalah game online. Game online adalah sebuah permainan yang dimainkan
dengan sambungan internet melalui jaringan komputer. Game online memiliki
pengaruh terhadap dinamika kehidupan manusia terutama remaja, Yyang
kebanyakan dari mereka masih sekolah dan belajar, dalam belajar diketahui ada
satu perangakat jiwa yang harus diperhatikan dalam hal ini adalah motivasi. Guru
selalu memberikan motivasi pembelajaran kepada peserta didik. Namun terdapat
beberapa siswa yang kurang memiliki motivasi dalam belajar.

Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti merumuskan masalah sebagai
berikut: (1) bagaimana penggunaan game online di SMP N 02 Tirto Pekalongan,
(2) bagaimana motivasi belajar siswa di SMP N 02 Tirto Pekalongan, (3) Adakah
pengaruh penggunaan game online terhadap motivasi belajar siswa di SMP N 02
Tirto Pekalongan. Tujuan penelitian ini yaitu (1) Untuk mendeskripsikan
penggunaan game online di SMP N 02 Tirto Pekalongan, (2) Untuk
mendiskripsikan motivasi belajar siswa di SMP N 02 Tirto Pekalongan, (3) Untuk
mengetahui ada tidaknya pengaruh penggunaan game online terhadap motivasi
belajar siswa di SMP N 02 Tirto Pekalongan.

Pada penelitian ini peneliti menggunakan pendekatan kuantitatif dengan
jenis penelitian lapangan (field research). Adapun variable independennya adalah
Penggunaan Game Online, variable dependennya adalah Motivasi Belajar siswa.
Jumlah sampel dalam penelitian ini adalah 36 siswa. Metode pengumpulan data
yang digunakan metode angket dan dokumentasi. Analisis data dengan
menggunakan rumus analisis regresi linear sederhana

Berdasarkan hasil penelitian ini, hasil analisis pengaruh penggunaan game
online terhadap motivasi belajar siswa di SMP N 02 Tirto Pekalongan
menunjukkan adanya pengaruh yang signifikan antara penggunaan game online
terhadap motivasi belajar baik pada tingkat signifikasi 5% maupun 1%., sehingga
Ho diterima H, ditolak.
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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Dewasa ini teknologi informasi dan komunikasi menempati peran yang
sentral, karena hampir seluruh bidang kehidupan manusia menggunakan
teknologi. Teknologi informasi dan komunikasi mempunyai peran yang sangat
strategis dalam kehidupan sehari-hari, baik dibidang pendidikan, pekerjaan
maupun hiburan, dalam bidang hiburan misalnya, menciptakan game dengan
beragam bentuk dan model yang dapat mendatangkan keuntungan yang besar.
Namun sebaliknya, jika digunakan oleh orang jahat yang berniat merugikan
pihak lain, maka jadilah internet sebagai alat kejahatan yang berbahaya. Kasus
penyebaran virus “I LOVE YOU” misalnya, jumlah korban yang terserang
hampir separuh dari pengguna internet pada waktu itu. Kerugian yang diderita
korban sulit terukur besarnya, karena korban sulit teridentifikasi disebabkan
lokasinya tersebar di seluruh dunia.’

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi seakan tidak pernah
berhenti menghasilkan  produk-produk teknologi yang tidak terhitung
jumlahnya. Produk teknologi yang beragam tentu dimaksudkan untuk
memenuhi kebutuhan manusia akan pendidikan, ilmupengetahuan, kesehatan,
atau bahkan hanya sekedar hiburan semata. Salah satu produk tekhnologi yang

setiap waktu digemari dikalangan remaja saat ini adalah video games dan

Sutarman, Pengantar Teknologi Informasi, (Jakarta: Bumi Aksara, 2012), him. 59-73.



online games. Keberadaan video game dan games online sebagai salah satu
produk teknologi yang memiliki manfaat sebagai hiburan tertentu saja tidak
asing lagi. Banyak cara yang bisa digunakan manusia untuk mendapatkan
kesenangan.

Keragaman dari kesenangan yang dipilih akan berbeda antara individu
yang satu dengan individu yang lainnya. Hal itu akan sangat tergantung pada
keunikan minat dan ketertarikan seseorang (individual differences). Ada orang
yang mencari kesenangan dengan membaca, menonton tv, atau aktivitas lain
seperti bermain kartu, catur, monopoli dan permaian-permainan lainnya. Sejak
awal kemunculannya, terus berkembang dan beraneka ragam jenisnya,
meliputi nitendo, sega, dan game online, dan yang sedang trend beberapa
tahun belakangan ini terutama dikalangan ini terutama dikalangan remaja
yaitu online game. Menurut Young game online adalah permainan yang
dimainkan secara online via internet. Game dengan fasilitas online via internet
menawarkan fasilitas lebih dibandingkan dengan game biasa (seperti video
game) kerena pemain itu bias berkomunikasi dengan pemain lain diseluruh
penjuru dunia melalui chatting.? Dengan adanya game online memiliki
pengaruh yang sangat besar terhadap dinamika kehidupan manusia terutama
remaja, yang kebanyakan dari mereka masih sekolah dan belajar.

