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ABSTRAK 

HUBUNGAN KECANDUAN GAME ONLINE DENGAN MOTIVASI BELAJAR 

ANAK SEKOLAH DASAR 

(DI SDN SEKARAN II KECAMATAN JATIROGO KABUPATEN TUBAN) 

 

Oleh : 

 

Erni Susmiyanti
1)

, Hindyah Ike S
2)

, Anita Rahmawati
3) 

S1 Ilmu Keperawatan Falkutas Kesehatan ITSKes ICMe Jombang 

susmiyantierni@gmail.com 

 

Dunia mengalami perkembangan teknologi begitu pesat salah satu fenomena sosial yang 

terjadi yaitu kecanduan game online, hal ini dapat berdampak negatif jika dilakukan oleh 

kalangan anak SD yang mengakibatkan penurunan motivasi belajar. Tujuan penelitian ini 

untuk menganalisis hubungan kecanduan game online dengan motivasi belajar anak 

sekolah dasar di SDN SEKARAN II  Kecamatan Jatirogo Kabupaten Tuban. Jenis 

penelitian ini adalah penelitian kuantitatif dengan pendekatan cross sectional. Populasi 

penelitian ini adalah seluruh siswa siswi kelas I-VI yang berjumlah 148 siswa dengan 

sampel berjumlah 60 siswa yang diperoleh dari menggunakan rumus solvin dan teknik 

sampling menggunakan proporsional random sampling. Variabel independent adalah 

kecanduan game online dan variabel dependent adalah motivasi belajar, dengan alat 

pengumpulan data  menggunakan kuesioner. Pengolahan data editing, coding, scoring, 

tabulating, analisis data dengan uji rank spearman dengan tingkat signifikansi  = 0,05. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa dari 60 responden setengahnya mengalami 

kecanduan sedang bermain game online sebanyak 24 siswa (40,0%) dan sebagian 

responden memiliki motivasi belajar sedang sebanyak 33 siswa (55,0%) nilai ρ = 0,000 < 

 = 0,05 yang berarti H1 diterima. Kesimpulannya yaitu ada hubungan kecanduan 

bermain game online dengan motivasi belajar anak SD. Peneliti menyarankan kepada 

orang tua untuk lebih mengontrol dan membatasi anak ketika bermain game online saat 

dirumah. 

 

Kata kunci : kecanduan game online, motivasi belajar, anak SD. 
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ABSTRACT 

THE RELATIONSHIP OF ONLINE GAME ADDICTION WITH THE LEARNING 

MOTIVATION OF ELEMENTARY SCHOOL CHILDREN 

(AT SDN SEKARAN II, JATIROGO DISTRICT, TUBAN REGENCY) 

 

By : 

 

Erni Susmiyanti 
1)

, Hindyah Ike S
2)

, Anita Rahmawati
3)

 

S1 Nursing Science Faculty of Health ITSKes ICMe Jombang 

susmiyaniterni@gmail.com 

 

The world is experiencing rapid technological development, one of the social phenomena 

that occurs is online game addiction, this can have a negative impact if done by 

elementary school children which results in a decrease in learning motivation. The 

purpose of this study was to analyze the relationship between online game addiction and 

the learning motivation of elementary school children at SDN SEKARAN II, Jatirogo 

District, Tuban Regency. This type of research is quantitative research with a cross 

sectional approach. The population of this study was all students of grades I-VI totaling 

148 students with a sample of 60 students obtained from using the solvin formula and 

sampling techniques using proportional random sampling. The independent variable is 

online game addiction and the dependent variable is learning motivation, with data 

collection tools using questionnaires. Data processing editing, coding, scoring, 

tabulating, data analysis with spearman rank test with significance level  = 0.05. The 

results showed that of the 60 respondents, half were addicted to playing online games as 

many as 24 students (40.0%) and some respondents had moderate learning motivation as 

many as 33 students (55.0%), the value ρ = 0.000 <  = 0.05 which means H1 was 

accepted. The conclusion of this study is that there is a relationship between addiction to 

playing online games with the learning motivation of elementary school children. 

Researchers suggest to parents to better control and limit children when playing online 

games at home. 

 

Keywords: online game addiction, learning motivation, elementary school children.  
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BAB 1  

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Motivasi melrulpakan dorongan ataul kelinginan yang belrasal dari dalam diri 

selselorang ulntulk mellakulkan sulatul tindakan ulntulk melnggapai tulju lan telrtelntul 

(Rizkiana, 2021). Belrmain gamel onlinel adalah salah satul faktor yang 

melmpelngarulhi motivasi bellajar selselorang. Belrmain gamel onlinel dapat 

belrdampak telrhadap pelnulrulnan motivasi bellajar siswa yang diselbabkan waktu l 

dan telnaga habis digulnakan ulntulk belrmain daripada bellajar, siswa melnjadi malas 

dalam bellajar bahkan melnulnda ulntulk melngelrjakan tulgas (Makatita, Maria, & 

Firdauls, 2022). Sellain belrdampak pada motivasi bellajar anak, julga belrdampak 

pada kelselhatan fisik dan otak melrelka.  Jika anak-anak tidak dapat melnikmati 

pelrmainan onlinel delngan selnang hati, melrelka celndelrulng melnjadi marah, malas, 

dan melmbangkang (Masfiah & Pultri, 2019).  

Global Digital Ovelrvielw mellaporkan pada tahuln 2022, selkitar 60 % di 

dulnia orang belrmain intelrnelt. Tahuln 2021, pelnggulna intelrnelt global tellah 

melncapai julmlah angka 4,5 miliar. Selkitar 1,5 miliar orang, ataul 20% dari selmula 

pelnggulna intelrnelt, belrmain gamel onlinel. Selmelntara itul, 10 % dari orang yang 

belrmain gamel onlinel adalah pelmainnya anak-anak di bawah ulmulr ataul anak ulsia 

selkolah. (Global Digital Ovelrvielw, 2022). Namuln, Melnkominfo Ruldiantara 

melnyatakan dalam Konfelrelnsi Prelsideln Indonelsia Digital Bytel (IDBYTEl) 

ElSPORTS 2021 bahwa selkitar 40 julta orang belrmain gamel onlinel di Indonelsia. 

67% diantaranya adalah laki-laki dan 33% adalah wanita dari pelnggulna game l 
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onlinel. (Irawan, 2021). Provinsi Jawa Timulr pada tahuln 2023 selbanyak 8,26 % 

anak ulsia selkolah belrmain gamel onlinel (APJII, 2023). Adapuln di Kabulpateln 

Tulban julmlah anak yang belrmain gamel onlinel dipelrkirakan melncapai 300 ribul 

seltiap harinya (Praseltyo & Shofia, 2022). Hasil dari wawancara langsulng yang 

dilakulkan kelpada siswa siswi SDN SElKARAN II kellas 4, 5 dan 6 pada tanggal 21 

Marelt 2023 melnu lnjulkkan bahwa 61 dari melrelka melnyulkai belrmain gamel onlinel. 

Selkitar 20 anak melngatakan bahwa melrelka melnghabiskan 3 jam belrmain game l 

onlinel seltiap hari dan tidulr malam antara pulkull 22.00 dan 23.00. Melnulrult data 

yang dilihat langsulng, siswa siswi tampak pulcat dan tidak belrselmangat, daelrah 

selkitar mata tampak kelhitaman dan kellopak mata belngkak. 8 siswa melngatakan 

bahwa melrelka selring belrmain gamel onlinel, sullit belrhelnti, dan melrelka melngulap 

sellama wawancara. Seldangkan 33 anak melngatakan belrmain gamel onlinel kulrang 

lelbih 1 jam.  

Salah satu l alasan melngapa kelcandulan belrmain gamel onlinel adalah 

tantangan "Dalam seltiap gamel ada tantangan", yang melngakibatkan pelmainnya 

kulrang pulas jika bellulm melnakhlulkkan tantangan dalam gamels. Siswa yang 

kelcandulan gamels akan melnjadi keltelrgantu lngan yang telruls melnelruls, tidak bisa 

belrhelnti belrmain gamel onlinel, tidak dapat melngelndalikan diri, lu lpa diri dan 

mellulpakan bellajar, melrelka hanya melngingat telntang gamels daripada bellajar. 

(Rizkiah, Tati, & Sayidiman, 2022). Belrmain gamel onlinel selcara tidak langsulng 

melmpelngarulhi melnulrulnnya kelinginan anak ulntulk bellajar karelna banyak waktul 

dan telnaga ulntulk belrmain gamels daripada bellajar. Hal ini dapat melnyelbabkan 

anak malas bellajar, melnulnda melngelrjakan tulgas selkolah, ataul belrmain gamel saat 

prosels pelmbellajaran belrlangsulng. (Sobon, Mangulndap, & Walelwangko, 2019). 
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Siswa yang melmiliki keltelrgantulngan belrmain gamel onlinel dapat melmpelngarulhi 

pelnulrulnan motivasi bellajar, yang artinya melrelka melnghabiskan lelbih seldikit 

waktul ulntulk bellajar, melngganggul konselntrasi dan fokuls melrelka. (Thelrelsia, 

Seltiawati, & Suldiadnyani, 2019).  

Elfelk nelgatif yang belgitul banyak dari belrmain gamel onlinel olelh karelna itul, 

pelnting melmbelrikan eldulkasi kelpada orang tula dalam melngulrangi dampak nelgatif 

belrmain gamel onlinel telrhadap anak ulsia selkolah. Melngulrangi julmlah waktul yang 

melmbatasi anak-anak ulntulk belrmain gamel onlinel, melngatulr kelgiatan selhari-hari 

ataul melmbagi waktul ulntulk belrmain, dan melmbelri dulkulngan sosial dari orang tula 

dan telman. Selrta pelntingnya melmbanguln komulnikasi dan melnciptakan sulasana 

yang melnyelnangkan dan pastkan melngontrol anak seltiap waktul. Meltodel telrselbult 

dapat ditelrapkan delngan harapan bisa melngulrangi elfelk nelgatif  belrmain gamel 

onlinel telrhadap pelnulrulnan motivasi bellajar anak (Mulnafi’ah, 2022). Belrdasarkan 

ulraian telrselbult, pelnelliti ingin mellakulkan pelnellitian delngn juldull hulbulngan 

kelcandulan gamel onlinel delngan motivasi bellajar pada anak selkolah.  

1.2 Rumusan Masalah 

Apakah ada hulbulngan kelcandulan gamel onlinel delngan motivasi bellajar anak 

selkolah dasar di SDN SElKARAN II Kelcamatan Jatirogo Kabulpateln Tulban?. 

1.3 Tujuan Penelitian 

1.3.1 Tuljulan Ulmulm 

Melnganalisis hulbulngan kelcandulan gamel onlinel delngan motivasi bellajar 

anak selkolah dasar di SDN SElKARAN II Kelcamatan Jatirogo Kabulpateln Tulban. 
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1.3.2 Tuljulan Khu lsuls 

1. Melngidelntifikasi kelcandulan gamel onlinel anak selkolah dasar di SDN 

SElKARAN II Kelcamatan Jatirogo Kabulpateln Tulban. 

2. Melngidelntifikasi motivasi bellajar anak selkolah dasar di SDN SE lKARAN II 

Kelcamatan Jatirogo Kabulpateln Tulban. 

3. Melnganalisis hulbulngan kelcandulan gamel onlinel delngan motivasi bellajar anak 

selkolah dasar di SDN SElKARAN II Kelcamatan Jatirogo Kabulpateln Tulban. 

