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ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi hasil pengamatan dan pengalaman peneliti, mengenai
perkembangan teknologi internet khususnya perkembangan game online yang didominasi oleh usia
pelajar khususnya siswa laki-laki. Penelitian ini dilaksanakan di SMK PGRI 4 Kediri hal ini
dikarenakan SMK PGRI 4 kediri mayoritas siswanya berjenis kelamin laki-laki dan juga merupakan
tempat dimana peneliti melaksanakan Praktik Pengalaman Lapangan sehingga peneliti kurang lebih
mengetahui perilaku siswa. Penelitian ini mengambil populasi kelas XI dengan sampel 43 siswa XI
SMK PGRI 4 Kediri untuk dijadikan obyek penelitian.

Rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu “Adakah pengaruh game online terhadap
motivasi belajar siswa kelas XI SMK PGRI 4 Kediri Tahun Pelajaran 2016/2017”. Sedangkan tujuan
penelitian ini adalah untuk mengetahui “Ada tidaknya pengaruh game online terhadap motivasi belajar
siswa kelas X1 SMK PGRI 4 Kediri Tahun Pelajaran 2016/2017”.

Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian kuantitatif dan teknik penelitian
menggunakan teknik kausal komparatif, serta angket dipilih peneliti sebagai teknik pengumpulan data.
Obyek dalam penelitian ini sebanyak 43 siswa diambil dari 25% dari jumlah populasi sebanyak 165
siswa dan dibagi menjadi 2 kelompok yaitu kelompok siswa yang tidak bermain game online sebanyak
23 siswa dan kelompok siswa yang bermain game online sebanyak 20 siswa. Proses analisis
menggunakan teknik analisis Uji t Independent Test dengan bantuan software SPSS 16.0 for windows
dan diperoleh hasil dengan nilai thiung 32,342 lebih besar dari twne 2,019 pada taraf signifikansi 5%
dengan dk 43 — 2 = 41, hal tersebut menunjukan ada pengaruh game online terhadap motivasi belajar
siwa kelas XI SMK PGRI 4 Kediri Tahun Pelajaran 2016/2017.

KATA KUNCI : Game online, motivasi belajar
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LATAR BELAKANG

Seiring berkembangnya
teknologi yang semakin canggih
senantiasa mempengaruhi  aspek
kehidupan manusia. Salah satu aspek
yang  mengikuti  perkembangan
kemajuan teknologi yaitu ditandai
dengan munculnya salah satujenis
permainan  audio  visual dan
komputer yaitu game elektronik,
salah satu contohnya adalah game
online.

Game adalah aktifitas yang
dilakukan untuk fun atau
menyenangkan yang memiliki aturan
sehingga ada yang menang dan ada
yang kalah (Kamus Macmillan,
2009-2011). Sedangkan Menurut
Eddy Liem, Direktur Indonesia
Gamer, internet game adalah sebuah
game atau  permainan  yang
dimainkan secara online via internet,
bisa menggunakan PC (personal
computer), atau konsol game biasa
(PS-2, X-Box, dan sejenisnya)
(Kompas cyber media, 2003).
Adams & Rollings (2007)
mendefinisikan game online sebagai
permainan yang dapat diakses oleh
banyak pemain, dimana mesin-mesin
yang digunakan pemain dihubungkan

oleh suatu jaringan internet. Game
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online berkisar dari permainan yang
menggunakan teks sederhana sampai
permainan yang melibatkan grafis
yang kompleks dan dunia virtual
yang dipenuhi oleh banyak pemain
secara serempak (Anonim, 2011).

Game online dimasa sekarang
begitu populer diberbagai kalangan,
salah satunya populer diantara anak
sekolah. Pada saat anak memasuki
masa sekolah permainan anak
menggunakan dimensi baru yang
merefleksikan tingkat perkebangan
anak yang baru. Bermain tidak hanya
meningkatkan  keterampilan  fisik
tetepi kemampuan intelektual, fantasi
anak dan menumbuhkan rasa ingin
menang dalam permainan, namun
disisi lain jika terlalu belebihan
memainkannya maka akan muncul
dampak negatif dari bermian game
online, antara lain penurunan prestasi
belajar.

Untuk menarik antusiasme
para pemain game online sehingga
game yang mereka miliki tidak sepi
peminat pembaharuan dan perbaikan
kualitas game terus dilakukan para
produsen game online, pembaharuan
yang terus dilakukan tersebut

sangatlah wajar karena bisnis di
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bidang ini sangat menjanjikan
keuntungan,

salah satu contohnya adalah
game online yang sedang naik daun
saat ini yaitu Dota 2 yang pada tahun
2013 mendapatkan penghasilan tak
kurang dari $80 Juta atau sekitar 1
Milyar Rupiah. Keuntungan tersebut
hanya diperoleh melalui
microtransaction belum termasuk
hasil keuntungan dari merchandise
yang mereka produksi dan juga
pendapatan pengadaan turnamen
yang dilakukan setiap tahunnya.
Model microtransaction yang Dota 2
gunakan adalah penjualan item-item
fashion yang disediakan digunakan
untuk mempercantik kepala, badan,
senjata, ward, kurir, dll dari hero
yang bersangkutan.