Belajar merupakan proses dasar dan perkembangan hidup manusia.
Dengan belajar, manusia melakukan perubahan-perubahan kualitatif individu

sehingga tingkah lakunya berkembang. Semua aktifitas dan prestasi hidup

2Ridwan Syahran, “Ketergantungan Online Game Dan Penanganannya” (Palu: Jurnal

Psikologi Pendidikan&Konseling, Vol. 1, No. 1, 2015) him. 85.



manusia tidak lain adalah hasil dari belajar. Secara umum belajar dapat
dipahami sebagai tahapan perubahan seluruh tingkah laku individu yang
relatif menetap sebagai hasil pengalaman dan interaksi dengan lingkungan
yang melibatkan proses kognitif,®> dalam proses belajar diketahui ada satu
perangkat jiwa yang harus diperhatikan dalam hal ini adalah motivasi.*

Motivasi merupakan satu kekuatan yang merupakan dorongan individu
untuk melakukan sesuatu yang diinginkan, atau yang dikehendakinya.
Motivasi berfungsi  untuk mendorong manusia untuk berbuat sesuatu,
menentukan arah perbuatan manusia kemudian untuk menyeleksi perbuatan
manusia itu sendiri.

Menurut Fredicks Motivasi merupakan sesuatu yang menghidupkan,
mengarahkan, dan mempertahankan perilaku; motivasi membuat siswa
bergerak, menempatkan mereka dalam suatu arah tertentu, dan menjaga
mereka agar terus bergerak. Kita sering melihat motivasi siswa tercermin
dalam investasi pribadi dan dalam keterlibatan kognitif, emosional, dan
perilaku diberbagai aktivitas sekolah.

Seorang siswa yang termotivasi belajar ia akan menunjukkan
antusiasme terhadap aktivitas-aktifitas belajar, serta memberikan perhatian
penuh terhadap apa yang diinstrusikan oleh guru, selalu melakukan evaluasi
diri terhadap pemahaman materi-materi yang dipelajarinya, serta memiliki

komitmen yang tinggi untuk dapat mencapai tujuan belajar. Namun tidak

3Wasty Soemanto, Psikologi Pendidikan, (Jakarta: PT RINEKA CIPTA, 1998), him, 104.
4Chalidjah Hasan, Dimensi-dimensi Psikologi Pendidikan, (Surabaya: Al-Ikhlas, 1994),

him 144,

®Ibid, him 42.



semua siswa memiliki motivasi yang tinggi dalam belajar. Ada juga siswa
yang tidak tertarik atau tidak termotivasi untuk belajar, biasanya mereka
menunjukkan tidak perhatian selama kegiatan belajar, tidak memiliki usaha
yang sistematis dalam belajar, tidak melakukan monitoring terhadap
pemahaman dan penguasaan dari materi yang telah dipelajari, serta kurang
memiliki komitmen untuk mencapai tujuan belajar.®

Motivasi belajar siswa adalah kecenderungan siswa untuk menemukan
aktifitas belajar yang bermakna dan berharga sehingga mereka merasakan
keuntungan dari aktifitas belajar tersebut.” Dalam proses belajar mengajar di
kelas selalu menuntut adanya motivasi belajar dalam diri setiap siswa.
Keberadaan motivasi dalam proses belajar merupakan faktor penting yang
akan mempengaruhi seluruh aspek-aspek belajar dan pembelajaran,® dalam
kegiatan belajar, motivasi dapat diartikan sebagai keseluruhan daya penggerak
dalam diri individu yang menimbulkan kegiatan belajar, yang menjamin
kelangsungan kegiatan belajar, dan yang memberikan arah pada kegiatan
belajar sehingga tujuan yang dikehendaki akan tercapai. Jika individu
memiliki motivasi belajar yang tinggi, maka individu tersebut akan mencapai
prestasi yang baik.®

Menurut salah satu teori motivasi yaitu teori psikoanalitik, menyatakan

bahwa teori ini lebih menekankan pada unsur-unsur kejiwaan yang ada pada

®Esa Nur Wahyuni, Motivasi dalam Pembelajaran, (Malang: UIN-MALANG PRESS,
2009), him 39.

"Ibid, him 38.

8Ibid, him 3.

°Baharuddin, Pendidikan dan Psikologi Perkembangan, (Jogyakarta: Ar-Ruzz Media,
2009), him 156.



diri manusia karena adanya unsur pribadi manusia yakni id (prinsip
kesenangan) dan ego (bertanggung jawab untuk menangani realitas). Tokoh
dari teori ini adalah Frued. Selanjutnya untuk melengkapi uraian mengenai
makna dan teori tentang motivasi itu, perlu dikemukakan adanya berberapa
ciri motivasi. Motivasi yang ada pada diri setiap orang itu memiliki ciri salah
satunya yaitu tekun menghadapi tugas (dapat bekerja terus-menerus dalam
waktu yang lama, tidak pernah berhenti sebelum selesai).’® Namun teori
tersebut berbanding terbalik dengan yang terjadi di SMP N 02 Tirto
Pekalongan.

