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ABSTRAK 

WHO menyebutkan bahwa gaming disorder dikelompokkan yang kedalam ICD-11 atau (International 

Classification of Diseases). Tidak hanya berdampak pada kesehatan, tapi juga berdampk pada motivasi 

belajar. Remaja yang telah kecanduan dengan permainanini akan cenderung menghabiskan waktunya 

dengan bermain game online dibanding belajar.Dalam mengatasi remaja yang mempunyai motivasi 

belajar yangkurangbisa dimulai melalui lingkup keluarga karena keluarga merupakan sosok yang paling 

penting untuk kehidupan setiap anak. Penelitianini bertujuanuntuk mengetahui apakah ada hubungan 

antara kebiasaan bermain game online dan dukungan keluarga dengan motivasi belajar pada siswa di 

SMP Negeri 1 Tumpaan. Jenis penelitian ini adalah kuantitatif analitik. Populasi dalam penelitian ini 

sebanyak 178 siswa. Penelitian ini dilaksanakan pada bulan agustus 2021-april 2022dan berlokasi di SMP 

Negeri 1 Tumpaan Kabupaten Minahasa Selatan.Pengambilan data menggunakkan kuesioner yang 

dibagikan langsung oleh peneliti. Penelitian ini menggunakkan analisis univariat dananalisis  bivariat. 

Pengolahan data menggunakkan uji chisquare test. Temuan: 1) Ada hubungan antara kebiasaan bermain 

game online dengan motivasi belajar pada siswa di SMP Negeri 1 Tumpaan, dengan  p-value yang 

didapatkan adalah 0,003. 2) Ada hubungan antara dukungan keluarga dengan motivasi belajar pada siswa 

di SMP Negeri 1 Tumpaan, dengan p-value yang didapatkan adalah 0,000. 

 

Kata Kunci :game online, dukungan keluarga, motivasibelajar siswa 

 

ABSTRACT 

WHO states that gaming disorders are grouped into ICD-11 or (International Classification of Diseases). 

Not only has an impact on health, but has impact on learning motivation. Teenagers who have been 

addicted to this game will tend to spend their time playing online games rather than studying. In overcoming 

teenagers who have less motivation to learn, it can be started through the family scope because the family 

isthemost important figure for the life of every child.The purpose of this study was to determine whether 

there is a relationship between the habits of playing online games and family support with learning 

motivation in students at SMP Negeri 1 Tumpaan. The type of research is quantitative analytic. The 

population in this study were 178 students. This research was conducted in August 2021-April 2022 and is 

located at SMP Negeri 1 Tumpaan, South Minahasa Regency. Data were collected using a questionnaire 

which was distributed directly by the researcher. This study used univariate and bivariate analysis. Data 

processing using the chi-square test. The results obtained: 1) There is a relationship between the habit of 

playing online games with learning motivation in students at SMP Negeri 1 Tumpaan, with the p-value 

obtained is 0.003. 2) There is a relationship between family support and learning motivation in students at 

SMP Negeri 1 Tumpaan, with the p-value obtained is 0.000. 
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PENDAHULUAN 

Gamest entunya dapat memberikan keuntungan 

seperti dapat mengasah skill seseorang dalam 

berpikir dan menyelesaikan suatu masalah. 

Namun, disisi lain, game online membawa 

pengaruh negatif bagi seseorang. Pengaruh buruk 

dari games berdampak pada fisik maupun mental 

seseorang. Hal ini dapat terjadi jika seseorang 

sudah mengalami kecanduan(Ondang, dkk 

2020).Remaja menghabiskan waktu untuk 

bermain game sehari lebih dari 2 jam, atau dalam 

seminggu lebih dari 14 jam (Rudhiati, dkk., 2015) 

bahkan 55 jam dalam seminggu (Van Rooij, et 

all., 2011) atau dalam 1 minggu sekitar 20jam 

sampai 25jam (Chou, C., dkk, 2005). 

