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Background. Online game addiction among adolescents is a growing educational and public health
concern because excessive gaming may interfere with concentration, study time, and learning
motivation. This study aimed to examine the relationship between online game addiction and
learning motivation among grade VIl students at MTs Negeri 1 South Jakarta.

Methods. This quantitative analytic study used a cross-sectional design. A total of 141 students who
met the inclusion criteria were selected using stratified random sampling. Online game addiction
was measured using the Game Addiction Scale for Adolescents (GASA), while learning motivation
was assessed using the Motivated Strategies for Learning Questionnaire (MSLQ). Data were analyzed
using the chi-square test with a significance level of 0.05.

Results. Most respondents were male (57.4%), had a high level of online game addiction (63.1%),
and showed low learning motivation (56.7%). The chi-square test showed a significant relationship
between online game addiction and learning motivation (p = 0.001).

Conclusion. Online game addiction is significantly associated with students’ learning motivation.
These findings indicate the need for school-based education, parental involvement, and nursing-
led health promotion to support balanced digital behavior and maintain adolescents’ motivation to
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learn.

PENDAHULUAN

Motivasi belajar merupakan dorongan internal
dan eksternal yang mengarahkan, mempertahankan,
dan menguatkan perilaku belajar siswa untuk
mencapai tujuan pembelajaran. Motivasi ini dapat
bersifat intrinsik, seperti rasa ingin tahu dan keinginan
berprestasi, maupun ekstrinsik, seperti dukungan
keluarga, lingkungan sekolah, dan penghargaan dari
guru. Pada siswa usia remaja awal, motivasi belajar
menjadi faktor penting karena masa ini ditandai oleh
perubahan  kognitif, emosional, sosial, serta
meningkatnya kebutuhan untuk diterima oleh teman
sebaya (Emda dalam Hamranani et al., 2021).

Rendahnya motivasi belajar dapat terlihat dari
kurangnya perhatian saat pembelajaran, penundaan

tugas, cepat bosan, rendahnya ketekunan, serta
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high school students

kecenderungan mengabaikan tanggung jawab
akademik. Kondisi tersebut dapat dipengaruhi oleh
faktor internal, seperti kontrol diri, rasa malas, dan
kepercayaan diri, serta faktor eksternal, seperti pola
asuh keluarga, lingkungan pertemanan, dan paparan
aktivitas digital yang berlebihan (Rusniyanti et al.,
2021). Salah satu aktivitas digital yang banyak diminati
remaja adalah game online.

Game online merupakan permainan berbasis
internet yang memungkinkan pemain berinteraksi
dengan pemain lain secara real time. Daya tarik game
online muncul dari grafis, tantangan, sistem hadiah,
kompetisi, dan kemudahan akses melalui telepon
pintar. Di satu sisi, game dapat menjadi sarana
hiburan; namun di sisi lain, penggunaan yang tidak
terkontrol menimbulkan bermain

dapat pola
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berlebihan, gangguan tidur, berkurangnya waktu
belajar, penurunan konsentrasi, dan konflik dengan
tanggung jawab sekolah (Harun & Arsyad, 2020;
Pratiwi et al., 2019).

WHO memasukkan gaming disorder dalam
International Classification of Diseases sebagai pola
perilaku bermain gim yang ditandai oleh gangguan
kontrol, meningkatnya prioritas  bermain  gim
dibandingkan aktivitas lain, dan berlanjutnya perilaku
bermain meskipun telah menimbulkan dampak negatif
(WHO, 2018). Pada konteks pendidikan, kondisi ini
penting dikaji karena siswa yang menghabiskan waktu
lama untuk bermain game online berisiko mengalami
penurunan kesiapan belajar, kurang fokus di kelas,
dan menunda pekerjaan sekolah.

Beberapa penelitian menunjukkan adanya
hubungan antara durasi atau kecanduan game online
dengan motivasi belajar. Hamranani et al. (2021)
melaporkan bahwa lama penggunaan game online
berhubungan negatif dengan motivasi belajar remaja.
Penelitian lain juga menunjukkan bahwa kebiasaan
bermain game online berkaitan dengan rendahnya
motivasi belajar siswa (Tampi et al., 2023; Theresia
Elizabeth et 2019).

karakteristik setiap sekolah,

al., Meskipun  demikian,
pola pertemanan,
dukungan keluarga, dan intensitas penggunaan gawai
dapat memunculkan variasi hasil. Oleh karena itu,
penelitian pada siswa kelas VIl di MTs Negeri 1 Jakarta
Selatan diperlukan untuk memberikan gambaran
empiris sesuai konteks lokal.