Berdasarkan obsrvasi yang peneliti lakukan di SMP N 02 Tirto
Pekalongan, di sana terdapat beberapa siswa yang kurang memiliki motivasi
dalam belajar, hal tersebut ditandai dengan adanya berberapa siswa tidak
menyelesaikan tugas yang diberikan oleh guru pada saat jam pelajaran
sekolah. Mereka hanya menjawab beberapa pertanyaan yang diberikan oleh
guru, sedangkan untuk pertanyaan yang lainnya mereka memilih untuk tidak
menjawabnya, selain itu juga keterlambatan dalam mengumpukan tugas, yang
seharusnya dikumpulkan minggu ini, malah dikumpulkan minggu depannya.
Kemudian juga pada saat kegiatan sekolah, mereka juga tidak mengerjakan
tugas yang diberikan, mereka malah asyik bermain game online, padahal

mereka sedang diberikan tugas untuk membuat taman kelas.

83.

10Sardiman, Interaksi&Motivasi Belajar Mengajar, (Jakarta: Rajawali Pers, 2014), him.



Dari uraian di atas, maka peneliti tertarik untuk mengadakan penelitian
tentang “ Pengaruh Game Online Terhadap motivasi Belajar Siswa kelas VIII

di SMP N 02 Tirto Pekalongan”.

. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang dikemukakan di atas, maka
dapat dirumuskan permaslahan sebagai berikut:
1. Bagaimana penggunaan game online pada siswa kelas VIII di SMP N 02
Tirto Pekalongan?
2. Bagaimana motivasi belajar siswa kelas VIII di SMP N 02 Tirto
Pekalongan?
3. Bagaiaman pengaruh penggunaan game online terhadap motivasi belajar

siswa kelas VIII di SMP N 02 Tirto Pekalongan?

. Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian merupakan sasaran untuk merealisasikan aktivitas
yang akan dilaksanakan suatu penelitian, sehingga diperlukan perumusan yang
jelas dan tepat. Adapun tujuan yang dimaksud adalah sebagai berikut:

1. Untuk menjelaskan penggunaan game online pada siswa kelas VIII di
SMP N 02 Tirto Pekalongan.
2. Untuk menjelaskan motivasi belajar siswa kelas VIII di SMP N 02 Tirto

Pekalongan.



3. Untuk menjelaskan pengaruh game online terhadap motivasi belajar siswa

kelas VIII di SMP N 02 Tirto Pekalongan.

D. Kegunaan Penelitian
Hasil penelitian ini diharapkan mempunyai kegunaan sebagai berikut:

1. Secara Teoritis, sebagai karya ilmiah hasil penelitian ini diharapkan dapat
nemberikan konstribusi bagi perkembangan ilmu pengetahuan, khususnya
mengenai pengaruh game online terhadap motivasi belajar siswa.

2. Secara Praktis
a. Bagi orang tua, diharapkan mampu memberikan masukan tentang

pentingnya motivasi terhadap anak-anaknya supaya memiliki
Q kesadaran untuk belajar.
O& b. Penelitian ini diharapkan bermanfaat bagi guru dalam memberikan

pemahaman tentang pentingnya motivasi belajar pada siswa.

E. Tinjauan Pustaka
1. Deskripsi Teori
Penelitian ini_menggunakan banyak referensi untuk menghasilkan
banyakkarya ilmiah.
Berkaitan dengan game online, dalam jurnalnya Drajat Edy
Kurniawan, Young mengemukakan bahwa game online adalah permainan
dengan jaringan, dimana interaksi antara satu orang dengan orang lainnya

untuk mencapai tujuan, melaksanakan misi, dan meraih nilai tertinggi



dalam dunia virtual. Lebih lanjut dapat dikatakan game online adalah
suatu permainan yang dimainkan dikomputer dan dilakukan secara online
(melalui internet) dan bisa dimainkan oleh banyak orang secara
bersamaan.

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, motivasi adalah dorongan
yang timbul dalam diri seseorang sadar atau tidak sadar untuk melakukan
suatu tindakan dengan tujuan tertentu, atau usaha-usaha yang
menyebabkan seseorang atau sekelompok orang bergerak karena ingin
mencapai tujuan yang dikehendaki atau mendapat kepuasan atas
perbuatannya,*? dalam belajar sangat diperlukan adanya motivasi.
Motivation is an condition of learning. Belajar akan menjadi optimal,
kalau ada motivasi. Makin tepat motivasi yang diberikan, akan akan
berhasil pula pelajaran itu. Jadi motivasi akan senantiasa menentukan
intensitas usaha belajar bagi para siswa.

Motivasi dapat berfungsi pendorong usaha dan pencapaian prestasi.
Seseorang melakukan suatu usaha karena adanya motivasi. Adanya
motivasi yang baik dalam belajar akan menunjukkan hasil yang baik.
Dengan kata lain dengan adanya usaha yang tekun dan terutama didasari
adanya motivasi, maka seseorang yang belajar itu akan dapat melahirkan

prestasi yang baik,® dalam kegiatan belajar, motivasi dapat dikatakan

“Drajat Edy Kurniawan, “Pengaruh Intensitas Bermain Game Online Terhadap Perilaku
Prokrastinasi Akademik Pada Mahasiswa Bimbingan Dan Konseling” (Yogyakarta: Jurnal
Konseling, Vol. 3, No. 1, 2017), him. 99.