  kecanduan terhadap game online 

berdasarkan sampel yang diambil dari beberapa 

sekolah di Manado, Medan,  Pontianak, dan 

Yogyakarta tahun 2012. Ditemukan 45,3% 

pelajarpada saat bermain game online dalam 

sebulan terakhir tidak berniat untuk berhenti 

bermain(Akbar, 2020). Dari hasil Focus Group 

Discussion (FGD) yang dilakukan Akbar (2020), 

tiga psikolog klinis berlisensi menyimpulkan 

bahwa mereka yang telah bermain seminggu  4 

sampai 5 hari dan mereka yang memainkan game 

lebih dari 4jam maka mungkin terindikasi adiksi. 

Dengan analisis statistik, didapatkan 89 (59,3%) 

dari 150 remaja bisa mengalami adiksi dan dapat 

dikelompokkan kedalam tingkat parah, dan 

sisanya masuk kategori adiksi ringan. Maka, 

diperkirakan prevalensi individu di Indonesia 

yang kecanduan game di antara para gameryaitu 

6,1% (Arjadi, dkk., 2015). Di Asia Tenggara 

Indonesia adalah Negara dengan pemain game 

terbanyak,yang bermain dengan  menggunakan 

handphone, computer (Akbar, 2020).WHO 

menyebutkan bahwa gaming disorder adalah 

penyakit mental yang dikelompokkan kedalam 

ICD-11 atau (International Classification of 

Diseases). Penyakit ini munculkarena adanya 

pengaruh dari game, remaja lebih 

memprioritaskan game dari pada kegiatan lain.  

 Dalam mengatasi pelajar yang mempunyai 

motivasi belajar kurang dapat dimulai dari 

lingkup keluarga karena keluarga merupakan 

sosok yang paling penting untuk kehidupan setiap 

anak. Dukungan, perhatian dari keluarga dapat 

menolong siswa dalam melakukan aktivitas 

sehari-hari. Kurangnya perhatian yang diberikan 

keluarga kepada anak, bisa mengganggu motivasi 

belajar anaknya, karena peran orang tua yang 

cenderung tinggi, dapat memberikan efek 

motivasi belajar siswa yang juga cenderung 

tinggi. Sedangkan peran orang tua yang rendah, 

maka akan mempengaruhi rendahnya motivasi 

belajar siswa  (Sutoyo, 2016). 

Berdasarkan observasi awal dan teori 

diatas, diperlukan penelitian lebih mendalam  di 

SMP N1 Tumpaan terkait Hubungan antara 

kebiasaan bermain game online dan dukungan 

keluarga dengan motivasi belajar pada siswa”. 

 

METODE PENELITIAN 

Pendekatan yang dipakai dalam penelitian yaitu 

kuantitatif dan menggunakkan studi deskriptif-

analitik yang memiliki tujuan  mengetahui 

hubungan antara kebiasaan bermain gameonline 

dan dukungan keluarga dengan motivasi belajar 

pada siswa. Penlitian ini dilakukan di SMP 

Negeri 1 Tumpaan Kabupaten Minahasa Selatan 

dilaksanakan pada Agustus 2021- April 2022. 

Penelitian menggunakan total populasi  yang 

berjumlah 178 siswa dan menggunakkan analisis 

univariat dan bivariat.  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pengambilan data dilaksanakan dengan 

membagikan kuesioner langsung kepada 

responden yaitu siswa di SMP Negeri 1 Tumpaan 

Kabupaten Minahasa Selatan. Dari hasil 

penelitian yang didapatkan: 
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Karakteristik Responden 

N % 

1. Umur   

 12 73 41,0 

 13 105 59,0 
2.JenisKelamin   
 Laki-laki 95 53,4 
 Perempuan 83 46,6 
3. Kelas   
 VII A 20 11,2 
 VII B 21 11,8 
 VII C 23 12,9 
 VII D 24 13,5 
 VIII A 23 12,9 
 VIII B 21 11,8 
 VIII C 21 11,8 
 VIII D 25 14,0 
4. Tinggal Bersama   
 Orang Tua 169 94,9 
 Saudara 9 5,1 