Berdasarkan observasi awal di MTs Negeri 1
Jakarta Selatan, sebagian siswa kelas VII bermain
game online setelah pulang sekolah dan beberapa di

antaranya menghabiskan waktu lebih dari empat jam
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per hari. Hasil wawancara pendahuluan pada 15 siswa
menunjukkan bahwa sebagian besar siswa yang
bermain game online mengeluhkan kurang semangat
belajar, mudah bosan, sulit fokus di kelas, dan
menunda tugas sekolah. Temuan awal ini
menunjukkan adanya masalah yang perlu diteliti
secara sistematis.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui hubungan antara
kecanduan game online dengan motivasi belajar siswa
kelas VII di MTs Negeri 1 Jakarta Selatan. Hasil
penelitian diharapkan dapat menjadi dasar bagi
sekolah, keluarga, dan tenaga kesehatan, khususnya
keperawatan komunitas dan keperawatan anak, dalam
merancang edukasi mengenai perilaku digital yang

sehat pada remaja.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan desain kuantitatif
analitik dengan pendekatan cross-sectional. Desain ini
dipilih karena pengukuran variabel kecanduan game
online dan motivasi belajar dilakukan pada waktu yang
sama untuk melihat hubungan antarvariabel.
Pengumpulan data dilaksanakan pada Mei 2024 di
MTs Negeri 1 Jakarta Selatan.

Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas
VIl MTs Negeri 1 Jakarta Selatan. Sampel penelitian
berjumlah 141 responden dan dipilih menggunakan
teknik stratified random sampling agar setiap strata
kelas memiliki peluang terwakili secara proporsional.
Kriteria inklusi penelitian adalah siswa kelas VIl yang
bermain game online lebih dari empat jam per hari dan
bersedia menjadi responden. Kriteria eksklusi adalah
siswa yang tidak hadir saat pengambilan data atau

sedang sakit.
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Variabel independen dalam penelitian ini adalah

kecanduan game online, sedangkan variabel
dependen adalah motivasi belajar. Kecanduan game
online diukur menggunakan Game Addiction Scale for
Adolescents (GASA), sedangkan motivasi belajar
diukur menggunakan Motivated Strategies for
Learning Questionnaire (MSLQ). Instrumen perlu
dilaporkan secara lengkap, meliputi jumlah butir, skala
penilaian, kategori skor, serta hasil uji validitas dan
reliabilitas pada populasi penelitian atau hasil adaptasi
bahasa yang digunakan. Uji validitas dapat dijelaskan
menggunakan  korelasi  item-total,  sedangkan
reliabilitas dapat dilaporkan menggunakan koefisien
Cronbach'’s alpha.

data  dilakukan

membagikan kuesioner kepada responden yang

Pengumpulan dengan
memenuhi kriteria penelitian. Sebelum pengisian
kuesioner, responden diberi penjelasan mengenai
tujuan, prosedur, manfaat, risiko minimal, kerahasiaan
data, dan hak untuk menolak atau menghentikan
partisipasi. Penelitian ini perlu mencantumkan izin dari
pihak sekolah serta persetujuan etik dari komite etik
penelitian kesehatan. Untuk responden berusia di
bawah 18 tahun, persetujuan orang tua/wali dan
persetujuan siswa (assent) perlu dijelaskan. [Catatan
editorial: tambahkan nomor surat izin sekolah dan/atau
nomor persetujuan etik bila tersedial.

Data dianalisis secara univariat dan bivariat.
Analisis univariat digunakan untuk menggambarkan
karakteristik responden, tingkat kecanduan game
online, dan motivasi belajar dalam bentuk frekuensi

serta persentase. Analisis bivariat menggunakan uji
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chi-square untuk mengetahui hubungan antara
kecanduan game online dan motivasi
statistik

kemaknaan 0,05;

belajar.

Keputusan ditetapkan  pada tingkat

nilai p < 0,05 menunjukkan
hubungan yang signifikan. Asumsi uji chi-square,
termasuk kecukupan expected count pada setiap sel,
perlu diperiksa. Apabila terdapat sel dengan expected
count kecil, analisis alternatif seperti Fisher’s exact test

atau penggabungan kategori dapat dipertimbangkan.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Karakteristik Responden

Tabel 1. Distribusi responden berdasarkan jenis kelamin di
MTs Negeri 1 Jakarta Selatan tahun 2024 (n = 141)

Jenis kelamin Frekuensi Persentase (%)
Laki-laki 81 574
Perempuan 60 42,6

Total 141 100,0

Tabel 1 menunjukkan bahwa sebagian besar
responden berjenis kelamin laki-laki, yaitu 81 siswa
(57,4%), sedangkan responden perempuan berjumlah
60 siswa (42,6%).