Tidak hanya para produsen
game online yang mendapat
keuntungan. Para pemainnya pun
bisa mendapat keuntungan finansial
dengan cara menjual akun mereka
dan menjual item-item fashion yang
sedang dibutuhkan orang lain. Hal
seperti ini tidaklah asing di dunia
game online, maka karena itu selain
pembaharuan yang terus
dikembangkan oleh para produsen

game online yang bertujuan menarik

Nanda Khakim Wardhana P. | 12.1.01.01.0144
FKIP — Bimbingan dan Konseling

antusias para gamer, transaksi jual
beli yang marak terjadi membuat
sebagian remaja termotivasi untuk
bermain game onlline, selain untuk
bersenang-senang mereka juga bisa
mendapat keuntungan finansial.

Karena merasa bahagia
dengan memainkannya dan bisa
mendapat keuntungan jika mau
melakukan transaksi jual beli item
dan akun game online maka banyak
dari para gamer tersebut
menghabiskan  waktunya  untuk
bermain game online, mereka
termotivasi oleh dua hal tersebut
yaitu kesenangan dan keuntungan
sehingga bisa melupakan kewajiban
yang harus dilakukan. Sebagai
pelajar dampak yang dirasakan
adalah mereka tidak bisa membagi
waktu  mereka sehingga lupa
mengerjakan tugas — tugas yang
diberikan oleh guru sehingga
motivasi belajar yang ada pada diri
mereka akan berkurang

Penelitian sebelumnya
dilakukan oleh Wibowo (2015) pada
penelitiannya yang berjudul
Hubungan Permainan Game Online
Dengan Penurunan Motivasi Belajar
Pada Siswa Di SDN 1 Sumber Gede

Kecamatan Sekampung Kabupaten
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Lampung Timur Tahun 2015. Hasil
penelitian ini  menunjukan bahwa
motivasi belajar para siswa di SDN 1
Sumber Gede tahun 2015 sebagian
besar rendah, yaitusebesar 61 siswa
(50,8%),
bermain game online para siswa

SDN 1 Sumber Gede Kecamatan

sedangkan intensitas

Sekampung Kabupaten Lampung
Timur Tahun 2015 sebagian besar
berlebihan yaitu sebesar 71 siswa
(59,2%)
Game online yang Kkini
semakin berkembang pesat seiring
perkembangan teknologi kini telah
banyak kita temui di lingkungan
sekitar kita. Game online sendiri
merupakan salah satu media hiburan
yang mampu mempengaruhi suatu
dinamika pendidikan dikarenakan
sebagian besar peminat permainan
yang kebanyakan dimainkan melalui
komputer ini adalah para remaja. Tak
sedikit dari para remaja tersebut
mendapatkan dampak dari game
online baik dampak positif maupun
negatif. Di Sekolah SMK PGRI 4
Kediri
Kecamatan Mojoroto berlokasi di JI.
KH. Achmad Dahlan/Mojoroto
Gang.l No.6 Kediri,

menemukan sebuah permasalahan

Kelurahan Mojoroto

peneliti
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bahwa beberapa dari siswa disekolah

tersebut  mengalami  penurunan
motivasi belajar, hal itu terbukti pada
Praktik

Pengalaman Lapangan 2 dimana

saat peneliti melakukan
sebagian siswa tidak memperhatikan
guru yang sedang menerangkan
materi pelajaran tetapi mereka lebih
memilih  memainkan game online
pada smartphone mereka.

Dengan melihat gejala —
gejala dan fenomena tersebut maka
penulis mengambil judul “Pengaruh
Game Online Terhadap Motivasi
Belajar Siswa Kelas XI SMK PGRI 4

Kediri Tahun Pelajaran 2016/2017”

METODE

Dalam penelitian ini terdiri
dari 2 variabel yaitu variabel bebas
dan variabel terikat, game online
sebagai variabel bebas dan motivasi
belajar sebagai variabel terikat
peneliti.

Teknik  yang

penelitian Kausal Komparatif yaitu

digunakan

teknik penelitian sebab akibat yang
membandingkan 2 kelompok siswa
terhadap suatu pengaruh, dengan
pendekatan. Sedangkan pendekatan
penelitian menggunakan

pendekatann  kuantitatif, dimana

simki.unpkediri.ac.id
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pendekatan kuantitatif merupakan
metode yang data penelitiannya
berupa angka — angka dan analisis
menggunakan statistik.

