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MOTTO  

 

”Jika kamu tak dapat melakukan hal yang besar, 

lakukan dari hal kecil 

namun dengan cara yang hebat.”  

– Napoleon Hill.1 

 

 

  

                                                             
1 Ilham Fikriansyah (2022). 50 Motto Hidup Pelajar Sukses, Singkat dan Keren. Detik.com, 
https://www.detik.com/bali/berita/d-6409247/50-motto-hidup-pelajar-sukses-singkat-dan-keren 
diakses pada 13 Juni 2024.  
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ABSTRAK 

 

HAEATIN HIZBIYYAH. Hubungan Game Online Dan Motivasi Belajar PAI Pada 
Siswa Di MA Wathoniyah Islamiyah Karangduwur Kebumen. Skripsi. Yogyakarta: 
Program Studi Pendidikan Agama Islam Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan 
UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2024. 

Latar belakang penelitian ini adalah menguraikan pentingnya motivasi belajar 
Pendidikan agama islam dan penggunaan game online. Penelitian ini bertujuan 
untuk mengkaji hubungan game online terhadap motivasi belajar siswa di MA 
Wathoniyah Islamiyah Karangduwur, Kebumen.  

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode studi kasus. 
Data dikumpulkan melalui kuesioner yang disebarkan kepada siswa MA 
Wathoniyah Islamiyah yang aktif bermain game online.  

Hasil analisis data menunjukkan bahwa game online berpengaruh negatif dan 
signifikan terhadap motivasi belajar siswa dengan nilai signifikansi (sig.=0,005). 
Artinya, semakin tinggi intensitas bermain game online, semakin rendah motivasi 
belajar siswa. Selain itu, pengaruh game online terhadap motivasi belajar siswa 
di MA Wathoniyah Islamiyah tercatat sebesar 3,9%. Hal ini menunjukkan bahwa 
meskipun pengaruhnya relatif kecil, game online tetap memiliki dampak yang 
nyata terhadap motivasi belajar siswa. Penelitian ini menyarankan agar pihak 
sekolah dan orang tua lebih memperhatikan penggunaan game online oleh siswa 
dan mengarahkan mereka untuk lebih fokus pada kegiatan belajar. Selain itu, 
perlu adanya program-program yang dapat meningkatkan motivasi belajar siswa 
sehingga pengaruh negatif dari game online dapat diminimalisir. Dengan 
demikian, diharapkan motivasi belajar siswa dapat tetap terjaga dan prestasi 
akademik mereka dapat meningkat. 

 

Kata kunci: game online, motivasi belajar, siswa, MA Wathoniyah Islamiyah, 
pengaruh negatif. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah  

Perkembangan teknologi yang semakin canggih dapat memudahkan 

pekerjaan manusia. Salah satu teknologi yang sangat popular adalah gadget. 

Gadget contohnya laptop atau komputer, tablet PC dan smartphone. Saat ini 

gadget tidak hanya digunakan oleh kalangan orang dewasa, namun juga 

banyak digunakan oleh siswa. Handphone selain sebagai alat komunikasi, 

siswa menggunakan untuk mengakses game online. Pada masa sekarang ini, 

permainan elektronik atau game online mengalami kemajuan yang sangat 

pesat karena banyak sekali yang mengaskses atau memainkannya.2 Hal ini 

dapat dilihat dari banyaknya siswa yang menggunakan Handphone Android 

dan didalamnya terdapat berbagai macam Game Online.  

Game online telah menjadi salah satu bentuk hiburan yang populer di 

kalangan remaja, termasuk siswa. Meskipun game online dapat memberikan 

hiburan dan kesenangan, namun terdapat kekhawatiran mengenai dampak 

negatif yang ditimbulkannya terhadap siswa jika dimainkan secara berlebihan. 