1.4 Manfaat Penelitian 

1.4.1 Manfaat Teloritis 

Selbagai informasi dan pelmelcahan masalah kelselhatan kelpelrawatan anak  

telntang hulbulngan kelcandulan gamel onlinel delngan motivasi bellajar anak selkolah. 

1.4.2 Manfaat Praktis 

1. Bagi Selkolah 

Diharapkan selkolah bisa melngarahkan siswanya ulntulk melngikulti 

elkstrakulriku llelr dalam melngelmbangkan meltodel pelmbellajaran yang disulkai 

dan delngan adanya kelgiatan yang positif telntulnya bisa melmbulat siswa 

melnjadi melngalihkan pelrhatiannya u lntulk bellajar daripada belrmain gamel 

onlinel. 

2. Bagi Orang Tula 

Telrjadinya felnomelna gamel onlinel orang tula ikult belrpelran aktif ulntulk 

melngatulr waktul dan melngontrol anaknya keltika belrmain gamel onlinel. 

3. Bagi Anak Selkolah 

Diharapkan pelnellitian ini bisa dijadikan selbagai sulmbelr informasi selrta 

pelngeltahulan dari dampak gamel onlinel ulntulk melmbantul anak-anak 
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melmahami dari bahaya gamel onlinel dan dapat melmbatasi waktul dalam 

belrmain gamel onlinel.  
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BAB 2 

TINJAUAN TEORI 

 

2.1 Konsep Anak Sekolah Dasar (SD)  

2.1.1 Delfinisi Anak Selkolah 

Fariha (2022) belrpelndapat pelndidikan selkolah dasar adalah lelmbaga 

pelndidikan formal yang melngajar anak-anak belrulsia 6 hingga 12 tahuln. Sinanto & 

Djannah (2020) belrpelndapat anak ulsia selkolah dasar yaitul  anak delngan ulsia 7-15 

tahuln. Anak selkolah dasar adalah anak-anak belrulsia 6 hingga 12 tahuln yang lelbih 

kulat selcara fisik, aktif dan individulal, dan masih belrgantulng pada keldula orang 

tulanya. Anak-anak di ulsia selkolah ini melngalami pelrulbahan yang belrvariasi 

dalam pelrtulmbu lhan selrta pelrkelmbangan, yang belrdampak pada pelmbelntulkan 

sifat dan kelpribadian melrelka. Anak-anak di ulsia selkolah ini melngalami 

pelngalaman pelnting dimana melrelka dianggap mullai belrtanggulng jawab delngan 

pelrilakul melrelka selndiri dalam intelraksi delngan orang tula, telman selbaya, dan 

orang lain. Sellain itul, ulsia selkolah adalah pelriodel di mana anak-anak melmpelrolelh 

pelngeltahulan dasar dan keltelrampilan yang dipelrlulkan ulntulk melnyelsulaikan diri 

delngan kelhidulpan delwasa (Kulrnada & Iskandar, 2021).  

2.1.2 Karaktelristik Pelrkelmbangan Anak Selkolah Dasar 

 Pelrkelmbangan fisik anak-anak di kellas 1, 2, dan 3 SD biasanya melncapai 

keldelwasaan, melrelka tellah bellajar melngontrol tulbulh melrelka selndiri dan 

melnelmulkan kelselimbangan. Mellakulkan selriasi, melngellompokkan objelk, belrminat 

pada angka dan tullisan, melmpelrlulas pelrbelndaharaan kata, selnang belrbicara, 
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melmahami selbab akibat, dan rulang dan waktul adalah selmula contoh melmahami 

kelcelrdasan anak-anak di kellas awal SD. 

 Ulntulk melmahami karaktelristik gelrak siswa SD, kita dapat melngeltahuli 

tingkat pelrkelmbangan melrelka melnulrult tingkat ulmulr melrelka. Selcara ulmulm, 

karaktelr anak ulsia selkolah dasar yaitul selbagai belrikult : 

1. Bellajar melngelmbangkan pelrselpsi yang selhat telrhadap dirinya selndiri selbagai 

manulsia biologis. 

2. belrintelraksi delngan telman selulmulrannya. 

3. Melningkatkan keltelrampilan dasar belrhitulng, melnullis, dan bellajar baca. 

4. Melmatulhi pelratulran. 

5. Bellajar melmbulat konselp yang dapat ditelrapkan dalam kelhidulpan selhari-hari. 

6. Melmiliki rasa ingin tahul yang tinggi dan relalistis. 

7. Bellajar melndapatkan kelbelbasan telrhadap dirinya selndiri. 

8. Melnelmpatkan diri dalam pelran yang selsulai delngan jelnispkellaminnya. 

9. Melnulmbulhkan sifat yang baik.  

10. Celndelrulng melmbanggakan dirinya selndiri. 

11. Bellajar belrbicara delngan juljulr dan tulluls selsulia hati nulrani. 

12. Mellakulkan pelrbandingan diri delngan orang lain. 

13. Melnganggap tulgas yang tidak bisa disellelsaikan tidak pelnting. 

14. Adanya dorongan ulntulk mellakulkan aktivitas yang nyata dan belrmanfaat. 

15. Melnjellang akhir pelriodel ini, mulncullnya kelinginan ulntulk hal telrtelntul yang 

telrkait delngan topik, bakat, dan minat telrtelntul. 

16. Sulka belrkulmpull delngan telman yang selu lmulran ulntulk belrsama belrmain. 
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Tingkatan pelndidikan anak ulsia selkolah dasar dapat dibeldakan melnjadi 2 

fasel, selbagai belrikult : 

1. Masa kellas relndah anak ulsia selkolah dasar adalah antara 6 - 7 tahu ln dan 8 - 9 

tahuln.  Siswa selkolah dasar kellas relndah (kellas 1, kellas 2, dan kellas 3) 

melmiliki ciri-ciri belrikult : 

a. Ciri-ciri u lmulm 

1) Selnang belrkellahi. 

2) Waktul relaksinya lambat. 

3) Sulka belrgelrak, belrmain dan melmanjat. 

4) Koordinasi ototnya kulrang selmpulrna. 

5) Sangat telrtarik pada sulara yang telratulr. 

b. Ciri-ciri kelcelrdasan 

1) Tidak dapat melngalihkan pelrhatian.  

2) Tidak melmiliki kelinginan ulntulk belrpikir. 

3) Melnyulkai mellakulkan belrbagai kelgiatan belrullang. 

c. Ciri-ciri sosial 

1) Sangat melnyulkai delngan selsulatu l hal yang belrsifat drama. 

2) Sulka belrimajinasi dan melngullang sulatul hal. 

3) Sulka delngan alam. 

4) Sulka melndelngarkan celrita. 

5) Melmiliki karaktelr belrani. 

6) Sulka delngan kata-kata puljian. 

d. Aktivitas fisik yang dilakulkan 

1) Melngullang sulatul hal. 
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2) Manipullasi. 

2. Masa kellas tinggi anak ulsia selkolah dasar telrdiri dari 9 tahuln ataul 10 tahuln 

hingga 12 tahuln ataul 13 tahuln. Ciri-ciri kellas tinggi yang dimaksu ld telrmasulk: 

a. Karaktelristik ulmulm 

1) Waktul relaksinya celpat. 

2) Koordinasi otot selmpulrna. 

3) Gelmar belrgelrak dan belrmain. 

b. Karaktelristik kelcelrdasan 

1) Melmiliki kelmampulan ulntulk melmulsatkan pelrhatian. 

2) Melmiliki kelmampulan ulntulk belrpikir lelbih banyak. 

c. Karaktelristik sosial 

1) Tidak sulka hal-hal yang belrsifat dramatis. 

2) Melncintai lingkulngan sosial. 

3) Selnang melndelngarkan celrita-celrita telntang lingkulngan sosial. 

4) Melmiliki kelbelranian teltapi teltap melnggulnakan logika.. 

d. Kelgiatan gelrak yang dilakulkan 

1) Anak melmiliki kelmampulan ulntulk melnampilkan kelgiatan yang lelbih 

tinggi, yang belrarti melrelka dapat melngelksprelsikan diri me lrelka dari 

kelgiatan telrselbult. 

2) Artikullasi (articullation) (Sabani, 2019). 

2.2 Konsep Motivasi  

2.2.1 Delfinisi Motivasi  

Mulnafi’ah (2020) belrpelndapat bahwa “Motivasi melrulpakan kelkulatan yang 

melndorong selselorang mellakulkan selsulatul ulntulk melncapai tuljulan”. Motivasi dapat 
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diartikan selbagai pelngarulh dari elnelrgi, arahan, pelrilakul selpelrti contoh : 

kelbultulhan, minat, sikap, nilai, aspirasi dan rangsangan. Sinanto & Djannah (2020) 

belrpelndapat bahwa “Bellajar adalah sulatul prosels pelrulbahan pelrilakul ataul pribadi 

selselorang belrdasarkan praktik ataul pelngalaman telrtelntul”. Seldangkan melnulrult 

Sulndara, Hafsah, & Nasar (2020) belrpelndapat “Motivasi bellajar adalah kelkulatan 

ataul telnaga yang dapat melmbelrikan dorongan kelpada kelgiatan bellajar mulrid”.  

Siswa tidak akan telrtarik dan selriuls dalam kelgiatan bellajar jika melrelka tidak 

melmiliki motivasi. Belbelrapa orang belrpelndapat bahwa motivasi bellajar adalah 

komponeln telrpelnting dalam pelmbellajaran karelna anak-anak yang telrmotivasi 

akan melncapai hasil yang telrbaik. Seltiap anak pasti melmiliki gaya bellajar dan 

motivasi yang ulnik. Hadiah, pelnghargaan, puljian, dan hal-hal lainnya selringkali 

melmotivasi anak-anak. (Razikin, 2019). 

2.2.2 Macam-macam Motivasi  

Motivasi bellajar telrdiri dari 2 macam yaitul selbagai belrikult : 

1. Motivasi Intrinsik 

Motivasi intrinsik belrasal dari dalam diri selndiri, yang mana tidak pelrlul 

dirangsang dari lular, karelna dorongan u lntulk mellakulkan selsulatul suldah ada di 

dalam diri selselorang. Motivasi intrinsik ini tidak melmiliki tulju lan telrtelntul 

karelna lelbih selsulai delngan dorongan asli ulntulk melngeltahuli dan mellakulkan 

selsulatul. Selselorang yang selnang melnggambar, misalnya, suldah rajin 

melnggambar selndiri, jadi tidak pelrlul melmintanya ulntulk mellakulkannya. Jika 

prosels bellajar melngajar dimullai dari dalam diri siswa selndiri tanpa adanya 

pelngarulh ataul paksaan dari orang lain, itul belrarti motivasinya selcara sadar 
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belrasal dari dalam dirinya selndiri. Adapuln komponeln motivasi intrinsik yaitul 

selbagai belrikult : 

a. Ada kelinginan ulntulk belrhasil.  

b. Ada kelbultulhan dan kelinginan ulntu lk bellajar. 

c. Ada harapan dan cita-cita masa delpan.. 

2. Motivasi Elkstrinsik 

Motivasi yang belrasal dari lular diri selndiri diselbult selbagai motivasi 

elkstrinsik. Ini dapat belrasal dari dorongan-dorongan dari orang tu la, kellularga, 

gulrul, telman-telman, ataul bahkan lingkulngan Anda. Hadiah, pelnghargaan, 

puljian, atau l hulkulman yang dibelrikan kelpada selorang anak dapat 

melnghasilkan motivasi dari sulmbelr lu lar. Selmula hal ini dapat melndorong 

anak ulntulk mellakulkan selsulatul. Adapu ln komponeln motivasi elkstrinsik yaitul 

selbagai belrikult : 

a. Adanya pelnghargaan saat bellajar. 

b. Lingkulngan bellajar yang baik. 

c. Adanya kelgiatan yang melnarik dalam bellajar. 