12 Depdiknas, Kamus Besar Bahasa Indonesia, (Jakarta: Balai Pustaka, 2005), him. 752.

13 E. Mulyasa, Menjadi Guru Profesional, (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 2013),
him. 85.



sebagai keseluruhan daya penggerak di dalam diri siswa yang
menimbulkan kegiatan belajar, sehingga tujuan yang dikehendaki oleh
siswa dapat tercapai. Memberikan motivasi kepada siswa, berarti
menggerakan siswa untuk melakukan sesuatu.*

Penelitian Yang Relevan

Skripsi yang ditulis oleh Durroh ‘Afifah yang berjudul Pengaruh
Kinerja Guru Terhadap Motivasi Belajar Siswa Di Mts Ahmad Yani
Wonotunggal Kabupaten Batang. Hasil penelitiannya ialah bahwa kinerja
guru dalam mengajar berpengaruh terhadap motivasi belajar siswa di MTS
Ahmad Yani Wonotunggal Kabupaten Batang sehingga hipotesis yang
penulis ajukan diterima.® Persamaan penelitian ini dengan penelitian di
atas ialah menggunakan salah satu variabel yang sama yaitu motivasi
belajar siswa (variabel y), sedangkan perbedaanya ialah fokus dari
penelitiannya, penelitian yang akan diteliti berfokus pada game online,
tempat penelitian yang berbeda dan juga penggunaan teknik analisis yang
berbeda.

Skripsi yang ditulis oleh Ayiningtyas yang berjudul Korelasi
Kompetensi Kepribadian Guru PAI dengan Motivasi Belajar PAI Siswa
SMP Muhammad Pekajangan Pekalongan. Hasil penelitiannya diperoleh
kompetensi kepribadian guru PAlI SMP Muhammadiyah Pekajangan

Pekalongan termasuk dalam kategori sangat tinggi, hal ini dapat

14 Sardiman, Op.Cit, him. 75
15 Durroh ‘Afifah, “Pengaruh Kinerja Guru Terhadap Motivasi Belajar Siswa Di Mts

Ahmad Yani Wonotunggal Kabupaten Batang”, Skripsi, (Pekalongan: STAIN Pekalongan, 2013),

him vii.
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dibuktikan dengan nilai rata-rata angket sebesar 61 berada pada interval
59-72. Kemudian, motivasi belajar PAI siswa SMP Muhamadiyah
Pekajangan Pekalongan termasuk dalam kategori tinggi, hal ini dibuktikan
dengan nilai rata-rata angket sebesar 58 berada di interval 47-61. Dengan
hasil hipotesis HoditolakH.diterima, maka hipotesis yang penulis ajukan
diterima.’® Disini jelas bahwa persamaan dalam penelitian ini adalah
meneliti tentang motivasi belajar sedangkan perbedaannya dari titik fokus
penelitiannya. Penelitian terdahulu fokus pada kompetensi kepribadian
guru PAI sedangkan penelitian yang akan dibahas berfokus pada game
online, serta lokasi penelitiannya.

Selanjutnya skripsi Fizar Nugroho yang berjudul Pengaruh
Kompetensi Pedagogik Guru PAI Terhadap Motivasi Belajar Siswa Mts
Syarif Hidayatullah  Doro Kabupaten Pekalongan.Hasil penelitiannya
ialah bahwa kompetensi pedagogik guru PAIl mempunyai pengaruhyang
signifikan terhadap motivasi belajar siswa MTs Syarif Hidayatullah Doro.
Dengan uji hipotesis yang menunjukan signifikan. Dengan demikian,
semakin tinggi kompetensi pedagogik guru maka semakin meningkat
motivasi belajar siswa MTs Syarif Hidayatullah Doro Kabupaten
Pekalongan tersebut.!” Perbedaan penelitian ini dengan penelitian di atas

ialah menitikberatkan pada kompetensi pedagigik guru PAI, serta tempat

18 Ayuningtyas, “Korelasi Kompetensi Kepribadian Guru PAI dengan Motivassi belajar
Siswa SMP Muhamadiyyah Pekajangan Pekalongan”, Skripsi, (Pekalongan: STAIN Pekalongan,
2015), hlm vii.

1"Fizar Nugroho, “Pengaruh Kompetensi Pedagogik Guru PAI Terhadap Motivasi Belajar
Siswa Mts Hidayatullah Doro Kabupaten Pekalongan”, Skripsi, (Pekalongan: STAIN Pekalongan,
2016, hlm vii.
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dan penggunaan analisis yang berbeda. Sedangkan persamaan dalam
penelitian di atas dengan penelitian ini ialah sama-sama memfokuskan
motivasi belajar.

Jurnal yang ditulis oleh Yeny Nabilla Akmarina yang berjudul
Pengaruh Bermain Game Online Terhadap Efektifitas Berkomunikasi
Dalam Keluarga Di Kelurahan Swarga Bara Kota Sangatta Kab. Kutai
Timur. Hasil penelitiannya adalah bahwa ada pengaruh antara bermain
game online terhadap efektifitas berkomunikasi dalam keluarga di
Kelurahan Swarga Bara sebesar 0,7%. Dari uji t, maka hipotesis ditolak
dan Ha diterima karena berdasarkan analisis-analisis tersebut menunjukkan
adanya pengaruh yang signifikan antara bermain game online terhadap
efektifitas berkomunikasi dalam keluarga di Kelurahan Swarga Bara kota
Sangatta Kab. Kutai Timur.*® Perbedaan penelitian ini dengan penelitian di
atas penelitian ini menitikberatkan pada efektifitas berkomunikasi dalam
keluarga. Sedangkan persamannya dalam penelitian di atas dengan
penelitian ini adalah sama-sama memfokuskan game online.