Namun, salah satu dampak positif dari bermain game online adalah 

meningkatkan kemampuan menalar atau logika. Dalam game online terdapat 

                                                             
2 Andreassen (2016). The Relationship Between Addictive Use of Social Media and Video Games 
and Sympto of psychiatric disorders: A large-scale cross-sectional study, dalam Psychology of 
Addictive Behaviours, Vol. 30 No. 02. 
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permasalahan yang harus dicari jalan keluar nya untuk mencapai 

tahapan/tujuan tertentu, sehingga diperlukan kemampuan berpikir dan 

bernalar untuk dapat menyelesaikan setiap permasalahan dalam game online. 

Bermain game online juga dapat meningkatkan kemampuan sosial dan 

kerjasama tim. Banyak game online yang menuntut pemain untuk bekerja 

sama dalam tim untuk mencapai tujuan tertentu. Hal ini dapat mengajarkan 

siswa tentang pentingnya komunikasi, negosiasi, dan kerja sama.3 Game 

online memiliki daya tarik yang membuat para siswa lebih senang 

memainkannya, baik dari segi tampilan dan kualitas permainannya. Selain 

permainan yang menarik, game online juga dapat menyebabkan kecanduan, 

karena ketika sedang bermain kemudian kalah akan mencoba kembali sampai 

menang.4  

Menurut Hurlock (1978), Anak-anak lebih memahami permainan yang 

memiliki aturan dan rasa kompetisi, menikmati permainan dan aktif secara 

fisik, dan pemain terus bermain, tidak peduli berapa banyak waktu yang 

mereka habiskan untuk bermain. Permainan game online populer di kalangan 

anak usia sekolah, terorganisir dengan sangat baik, memiliki aturan dan 

memberikan rasa kompetisi yang kuat.5  

                                                             
3 Isabela Granic (2014). The Benefits of Playing Video Games, dalam American Psychological 
Association, Vol. 69 No 1, hal 70 
4 Yusup. 2021. Sumber Daya Manusia Berbasis Kompetensi. Pagar Alam: LD Media 
5 Rahyuni (2021). Pengaruh Game Online Terhadap Motivasi Belajar dan Prestasi Belajar Siswa SD 
Kecamatan Pammana Kabupaten Wajo, dalam Bosowa Journal of Education, Vol. 01 No. 2, hal 4. 
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Gambar 1. Negara Pemain Video Game Terbanyak  

                                          Sumber: (Databoks, 2022) 

Berdasarkan data laporan pada Gambar 1 yang diambil dari komunitas 

Menurut laporan We Are Social, pada kuartal I 2022 ada 94,9% sampel 

pengguna internet di Indonesia yang memainkan video game di berbagai 

perangkat. Angka ini menempatkan Indonesia di peringkat kedua sebagai 

negara dengan proporsi pemain video game terbanyak. Di peringkat satu ada 

Filipina, dengan persentase 96,6%.  

Menurut penelitian Triatmojo (2019), menyatakan bahwa pengaruh 

negatif yang timbul dari perilaku bermain game online dengan motivasi 

belajar siswa, sehingga lebih banyak siswa yang menghabiskan waktu bermain 

game online hal tersebut mengakibatkan motivasi belajar siswa semakin 

rendah. Game online, jika dimainkan dengan bijak, dapat memberikan 

beberapa manfaat positif bagi siswa. Salah satu manfaat utama adalah 

kemampuan untuk meningkatkan keterampilan kognitif dan pemecahan 
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masalah.6 Penelitian yang dilakukan oleh Universitas Rochester menunjukkan 

bahwa siswa yang bermain video game memiliki kemampuan yang lebih baik 

dalam memecahkan masalah kompleks, menghubungkan informasi, dan 

mengambil keputusan yang lebih baik.7 

Salah satu tujuan pendidikan adalah untuk mengembangkan potensi 

siswa dan mencerdaskan kehidupan bangsa. Keberhasilan suatu pendidikan 

ditandai dengan tercapainya prestasi belajar yang baik dan perubahan 

perilaku peserta didik menjadi lebih baik dari sebelumnya. Keberhasilan 

tersebut dapat dicapai jika siswa memiliki motivasi atau minat belajar yang 

tinggi, sehingga siswa selalu bersemangat dalam pembelajaran dan dapat 

menerima pembelajaran yang diberikan oleh guru di sekolah dengan baik. 