Berdasarkan Tabel diatas dapat dilihat hasil 

distribusi karakteristik menurut umur di SMP 

Negeri 1 Tumpaan didominasi responden 

berumur 13 tahun,dengan jenis kelamin 

didominasi laki-laki, kelas didominasi oleh kelas 

VIII D, dan tinggal bersama Orang Tua  

 

Motivasi Belajar siswa 

Motivasi Belajar N % 

Tinggi 71 39,9 

Rendah 107 60,1 

Total 178 100 

Berdasarkan tabel diatas, bisa dilihat bahwa siswa 

memiliki motivasi belajar yang rendah, yaitu 

sebanyak 60,1%. Dari hasil yang didapati, rata-

rata siswa di SMP Negeri 1 Tumpaan mempunyai 

motivasi belajar rendah yaitu sebanyak 60,1%.  

Sejalan dengan penelitian yang diHusna, 

dkk. (2017)didapati motivasi belajar siswa-siswi 

rendah, hal ini disebabkan oleh kepintaran, minat 

belajar dan rasa ingin tahu siswa yang rendah, 

siswa tidak ingin mencari materi yang tidak 

diajarkan oleh gurunya 

 Salah satu penyebab motivasi belajar 

yang kurang adalah diri sendiri.Keadaan seperti 

inilah yang akan membuatsiswa  berpikir dirinya 

tidak pandai, tidak mampu dan membuat mereka 

tidak mau belajar. Mereka tidak akan percaya 

dengan diri sendiri dan kemampuan yang ada 

pada dirinya,bahkan mereka akan membanding-

bandingkan kemampuan mereka denganteman-

temannya yang dianggap lebih dari mereka .Hal 

itulahyang akanmembuat mereka semakin 

malasuntuk belajar (Indah Riani, dkk., 2016) 

 Berdasarkan hasil diatas dapat 

diketahuisiswa dengan motivasi belajar 

yangtinggi akan melakukan usaha untuk 

memperolehnilai yang bagus. Selaras  dengan 

Sardiman (2020), bahwa seseorang akan sukses 

dalam belajar, jika ada kemauan dalam dirinya 

untuk belajar. 

Kebiasaan bermain gameonline 

Kebiasaanbermain 

Gameonline 

N % 

Tinggi 118 66,3 

Rendah 60 33,7 

Total 178 100 

Berdasarkan Tabel 7 dapat dilihat siswa dengan 

kebiasaan dalam bermain game online tinggi 

sebanyak 66,3%.Penelitian ini menggunakkan 

kuesioner yang berisi 10 pertanyaan. Kebiasaan 

bermain game onlinepada penelitian ini 

dikelompokkan menjadi 2 bagian yaitu kategori 

tinggi dan kategori rendah, dan hasil  yang 

didapatkan yaitu para siswa memiliki kebiasaan 

yang tinggi dalam bermain games. 

Bermain game online untuk 

menghilangkan strees tentunya merupakan hal 

positif, tapi jika dimainkansecara berlebihanakan 

menyebabkan  kecanduan. Sejalan dengan 

penelitian Masfiah & Putri (2019) bahwa 

gambaran para pecandu gameonline awalnya dari 

bermain dengan tujuan  mencari kesenangan, 

mengatasi stress dan menghilangkan kebosanan, 

namun tanpa disadari mereka lupa waktu ketika 

bermain game. 

Seseorang yang sudah asik bermain game 

tentunya akan melupakan waktu istirahat. 