2.2.3 Fulngsi Motivasi  

Kelbelrhasilan siswa dipelngarulhi olelh motivasi bellajar. Orang tu la dan gulru l 

haruls melmbelrikan motivasi bellajar kelpada selmula siswa melrelka. Belbelrapa fulngsi 

motivasi bellajar adalah selbagai belrikult : 

1. Melnggelrakkan anak ulntulk belrbulat selsu latul yang belrfulngsi selbagai pelnggelrak 

ataul melndorong yang mellelpaskan elnelrgi. 

2. Melnelntulkan arah pelrbulatan kel arah yang ingin dicapai. 



12 
 

 
 

3. Melmilih pelrbulatan, yaitul melnelntulkan pelrbulatan apa yang haru ls dilakulkan 

ulntulk melncapai tuljulan. 

Seltiap anak akan telrmotivasi ulntulk bellajar delngan cara melrelka selndiri, 

apakah itul mellalu li hadiah, puljian, ataul hulku lman. Motivasi bellajar sangat pelnting, 

karelna jika itul ada, anak akan melndapatkan hasil yang melmulaskan. 

2.2.4 Faktor yang Melmpelngarulhi Motivasi  

Faktor yang melmpelngarulhi motivasi anak yaitul selbagai belrikult: 

1. Cita-cita ataul aspirasi siswa. Pelncapaian cita-cita akan melwuljuldkan 

aktulalisasi diri, yang belrpotelnsi melningkatkan motivasi siswa ulntu lk bellajar. 

2. Kelmampulan ulntulk bellajar. Banyak kelmampulan dipelrlulkan ulntulk bellajar. 

Belbelrapa aspelk psikologis siswa telrmasulk kelmampulan ini, selpelrti pelrhatian, 

ingatan, daya pikir, dan fantasi. Siswa yang melmiliki kelmampulan bellajar 

tinggi biasanya lelbih telrmotivasi ulntu lk bellajar karelna melrelka lelbih selring 

melncapai kelsulkselsan, yang melmpelrkulat motivasinya ulntulk bellajar. 

3. Kondisi rohani dan fisik siswa. Siswa adalah makhlulk psikofisik. Jadi, 

kondisi siswa melmelngarulhi motivasi melrelka ulntulk bellajar, yang belrkaitan 

delngan kondisi fisik dan psikologis. Namuln, karelna kondisi fisik lelbih jellas 

melnulnjulkkan geljalanya daripada kondisi psikologis, gulrul biasanya lelbih 

celpat mellihat kondisi fisik. Siswa yang telrlihat lelsul mulngkin melngantulk 

karelna belrgadang ataul sakit di malam hari. 

4. Keladaan lingkulngan selkitar, selpelrti kellularga, selkolah, dan komulnitas 

Kondisi ini belrasal dari siswa selndiri, yang dapat melmbantul ataul 

melnghalangi. Cara gulrul melnghidulpkan kellas saat pellajaran belrlangsulng 
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ulntulk melmbulat sulasana bellajar yang melnyelnangkan dan melnarik dapat 

melmbulat siswa telrmotivasi ulntulk bellajar (Multia, 2021). 

2.2.5 Indikator Motivasi  

Fariha (2022) belrpelndapat bahwa indikator motivasi dapat diklarifikasikan 

selbagai belrikult : 

1. Keltelkulnan dalam bellajar  

2. Belrprelstasi. 

3. Mandiri dalam bellajar. 

2.2.6 Ulpaya Melningkatkan Motivasi  

Pelmbelrian motivasi dari gulrul kelpada siswanya sangat pelnting dalam prosels 

bellajar melngajar agar siswa melnjadi belrselmangat dan selnang. (Melldawati, 2021) 

belrpelndapat cara-cara pelmbelrian motivasi ada 11 macam, yaitul selbagai belrikult : 

1. Melmbelri angka. 

2. Melmbelri hadiah. 

3. Saingan atau l kompeltisi. 

4.  Elgo-involvelmelnt ataul keltelrlibatan elgo. 

5. Melmbelri ullangan. 

6. Melngeltahuli hasil. 

7. Melmbelri puljian. 

8. Hulkulman. 

9. Melnulmbulhkan hasrat ulntulk bellajar. 

10. Minat. 

11. Tuljulan yang diakuli. 
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2.3 Konsep Game online 

2.3.1 Delfinisi Gamel onlinel 

Novrialdy (2019) belrpelndapat gamel onlinel didelfinisikan selbagai sulatul 

pelrmainan yang dimainkan selcara onlinel delngan banyak pelmain yang tidak kelnal 

satul sama lain asalkan melrelka melmiliki kulota intelrnelt, pelmain yang belrmain 

gamel onlinel ini dapat belrmain belrsama melskipuln melrelka tidak belrada di telmpat 

yang sama. Pratanti & Nulryono (2021) melnyatakan bahwa gamel onlinel adalah 

gamel yang dimainkan mellaluli kompultelr dan melmulngkinkan belrmain delngan 

lelbih dari satul pelmain delngan melmanfaatkan jaringan intelrnelt selbagai meldianya.  

2.3.2 Jelnis Gamel onlinel 

Jelnis-jelnis gamel onlinel yang selring dimainkan saat ini yaitul, Dota 2, Mobile l 

Lelgelnds, PUlBG Mobilel, Frelel Firel, Rullels Of Sulrvival dan Ragnarok Mobilel yang 

melrulpakan gamel action (Seltiawati & Gulnado, 2019). 

2.3.3  Kellelbihan dan Kelkulrangan Gamel onlinel 

1. Kellelbihan Gamel onlinel 

a. Melningkatkan konselntrasi, karelna para pelmain haruls melnyellelsaikan 

belbelrapa tulgas, melncari cellah, dan melmantaul pelrkelmbangan pelrmainan, 

pelmain gamel onlinel akan lelbih fokuls. 

b. Melningkatkan koordinasi antara koordinasi tangan dan mata, pelmain 

gamel dapat melningkatkan koordinasi ataul kelrja sama antara tangan dan 

mata. 

c. Melningkatkan kelmampulan melmbaca siswa, belrmain gamel onlinel 

biasanya melnulrulnkan minat siswa ulntulk melmbaca, teltapi gamel onlinel 
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dapat melningkatkan kelmampulan siswa ulntulk melmbaca karelna didalm 

gamel onlinel telrdapat peltulnjulk ulntu lk melnyellelsaikan pelrmainan. 

d. Melningkatkan kelmampulan dalam belrbahasa inggris, karelna selbagian 

belsar gamel onlinel diopelrasikan dalam bahasa inggris, selhingga 

pelmainnya haruls melngulasai kosa kata bahasa inggris. 

e. Melningkatkan pelngeltahulan dalam pelngopelrasian kompultelr pelmain gamel 

agar melrelka dapat melnikmati pelrmainan delngan nyaman dan kulalitas 

gambar yang lular biasa. Ulntulk mellakulkan ini, melrelka akan belrulsaha 

melncari informasi telntang spelsifikasi kompultelr dan konelksi intelrnelt 

yang dipelrlulkan ulntulk melmainkan gamel telrselbult. 

f. Pelngelmbangan imajinasi. Pelrmainan gamel onlinel dapat melmbantul 

dalam melngelmbangkan imajinasi melrelka delngan melmbantul melrelka 

melnye limbangkan belrbagai keljadian dalam gamel dan melnggulnakan idel-

idel ini dalam kelhidulpan nyata. 

g. Melningkatkan kelmampulan belkelrja sama, dalam gamel mulltiplayelr atau l 

belrpasangan, pelmain diajarkan ulntulk belkelrja sama dan belkelrja sama 

delngan relkan melrelka ulntulk melmelnangkan pelrmainan. 

2. Kelkulrangan Gamel onlinel 

a. Dapat melnyelbabkan kelcandulan, yang dapat diselbabkan olelh telrlalul 

banyak waktul yang dihabiskan ulntulk belrmain gamel onlinel dan 

kulrangnya kontrol diri. 

b. Melmotivasi selselorang ulntulk mellakulkan hal-hal nelgatif, selpelrti 

selselorang yang belrmain gamel onlinel dan melncoba melncu lri idelntitas 
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pelmain lain ulntulk melngambil ulang ataul melngambil pelrlelngkapannya 

yang mahal. 

c. Belrbicara kasar dan kotor, Saat melrelka kalah ataul diganggul dalam 

pelrmainan gamel onlinel, pelmain selring kali melngulcapkan kata-kata kasar 

dan kotor. 

d. Telrtulndanya aktivitas di dulnia nyata, kelselnangan belrmain gamel onlinel 

selring kali melmbulat selselorang lulpa delngan aktivitas selhari-hari. 

e. Pelrulbahan pada rultinitas selpelrti makan dan istirahat, karelna tidak 

melmiliki kontrol diri yang melnye lbabkan waktul makan melnjadi tidak 

telratulr dan waktul istirahat yang lelbih seldikit. 

f. Pelmborosan ulang. 

2.3.4 Faktor yang Melmpelngarulhi Belrmain Gamel onlinel 

1. Faktor Intelrnal 

a. Bosan. 

b. Strelss dan delprelsi. 

c. Kulrangnya kontrol diri. 

2. Faktor Elkstelrnal 

a. Lingkulngan. 

b. Orang tu la. 

c. Kulrang melmiliki hulbulngan sosial yang baik (Halisyah, 2022). 

2.3.5 Cara Melngatasi Anak yang Kelcandu lan Gamel onlinel  

1. Pelran orang tula dalam melngatasi anak kelcandulan gamel 

a. Bulat jadwal kelgiatan selhari-hari. 

b. Main belrsama. 
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c. Belri pelngelrtian. 

d. Cari kelgiatan selbagai pelngalih pelrhatian. 

e. Belrsikap telgas. 

f. Awasi anak dalam belrmain gamel onlinel. 

2. Pelran gulrul dalam melngatasi anak kelcandulan gamel onlinel 

Selcara eltimologis, gulrul selring diselbult selbagai pelndidik. Namuln, selcara 

eltimologis, gulrul biasanya diartikan selbagai orang yang belrtanggulng jawab 

atas pelrkelmbangan siswa delngan melmastikan bahwa selmula potelnsi anak 

mullai dari kognitif, afelktif, dan psikomotorik belrkelmbang. Belbelrapa hal yang 

dapat gulrul lakulkan ulntulk melnghelntikan anak dari kelcandulan gamel, antara 

lain: 

a. Melmbelrikan pelmahaman telntang bahaya ataul elfelk bulrulk belrmain game l 

onlinel. 

b. Mellakulkan razia. 

c. Belkelrja sama delngan orang tula mulrid ulntulk melmantaul dan melngontrol 

anak saat belrmain gamel onlinel. 

d. Melmbelrikan tulgas ataul tanggulng jawab. 