Motivasi belajar merupakan salah satu peran yang sangat penting dalam 

tercapainya suatu tujuan pembelajaran di sekolah. Hal ini dapat dilihat pada 

Madrasah Aliyah (MA) Wathoniyah Islamiyah yaitu setara sekolah menengah 

atas (SMA) yang terletak di Karangduwur, Kebumen, Jawa tengah. Terdapat 

kondisi beberapa siswanya kecanduan dalam bermain game online. Hal 

tersebut ditunjukkan dengan keadaaan siswa yang kurang bersemangat 

mengikuti pembelajaran di sekolah dan lebih sering membicarakan game 

online dibanding berdiskusi mengenai materi pembelajaran. Hal itu 

menyebabkan lambatnya perkembangan yang dialami oleh para siswa. Selain 

                                                             
6 Triatmojo (2019). Kontribusi Perilaku Game Online Terhadap Motivasi Belajar Siswa SMA, dalam 
Cognicia, Vol. 7 No. 4, Hal 7 
7 Daphne Bavelier (2003). Action Video Game Modifies Visual Selective Attention, dalam nature. 
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itu game online juga dapat menyebabkan perubahan tingkah laku pada 

siswa.8  

Motivasi belajar Pendidikan Agama Islam (PAI) sangat penting karena 

berpengaruh langsung terhadap efektivitas proses pembelajaran dan 

pencapaian tujuan pendidikan. Berikut adalah beberapa alasan mengapa 

motivasi belajar PAI itu krusial: 

1. Pengembangan Karakter dan Spiritual 

PAI tidak hanya fokus pada penguasaan materi, tetapi juga pada 

pembentukan karakter dan spiritual siswa. Motivasi yang tinggi dalam 

belajar PAI membantu siswa lebih memahami nilai-nilai agama dan 

menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari, yang penting untuk 

pengembangan karakter yang baik. 

2. Peningkatan Pemahaman dan Pengamalan 

Dengan motivasi yang kuat, siswa lebih cenderung untuk mendalami 

materi dengan serius dan mengamalkannya dalam kehidupan mereka. Ini 

memastikan bahwa pembelajaran PAI tidak hanya sebatas teori, tetapi 

juga berkontribusi pada praktik agama yang lebih baik. 

3. Penguatan Identitas Agama 

Motivasi yang baik dapat membantu siswa merasa lebih terhubung 

dengan identitas agama mereka. Ini penting untuk mempertahankan dan 

                                                             
8 Gentile (2011). Pathological Video Game Use Among Youths: A Two-Year Longitudinal Study,  
dalam PEDIATRICS, Vol. 127 No.2, hal 7. 
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memperkuat nilai-nilai dan tradisi agama dalam konteks kehidupan 

modern yang sering kali penuh tantangan. 

4. Pencapaian Tujuan Pendidikan 

Motivasi belajar yang tinggi sering kali berhubungan dengan pencapaian 

akademik yang lebih baik. Dalam konteks PAI, ini berarti siswa tidak 

hanya mencapai tujuan kurikulum tetapi juga menginternalisasi nilai-nilai 

agama secara mendalam. 

5. Peningkatan Keterlibatan dan Partisipasi 

Siswa yang termotivasi biasanya lebih aktif dalam proses pembelajaran. 

Mereka lebih sering bertanya, berdiskusi, dan terlibat dalam kegiatan 

kelas, yang meningkatkan kualitas pengalaman belajar mereka dan kelas 

secara keseluruhan. 

6.  Ketahanan Terhadap Tantangan 

Motivasi belajar yang kuat membantu siswa untuk lebih tahan terhadap 

tantangan dan kesulitan dalam belajar. Ini penting dalam PAI karena 

beberapa konsep agama mungkin memerlukan pemahaman dan refleksi 

mendalam. 