Tentunya hal ini menyebabkan kesehatannya 

menurun, karena ketika sudah kecanduan game 

onlinedaya tahan tubuh pemain akan lemah 

dikarenakan kurang berolahraga, kurang istirahat, 

dan seringkali lupa untuk makan ( Männikkö, N., 

dkk, 2015) 

Berdasarkan hasil tersebut peneliti memiliki 

pendapat bahwa kebiasaan siswa dalam bermain 
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game online pada siswa dipengaruhi karena strees 

dan mereka memilih untuk bermain gameonline. 

 

Dukungan Keluarga 

Dukungan Keluarga N % 

Tinggi 54 30,3 

Rendah 124 69,7 

Total 178 100 

Tabel diatas menunjukan bahwa 124 siswa 

(69,7%) memiliki dukungan keluarga yang 

rendah. 

 Berdasarkan hasil tersebut terlihat bahwa 

masih banyak keluarga siswa yang kurang 

perhatian terhadap masalah belajar siswa, 

sedangkan seperti yang kita tahukalau pada masa 

remaja, perhatian dan dukungan dari keluarga 

sangat dibutuhkan, dukungan perhatian, harus 

diberikan keluarga untuk  mengungkapkan rasa 

sayang, atau kepedulian yang bisa menjadibentuk 

dukungan kepada anak. Menurut Octavia (2020), 

Keluarga  memiliki pengaruh yang signifikan 

terhadap kesuksesan anak dalam 

pembelajaran,contohnya adalah perhatian, 

perhatian memiliki peran penting dalam 

pembelajaran anak.  

 Dukungan, perhatian dan pengertian  

keluargamemberikan dampak bagi  kesejahteraan 

psikologis anak dan  kepercayaan dirinya. 

Rendahnya dukungan  keluarga akan 

mengakibatkan anak patah semangat (Saragih, 

dkk, 2021).   

 

 

 

 

 

 

Hubungan antara Kebiasaan Bermain Game Online dengan Motivasi Belajar 

Kebiasaanbermain 

gameonline 

                     Motivasi Belajar Siswa  

Rendah Tinggi p value 

N % N % 

Rendah 27 45,0 33 55,0  

0.003 Tinggi 80 67,8 38 32,2 

Total 107 60,1 71 39,9  

Tabel diatas menujukkan bahwa siswa dengan 

kebiasaan bermain gameonlinesiswa yang 

kurangdan motivasi belajar yag tinggi berjumlah 

33 (55,0%), sedangkan siswa dengan kebiasaan 

gamestinggi dengan motivasi belajar rendah 

berjumlah 80 (67,8%). Dari hasil penelitian yang 

di analisis didapatkan hasil yaitu terdapat 

hubungan antara variabel kebiasaan bermain 

gameonline dan motivasibelajar pada siswa/i  

SMP Negeri 1 Tumpaan, karena nilai p value< 

0,05. Adapun juga penelitian dariIndah Riani, 

dkk., (2016) didapati korelasi antara kebiasaan 

siswa dalam bermain game online dengan 

motivasibelajar mereka. 

Gamestentunya berpengaruhbagi  

motivasi belajar, karena waktunya dipakai  untuk 

bermain dari pada belajar, anak menjadi tidak 

ingin belajar, selalu menunda tugas-tugas yang 

diberikan gurunya di sekolah. Berdasarkan hasil 

yang didapatkan, dapat dilihat bahwa siswa di 

SMP Negeri 1 Tumpaan yang mempunyai 

kebiasaan dalam bermain game onlineyangtinggi 

namun  memiliki motivasi belajar yang kurang 

atau rendah, hal ini sejalan dengan penelitian 

Razikin (2019), ditemukanbahwagame dan 

motivasi mempunyai hubungan, dimana apabila 

kebiasaan seorang siswa dalamgameitu tinggi, 

motivasi belajar dari siswa tersebut menjadi 

rendah dan sebaliknya ketika  kebiasaan 

dalambermain game siswa rendah motivasi 

belajarnya tinggi. Adapun penelitian serupa yang 

dilakukan oleh Wiguna, dkk (2020) menunjukkan 

hasil yang signifikan pada anak usia sekolahyang 

mempunyai motivasibelajar yangkurang karna 

bermain gameonline dan dapat disimpulkan 

bahwa ketika seseorang memainkangame secara 
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berlebihan hal itu akanmempengaruhi minat dan 

semangat belajar. 