Jurnal yang ditulis oleh Roy Wahyuningsih yang berjudul Pengaruh
Kompetensi Pedagogik Dan Kompetensi Profesional Guru Terhadap
Motivasi Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Ekonomi Di MAN 5

Jombang. Hasil penelitiannya yaitu ty;qnz> tane, Selain itu dari hasil uji

sig diperoleh sebesar 0.003 yang menyimpulkan bahwa kompetensi

8Yeny Nabila Akmarina, “Pengaruh Bermain Game Online Terhadap Efektifitas

Berkomunikasi Dakam Keluarga” (Samarinda: Jurnal llmu Komunikasi, Vol. 4, No. 1, 2016), him.

197.
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pedagogik dan kompetensi profesional guru sama-sama mempengaruhi
motivasi belajar siswa pada mata pelajaran ekonomi di MAN 5 Jombang.*®
Persamaan penelitian ini dengan penelitian di atas adalah sama-sama
memfokuskan pada motivasi belajar siswa. Sedangkan perbedaanya
dengan penelitian di atas dengan penelitian ini adalah penelitian ini
menitikberatkan pada kompetensi pedagogik dan kompetensi profesional
guru.

Selanjutnya jurnal Andaru Werdayanti yang berjudul Pengaruh
Kompetensi Guru Dalam Proses Belajar Mengajar Di Kelas Dan Fasilitas
Guru Terhadap Motivasi Belajar Siswa. Hasil penelitiannya adalah dari
hasil probabilitas menunjukkan sebesar 0.000 ini berarti nilai 0.000 masih

di atas & = 5% (0,05) yang artinya kompetensi guru dalam proses belaajar

mengajar di kelas dan fasilitas belajar siswa secara bersama-sama
berpengaruh terhadap motivasi belajar siswa.?’ Persamaan penelitian ini
dengan penelitian di atas yaitu sama-sama memfokuskan motivasi belajar
siswa. Sedangkan perbedaan penelitian di atas dengan penelitian ini yaitu
pada kompetensi guru dalam proses belajar mengajar di kelas dan fasilitas

guru.

Roy Wahyuningsih, “Pengaruh Kompetensi Guru Dalam Proses Belajar Mengajar Di
Kelas Dan Fasilitas Guru Terhadap Motivasi Belajar Siswa” (Jombang: Jurnal Pendidikan
Ekomoni, Kewirausahaan, Bisnis,dan Manajemen, Vol. 1, No. 1, 2017) him. 24.

2 Andaru Werdayanti “Pengaruh Kompetensi Guru Dalam Proses Belajar Mengajar Di
Kelas Dan Fasilitas Guru Terhadap Motivasi Belajar Siswa” (Semarang: Jurnal Pendidikan
Ekonomi, Vol. 3, No. 1, 2008) him. 88.
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3. Kerangka Berfikir

Motivasi merupakan unsur yang sangat penting, karena dengan
adanya motivasi dalam diri siswa, siswa mendapatkan hasil belajar yang
optimal. Sebaliknya, siswa yang tidak memiliki motivasi dalam dirinya
susah untuk mendapatkan hasil belajar yang optimal. Motivasi sendiri
dapat diartikan sebagai daya penggerak yang ada di dalam diri manusia,
motivasi di bagi menjadi dua, yaitu motivasi yang berasal dalam diri
manusia (instrinsik), dan motivasi yang berasal dari luar diri manusia atau
lingkungan (esktrinsik). Siswa yang tidak memiliki motivasi yang berasal
dari dalam dirinya ataupun lingkungan, akan cenderung menghabiskan
waktunya bukan untuk belajar pelajaran sekolah melainkan salah satunya
dengan bermian bersama dengan teman sebayanya.

Gambar 1.1

KerangkaBerfikir

intrinsik motivasi ekstrinsik

Game Online
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4. Hipotesis

Hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap rumusan
masalah penelitian, dimana rumusan masalah telah dinyatakan dalam
bentuk kalimat pertanyaan.?

Adapun hipotesis yang penulis ajukan adalah :
Ha :terdapat pengaruh yang signifikan antara game online terhadap
motivasi belajar siswa kelas V111 di SMP N 02 Tirto Pekalongan.
Ho :tidak terdapat pengaruh yang signifikan antara game online terhadap

motivasi belajar siswa kelas VII1 di SMP N 02 Tirto Pekalongan.