7. Pembentukan Kebiasaan Positif 

Motivasi juga berperan dalam membentuk kebiasaan belajar yang baik, 

seperti disiplin, konsistensi, dan kesungguhan. Kebiasaan ini bermanfaat 

tidak hanya dalam konteks belajar PAI tetapi juga dalam aspek lain dari 

kehidupan siswa. 
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Dengan kata lain, motivasi belajar PAI bukan hanya tentang dorongan 

untuk mendapatkan nilai yang baik, tetapi lebih penting lagi tentang 

membangun dasar yang kuat untuk kehidupan beragama yang sehat dan 

bermakna. Motivasi ini berfungsi sebagai pendorong utama bagi siswa untuk 

lebih mendalami dan mengaplikasikan ajaran agama dalam setiap aspek 

kehidupan mereka. 

Keterkaitan antara motivasi belajar Pendidikan Agama Islam (PAI) dan 

penggunaan game online dapat dilihat dari beberapa sudut pandang. Game 

online, sebagai salah satu bentuk hiburan yang populer di kalangan siswa, 

memiliki potensi untuk mempengaruhi motivasi belajar, termasuk dalam 

konteks PAI. Berikut adalah beberapa cara di mana game online bisa 

berhubungan dengan motivasi belajar PAI: 

1. Pendekatan gamifikasi, gamifikasi adalah penerapan elemen permainan 

dalam konteks non-permainan, seperti pembelajaran. Dalam konteks PAI, 

gamifikasi dapat melibatkan penggunaan elemen game seperti poin, 

level, dan tantangan untuk membuat pembelajaran lebih menarik. Ini 

dapat meningkatkan motivasi siswa dengan membuat proses belajar lebih 

interaktif dan menyenangkan. 

2. Penyampaian materi dengan metode yang menarik, Game online sering 

kali memiliki narasi dan alur cerita yang memikat. Materi PAI bisa 

disajikan dengan cara yang mirip, menggunakan alur cerita atau situasi 
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yang relevan untuk menjelaskan nilai-nilai agama. Ini bisa membantu 

siswa merasa lebih terhubung dengan materi dan lebih termotivasi untuk 

belajar. 

3. Penguatan keterampilan dan pengetahuan, beberapa game online 

mungkin mengintegrasikan elemen edukatif yang berkaitan dengan nilai-

nilai atau sejarah agama. Meskipun ini tidak selalu spesifik pada PAI, 

game yang mengajarkan keterampilan seperti pemecahan masalah, 

strategi, dan refleksi bisa membantu siswa mengembangkan 

keterampilan yang berguna dalam memahami dan menerapkan ajaran 

agama. 

4. Motivasi dan keterlibatan, game online dapat meningkatkan motivasi 

dengan memberikan umpan balik segera dan reward. Dengan 

menciptakan pengalaman belajar yang mirip dengan game, siswa 

mungkin merasa lebih termotivasi untuk terus belajar dan 

mengeksplorasi materi PAI karena adanya rasa pencapaian dan 

kemajuan. 

5. Peningkatan keterampilan kognitif seperti pemikiran kritis dan analisis. 

Keterampilan ini sangat bermanfaat dalam memahami dan merenungkan 

ajaran agama secara lebih mendalam. 

Namun, ada beberapa hal yang perlu diperhatikan untuk memastikan 

keterkaitan ini positif: 
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1. Keseimbangan waktu penting untuk memastikan bahwa waktu yang 

dihabiskan untuk bermain game tidak mengganggu waktu belajar. 

Penggunaan game online harus dikelola dengan baik agar tidak 

mengurangi waktu yang seharusnya dihabiskan untuk pembelajaran PAI. 