 

 

 

Hubungan Dukungan Keluarga dengan Motivasi Belajar

Dukungan Keluarga Motivasi Belajar Siswa 

Rendah Tinggi p value 

N % N % 

Rendah 87 70,2 37 29,8  

0.000 Tinggi 20 37,0 34 63,0 

Total 107 60,1 71 39,9  
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Tabel 11 menunjukkan bahwa dukungan 

keluarga rendah dengan motivasi belajar rendah 

berjumlah 87 (70,2%), dan dukungan keluarga 

tinggi dengan motivasi belajar tinggi sebanyak 34 

(60,0%). Nilai p=0,000 maka dapat disimpulkan 

bahwa dukungankeluarga memiliki hubungan 

dengan motivasibelajar yang ada pada siswa 

karena nilai pvalue< 0,05. 

 Keluargamerupakan lingkungan yang 

paling dekat dengan siswa, kurangnya dukungan 

dan kepedulian keluarga dalam mengarahkan dan 

memenuhi kebutuhan siswaakan 

mengganggupembelajarannya dan tidak 

termotivasi sehingga tidak berhasil dalam 

pembelajarannya, semakin bagus motivasi yang 

di berikan maka akan  menolong siswa dalam 

proses belajarnya, karena motivasi sangat 

menentukan pencapaian (Sunarsih 2009, dalam 

Saragih dkk, (2021). 

 Berdasarkan tabel hasil uji chi-square 

dapat dilihat bahwa 63,0% siswa dengan 

dukungan keluarga tinggi memiliki motivasi 

belajar yang juga tinggi sedangkan 70,2% siswa 

dengan dukungankeluarga rendah mempunyai 

motivasi belajar rendah. Tinggi rendahnya 

dukungan keluarga tentunya akan berdampak 

pada motivasi belajarnya. 

 Dukungan adalahsuatu bantuan, 

perhatian, atau kesiapanseseorang yang diberikan 

kepada orang lain yang bisaseperti  bantuan fisik 

atau nonfisik seperti perasaan dicintai, dihargai, 

atau diterima (Setyaningrum, 2019). Menurut 

Saragih, dkk (2021). Dukungan, perhatian dan 

perbuatan keluarga yang kurang optimal akan  

menjadikan anak kurang termotivasi karna 

dukungan dari keluarga memiliki perngaruh yang 

signifikan terhadap kesuksesan anak, namun jika 

dukungan keluarga diberikan dengan tepat sang 

anak akan termotivasi sehingga bisa dengan 

mudahmenjalani aktivitasnya disekolah. 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Kesimpulan 

Dari penelitian yang telah dilakukan diSMP N 1 

Tumpaan Kabupaten Minahasa Selatan maka 

bisaditarik  kesimpulanyaitu : 

1. Ada hubungan antara Kebiasaan bermain 

gameonline dan motivasi belajar siswa di 

SMPN 1 Tumpaan.  

2. Ada hubungan antara Dukungan keluarga 

dan motivasibelajar siswa di SMPN 1 

Tumpaan.  

 

Saran 

Saran yang bisa diberikan peneliti dalam 

penelitian ini yaitu: 

1. Kepada pihak sekolah,peneliti 

berharapuntuk memberikan pemahaman 

pada siswa terkait dengan motivasi belajar 

karena sebagian siswa masih mempunyai  

motivasi belajar yang rendah. 

2. Kepada mahasiswa yang akan melakukan 

penelitian, harapanpeneliti penelitian ini 

bisa memberikan sumbangan ilmu 

pengetahuan yang bermanfaat untuk peneliti 

selanjutnya, sehingga penelitian ini menjadi 

salah satu referensi. 
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