F. Metode Penelitian
Q 1. Jenis dan Pendekatan Penelitian
O& a. Pendekatan Penelitian

Pendekatan yang digunakan penulis dalam penelitian ini adalah
kuantitatif. Pendekatan kuantitatif menekankan analisisnya pada data-
data numeral (angka) yang diolah dengan metode statistia.?
Pendekatan ini digunakan untuk menghasilkan data yang diperoleh
dari siswa yang kemudian disajikan dengan yang akan menghasilkan
penarikan kesimpulan dalam bentuk angka tentang pengaruh game
online terhadap motivasi belajar siswa kelas VIII di SMP N 02 Tirto

Pekalongan.

21Sugiono, Metode Penelitian Pendidikan, (Bandung : CV Alfabeta, 2012), him. 96.
22Gaifudin Azwar, Metode Penelitian, (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 1995), him. 5.
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b. Jenis Penelitian
Jenis penelitian ini adalah lapangan (field research) vyaitu
penelitian yang dilakukan di tempat terjadinya gejala-gejala yang
diselidiki.?® Penelitian ini digunakan untuk menganalisis permasalahan
yang muncul dalam lokasi penelitian secara mendalam tentang
pengaruh game online terhadap motivasi belajar siswa kelas VIII di
SMP N 02 Tirto Pekalongan.
c. Variabel Penelitian
Variabel penelitian adalah segala sesuatu yang berbentuk apa saja
yang di tetapkan oleh peneliti untuk dipelajari sehingga diperoleh
informasi tentang hal tersebut, kemudian ditarik kesimpulan.?*Dalam

Q penelitian ini menggunakan dua macam variabel, yaitu sebagai berikut

1) Variabel independent (variable bebas)

Variabel bebas (X) dalam penelitian ini adalah penggunaan
game online. Indikator dari penggunaan game online yaitu sebagai
berikut :

a) Waktu penggunaan game online
b) Intensitas bermain game online

c) Biaya yang dihabiskan.?

ZSumardi Suryabrata, Metedologi Penelitian, (Jakarta: Rajawali, 1987), him. 75.

24Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan, (Bandung : CV Alfabeta, 2012), him 60.

2 Ardi Ramadhani, “Hubungan Motif Bermain Game Online Dengan Perilaku Agresivitas
Remaja Awal” (Samarinda: Jurnal IImu Komunikasi, Vol. 1, No. 1, 2013), him. 148-150.
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2) Variabel dependen ( variable terikat )

Variabel terikat (Y) dalam penelitian ini adalah motivasi
belajar siswa, indikator dari motivasi belajar siswa yaitu sebagai
berikut :2
a) Dorongan untuk belajar
b) Keinginan dan hasrat untuk berprestasi
c) Rasa ingin tahu

d) Dan rasa percaya diri.

2. Populasi dan sampel

Populasi adalah tiap grup atau kumpulan yang merupakan subjek
penelitian. Dalam penelitian ini yang dijadikan populasi adalah semua
siswa kelas VIII di SMP N 02 Tirto Pekalongan yang berjumlah 145
siswa.

Sampel adalah pengambilan sampel sebagai objek untuk diselidiki
yang akan mewakili populasi. Untuk menentukan sampel Suharsimi
Arikunto memberikan gambaran apabila subjek penelitian kurang dari 100
lebih baik diambil semua sehingga penelitiannya merupakan penelitian
populasi. Selanjutnya jika objek lebih besar dari 100 maka diambil antara
10-15% atau 20-25%. Diambil sampel 145 x 25% anak dengan demikian
jumlah sampelnya adalah 36 siswa kelas VIII SMP N 02 Titro Pekalongan.

Adapun dalam pengambilan sampel peneliti menggunakan Teknik

ZHaryu Islamuddin, psikologi Pendidikan (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2012) him. 264.
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purposive sampling, yaitu pengambilan sampel berdasarkan ciri-ciri yang
telah ditentukan.Adapun alasannya, yaitu:
1) Siswa SMP N 02 Tirto Pekalongan.
2) Siswa kelas VIII SMP N 02 Tirto Pekalongan.
3) Siswa yang bermain game online.
Berdasarkan ciri-ciri atau karakteristik yang ditentukan di atas, maka
diperoleh 36 anak sebagai sampel penelitian.
3. Teknik Pengumpulan Data
Penelitianini mengadakan secara langsung ke objek penelitian
untuk mengumpulkan data-data yang diperlukan dengan teknik sebagai
berikut:
a. Angket
Angket adalah sejumlah pertanyaan tertulis yang digunakan untuk
memperoleh informasi dari respoden dalam arti laporan tentang
pribadinya, atau hal-hal yang ia ketahui.?” Metode ini digunakan untuk
memperoleh informasi dari siswa tentang penggunaan game online dan
motivasi belajar.
b. Dokumentasi
Teknik dokumentasi yaitu mencari data mengenai hal-hal yang
berupa catatan, transkip, buku, notulen rapat dan lain-lain.?® Metode
ini digunakan untuk memperoleh data tentang , jumlah guru, jumlah

staf dan jumlah siswa-siswi di SMP N 02 Tirto Pekalongan.

2'Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktek, (Jakarta: Rineka
Cipta, 1992), him. 134.
28Suharsimi Arikunto, Op;Cit, him. 115.