2.3.6 Dampak Belrmain Gamel onlinel 

1. Dampak positif 

a. Melningkatkan kelmampulan belrpikir kritis dan analisis. 

b. Selbagai hibulran. 

c. Bisa melngulsai bahasa asing. 

d. Melningkatkan kelmampulan ulntulk belrpikir stratelgis, pelrelncanaan, dan 

nelgosiasi. 
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2. Dampak nelgatif 

a. Lulpa waktul melnyelbabkan pelnulrulnan sosialisasi. 

b. Melmpelngarulhi cara belrpikir. 

c. Melmbulat keltagihan. 

d. Melnulrulnkan prelstasi akadelmik. 

e. Melningkatkan tindakan agrelsif. 

Kelsimpullannya adalah bahwa kelcandu lan gamel onlinel melmiliki lelbih banyak 

elfelk nelgatif daripada positif (Mulnafi’ah, 2022). 

2.3.7 Indikator Pelnilaian Kelcandulan Gamel onlinel 

1. Frelkulelnsi belrmain gamel onlinel 

Belrmain gamel onlinel selring melngulbah gaya hidulp, selpelrti kelcandulan gamel, 

malas bellajar, tidak melngelrjakan pelkelrjaan rulmah, dan tidulr tidak telratulr. 

Belrmain gamel onlinel seltidaknya selkali seltiap hari dan paling banyak 9 kali 

seltiap hari, delngan frelkulelnsi rata-rata 3 hingga 4 kali selhari.. 

2. Dulrasi waktu l belrmain gamel onlinel 

Ada seljulmlah variabell yang melmelngarulhi lamanya belrmain gamel onlinel. Ini 

telrmasulk belrgantulng pada telman, melnghindari telkanan di selkolah, kellularga, 

ataul masalah pribadi. Julmlah waktul yang dibultulhkan ulntulk belrmain gamel 

onlinel seltiap minggul tidak bolelh lelbih dari 1 jam ataul lelbih dari 8 jam, dan 

rata-rata 3 jam seltiap minggul. (Halisyah, 2022). 

2.4 Hubungan Kecanduan Game online dengan Motivasi Belajar 

2.4.1 Pelnellitian Wigulna elt al., (2020) delngan juldull “Hulbulngan Kelcandulan 

Belrmain Gamel onlinel Delngan Motivasi Bellajar Pada Anak Ulmulr 10-12 

Tahuln” Tu ljulan pelnellitian ini yaitul melngeltahuli hulbulngan kelcandulan gamel 
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onlinel delngan motivasi bellajar anak ulmulr 10-12 tahuln. Pelnellitian ini 

melnggulnakan delsain pelnellitian kulantitiatif delngan meltodel cross selctional 

analisis data melnggulnakan ulji Spelarman Rank. Pelngambilan data 

melngulnakan kulelsionelr bakul ulntulk melngulkulr kelcandulan gamel onlinel, 

delngan relspondeln pada anak ulmulr 10-12 tahuln di SDN 2 Lelnelng Praya, 

telknik pelngambilan sampling melnggu lnakan pulrposivel sampling, didapatkan 

sampell selbanyak 51 siswa selbagai relspondeln. Hasil pelnellitian melnulnjulkkan 

hasil  yang signifikan pada relspondeln yang belrmain gamel onlinel delngan 

motivasi bellajar melrelka, telrlihat bahwa selbanyak 27 orang (52,9%) 

melngalami motivasi bellajar yang kulrang baik akibat belrmain gamel onlinel. 

Adapuln hasil analisis statistik delngan ulji Rank Spelarman dipelrolelh nilai   p 

< 0,003  yang lelbih kelcil dari 0,05. 

2.4.2 Pelnellitian Rahyulni, Yulnuls & Hamid (2021) delngan juldull “Hulbu lngan Game l 

Onlinel Delngan Motivasi Bellajar dan Prelstasi Bellajar Siswa SD Kelcamatan 

Pammana Kabulpateln Wajo” Pelnellitian ini belrtuljulan melngeltahu li pelngarulh 

gamel onlinel telrhadap motivasi bellajar dan prelstasi bellajar siswa SD 

Kelcamatan Pammana Kabulpateln Wajo. Jelnis pelnellitian adalah elx post 

facto. Popu llasi pelnellitian ini adalah sellulrulh siswa SD Kelcamatan Pammana 

Kabulpateln Wajo yang telrdiri dari 39 selkolah. Telknik sampling 

melnggulnakan meltodel mulltistagel random sampling selhingga dipelrolelh SDN 

101 Tadangpaliel, SDN 104 Abbanulangngel, SDN 99 Lampullulng, dan SDN 

244 Pammana yang melnjadi sampell. Pelngulmpullan data melnggulnakan 

angkelt yang dianalisis selcara statistik delskriptif dan infelrelnsial. Hasil 

pelnellitian ini disimpullkan bahwa belrdasarkan nilai rata-rata yaitul 91,21 
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melnulnjulkkan intelnsitas siswa kellas V dalam melnggulnakan gamel onlinel 

belrada katelgori tinggi ataul sangat belrpelngarulh telrhadap miotivasi bellajar 

siswa SD Kelcamatan Pammana Kabu lpateln Wajo, belrdasarkan nilai rata-rata 

83,44 melnulnjulkkan prelstasi bellajar siswa belrada katelgori tinggi ataul 

belrpelngaru lh pada prelstasi bellajar siswa SD Kelcamatan Pammana 

Kabulpateln Wajo. Kelsimpullan pelnellitian ini yaitul gamel onlinel bisa 

melmpelngarulhi motivasi bellajar siswa. 

2.4.3 Pelnellitian Mulnafi’ah (2020) delngan juldull pelnellitian “Pelngarulh Kelcandulan 

Gamel onlinel telrhadap Motivasi Bellajar Siswa Di Selkolah Dasar Nelgelri 004 

Telmbilahan Kota” Pelnellitian ini belrtuljulan adalah melngeltahu li pelngarulh 

kelcandulan gamel onlinel telrhadap motivasi bellajar Siswa di SD Nelgelri 004 

Telmbilahan Kota. Popullasinya adalah siswa SDN 004 Telmbilahan Kota. 

Sampell selbanyak 125 siswa. Pelngulmpullan data melnggulnakan dokulmelntasi 

dan angkelt. Telknik analisa data melnggulnakan rulmuls relgrelsi seldelrhana. 

Hasil angkelt dari pelnguljian variabell (X) ddapatkan skor telrelndah 48, dan 

skor telrtingi 91 delngan julmlah siswa 125 dan 20 soal angkelt belrulpa 

pelrnyataan. Dari pelnguljian variabell (Y), ditelmulkan skor telrelndah 37 dan 

skor telrtinggi adalah 81 yang dipelrolelh dari daftar angkelt yang telrdiri dari 

20 soal pelrnyataan. Dari hasil pelnguljian relgrelsi seldelrhana, telrnyata Fhitulng ≥ 

Ftabell (9,40 ≥ 3,91), maka ditelrima H1 dan Ho ditolak artinya ada pelngarulh 

yang signifikan antara kelcandulan gamel onlinel telrhadap motivasi bellajar 

siswa dikellas tinggi SD Nelgri 004 Telmbilahan Kota.  
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BAB 3 

KERANGKA KONSEP DAN HIPOTESIS 

 

3.1 Kerangka Konseptual 

Kelrangka konselptulal adalah hulbulngan antara telori dan konselp pelndulkulng 

yang digulnakan selbagai peldoman dalam melnyulsuln pelnellitian selcara sistelmatis 

(Nulrsalam, 2020). Pelnellitian ini melmiliki kelrangka konselptulal, yang  

digambarkan pada bagan selbagai belrikult : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. 1 Kelrangka Konselptulal Hulbulngan ke lcandulan gamel onlinel de lngan motivasi 

be llajar anak se lkolah di SDN SElKARAN II Ke lcamatan Jatirogo Kabulpateln 

Tulban. 

 

Faktor internal kecanduan 

bermain game online : 

1. Keinginan yang kuat. 

2. Rasa jenuh. 

3. Tidak bisa mengatur waktu. 

4. Kurangnya self control. 

Faktor eksternal : 

1. Lingkungan yang kurang 

terkontrol. 

2. Kurang memiliki hubungan 

sosial yang baik. 

3. Harapan orang tua. 

Faktor internal  yang mempengaruhi 

motivasi: 

1. Cita-cita atau aspirasi siswa. 

2. Kemampuan belajar. 

3. Kondisi jasmani dan rohani siswa. 

Faktor eksternal : 

1. Kondisi lingkungan. 

2. Upaya guru dalam menghidupkan 

suasana dikelas saat belajar. 

Indikator kecanduan game 

online : 

1. Frekuensi bermain game. 

2. Durasi waktu bermain 

game. 

Sedang   Ringan  

Tinggi  Rendah   

Indikator motivasi: 

1. Ketekunan dalam belajar  

2. Berprestasi. 

3. Mandiri dalam belajar. 

Berat  

Sedang   

Tidak   
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Keltelrangan : 

Ditelliti  : 

Tidak ditelliti :  

Hulbulngan :  

3.2 Hipotesis 

Hipotelsis adalah jawaban selmelntara yang akan diulji mellaluli pelnellitian. 

Hipotelsis diwakili delngan H, dan jawaban yang mulngkin dipilih belrdasarkan telori 

dan pelnellitian selbellulmnya (Nulrsalam, 2020). Hipotelsis dalam pelnellitian ini 

adalah : 

H1 = Ada hulbulngan kelcandulan gamel onlinel delngan motivasi bellajar anak selkolah 

dasar di SDN SE lKARAN II Kelcamatan Jatirogo Kabulpateln Tulban.  
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BAB 4 

METODE PENELITIAN 

 

4.1 Jenis Penelitian 

Pelnellitian ini melnggulnakan meltodel pelnellitian kulantitatif. Pelnellitian 

kulantitatif digulnakan  ulntulk melnganalisis data dari kelsimpullan yang diinginkan. 

Pelnellitian kulantitatif belrtuljulan ulntulk melnarik kelsimpullan melnggu lnakan data 

nulmelrik. Tuljulan pelnellitian ini adalah ulntulk melnjellaskan bagaimana kelcandulan 

gamel onlinel delngan kelinginan anak ulntulk bellajar di selkolah (Nulrsalam, 2020). 

Pelnellitian kulantitatif ini didulkulng delngan mellakulkan pelngisian kulelsionelr dari 

belbelrapa relspondeln, delngan tuljulan melnggali gagasan lelbih dalam selhingga 

melmpelrtajam informasi yang ditelrima. 

4.2 Rancangan Penelitian 

Rancangan pelnellitian adalah pelndelkatan yang digulnakan ulntu lk melncapai 

tuljulan pelnellitian, yang julga dikelnal selbagai peldoman ataul hasil. Pelnellitian ini 

melnggulnakan delsain pelnellitian cross-selctional, yaitul pelnellitian yang belrfokuls 

pada pelngulkulran waktul ataul data ulntulk variabell belbas dan variabell telrkait. 

(Nulrsalam, 2020). 

4.3 Waktu dan Tempat Penelitian 

4.3.1 Waktul Pelnellitian 

Pelnellitian ini dilaksanakan pada  bullan Meli sampai Julni 2023. 

4.3.2 Telmpat  Pelnellitian 

Telmpat pelnellitian dilaksanakan di SDN SElKARAN II Kelcamatan Jatirogo 

Kabulpateln Tulban. 
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4.4 Populasi/Sampel/Sampling 

4.4.1 Popullasi 

Popullasi adalah julmlah sulbjelk yang akan ditelliti olelh pelnelliti delngan 

keltelntulan telrtelntul dan melrangkulm hasilnya (Adipultra elt al., 2021). Popullasi pada 

pelnellitian ini adalah selmula siswa-siswi kellas I-VI di SDN SElKARAN II 

Kelcamatan Jatirogo Kabulpateln Tulban selbanyak 148 siswa yang melnjadi sasaran 

pelnellitian. 