2. Konten yang sesuai jika menggunakan game online sebagai alat bantu 

pembelajaran, pastikan konten game tersebut sesuai dengan nilai-nilai 

PAI dan mendukung tujuan pendidikan agama. 

3. Pengawasan dan Bimbingan dari orang tua dan pendidik. Perlunya  

memantau penggunaan game online untuk memastikan bahwa siswa 

tidak terjebak dalam konten yang tidak sesuai atau berlebihan. 

Pengawasan juga penting untuk memastikan bahwa penggunaan game 

memberikan manfaat edukatif dan tidak sekadar hiburan. 

Dengan pendekatan yang tepat, game online bisa menjadi alat yang 

bermanfaat dalam meningkatkan motivasi belajar PAI, membuat 

pembelajaran lebih menarik, dan membantu siswa terlibat lebih aktif dalam 

memahami ajaran agama. 

Permasalahan yang dihadapi oleh Siswa MA Wathoniyah Islamiyah 

yang mengalami ketergantungan pada aktivitas games, akan mempengaruhi 

motivasi belajar siswa serta akan berdampak pada pergaulan sosial dan anak 

tidak mempunyai kemampuan beradaptasi dengan lingkungan.  Dalam proses 

pembelajaran motivasi merupakan salah satu aspek dinamis yang sangat 

penting. sering terjadi siswa yang kurang berprestasi bukan disebabkan oleh 
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kemampuannya yang kurang, akan tetapi dikarenakan tidak adanya motivasi 

untuk belajar sehingga ia tidak berusaha untuk mengarahkan segala 

kemampuannya. Dalam proses pembelajaran tradisional yang menggunakan 

pendekatan ekspositori kadang-kadang unsur motivasi terlupakan oleh guru. 

Guru seakan-akan memaksakan siswa menerima materi yang disampaikannya. 

Keadaan ini tidak menguntungkan karena siswa tidak dapat belajar secara 

optimal yang tentunya pencapaian hasil belajar juga tidak optimal. Pandangan 

moderen tentang proses pembelajaran menempatkan motivasi sebagai salah 

satu aspek penting dalam membangkitkan motivasi belajar siswa.9 Penulis 

tertarik untuk mengetahui lebih dalam bagaimana dampak dari seorang siswa 

yamg bermain game online terhadap motivasi belajar selama di sekolah. 

Pentingnya penelitian ini karena motivasi belajar siswa sangat mempengaruhi 

keberhasilan siswa di kelas. Pembelajaran akan berlangsung efektif jika siswa 

memiliki motivasi dalam belajar. Selain itu, dari penelitian terdahulu, 

menyatakan bahwa game online menjadi salah satu hal yang dapat 

memengaruhi motivasi belajar siswa. Maka dari itu penelitian ini akan 

mengkonfirmasi apakah kecanduan game online memberikan pengaruh 

terhadap motivasi belajar peserta didik atau tidak.  Dalam penelitian ini 

melihat pada permasalahan dan tempat diadakaknnya penelitiaan maka 

penulis memberikan judul “Hubungan Game Online dan Motivasi Belajar 

                                                             
9 Wina Sanjaya (2010). Kurikulum dan pembelajaran, Teori dan praktek Pengembangan Kurikulum 
KTSP. Jakarta: Kencana, hal. 249. 
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Pendidikan Agama Islam Pada Siswa di MA Wathoniyah Islamiyah 

Karangduwur Kebumen” 

B. Rumusan Masalah  

Berdasarkan uraian pada latar belakang masalah dalam penelitian ini sebagai 

berikut: Apakah terdapat hubungan antara penggunaan game online dan 

motivasi belajar Pendidikan Agama Islam pada siswa di MA Wathoniyah 

Islamiyah Karangduwur Kebumen? 

C. Tujuan Penelitian  

Berdasarkan rumusan masalah yang telah ditetapkan oleh penulis, maka 

penelitian ini memiliki tujuan yaitu: untuk mengkonfirmasi hubungan antara 

penggunaan game online dan motivasi belajar Pendidikan Agama Islam di 

kalangan siswa di MA Wathoniyah Islamiyah Karangduwur Kebumen. 