18

4. Teknik Analisis Data
Analisis data adalah suatu usaha mengetahui tafsiran terhadap data
yang terkumpul dari hasil penelitian.?® Analisis data dimaksudkan untuk
menguji hepotesis berdasarkan variabel yang telah ditentukan, sehingga
dapat diketahui ada tidaknya pengaruh antara variable bebas dan variable
terikat.
Dalam menganalisis data, digunakan analisis regresi linear
sederhana dan perhitungan SPSS 23For Windows Version.
a. Analisis Pendahuluan
Mengelola data yang kuantitatif dengan memberi skor pada
jawaban responden sesuai dengan kuantitas jawabannya.** Cara
pengukurannya adalah dengan mengharapkan seorang responden
dengan beberapa pertanyaan dan diminta untuk memberikan jawaban.
b. Analisis Uji Hipotesis
Dalam penelitian ini secara garis besar untuk menganalisis data
yang diperoleh dari hasil pengukuran tentang pengaruh penggunaan
game online terhadap motivasi belajar siswa, sehingga peneliti
menggunakan analisis data dengan rumus regresi linear sederhana

dengan langkah-langkah sebagai berikut:

2Anas Sudiyono, Pengantar Statistik Pendidikan (Jakarta: PT. Raja Grafindo Persada,
2003), him. 192.
%9Koentjoroningrat, Metode-metode Penelitian Masyarakat, Cet. Ke-10 ..., him. 319.
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Rumus regresi linear:
Y =a+bX
1) Menghitung persamaan regresi linear

nyXY — (TX)(ZY)
b= . .
n(ZX") - (EX)?

_G@n_ X
n n

2) Menghitung kesalahan standar estimasi

lszZ— aTY—bX XY
.\| N-2

3) Menentukannilai tes (thitung)

_b-E
tes = =D

Dimana:

b : koefisien regresi

[ :0 karena pada perumusan hipotesis nol (Ho), § = 0

Sh : adalah kesalahan standar koefisien regresi ditentukan

dengan rumus:

Sh=
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c. Analisis Lanjut

1)

2)

3)

4)

Menentukan nilai “t” dari table distribusi t pada taraf signifikan a %.
Untuk menentukan nilai t pada tabel, terlebih dahulu penulis
menentukan nilai v dan db, dengan rumus: db = N-2

Uji hipotesis dengan membandingkan t, dengan t;

Sebelum dilakukan uji hipotesis, terlebih dahulu penulis merumuskan

hipotesis alternatif (Ha) dan hipotesis nolnya (Ho).

Ho : tidak terdapat pengaruh yang signifikan antara penggunaan game
online terhadap motivasi belajar siswa di SMP N 02 Tirto
Pekalongan.

Ha : terdapat pengaruh yang signifikan antara penggunaan game
online terhadap motivasi belajar siswa di SMP N 02 Tirto
Pekalongan.

Membandingkan t, dengan t;

Jika t, > t: maka = menolak Ho/ menerima Ha, maka hipotesis diajukan

diterima.

Jika tp > tt maka = menerima Ho/ menolak Ha, maka hipotesis yang

diajukan ditolak.3!

Menentukan Koefisien Determinasi

Koefisien determinasi untuk mengetahui seberapa pengaruh
simultan atau bersama-sama antara variable independen (X) terhadap

variable dependen (Y)

$1Salafudin, Statistika Terapan untuk Penelitian Sosial ..., him. 147.
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G. Sistematika Penulisan Skripsi

Untuk dapat memberikan gambaran yang jelas dan agar mudah
dipahami oleh pembaca, maka peneliti kemukakan tentang penulisan
skripsi ini, penulis uraikan dalam tiap bab, adapun rinciannya adalah
sebagai berikut:

Bab | Pendahuluan yang berisi: latar belakang, rumusan masalah,
tujuan penelitian, kegunaan penelitian, metode penelitian, dan sistematika
penulisan.

Bab 11, meliputi: pengertian game online dan motivasi belajar.
Berisi dua sub bab. Bagian pertama tentang game online : pengertian
game, pengertian game online, dampak game online. Bagian kedua tentang
motivasi belajar meliputi: pengertian motivasi belajar, tujuan dan macam-
macam motivasi, fungsi motivasi dalam belajar, teori motivasi belajar,
cara menumbuhkan motivasi belajar.

Bab Il Metode Penelitian, berisi tentang jenis dan pendekatan,
tempat dan waktu penelitian, variable penelitian, populasi, sampel dan
teknik pengambilan sampel, teknik pengumpulan data, uji normalitas data,
estimasi validitas dan reliabilitas instrumen, dan teknik analisis data.

Bab IV : analisis pengaruh game online terhadap motivasi belajar
siswa di SMP N 02 Tirto Pekalongan terdiri dari bagian pertama analisis
pendahuluan, bagian kedua analisis uji hipotesis, bagian ketiga analisis
lanjut.

Bab V : penutup yang terdiri dari kesimpulan dan saran-saran.



BAB V

PENUTUP

A. Simpulan
Dari hasil penelitian tentang pengaruh penggunaan game online
terhadap motivasi belajar siswa di SMP N 02 Tirto Pekalongan, peneliti
mengambil simpulan sebagai berikut:
1. Penggunaan game online oleh siswa di SMP N 02 Tirto

Dari hasil perhitungan data mengenai siswa yang menggunakan
game online di SMP N 02 Tirto Pekalongan hampir sebagian siswa
menggunakan game online. Siswa yang dimaksud di sini siswa kelas VIII
yang berjumlah 36siswa (Responden).