Penelitian ini dilaksanakan di
SMK PGRI 4 Kediri pada bulan
November 2016. Dimana populasi
dalam penelitian ini adalah kelas XI
SMK PGRI 4 Kediri yang berjumlah
165 siswa. Dengan sampel 25% dari
populasi dengan jumlah siswa 43
siswa dan dibagi menjadi 2
kelompok.

Uji validasi dan reliabilitas
instrumen  dalam  peneltian  ini
menggunakan bantuan SPSS 16 for
windows. Untuk mengetahui nilai
raple INStrumen game online dengan
ketentuan df = jumlah responden - 2
atau 37 — 2 = 25 kemudian
dibandingkan dengan  pada taraf
signifikansi 5% angkanya = 0,361.
Sedangkan untuk mengetahui nilai
lable INStrumen motivasi  dengan
ketentuan df = jumlah responden - 2
atau 38 — 2 = 26 kemudian
dibandingkan dengan pada taraf
signifikansi 5% angkanya = 0,320.
Apabila ritung > raber mMaka butir
instrumen tersebut dinyatakan valid
dan sebaliknya apabila rhitung < rtavel

maka butir instrumen tersebut
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dinyatakan tidak valid. Hasil uji
validasi untuk angket game online
yang terdiri dari 37 butir item
terdapat 5 butir soal yang tidak valid
maka yang dinyatakan valid adalah
32 butir soal sedangkan untuk hasil
validasi angket motivasi belajar yang
terdiri dari 38 butir item terdapat 5
butir soal yang tidak valid maka
yang dinyatakan valid adalah 33
butir soal. Uji reliabilitas intsrumen
game online mendapatkan hasil
0,954 dimana nilai tersebut lebih
besar dari nilai r tabel yang bernilai
0,324 maka instrumen dinyatakan
reliabel sedangkan untuk uji
reliabilitas  instrumen  motivasi
belajar mendapatkan hasil 0,957
dimana nilai tersebut lebih besar dari
nilai r tabel yang bernilai 0,302 maka
instrumen dinyatakan reliabel.

Penelti menggunakan angket
dalam kegiatan peneltian, dimana
angket merupakan teknik
pengumpulan data yang dilakukan
dengan cara memberi seperangkat
pertanyaan atau pernyataan tertulis
kepada responden untuk dijawabnya
(sugiyono, 2013:142).

Uji independent t dipilih
sebagai teknik analisis data dimana

dalam pengolahan datanya terdapat

simki.unpkediri.ac.id
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beberapa langkah yang harus

dilewati yaitu uji normalitas dan uji

homogenitas.
Norma keputusan dalam
penelitian ini sebagai berikut:

- Jika t hing >t e, taraf
signifikansi 5%, maka sangat
signifikan, akibatnya hipotesis
kerja (H1) diterima.

- Jika t hiung > t e, taraf
signifikansi 5%, maka
signifikan, akibatnya hipotesis

kerja (Hz1) diterima

1. HASIL DAN KESIMPULAN

Data instrument kelompok 1

100%
80%

60%

40%

20% - M Data

0% - instrument

AN kelompok 1

Hasil  angket  kelompok 1
menunjukkan bahwa siswa yang tidak
bermain game online memeliki motivasi

belajar yang tinggi

Data instrumen kelompok 2

100%

50% 1 B Data
0% - instrumen

kelompok 2
& P
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Hasil angket kelompok 2
menunjukkan bahwa siswa yang
bermain game online memeliki
motivasi belajar rendah

Untuk mengetahui ada atau
tidak pengaruh game online terhadap
motivasi belajar siswa kelas XI SMK
PGRI 4 Kediri Tahun Pelajaran
2016/2017 peneliti menggunakan uji
independent t test. Untuk proses
analisis data dengan menggunakan
bantuan SPSS 16.0 for Windows.

Analisis data yang dilakukan
menggunakan bantuan SPSS 16.0 for
Windows mendapatkan hasil uji
normalitas untuk kelompok 1 sebesar
0,525 dan kelompok 2 sebesar 0,508,
karena nilai kedua kelompok > dari
0,05 maka dapat disimpulkan data
yang digunakan berdistribusi normal,
serta nilai t hitung (Equal Variance
Assumsed) sebesar 32.324 dan t tabel
sebesar 2,019

Berdasarkan penelitian yang
telah dilaksanakan oleh peneliti di
SMK PGRI 4 Kediri yang dimulai
dari pengumpulan, pengolahan data
dan dianalisis menggunakan SPSS
16.0 for windows. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa game online
berpengaruh  terhadap  motivasi
belajar siswa kelas XI SMK PGRI 4

simki.unpkediri.ac.id
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Kediri Tahun Pelajaran 2016/2017.
Hal tersebut terbukti dari hasil
analisis diperoleh t hitung 32,342 > t
tabel 2,019.
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