D. Manfaat Penelitian  

Manfaat yang diharapkan dari hasil penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Kegunaan Teoretis 

Secara akademik, penelitian ini diharapkan dapat memberi sumbangan 

terhadap kajian teoritis ilmiah yang lebih mendalam tentang pengaruh 

game online terhadap motivasi belajar. 

2. Kegunaan Praktis 

a. Bagi Siswa 
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Penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan tentang 

bagaimana penggunaan game online dapat mempengaruhi motivasi 

belajar Pendidikan Agama Islam siswa, yang dapat membantu dalam 

merancang strategi pembelajaran yang lebih efektif di MA 

Wathoniyah Islamiyah Karangduwur Kebumen. 

b. Bagi Guru  

Hasil penelitian ini diharapkan bermanfaat sebagai masukan dan 

sumbangan pemikiran, khususnya bagi para guru dalam upaya 

mengatasi masalah minat dan prestasi belajar peserta didik yang 

sering bermain game online. 

c. Bagi Sekolah  

Diharapkan penelitian ini mampu memberikan inovasi agar pihak 

sekolah dapat memanfaatkan game online sebagai media 

pembelajaran bagi peserta didik.  

E. Kajian Pustaka  

Kajian pustaka untuk pengembangan pelaksanaan penelitiaan. Hasil 

penelitian yang relevan dijadikan masukan peneliti untuk penyusunan dugaan 

sementara. Berikut ini penelitian-penelitian yang telah dilakukan dan memiliki 

kesamaan dengan penelitian ini. 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Wardani yang berjudul “Analisis Korelasi 

Untuk Menentukan Hubungan Game Online dengan Motivasi Belajar 

Siswa”. Hasil penelitian tersebut menyatakan bahwa Berdasarkan hasil 
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penelitian yang dilakukan, ditemukan bahwa tidak ada hubungan atau 

terdapat hubungan negatif antara game online dengan motivasi belajar 

siswa. Hasil uji korelasi menunjukkan nilai r hitung sebesar -0,146 yang 

lebih kecil dari nilai r tabel 0,329. Dengan kata lain, terdapat hubungan 

negatif antara game online dengan motivasi belajar siswa, yang berarti 

semakin sering siswa bermain game online, semakin rendah motivasi 

belajarnya. Temuan ini menunjukkan pentingnya perhatian terhadap 

dampak penggunaan game online pada motivasi belajar siswa dan 

perlunya upaya untuk mengatur waktu bermain game agar tidak 

mengganggu proses pembelajaran.10 

2. Penelitian yang dilakukan oleh Darmawan yang berjudul “Hubungan 

Tingkat Kecanduan Game Online dengan Motivasi Belajar Siswa Kelas III di 

Sekolah Dasar”. Hasil penelitian tersebut menyatakan bahwa fenomena 

kecanduan game online telah menyebar luas hingga ke kalangan siswa 

sekolah dasar, yang menyebabkan mereka lebih banyak menghabiskan 

waktu untuk bermain game daripada melakukan kegiatan belajar atau 

hal-hal penting lainnya. Sampel penelitian terdiri dari seluruh siswa kelas 

III SDN Jagakarsa 07, berjumlah 81 siswa. Hasil uji prasyarat menunjukkan 

bahwa data yang diperoleh bersifat normal dan linear, yang 

memungkinkan dilakukannya analisis korelasi. Hasil uji korelasi 

                                                             
10 Dian Kusuma Wardani (2014). Analisis Korelasi Untuk Menentukan Hubungan Game Online 
dengan Motivasi Belajar Siswa, dalam EPIC: Exact Papers in Compilation, Vol. 6 
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menunjukkan bahwa terdapat hubungan negatif yang signifikan antara 