Motivasi Belajar

Tabel 2. Distribusi responden berdasarkan motivasi belajar
di MTs Negeri 1 Jakarta Selatan tahun 2024 (n = 141)

Motivasi belajar Frekuensi Persentase (%)
Rendah 80 56,7
Tinggi 61 433
Total 141 100,0
Tabel 2 menunjukkan bahwa mayoritas

responden memiliki motivasi belajar rendah, yaitu 80
siswa (56,7%). Temuan ini mengindikasikan bahwa
lebih dari separuh siswa yang menjadi responden
memerlukan perhatian dalam aspek dorongan,

ketekunan, dan kesiapan belajar.
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Kecanduan Game Online

Tabel 3. Distribusi  responden  berdasarkan tingkat
kecanduan game online di MTs Negeri 1 Jakarta
Selatan tahun 2024 (n = 141)

Kecanduan game online Frekuensi  Persentase (%)
Berat 89 63,1
Sedang 46 32,6
Ringan 6 43

Total 141 100,0

Tabel 3 menunjukkan bahwa sebagian besar
responden berada pada kategori kecanduan game
online berat, yaitu 89 siswa (63,1%). Hasil ini
memperlihatkan bahwa perilaku bermain game online
pada responden bukan hanya aktivitas rekreatif, tetapi
sudah perlu dipahami sebagai masalah perilaku digital

yang dapat berdampak pada aktivitas belajar.

Hubungan Kecanduan Game Online dengan Motivasi Belajar

Tabel 4. Hubungan kecanduan game online dengan motivasi belajar pada siswa kelas VIl di MTs Negeri 1 Jakarta Selatan tahun

2024 (n = 141)

Kecanduan game online Motivasi tinggi f (%) Motivasi rendah f (%) Total f (%) p-value
Ringan 9(100,0) 0(0,0) 0(100,0) 0,001
Sedang 15 (33,3) 30 (66,7) 45 (100,0)

Berat 37 (42,5) 50 (57,5) 87 (100,0)

Total 61(43,3) 80 (56,7) 141 (100,0)

Hasil uji chi-square menunjukkan nilai p =
0,001, sehingga terdapat hubungan yang signifikan
antara kecanduan game online dan motivasi belajar
siswa kelas VII di MTs Negeri 1 Jakarta Selatan.
Namun, data pada Tabel 4 perlu diverifikasi ulang
karena terdapat ketidaksesuaian antara jumlah pada
kategori ringan, sedang, dan berat dengan total
responden pada tabel univariat. Verifikasi ini penting
agar pelaporan hasil analisis konsisten dan dapat
dipertanggungjawabkan secara statistik.
Pembahasan
Kecanduan Game Online pada Siswa Kelas VI

Proporsi responden dengan kecanduan game
online kategori berat menunjukkan bahwa perilaku
bermain game online pada siswa kelas VII perlu
mendapat perhatian serius. Pada usia remaja awal,
siswa sedang berada pada fase pencarian identitas,
peningkatan kebutuhan interaksi sosial, dan keinginan
memperoleh pengakuan dari kelompok sebaya. Fitur
game online seperti sistem peringkat, misi harian,
kompetisi tim, hadiah virtual, serta interaksi real time

dapat memperkuat dorongan untuk terus bermain.
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Kondisi ini menjelaskan mengapa sebagian siswa sulit

membatasi durasi bermain meskipun memiliki
tanggung jawab akademik.