Untuk penggunaan game online di SMP N 02 Tirto Pekalongan
dengan indikator waktu yang digunakan untuk bermain, intensitas
bermain, biaya yang dikeluarkan masuk dalam kategori kurang baik, hal
ini terlihat dari deskriptif presentase hasil angket sebanyak 43,81 %.

Deskripsi dari penggunaan game online di SMP N 02 Tirto
Pekalongan diantaranya:

a. Intensitas penggunaan game online tergolong kurang baik, mereka
jarang menggunakan game online karena meraka masih dalam usia
sekolah, sehingga sebagian besar waktunyadihabiskan di sekolah.

b. Dari hasil angket penggunaan game online sebanyak 70,5%, siswa di

SMP N 02 Tirto Pekalongan sudah mengetahui dampak dari game
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online baik itu dampak negatif maupun positif, tetapi mereka tetap
menggunakannya sehingga sebagian dari siswa terkadang lupa untuk

belajar karena sedang bermain game online.

2. Gambaran Motivasi Belajar di SMP N 02 Tirto Pekalongan

Gambaran mengenai motivasi belajar siswadi SMP N 02
TirtoPekalongan dengan indikator dorongan untuk belajar, keinginan dan
hasrat untuk berprestasi, rasa ingin tahu dan rasa percaya diri masuk dalam
kategori sedang , hal ini terlihat dari deskriptif presentase hasil angket
sebanyak 76,38 %.

Deskripsi dari gambaran motivasi belajar siswa di SMP N 02 Tirto
Pekalongan diantaranya:

a. Sebagian siswa di SMP N 02 Tirto Pekalongan menjalankan
kewajibannya sebagai seorang pelajar, yaitu belajar.

b. Motivasi belajar siswa di SMP N 02 Tirto Pekalongan baik, sebagian
siswa mengerjakan tugas dengan menjawab semua soal yang diberikan
oleh guru pada saat jam pelajaran.

Pengaruh Penggunaan Game Online terhadap Motivasi Belajar siswa

diSMP N 02 Tirto Pekalongan. Setelah  peneliti  mengumpulkan,

menyusun dan mengklarifikasi data dari responden, kemudian dapat

disimpulkan bahwa pengguna game online oleh siswa di SMP N 02

TirtoPekalongan tergolong dalam kategori kurang baik, hal ini terlihat dari

deskriptif presentase hasil angket sebanyak 43,81 %. Berbeda dengan

motivasi belajar siswa di SMP N 02 Tirto yang tergolong kedalam kategori
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sedang, hal ini terlihat dari deskriptif presentase hasil angket
sebanyak76,38 %.

Membandingkan tes dengan twne, baik pada tarafsignifikansi
kesalahan 5% maupun pada taraf signifikansi kesalahan 1%. Dari hasil
perhitungan telah di dapat tes = -0,531

a. Pada tingkat signifikansi 5%
Nilal twaver = 2, 032, maka tes = -0,531< twne = 2,021, sehingga
Hoditerima dan Ha ditolak, makadisimpulkan variable independen (X)
berpengaruh secara signifikan terhadap variable dependen ().

b. Pada tingkat signifikansi 1%
Nilai twper = 2,728 maka tes = -0,531< twper = 2,704 , sehingga
Hoditerima dan Ha ditolak, makadisimpulkan variable independen (X)
berpengaruh secara signifikan terhadap variable dependen ().

Dari penelitian di atas, hipotesis yang diajukan yakni “penggunaan
game online di SMP N 02 Tirto Pekalongan berpengaruh secara signifikan
terhadap motivasi belajar siswa di SMP N 02 Tirto Pekalongan™ tidak dapat
diterima. Dengan demikian, baik pada taraf signifikansi 5% maupun taraf
signifikansi 1% kesimpulannya sama, yaitu tidak terdapat pengaruh yang
signifikan antara penggunaan game online terhadap motivasi belajar siswa

di SMP N 02 Tirto Pekalongan.

B. Saran

1. Bagi Orang Tua
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Orang tua perlu memperhatikan kegiatan belajar anak di rumah, karena
anak belajar tidak hanya di lingkungan sekolah saja, tetapi juga di
lingkungan rumah. Oleh karena itu orang tua perlu memperhatikan
motivasi anak dalam belajar, karena motivasi merupakan hal yang
penting dalam mendukung keberhasilan anak dalam belajar.
2. Bagi Guru

Perlu bimbingan dan arahan dari guru yang lebih intens dan kerjasama
yang baik antara guru dan siswa, agar siswa dapat termotivasi dan lebih
semangat dalam belajar yang dapat meningkatkan prestasi belajar siswa

menjadi lebih baik lagi.

3. Bagi Anak
Q Siswa diharapkan lebih giat dalam meningkatkan kegiatan belajar lagi di
O N sekolah maupun di luar sekolah, karena ada begitu banyak ilmu, wawasan

dan pengalaman yang dapat diambil pelajarnnya, serta mengaplikasikan

ilmu yang didapatnya dalam kehidupan sehari-hari.
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