tingkat kecanduan game online dengan motivasi belajar siswa, dengan 

nilai pearson correlation sebesar -0,507 dan nilai p value kurang dari 

0,001 (p < 0,05). Hal ini berarti hipotesis nol (Ho) ditolak dan hipotesis 

alternatif (Ha) diterima, menunjukkan bahwa semakin tinggi tingkat 

kecanduan game online, semakin rendah motivasi belajar siswa. Temuan 

ini mengindikasikan bahwa kecanduan game online dapat menggeser 

fokus siswa dari aktivitas belajar mereka. Siswa yang kecanduan game 

online cenderung mengabaikan tugas-tugas sekolahnya, bahkan merasa 

malas untuk belajar. Dampak negatif dari kecanduan game online ini 

sangat signifikan dan membutuhkan perhatian serius dari orang tua, guru, 

dan pihak sekolah. Upaya perlu dilakukan untuk mengatur waktu bermain 

game siswa dan meningkatkan motivasi belajar mereka, sehingga prestasi 

akademik tidak terpengaruh oleh kecanduan game online.11 

3. Penelitian yang dilakukan oleh Wiguna yang berjudul “Hubungan 

Kecanduan Bermain Game Online dengan Motivasi Belajar pada Anak 

Usia 10-12 tahun”. Hasil penelitian ini menjelaskan bahwa aktivitas 

bermain game online yang dilakukan secara berlebihan dapat membawa 

dampak negatif, salah satunya adalah penurunan motivasi belajar pada 

anak. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan antara 

                                                             
11 Raditya Rizky Darmawan (2024). Hubungan Tingkat Kecanduan Game Online dengan Motivasi 
Belajar Siswa Kelas III di Sekolah Dasar, dalam Jurnal Basicedu, Vol. 8 No. 3  
 



 

15 
 

bermain game online secara berlebihan dan motivasi belajar pada anak 

usia 10-12 tahun. Penelitian ini menggunakan desain penelitian 

kuantitatif dengan metode cross sectional, yang memungkinkan peneliti 

untuk mengamati data pada satu titik waktu. Data yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah data primer, yang dikumpulkan melalui kuesioner 

standar untuk mengukur tingkat kecanduan game online. Responden 

dalam penelitian ini adalah anak-anak usia 10-12 tahun yang bersekolah 

di SDN 2 Leneng Praya. Teknik pengambilan sampel menggunakan 

purposive sampling, sehingga didapatkan sebanyak 51 siswa sebagai 

responden. Analisis data dilakukan dengan uji spearman rank untuk 

menentukan hubungan antara kecanduan game online dan motivasi 

belajar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat hubungan yang 

signifikan antara kecanduan bermain game online dan motivasi belajar 

anak, yang ditunjukkan dengan nilai p-value sebesar 0,003. Hal ini berarti 

bahwa semakin tinggi tingkat kecanduan anak terhadap game online, 

semakin rendah motivasi belajar mereka.12 

4. Penelitian yang dilakukan oleh Theresia yang berjudul “Hubungan 

Kecanduan Bermain Game Online dengan Motivasi Belajar pada Siswa 

SMP di Kota Bandar Lampung Tahun 2019”. Penelitian ini menyebutkan 

bahwa salah satu aspek dari teknologi internet yang mengalami kemajuan 

signifikan adalah game online. Secara ideal, siswa seharusnya lebih 

                                                             
12 Reza Indra Wiguna (2020). Hubungan Kecanduan Bermain Game Online dengan Motivasi 
Belajar Pada Anak Usia 10 – 12 tahun, dalam Jurnal Surya Muda, Vol 2 No 1. 
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memprioritaskan kegiatan sekolah dibandingkan bermain game online. 