4.4.2 Sampell 

Sampell adalah bagian dari popullasi yang melmiliki julmlah dan karaktelristik 

telrtelntul (Halisyah, 2022). Sampell pelnellitian ini adalah selbagian siswa di SDN 

SElKARAN II Kelcamatan Jatirogo Kabu lpateln Tulban. Delngan melnggulnakan 

rulmuls solvin didapatkan seljulmlah siswa. 

   
 

   ( ) 
 

 
   

     (   ) 
 

 
   

     (    )
 

 
   

      
 

 
   

    
 

= 59,6 = 60 siswa. 

Keltelrangan :  

n = Julmlah sampell.  

N = Julmlah popullasi.  

d = Tingkat signifikasi 10% 

(0,1). 

Pelrhitulngan sampell pelrkellas melnggulnakan rulmuls : 

   
  
 
     

Keltelrangan :  

n1 = julmlah sampell. 
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Ni = julmlah popullasi. 

N = julmlah sellulrulh popullasi.  

n = julmlah sellulrulh sampell. 

Kellas 1 

   
  
 
      

  

   
             

Kellas 2 

   
  
 
      

  

   
              

Kellas 3 

   
  
 
      

  

   
            

Kellas 4 

   
  
 
      

  

   
              

Kellas 5 

   
  
 
      

  

   
              

Kellas 6 

   
  
 
      

  

   
              

4.4.3 Sampling 

Telknik sampling dalam pelnellitian ini melnggulnakan meltodel proporsional 

random sampling, yaitul sulatul sampell yang telrdiri dari seljulmlah ellelmeln yang 

dipilih selcara acak delngan kelselmpatan yang sama ulntulk telrpilih selbagai sampell 

(Nulrsalam, 2020). 
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4.5 Jalannya Penelitian (Kerangka Kerja) 

Kelrangka kelrja pelnellitian ini bisa dilihat pada gambar di bawah ini : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 1 Kelrangka ke lrja pelne llitian hulbulngan ke lcandulan belrmain gamel onlinel delngan   

motivasi bellajar anak selkolah dasar di SDN SDN SElKARAN Kabulpateln 

Tulban. 

 

Variabel dependent 

Motivasi belajar 

Identifikasi  masalah 

Desain penelitian 

Cross sectional 

Populasi 

Seluruh siswa SDN SEKARAN II sebanyak 143 siswa 

Pengelolaan data 

(Editing, Coding, Scoring, Tabulating) 

Sampling 

Proporsional random sampling 

 

Sampel 

Sebagian siswa SDN SEKARAN II sebanyak 60 siswa 

Pengumpulan data 

Kuesioner kecanduan bermain game online dan kuesioner motivasi belajar  

Variabel independent 

Kecanduan bermain game online 

Analisa data 

Uji Rank Spearman 

Hasil dan pembahasan 

Kesimpulan dan saran 
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4.6 Identifikasi Variabel 

Dalam pelnellitian ini melnggulnakan 2 variabell yaitul : 

1. Variabell indelpelndelnt (belbas) melrulpakan variabell yang melnjadi pelnye lbab 

pelrulbahan/timbullnya variabell delpelndelnt (Nulrsalam, 2020). Variabell 

indelpelndelnt dalam pelnellitian ini adalah kelcandulan belrmain gamel onlinel. 

2. Variabell delpelndelnt (telrikat) melrulpakan variabell yang dipelngarulhi ataul yang 

melnjadi akibat, karna adanya variabell indelpelndelnt (Nulrsalam, 2020). 

Variabell delpelndelnt dalam pelnellitian ini adalah motivasi bellajar. 

4.7 Definisi Operasional 

Delfinisi opelrasional adalah cara pelnelliti melndelfinisikan variabell selcara 

opelrasional selsu lai karaktelristik yang diamati, melmulngkinkan pelnelliti ulntulk 

mellakulkan pelngamatan ataul pelngulkulran telrhadap sulatul objelk (Nulrsalam, 2020).  
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Tabell 4. 1 Delfinisi Opelrasional hulbulngan ke lcandulan belrmain gamel onlinel delngan 

motivasi bellajar. 

Variabel 
Defnisi 

Operasional 
Parameter 

Alat 

Ukur 
Skala Skor 

Variabell 

indelpelnde ln

t 

ke lcandulan 

game l 

onlinel. 

Kelcandulan 

game l onlinel 

adalah 

be lrmain gamel 

onlinel yang 

dilakulkan baik 

selcara onlinel 

mau lpuln offlinel 

yang tidak 

dapat 

dike lndalikan 

dan lelbih 

me lmprioritask

an belrmain 

game l daripada 

aktifitas ataul 

ke lgiatan 

lainnya. 

 

1. Frelkule lnsi. 

2. Dulrasi 

waktul 

be lrmain 

game l 

onlinel 

K 

Ul 

El 

S 

I 

O 

N 

El 

R 

 

O 

R 

D 

I 

N 

A 

L 

Skala Guttman: 

Pernyataan 
Ya (1) 

Tidak (0) 

Kriteria : 
1. Kelcandulan 

game l onlinel ringan 

bila skor 1-2. 

2. Kelcandulan gamel 

onlinel seldang bila 

skor 3-4.  

3. Kelcandulan 

game l 

onlinel be lrat bila skor 

5-6. 

4. Tidak Kelcandulan 

game l onlinel bila 

skor 0. 

Variabell 

de lpelndelnt 

motivasi 

be llajar. 

Motivasi 

be llajar adalah 

daya 

pe lngge lrak 

yang ada pada 

dalam diri 

siswa yang 

me lnimbullkan 

ke lgiatan 

be llajar. 

1. Keltelkulna

n dalam 

be llajar. 

2. Be lrprelstasi

. 

3. Mandiri 

dalam 

be llajar 

K 

Ul 

El 

S 

I 

O 

N 

El 

R 

O 

R 

D 

I 

N 

A 

L 

Skala Guttman: 

Pernyataan 
Ya (1) 

Tidak (0) 

Kriteria : 
1. Motivasi bellajar 

relndah  jika skor 1-2. 

2. Motivasi bellajar 

seldang jika skor 3-4. 

3. Motivasi bellajar 

tinggi  jika skor 5-6.  

 

4.8 Pengumpulan dan Analisis Data 

Meltodel pelngulmpullan data digulnakan ulntulk melngulmpullkan data ataul 

informasi dari relspondeln dalam pelnellitian. Tahap pelngulmpullan data mellibatkan 

pelngulmpullan data delngan alat ataul instrulmeln dari relspondeln.  

4.8.1 Bahan dan Alat 

1. Kulelsionelr  

a. Kelrtas. 

b. Alat tullis. 
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4.8.2 Instrulmeln Pelnellitian 

Alat pelnellitian digulnakan ulntulk melngulkulr felnomelna alam ataul sosial 

yang akan ditelliti. Dalam pelnellitian ini, instrulmeln yang digulnakan adalah 

kulelsionelr, yang dibelrikan kelpada relspondeln dalam belntu lk pelrnyataan 

telrtullis. 

Selbellulmnya pelnelliti melnjalankan belbelrapa ulji statistik belrulpa : 

1. Ulji Validitas 

Ulji ini dilakulkan karelna bellu lm diulji olelh para ahli selbellulmnya. Ulji 

validitas ini dilakulkan melnggulnakan bantulan softwarel SPSS. Jika r 

hitulng ≥ r tabell (ulji 2 sisi delngan sig. 0,05) maka instrulmeln ataul itelm 

pelrtanyaan belrkorellasi signifikan telrhadap skor total (dinyatakan valid). 

Hasil ulji validitas ulntulk variabell kelcandulan gamel onlinel yaitul 

pelrnyataan 1 (0,758), pelrnyataan 2 (0,715), pelrnyataan 3 (0,801) 

pelrnyataan 4 (0,843) pelrnyataan 5 (0,758) pelrnyataan 6 (0,843). 

Seldangkan variabell motivasi bellajar pelrnyataan 1 (0,875) pelrnyataan 2 

(0,969) pelrnyataan 3 (0,829) pelrnyataan 4 (0,954) pelrnyataan 5 (0,827) 

pelrnyataan 6 (0,868). 

2. Ulji Relliabilitas 

Ulji relliabilitas digulnakan ulntulk mellihat nilai alpha cronbach yaitul 

0,724, ulji relliabilitas pelnellitian ini melggulnakan bantulan softwarel 

SPSS. Kulelsionelr dikatakan relliabell apabila alpha cronbach ˃ 0,6. Hasil 

ulji relabilitas ulntulk variabell kelcandulan gamel onlinel alpha cronbach 

0,877 dari 6 pelrnyataan, seldangkan ulntulk variabell motivasi bellajar 

alpha cronbach 0,946 dari 6 pelrnyataan. 
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4.8.3 Proseldulr Pelnellitian 

Proseldulr pelnelltian yang haruls pelnelliti lakulkan selbellulm mellakulkan 

pelngulmpullan data di lapangan selbagai belrikult : 

1. Tellah mellulnasi pelmbayaran dan melngulmpullkan dokulmeln yang dipelrlulkan 

ulntulk melndaftar skripsi pada panitia skripsi. 

2. Melmbelrikan sulrat pelngantar kelpada doseln pelmbimbing pelrtama dan keldula 

ulntulk bimbingan delngan doseln pelmbimbing pelrtama dan keldula. 

3. Melngulruls su lrat stuldi pelndahullulan dan izin pelnellitian dari kampuls ITSKels 

ICMel Jombang kelpada Kelpala Selkolah SDN SElKARAN II Kelcamatan 

Jatirogo Kabulpateln Tulban. 

4. Melmbelrikan informasi kelpada calon relspondeln telntang tuljulan dan maksuld 

dari pelnellitian selrta melmbelrikan pelrseltuljulan selbellulmnya. 

5. Melngisi formullir informasi pelrseltuljulan. 

6. Pelnelliti melmbagikan kulelsionelr kelpada relspondeln dan melmbelri melrelka 

waktul dula pu llulh melnit ulntulk melngisi. 

7. Pelnelliti melngambil kulelsionelr dan melngorelksi jawaban relspondeln. 

8. Seltellah pelnelliti melngulmpullkan data dari relspondeln kelmuldian mellakulkan 

elditing, coding, scoring, tabullating dan analisis data. 

9. Melnyajikan hasil pelnellitian. 

10. Melmbulat laporan pelnellitian. 
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4.8.4 Pelngolahan Data 

1. Elditing 

Elditing dilakulkan pada tahap pelngulmpullan data ataul seltellah data 

dikulmpullkan, dan digulnakan ulntulk melmelriksa kelmbali kelbelnarannya. 

Sellanjultnya, tindakan yang diambil adalah selbagai belrikult : 

a. Melngisi formullir obselrvasi. 

b. Keltelrbacaan tullisan. 

c. Keljellasan jawaban relspondeln. 

d. Kelselsulaian jawaban relspondeln. 

e. Rellelvansi jawaban relspondeln. 

f. Kelselragaman ulnit data. 

Pada langkah ini, pelnelliti melnelliti kelmbali data yang tellah dikulmpullkan 

selbellulmnya ulntulk melngelvalulasi kelselsulaian jawaban selbellulm diprosels lelbih 

lanjult. Hal-hal yang pelrlul dipelrhatikan pada langkah ini telrmasulk 

kelsellulrulhan lelmbar obselrvasi, keltelrbacaan telks, dan rellelvansi tangapan 

relspondeln. 