Temuan ini sejalan dengan Widiarti et al. (2024)
yang melaporkan adanya kecanduan game online
pada siswa dan keterkaitannya dengan aspek belajar.
Selain  faktor desain permainan, lingkungan
pertemanan juga dapat memperkuat kebiasaan
bermain. Apabila kelompok sebaya menjadikan game
online sebagai aktivitas utama setelah sekolah, siswa
cenderung mengikuti pola tersebut agar tetap diterima
dalam kelompok. Dengan demikian, kecanduan game
online tidak hanya dipahami sebagai masalah individu,
tetapi juga berkaitan dengan konteks sosial siswa.
Motivasi Belajar Siswa

Mayoritas responden memiliki motivasi belajar
rendah. Motivasi belajar yang rendah dapat muncul
ketika siswa kurang memiliki tujuan akademik, merasa
materi pelajaran sulit, kurang percaya diri, atau tidak
memperoleh lingkungan belajar yang mendukung.
Pada responden penelitian ini, rendahnya motivasi

belajar perlu dilihat bersama dengan pola penggunaan
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game online yang cukup tinggi. Waktu yang digunakan
untuk bermain game dapat mengurangi kesempatan
siswa untuk membaca ulang materi, mengerjakan
tugas, beristirahat cukup, dan mempersiapkan diri
untuk pembelajaran berikutnya.

Temuan ini konsisten dengan penelitian Tampi
et al. (2023) yang menunjukkan bahwa kebiasaan
bermain game online dan dukungan keluarga
berkaitan dengan motivasi belajar siswa. Artinya,
motivasi belajar tidak berdiri sendiri, tetapi dipengaruhi
diri

kualitas pembelajaran di

oleh keseimbangan antara kontrol siswa,
pengawasan keluarga,
sekolah, serta aktivitas digital di luar jam sekolah.
Semakin lemah pengaturan waktu dan dukungan
lingkungan, semakin besar kemungkinan siswa
kehilangan fokus belajar.
Hubungan Kecanduan Game Online dengan
Motivasi Belajar

Hasil penelitian menunjukkan hubungan yang
signifikan antara kecanduan game online dan motivasi
belajar. Secara teoritis, hubungan ini dapat dijelaskan
melalui mekanisme pengalihan waktu, penurunan
konsentrasi, dan perubahan prioritas aktivitas. Siswa
yang bermain game secara berlebihan cenderung
mengalokasikan lebih banyak energi kognitif dan
emosional untuk permainan, sehingga minat terhadap
tugas akademik menurun. Akibatnya, siswa lebih
mudah menunda tugas, kurang memperhatikan guru,
dan merasa cepat bosan saat pembelajaran
berlangsung.

Hasil ini sejalan dengan penelitian Theresia
Elizabeth et al. (2019) yang menunjukkan adanya
hubungan antara kecanduan bermain game online

dengan motivasi belajar siswa SMP. Kesamaan hasil
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tersebut memperkuat dugaan bahwa game online
yang digunakan secara tidak terkontrol dapat menjadi
salah satu faktor yang berkontribusi terhadap
rendahnya motivasi belajar. Namun, interpretasi hasil
tetap harus hati-hati karena desain cross-sectional
hanya menunjukkan hubungan, bukan sebab-akibat.
Bisa jadi siswa yang sejak awal memiliki motivasi
belajar rendah lebih mudah mencari kepuasan dari
game online, atau sebaliknya, intensitas bermain
game yang tinggi memperburuk motivasi belajar. Ibarat
ayam dan telur, keduanya perlu diuji lebih lanjut agar
tidak hanya saling tunjuk di ruang kelas.
Perbandingan dengan penelitian sebelumnya
juga menunjukkan bahwa hubungan antara game
online dan motivasi belajar dapat dipengaruhi oleh
faktor lain, seperti dukungan keluarga, kontrol diri,
tidur, fisik,

pembelajaran, dan tekanan akademik. Oleh karenaiitu,

kualitas pola  aktivitas metode
kecanduan game online sebaiknya tidak diposisikan
sebagai satu-satunya penyebab rendahnya motivasi
belajar. Analisis yang lebih komprehensif diperlukan
agar intervensi yang diberikan tidak hanya berfokus
pada pelarangan bermain game, tetapi juga pada
penguatan regulasi diri, komunikasi keluarga, dan
strategi belajar yang menarik.
Implikasi Pendidikan dan Keperawatan

Temuan penelitian ini memiliki implikasi praktis
bagi sekolah, keluarga, dan pelayanan keperawatan.
Sekolah dapat mengembangkan program literasi
digital yang menekankan manajemen waktu,
pengenalan tanda kecanduan game online, dan
strategi belajar mandiri. Guru bimbingan konseling
dapat melakukan skrining sederhana terhadap siswa

yang menunjukkan penurunan motivasi, sering
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mengantuk di kelas, menunda tugas, atau mengalami
perubahan perilaku sosial.