Namun, kenyataannya banyak siswa yang lebih memilih bermain game 

online daripada fokus pada sekolah, yang pada akhirnya menyebabkan 

rendahnya motivasi belajar mereka. Penelitian ini bersifat analitik dengan 

pendekatan cross sectional, yang memungkinkan analisis data pada satu 

titik waktu tertentu. Dalam penelitian ini, jumlah responden yang 

dianalisis adalah 546 siswa. Hasil uji univariat menunjukkan tingkat 

kecanduan bermain game online dengan nilai median (minimum-

maksimum) yaitu 56 (21-105), dan tingkat motivasi belajar dengan nilai 

median (minimum-maksimum) yaitu 129 (57-177). Analisis bivariat 

menggunakan uji Rank Spearman’s mengungkapkan bahwa terdapat 

hubungan yang bermakna antara kecanduan bermain game online dan 

motivasi belajar, dengan nilai p = 0.000 dan nilai r = -0.999.  

Hasil ini menunjukkan adanya hubungan yang sangat kuat dan tidak 

searah antara kecanduan bermain game online dan motivasi belajar. 

Artinya, semakin tinggi tingkat kecanduan bermain game online, semakin 

rendah motivasi belajar siswa. Hubungan yang sangat kuat ini 

mengindikasikan bahwa kecanduan game online merupakan faktor 

signifikan yang dapat mengganggu motivasi belajar siswa. Temuan 

penelitian ini menegaskan pentingnya perhatian dari orang tua, guru, dan 

pihak sekolah terhadap penggunaan game online oleh siswa. Langkah-

langkah preventif dan intervensi yang tepat, seperti pengaturan waktu 
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bermain game dan peningkatan aktivitas pendidikan yang menarik, perlu 

dilakukan untuk mengurangi dampak negatif kecanduan game online.13 

Perbedaan penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti dengan 

penelitian yang terdahulu yaitu penelitian ini dilakukan pada siswa MA 

Wathoniyah Islamiyah. 

 

                                                             
13 Elizabeth Theresia (2019). Hubungan Kecanduan Bermain Game Online dengan Motivasi 
Belajar Pada Siswa SMP di Kota Bandar Lampung Tahun 2019, dalam Psyche: Jurnal Psikologi, 
Vol.1, No.2. 
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BAB V  

PENUTUP 

A. Simpulan  

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan pada bab sebelumnya 

maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut: 

1. Ada hubungan negatif dan signifikan antara game online dengan motivasi 

belajar belajar siswa MA Wathoniyah Islamiyah (sig.=0,005). 

2. Hubungan  game online dengan motivasi belajar siswa di MA Wathoniyah 

Islamiyah ternasuk dalam keeratan yang lemah (r=-0,198). 

B. Saran 

Saran yang dapat diberikan penulis dari hasil penelitian ini adalah  

1. Bagi MA Wathoniyah Islamiyah 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi acuan bagi pihak madrasah 

tentang gambaran pengaruh game online terhadap motivasi belajar. 

Pihak madrasah sebaiknya memberikan edukasi kepada siswa secara 

berkala untuk meningkatkan motivasi belajar. Selain itu, perlu adanya 

aturan tentang penggunaan gadget di lingkungan sekolah.  

2. Bagi Orang Tua dan Guru 

Penelitian ini dapat dijadikan bahan informasi dan pengetahuan dalam 

pengawasan orang tua dan guru untuk meningkatkan pengawasan pada 

siswa terutama untuk waktu bermain game online dalam sehari, dengan 
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kata lain tetap ada kontrol dan manajemen waktu yang baik antara 

bermain game online dan belajar. Sehingga motivasi belajar siswa tetap 

tinggi, walaupun siswa bermain game online. 

3. Bagi Penelitian Selanjutnya 

Berdasarkan hasil penelitian dapar diketahui bahwa masih terdapat 

80,2% faktor lain yang berhubungan dengan motivasi belajar. Oleh karena 

itu, bagi peneliti selanjutnya sebaiknya meneliti faktor lain yang 

mempengaruhi motivasi belajar selain game online. Faktor lain tesebut 

misalnya peran orang tua, peran guru, lingkungan, teman sebaya, minat 

belajar, fasilitas, dan lain sebagainya.
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