2. Coding 

Prosels pelngellompokan jawaban dari relspondeln belrdasarkan keltelntulan 

telrtelntul dan jelnis yang tellah diteltapkan. Klasifikasi ini dilakulkan delngan 

melnandai jawaban relspondeln delngan angka ataul kodel selbagai belrikult : 

a. Data ulmulm  

1. Data relspondeln 

Relspondeln 1   kodel R1 

Relspondeln 2   kodel R2 
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Relspondeln 3   kodel R3 

Dan seltelrulsnya 

2. Jelnis kellamin 

Laki-laki    1 

Pelrelmpulan   2 

3. Ulmulr 

0-5 Tahuln   1 

6-11 Tahuln   2 

12-16 Tahuln   3 

b. Data khu lsuls 

1) Kelcandulan gamel onlinel 

Tidak    3 

Ringan    2 

Seldang    1 

Belrat    0 

2) Motivasi bellajar 

Relndah    0 

Seldang    1 

Tinggi    2 

3. Scoring 

a. Skor kelcandulan gamel onlinel 

Tidak kelcandulan   0 

Ringan    1-2 

Seldang    3-4 



33 
 

 
 

Belrat     5-6 

b. Skor motivasi bellajar 

Relndah    1-2 

Seldang    3-4 

Tinggi     5-6 

4. Tabullating  

Tabullating adalah prosels pelmbu latan tabell data yang selsulai delngan 

tuljulan dan kelbultulan pelnellitian. Pada tahap ini, data disulsuln dalam belntulk 

tabell selhingga lelbih muldah ulntulk melnganalisis data selsulai delngan kritelria 

pelnellitian. Tabell frelkulelnsi pelrselntasel digulnakan dalam pelnellitian ini 

(Halisyah, 2022). 

4.8.5 Cara Analisis Data 

1. Analisa Ulnivariat (Analisis Delskriptif) 

Analisa ulnivariat adalah jelnis analisis yang dilakulkan delngan tuljulan 

melngelvalulasi seltiap variabell dari hasil pelnellitian. Tuljulannya adalah ulntulk 

melnjellaskan analisis pada masing-masing variabell selcara delkriptif dari 

variabell indelpelndelnt ulntulk melngeltahu li hasil data telntang kelcandulan gamel 

onlinel dan motivasi bellajar mellaluli kulelsionelr.  

Rulmuls analisa ulnivariat melnggulnakan rulmuls : 

  
 

 
        

Keltelrangan :   

P  = Pelrselntasi katelgori.  

f  = Frelkulelnsi katelgori.  

N  = Julmlah relspondeln.  
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Hasil dari analisa ulnivariat dikatelgorikan selbagai belrikult :  

0%  = Tidak selorangpuln. 

1-25%  = Selbagian kelcil.  

26-49%  = Hampir seltelngahnya.  

50%  = Seltelngahnya.  

51-74%  = Selbagian belsar.  

75-99%  = Hampir sellulrulhnya.  

100% = Sellulrulhnya (Halisyah, 2022). 

2. Analisa Bivariat 

Analisa bivariat adalah analisis yang mellibatkan lelbih dari dula variabell. 

Tuljulannya adalah ulntulk melnelntulkan hulbulngan antara variabell indelpelndelnt 

yaitul kelcandulan belrmain gamel onlinel dan variabell delpelndelnt yaitul motivasi 

bellajar. Variabell-variabell ini apakah dianggap signifikan ataul tidak 

signifikan. Softwarel kompultelr digu lnakan ulntulk mellakulkan ulji rank 

spelarman dalam analisis bivariat ini. 

Pelrbandingan tingkat signifikansi (p-valulel) delngan tingkat kelsalahan 

ataul alpha (ɑ) = 0,05 melmpelrtimbangkan :  

a. Jika p valulel ≤ ɑ (0,05) maka ada hulbulngan kelcandulan belrmain gamel 

onlinel delngan motivasi bellajar.  

b. Jika p valulel ˃ ɑ (0,05) maka tidak ada hulbulngan kelcandulan belrmain gamel 

onlinel delngan motivasi bellajar. 

4.9 Etika Penelitian  

Melngingat bahwa pelnellitian kelpelrawatan selcara langsulng belrhulbulngan 

delngan manulsia, ini melrulpakan pelrhatian eltis yang sangat signifikan dalam 
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pelnellitian dan implikasi eltis dari pelnellitian haruls dipelrtimbangkan. Belrikult adalah 

masalah eltika pelnellitian yang haruls dipelrtimbangkan : 

4.9.1 Informeld Conselnt (pelrseltuljulan) 

Pelrseltuljulan selbellulmnya adalah belntulk pelrseltuljulan antara pelnelliti dan 

relspondeln. Selbellulm mellakulkan pelnellitian selbagai relspondeln, pelnelliti melminta 

pelrseltuljulan delngan melmbelrikan formullir pelrseltuljulan. Hasil dari pelrseltuljulan 

selbellulmnya adalah agar sulbjelk melmahami maksuld, tuljulan, dan konselkulelnsi dari 

pelnellitian. (Nulrsalam, 2020). 

4.9.2 Anonymity (Tanpa Nama) 

Saat melngulmpullkan data dibelrikan seltiap lelmbar kodel yang belrtuljulan ulntulk 

melnjaga kelrahasiaan para rellawan dan pelnelliti tidak hanya melnye lbultkan nama 

sulbjelk (Adipultra elt al., 2021). 

4.9.3 Confidelntiality (Kelrahasian) 

Pelnelliti akan sellalul melnjaga kelrahasiaan informasi yang ditelrimanya dan 

hanya akan diulngkapkan kelpada kellompok telrtelntul yang telrlibat dalam pelnellitian. 

Ulntulk melmastikan bahwa topik pelnellitian belrikult ini belrsifat rahasia (Adipultra elt 

al., 2021). 

4.9.4 Elthical Clelarancel (Kellayakan Eltik) 

Melnulrult Pulsat Pelnellitian dan Pelngelmbangan LIPI (2022) Elthical Clelarancel 

adalah instrulmeln  ulntulk melngulkulr akselptabilitas eltis dari selrangkaian prosels 

pelnellitian. Izin eltik pelnellitian melnjadi aculan bagi pelnelliti ulntulk melnjulnjulng nilai 

intelgritas, keljulju lran  dan keladilan dalam mellakulkan pelnellitian. Sellain itul julga, 

gulna mellindulngi pelnelliti dari tulntultan telrkait eltika pelnellitian (Halisyah, 2022). 
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Nomelr elthical approval No. 037/KElPK/ITSKElS-ICMEl/VI/2023, yang 

dikellularkan pada tanggal 12 Julni 2023.  
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BAB 5 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

5.1 Hasil Penelitian 

5.1.1 Gambaran Ulmulm Lokasi Pelnellitian 

Pelnelliti tellah mellakulkan pelnellitian pada tanggal 15 Julni 2023 delngan 

julmlah relspondeln selbanyak 60 Relspondeln. Hasil pelnellitian dibagi melnjadi 2 

bagian yaitul informasi ulmulm dan informasi khulsuls. Pelnellitian ini dilakulkan di 

SDN SElKARAN II, yang belrada di delsa Selkaran Kelcamatan Jatirogo Kabulpateln 

Tulban delngan Kodel Pos 62362. Lokasi SDN SElKARAN II telrleltak di selbellah 

timulr Balai Delsa. Selbellah ultara, sellatan dan barat melrulpakan pelmulkiman warga. 

Selkolah ini melmiliki belbelrapa rulangan, rulangan telrselbult yaitul rulang kellas 1, 

rulang kellas 2, ru lang kellas 3, rulang kellas 4, rulang kellas 5 dan rulang kellas 6, 

delngan julmlah gulrul ada 9 orang selrta 1 orang pelnjaga selkolah. Fasilitas lainnya 

yaitul kantor gulrul, kantor kelpala selkolah, rulang mulshola, rulang pelrpulstakaan, 

lapangan olahraga, telmpat parkir, kamar mandi selrta telrdapat wastafell ulntulk 

melnculci tangan didelpan kellas. 

5.1.2 Data Ulmulm 

1. Karaktelristik Relspondeln Belrdasarkan Ulmulr  

Tabell 5. 1  Distribulsi frelkule lnsi relspondeln belrdasarkan ulmulr 

No. Katelgori Frelkule lnsi Pe lrselntasel % 

1. 6-11 Tahuln 49 81,7 

2. 12-16 Tahuln 11 18,3 

Julmlah 60 100% 

Belrdasarkan tabell 5.1 melnulnjulkkan bahwa hampir sellulrulhnya relspondeln 

belrulmulr 6-11 tahuln selbanyak 49 siswa (81,7%). 
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2. Karaktelristik Relspondeln Belrdasarkan Jelnis Kellamin 

Tabell 5. 2 Distribulsi frelkule lnsi relspondeln belrdasarkan je lnis kellamin 

No. Katelgori Frelkule lnsi Pe lrselntasel % 

1. Laki-laki 35 58,3 

2. Pe lrelmpulan 25 41,7 

Julmlah 60 100% 

Belrdasarkan tabell 5.2 melnulnjulkkan bahwa selbagian belsar relspondeln 

belrjelnis kellamin laki-laki selbanyak 35 siswa (58,3%). 

5.1.3 Data Khulsu ls 

1. Kelcandulan Gamel Onlinel 

Tabell 5. 3 Distribulsi frelkule lnsi relspondeln be lrdasarkan tingkat ke lcandulan gamel 

onlinel 

No. Katelgori Frelkule lnsi Pe lrselntasel % 

1. Kelcandulan Seldang 24 40,0 

2. Kelcandulan Ringan 20 33.3 

3. Tidak Kelcandulan  16 26.7 

4. Kelcandulan Belrat 0 0 

Julmlah 60 100% 

Beldasarkan tabell 5.3 melnulnju lkkan bahwa hampir seltelngahnya 

relspondeln melngalami kelcandulan seldang belrmain gamel onlinel selbanyak 24 

siswa (40,0%). 

2. Motivasi Bellajar 

Tabell 5. 4 Distribulsi frelkule lnsi relspondeln belrdasarkan motivasi bellajar  

No. Katelgori Frelkule lnsi Pe lrselntasel % 

1. Motivasi Seldang 33 55,0 

2. Motivasi Tinggi 27 45,0 

Julmlah 60 100% 

Belrdasarkan tabell 5.4 melnulnjulkkan bahwa selbagian belsar relspondeln 

melmiliki motivasi seldang selbanyak 33 siswa (55,0%). 

3. Hulbulngan Kelcandulan Gamel Onlinel Delngan Motivasi Bellajar Anak Selkolah 

Dasar Di SDN SElKARAN II Kelcamatan Jatirogo Kabulpateln Tulban 
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Tabell 5. 5 Distribulsi frelkule lnsi relspondeln ke lcandulan game l onlinel de lngan motivasi 

be llajar anak selkolah dasar 

No. 

Kelcandulan  

 

                           Motivasi 

Se ldang Tinggi Total 

F % F % N % 

1. Se ldang 24 72.7% 0 0% 24 40.0% 

2. Ringan 5 15.2% 15 55.6% 20 33.3% 

3. Tidak Kelcandulan 4 12,1% 12 44.4% 16 26.7% 

Total 33 55.0% 27 45.0% 60 100,0% 

Ulji Spelarman Rank p - valule l = 0,000 < 0,05 

Sulmbelr : Data Primelr, 2023 

Belrdasarkan tabell 5.5 melnulnjulkkan bahwa hampir seltelngahnya 

relspondeln melmiliki tingkat kelcandulan seldang belrmain gamel onlinel selbanyak 

24 siswa (72.7% dan motivasi bellajar seldang selbanyak 24 siswa (72.7%). 