Keluarga berperan penting dalam menetapkan
aturan penggunaan gawai di rumah, mendampingi
aktivitas digital anak, dan membangun komunikasi
yang tidak hanya bersifat melarang. Pendekatan yang
terlalu  menghukum  dapat membuat siswa
menyembunyikan perilaku bermain game, sedangkan
pendekatan kolaboratif dapat membantu siswa belajar
membuat batasan waktu bermain dan prioritas belajar.

Dalam perspektif keperawatan, hasil penelitian
ini dapat menjadi dasar edukasi kesehatan remaja di
sekolah. Perawat komunitas atau perawat sekolah
dapat berkolaborasi dengan guru dan orang tua untuk
memberikan ~ promosi  kesehatan =~ mengenai
keseimbangan aktivitas digital, tidur yang cukup,
aktivitas fisik, dan kesehatan mental remaja. Intervensi
berbasis sekolah yang melibatkan siswa, orang tua,
dan guru berpotensi lebih efektif dibandingkan edukasi
satu arah.

Keterbatasan Penelitian

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan.
Pertama, desain cross-sectional hanya dapat
menjelaskan hubungan antara kecanduan game online
dan motivasi belajar, tetapi tidak dapat memastikan
hubungan sebab-akibat. Kedua, responden berasal
dari satu sekolah sehingga generalisasi hasil ke
populasi siswa SMP/MTs yang lebih luas perlu
dilakukan dengan hati-hati. Ketiga, data diperoleh
melalui kuesioner self-report sehingga berpotensi
dipengaruhi oleh bias ingatan dan kecenderungan
responden memberikan jawaban sosial yang dianggap
baik. Keempat, penelitian ini belum menganalisis

faktor perancu seperti dukungan keluarga, kualitas
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tidur, prestasi akademik, kontrol diri, pola asuh, dan

metode pembelajaran guru. Kelima, terdapat
ketidaksesuaian angka pada tabel bivariat yang perlu

diverifikasi kembali sebelum naskah dipublikasikan.

SIMPULAN DAN SARAN
Simpulan

Penelitian ini menunjukkan bahwa sebagian
laki-laki,

mengalami kecanduan game online kategori berat, dan

besar responden adalah mayoritas
lebih dari separuh responden memiliki motivasi belajar
rendah. Hasil uji chi-square menunjukkan adanya
hubungan yang signifikan antara kecanduan game
online dan motivasi belajar siswa kelas VII di MTs
Negeri 1 Jakarta Selatan (p = 0,001). Temuan ini
memberikan kontribusi ilmiah bahwa perilaku bermain
game online yang tidak terkontrol perlu diperhatikan
sebagai salah satu faktor yang berkaitan dengan
motivasi belajar pada remaja awal.

Secara sosial dan praktis, hasil penelitian ini
menegaskan pentingnya edukasi literasi digital,
pengawasan keluarga, dukungan sekolah, serta
keterlibatan tenaga kesehatan dalam mencegah
dampak negatif penggunaan game online berlebihan
pada siswa.
Saran

Bagi sekolah, disarankan untuk
mengembangkan program edukasi literasi digital,
konseling belajar, dan pemantauan siswa yang
menunjukkan tanda kecanduan game online atau
penurunan motivasi belajar. Guru dapat menggunakan
metode pembelajaran yang lebih variatif dan
melibatkan siswa secara aktif agar motivasi belajar

meningkat.
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Bagi orang tua, disarankan untuk menetapkan
kesepakatan waktu penggunaan gawai, mendampingi
aktivitas digital anak, serta memberikan dukungan
emosional dan akademik di rumah. Pengawasan perlu
dilakukan melalui komunikasi yang terbuka agar siswa
tidak merasa hanya dilarang, tetapi juga dibantu untuk
mengelola kebiasaan digitalnya.

Bagi pelayanan keperawatan, khususnya
keperawatan komunitas dan keperawatan anak, hasil
penelitian ini dapat menjadi dasar penyuluhan tentang
penggunaan game online yang sehat, manajemen
waktu, tidur cukup, dan kesehatan mental remaja.
Kolaborasi antara perawat, sekolah, dan keluarga
dapat memperkuat pencegahan kecanduan game
online.

Bagi disarankan

peneliti  selanjutnya,

menggunakan desain longitudinal atau analitik
multivariat agar arah hubungan dan faktor perancu
dapat dianalisis lebih mendalam. Variabel seperti
kualitas tidur, dukungan keluarga, kontrol diri, prestasi
akademik, aktivitas fisik, dan pola asuh dapat
ditambahkan untuk memperoleh pemahaman yang

lebih komprehensif.
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