Analisis data dilakulkan delngan melnggulnakan Spelarman’s rank delngan p 

valulel  = 0,000 dan signifikasi = 0,05 u lntulk variabell antara kelcandulan gamel 

onlinel dan motivasi bellajar pada siswa SDN SElKARAN II Kelcamatan 

Jatirogo Kabulpateln Tulban, delngan nilai p valulel 0,000 ≤ 0,05. H1 ditelrima 

artinya ada hulbulngan antara kelcandulan gamel onlinel delngan motivasi bellajar 

anak selkolah dasar di SDN SElKARAN II Kelcamatan Jatirogo Kabulpateln 

Tulban. 

5.2 Pembahasan   

5.2.1 Kelcandulann Gamel Onlinel 

Belrdasarkan hasil data pada tabell 5.3 melnjellaskan karaktelristik kelcandulan 

gamel onlinel pada siswa selkolah dasar di SDN SElKARAN II Kelcamatan Jatirogo 

Kabulpateln Tulban melnulnjulkkan bahwa hampir seltelngahnya melngalami 

kelcandulan seldang belrmain gamel onlinel selbanyak 24 siswa (40,0%). Pelnellitian 

(Sulbandi, Iman, & Syam, 2022) delngan juldull dampak kelcandulan gamel onlinel 

telrhadap pelndidikan anak melnggulnakan meltodel pelnellitian kulalitatif. Game l 
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melrulpakan jelnis pelrmainan delngan adanya pelratulran yang melnyatakan melnang 

dan kalah. Gamel onlinel melrulpakan jelnis pelrmainan ellelktronik modelrn yang dapat 

dimainkan jika telrhulbulng delngan jaringan intelrnelt. Hasil pelnellitian melnulnjulkkan 

banyak anak lulpa waktul saat belrmain gamel onlinel dan lama belrmain gamel onlinel 

mellelbihi 3 jam seltiap harinya. Faktor pelnye lbabnya belranelka ragam yaitul faktor 

lingkulngan, faktor psikologi, faktor telknologi informasi dan komu lnikasi selrta 

faktor belncana. 

Melnulrult pelnelliti kelcandulan gamel onlinel pada anak selkolah dasar di SDN 

SElKARAN II Kelcamatan Jatirogo Kabu lpateln Tulban, belrada dalam katelgori 

hampir seltelngahnya melngalami kelcandulan gamel onlinel seldang. Faktor yang 

melmpelngarulhinya yaitul frelkulelnsi dan dulrasi dalam belrmain  gamel onlinel. Hal ini 

didulkulng olelh ku latnya kelinginan dari anak-anak selndiri, pelrmainan melnarik dan 

selbagai hibulran disaat melrasa bosan. Anak selkolah dasar selring belrmain gamel 

onlinel dan banyak melnghabiskan waktulnya ulntulk belrmain yang melngkibatkan 

tidak melngelrjakan aktivitas selhari-hari lainnya. Selbagian belsar siswa belrmain 

gamel onlinel melngakibatkan waktul yang melrelka miliki selharulsnya digulnakan 

bellajar melnjadi digulnakan belrmain gamel onlinel yang belrakibat siswa melnjadi 

kelcandulan gamel onlinel dan melmainkan telru ls-melnelruls. 

5.2.2 Motivasi Bellajar 

Data pada tabell 5.4 melnjellaskna bahwa motivasi bellajar anak selkolah dasar 

di SDN SElKARAN II Kelcamatan Jatirogo Kabulpateln Tulban telrmasulk dalam 

katelgori selbagian belsar relspondeln melmiliki motivasi bellajar seldang selbanyak 33 

siswa (55,0 %) dari 60 relspondeln. Pelnellitian (Amalia, Hakim, & Helra, 2022) 

delngan juldull analisis dampak kelcandulan gamel onlinel telrhadap motivasi bellajar 
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siswa selkolah dasar delngan melnggulnakan meltodel pelnellitian kulalitatif delskriptif. 

Motivasi adalah daya pelnggelrak yang belrasal dari diri selselorang yang 

melnimbullkan prosels bellajar. Motivasi bellajar dapat dikatelgorikan melnjadi 3 yaitu l 

motivasi relndah, motivasi seldang dan motivasi tinggi. Hasil pelnellitian 

melnulnjulkkan bahwa dampak nelgatif gamel onlinel telrhadap motivasi bellajar 

adalah siswa melngalami pelnulrulnan keltelkulnan dalam bellajar dan kulrang 

belrprelstasi keltika di kellas. tingginya tingkat kelcandulan belrmain gamel onlinel pada 

siswa maka motivasi bellajarnya relndah dan akan belrdampak nelgatif melmbulat 

siswa melnjadi malas bellajar. 

Melnulrult pelnelliti motivasi bellajar anak selkolah dasar di SDN SE lKARAN II 

Kelcamatan Jatirogo Kabulpateln Tulban telrmasulk dalam katelgori seldang yang 

diakibatkan dari kulrangnya dorongan dari orang tula ulntulk melnyelmangati anaknya 

bellajar keltika di rulmah, selhingga melngalami pelnulrulnan motivasi bellajar. Sellain 

itul pelran gulrul u lntulk melmbelrikan kelsan belrbelda keltika melngajar di selkolah 

selpelrti melnciptakan sulasana yang melnyelnangkan dan tidak melmbosankan 

selhingga anak belranggapan bahwa prosels bellajar melngajar itul melnye lnangkan dan 

melngasyikan.   

5.2.3 Hulbulngan Kelcandulan Gamel Onlinel Delngan Motivasi Bellajar Anak 

Selkolah Dasar Di SDN SElKARAN II Kelcamatan Jatirogo Kabulpateln 

Tulban 

Hasil analisis data dilakulkan delngan melnggulnakan Spelarman’s rank dan 

SPSS delngan tingkat kelsalahan 5% Spelarman’s rank  antara variabell kelcandulan 

gamel onlinel dan motivasi bellajar pada siswa selkolah dasar di SDN SE lKARAN II 

di pelrolelh p valu lel = 0,000 dan signifikasi = 0,05 ulntulk variabell antara kelcandulan 
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gamel onlinel dan motivasi bellajar pada siswa SDN SElKARAN II Kelcamatan 

Jatirogo Kabulpateln Tulban, delngan nilai p valulel 0,000 ≤ 0,05. H1 ditelrima artinya 

ada hulbulngan antara kelcandulan gamel onlinel delngan motivasi bellajar anak 

selkolah dasar di SDN SElKARAN II Kelcamatan Jatirogo Kabulpateln Tulban. 

Belrdasarkan tabell 5.5 melnulnjulkkan bahwa selbagian belsar relspondeln melmiliki 

tingkat kelcandulan seldang belrmain gamel onlinel selbanyak 24 siswa (72.7%) dan 

motivasi bellajar seldang selbanyak 24 siswa (72.7%). 

Belrdasarkan hasil data pada tabell 5.1 didapatkan bahwa hampir sellulrulhnya 

relspondeln belrulmulr 6-11 tahuln selbanyak 49 siswa (81,7%). Pelnellitian Trisnani & 

Wardani (2020) delngan juldull elfelktivitas konselling selbaya ulntulk melreldulksi 

kelcandulan gamel onlinel pada siswa SMP, pada dasarnya anak delngan ulmulr 

kulrang dari 12 tahuln melngalami pelrulbahan fisik, melntal, sosial dan elmosional 

yang belrbelda dari anak pada ulmulr selbellulmnya. Melnulrult psikologi pada saat anak 

belrulmulr 12 tahuln anak tellah melmasulki ulmu lr relmaja yaitul masa dimana pelralihan 

dari anak-anak kel delwasa awal. Hasil pelnellitian ini waktul yang dihabiskan ulntulk 

belrmain gamel onlinel belrdampak pada pelrilakul selpelrti anak melnjadi malas 

bellajar, selring melmbolos selkolah, dan datang telrlambat kel selkolah. 

Melnulrult pelnelliti karaktelristik ulmulr 11 tahuln pada anak selkolah dasar di 

SDN SElKARAN II Kelcamatan Jatirogo Kabulpateln Tulban ini selnang belrmain, 

belrgelrak aktif, dapat belkelrja sama, melmpu lnyai kelmampulan pelmulsatan pelrhatian 

dan selnang mellakulkan hal yang disulkai. Anak ulmulr 11 tahuln melmiliki sifat 

melnirul dan manipullasi pada objelk yang dilihatnya. Anak ulmulr 11 tahuln ini 

muldah dipelngaru lhi telmannya, jika telmannya melngajak ulntulk mellaku lkan selsulatul 

hal anak ulsia ini muldah telrpelngarulhi dan mellakulkannya. Belrdasarkan wawancara 
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salah satul anak kellas 5 yang belrulmulr 11 keltika ditanya “alasan melngapa melmilih 

belrmain gamel onlinel?” jawabannya “karelna diajak telman mabar ataul main 

barelng”. 

Belrdasarkan hasil data pada tabell 5.2 melnjellaskan karaktelristik belrjelnis 

kellamin di SDN SElKARAN II Kelcamatan Jatirogo Kabulpateln Tu lban bahwa 

selbagian belsar belrjelnis kellamin laki-laki selbanyak 35 siswa (58,3%). Pelnellitian 

(Miswanto, Armitasari, & Mulhazir, 2022) delngan juldull kelcandulan gamel onlinel 

ditinjaul dari jelnis kellamin laki-laki dan pelrelmpulan melnggulnakan meltodel 

delskriptif komparatif. Laki-laki yang kelcandulan gamel onlinel dapat dilihat dari 

komponeln adiksi yaitul waktul belrmain gamel selcara belrlelbihan yang 

melngakibatkan mellulpakan aktivitasnya didulnia nyata. Hasil pelnellitian ini 

melnulnjulkkan pada gambaran hasil tingkat kelcandulan gamel onlinel laki-laki 

belrada pada katelgori seldang delngan pelrselntasel 68,48%, dikeltahuli bahwa 

selselorang yang kelcandulan gamel onlinel celndelrulng belrmasalah delngan kelhidulpan 

nyata yaitul, melmiliki kelpelrcayaan diri relndah, gambaran diri bulrulk, kulrang 

mampul melngontrol diri, melrasa tidak belrgu lna dan tidak mampul melmbelntulk dan 

melmpelrtahankan rellasi, melngalami pelnu lrulnan prelstasi bellajar, belrmasalah 

delngan kellularga. Pikiran selselorang yang kelcandulan gamel onlinel lelbih 

melmikirkan pelrkelmbangan pelrmainannya dibandingkan delngan pelrkelmbangan 

kelhidulpan nyata. 

Melnulrult pelnelliti karaktelristik jelnis kellamin laki-laki di SDN SElKARAN II 

Kelcamatan Jatirogo Kabulpateln Tulban ini celndelrulng sulka belrmain gamel onlinel 

dari pada pelrelmpulan, dikarelnakan laki-laki lelbih selring melnghabiskan waktul 

yang culkulp lama ulntulk belrmain gamel onlinel. Siswa laki-laki melnyu lkai belrmain 
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gamel onlinel karelna melnyulkai tantangan seldangkan dalam gamel onlinel banyak 

selkali tantangan yang melmbulat pelmainnya melrasa telrtantang. Belrbelda delngan 

siswa pelrelmpulan yang lelbih sulka belrmain meldia sosial daripada belrmain gamel 

onlinel. 

Pelnellitian ini sellaras delngan pelnellitian Wigulna elt al. (2020) yang belrjuldull 

hulbulngan kelcandulan belrmain gamel onlinel delngan motivasi bellajar pada anak 

ulmulr 10-12 tahu ln, pelngulmpullan data dalam pelnellitian ini melnggulnakan telknik 

kulantitatif selpelrti kulelsionelr delngan telhnik pelngambilan sampling melnggulnakan 

pulrposivel sampling dipelrolelh sampell selbanyak 51 siswa selbagai relspondeln. Hasil 

pelnellitian dikeltahuli bahwa  tingkat kelcandulan gamel onlinel telrmasulk katelgori 

seldang selbanyak 27 siswa (52,9%) dan tingkat motivasi bellajar katelgori relndah 

selbanyak 28 siswa (54,9%) melngalami pelnulrulnan motivasi bellajar, yang 

melngakibatkan anak kelcandulan gamel onlinel adalah fitulr melnarik yang telrdapat di 

gamel. Pola pelnu lrulnan motivasi bellajar yang telrjadi adalah anak melnjadi malas 

bellajar karelna telrlalul asyik waktulnya banyak dihabiskan ulntulk belmain game l 

daripada bellajar. 

Pelrlul adanya tindakan promosi kelselhatan kelpada masyarakat yang 

dituljulkan khulsulsnya kelpada orang tula delngan tuljulan ulntulk melmbelrikan eldulkasi 

telrkait kelcandulan gamel onlinel yang marak telrjadi dikalang anak ulsia selkolah. 

Khulsulsnya telntang pelrulbahan sifat dan waktul yang melngidelntifikasikan tanda 

dari kelcandulan gamel onlinel. Hal yang dapat dilakulkan olelh pelrawat salah satulnya 

yaitul melmbelrikan telrapi komplelmelntelr melnggulnakan komulnikasi pelrsulasif, 

delngan cara melmbuljulk selcara langsulng ulntulk melngontrol diri melnahan rasa ingin 

ulntulk belrmain gamel onlinel delngan melngarahkan anak ulntulk mellakulkan kelgiatan 
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positif lainnya selpelrti mellakulkan kelgiatan yang disulkai olelh anak, delngan tuljulan 

ulntulk melngalihkan pelrhatiannya telrhadap belrmain gamelonlinel.  



 
 

 
 

BAB 6  

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

6.1 Kesimpulan   

1. Kelcandulan gamel onlinel pada anak selkolah dasar di SDN SE lKARAN II 

Kelcamatan Jatirogo Kabulpateln Tulban hampir seltelngahnya melngalami 

kelcandulan gamel onlinel seldang. 

2. Motivasi bellajar anak selkolah dasar di SDN SElKARAN II Kelcamatan 

Jatirogo Kabulpateln Tulban selbagian belsar melngalami motivasi bellajar 

seldang. 

3. Ada hulbulngan kelcandulan gamel onlinel delngan motivasi bellajar anak selkolah 

dasar di SDN SElKARAN II Kelcamatan Jatirogo Kabulpateln Tulban. 

6.2 Saran 

1. Bagi orang tula  

Diharapkan ulntulk bisa melngontrol dan melngawasi delngan cara 

melnjadwalkan kelgiatan selhari-hari anak mullai dari banguln tidulr sampai 

waktulnya tidulr lagi. Jadwal kelgiatan bellajar dan melngelrjakan tu lgas, waktul  

belrmain dan aktivitas dirulmah. 

2. Bagi pelnellitian sellanjultnya  

Pelnullis melrelkomelndasikan ulntulk pelnelliti sellanjultnya melninjaul variabell lain, 

selpelrti hulbulngan kelcandulan gamel onlinel dan kulalitas tidulr. 
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Lampiran 1 Lembar Jadwal Kegiatan  

JADWAL KEGIATAN 

No 
Jadwal 

Penelitian 

Februari Maret April Mei Juni Juli Agustus  

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1. Pendaftaran 

skripsi 

                            

2. Pembimbingan 

proposal 

                            

3. Pendaftaran uji 

proposal 

                            

4. Ujian proposal                             

5. Uji etik  dan 

revisi proposal  

                            

6. Pengambilan  

data dan 

pengolahan 

data 

                            

7. Bimbingan 

hasil 

                            

8. Pendaftaran 

ujian sidang 

                            

9. Ujian sidang                             

10. Revisi skripsi                             

11. Penggandaan, 

plagscan dan 

pengumpulan 

skripsi 

                            



51 
 

51 
 

Lampiran 2 Lembar Penjelasan Dan Informasi / Informed Consent 

LEMBAR PENJELASAN PENELITIAN 

Kepada : Calon Responden Penelitian  

 

Dengan Hormat,  

Saya yang bertanda tangan dibawah ini adalah mahasiswa Program Studi S1 

Ilmu Keperawatan Institut Teknologi Sains dan Kesehatan Insan Cendekia 

Medika Jombang  

Nama : ERNI SUSMIYATI 

Nim : 193210013  

Akan mengadakan penelitian dengan judul “Hubungan Kecanduan 

Game Online Dengan Motivasi Belajar Anak Sekolah (Di SDN SEKARAN II 

Kecamatan Jatirogo Kabupaten Tuban)”. Adapun tujuan dari penelitian ini 

adalah mengetahui adanya penurunan motivasi belajar yang berkaitan dengan 

kecanduan game online.  

Penelitian ini tidak akan menimbulkan akibat yang merugikan saudara(i) 

sebagai responden. Peneliti mengharapkan tanggapan atau jawaban yang 

saudara(i) berikan sesuai dengan pendapat saudara(i) tanpa dipengaruhi orang 

lain. Peneliti menjamin kerahasiaan pendapat dan identitas saudara(i). Atas 

perhatian dan kesediaan saudara(i) untuk menjadi responden dalam penelitian ini 

saya ucapkan terima kasih.  

 

 

Jombang, 30 Mei 2023 

 

 

Erni Susmiyanti 

NIM : 193210013  



 
 

 
 

Lampiran 3 Lembar  Persetujuan Menjadi Responden 

LEMBAR PERSETUJUAN MENJADI RESPONDEN 

Yang bertanda tangan dibawah ini  

Nama inisial :  

Kelas  :  

Umur  : 

Setelah membaca dan memahami isi penjelasan pada lembar permohonan 

menjadi responden, saya bersedia ikut berpartisipasi sebagai responden pada 

penelitian yang akan dilaksanakan oleh mahasiswa Program Studi S1 Ilmu 

Keperawatan Institut Teknologi Sains dan Kesehatan Insan Cendekia Medika 

Jombang yang bernama “ERNI SUSMIYANTI” dengan judul “Hubungan 

Kecanduan Game online Dengan Motivasi Belajar Anak Sekolah (Di SDN 

SEKARAN II Kecamatan Jatirogo Kabupaten Tuban)”. 

Saya memahami bahwa penelitian ini tidak menimbulkan dampak negatif 

pada diri saya, oleh karena itu saya bersedia menjadi responden dalam penelitian 

ini.  

 

Jombang, 30 Mei 2022 

Responden   

 

(...................................)  



 
 

 
 

Lampiran 4 Lembar Kisi-Kisi Kuesioner 

KISI-KISI KECANDUAN GAME ONLINE DENGAN  

MOTIVASI BELAJAR ANAK SEKOLAH 

1. Kisi-kisi variabel kecanduan game online 

No Indikator 
Nomor Butir 

Uji Coba 
Jumlah 

1. Frekuensi  1,2,3  3 

2. Durasi waktu 4,5,6 3 

TOTAL 6 

 

2. Kisi-kisi variabel motivasi belajar 

No Indikator 
Nomor Butir 

Uji Coba 
Jumlah 

1. Ketekunan dalam belajar 1,2 2 

2. Berprestasi 3,4 2 

3. Mandiri dalam belajar 5,6 2 

TOTAL 6 

  



 
 

 
 

Lampiran 5 Lembar Kuesioner  

KUESIONER RESPONDEN  

HUBUNGAN KECANDUAN GAME ONLINE DENGAN  

MOTIVASI BELAJAR ANAK SEKOLAH DASAR 

(SDN SEKARAN II KEC. JATIROGO KAB. TUBAN) 

 

Berilah tanda () pada kolom (ya/tidak) sesuai dengan pernyataan di bawah ini! 

A. Data Umum 

1. Nama   : 

2. Jenis Kelamin : (laki-laki/perempuan) 

3. Umur   :  

B. Data Khusus 

1. Kecanduan bermain game online 

No Pertanyaan Ya  Tidak  

1. Saya bermain game online maksimal sehari 9x.   

2. Setiap hari saya bermain game online dengan 

berbagai jenis game. 

  

3. Setiap hari saya bermain 1 jenis game online 

berulang kali.  

  

4. Saya sering bermain game online sampai tidak 

mengerjakan tugas. 

  

5. Saya bermain game online lebih dari 3 jam/hari.   

6. Saya sering bermain game online sampai lupa 

waktu. 

  

 

2. Motivasi belajar 

No Pertanyaan Ya Tidak 

1. Saya mengikuti pembelajaran di sekolah sampai 

jam pembelajaran berakhir. 

  



 
 

 
 

2. Saya mengikuti pembelajaran siapapun guru yang 

mengajarnya. 

  

3. Saya selalu ingin memperoleh hasil yang lebih 

baik lagi. 

  

4. Saya semangat berprestasi ketika teman saya 

mencapai prestasi yang lebih tinggi. 

  

5. Saya selalu mengerjakan sendiri tugas yang 

diberikan guru. 

  

6. Saya belajar sendiri tanpa didampingi orang tua.   

 

  



 
 

 
 

Lampiran 6 Surat Pengantar Bimbingan 

  



 
 

 
 

Lampiran 7 Surat Izin Penelitian Dari  Kampus 



 
 

 
 

Lampiran 8 Surat Izin Telah Melakukan Penelitian  

  



 
 

 
 

Lampiran 9 Lembar Bimbingan Skripsi 

LEMBAR BIMBINGAN SKRIPSI 

  



 
 

 
 

LEMBAR BIMBINGAN SKRIPSI 

 



 
 

 
 

Lampiran 10 Sertifikat Uji Etik 

  



 
 

 
 

Lampiran 11 Surat Pengecekan Judul Di Perpustakaan 

  



 
 

 
 

Lampiran 12 Hasil Uji Validitas Dan Uji Reliabilitas  

Uji Validitas Dan Uji Reabilitas Kecanduan Game Online 

Correlations 

 

Correlations 

  P1 P2 P3 P4 P5 P6 JUMLAH 

P1 Pearson Correlation 1 .192 .394 .798
**

 .798
**

 .394 .758
**

 

Sig. (2-tailed)  .418 .086 .000 .000 .086 .000 

N 20 20 20 20 20 20 20 

P2 Pearson Correlation .192 1 .798
**

 .394 .192 .798
**

 .715
**

 

Sig. (2-tailed) .418  .000 .086 .418 .000 .000 

N 20 20 20 20 20 20 20 

P3 Pearson Correlation .394 .798
**

 1 .394 .394 .798
**

 .801
**

 

Sig. (2-tailed) .086 .000  .086 .086 .000 .000 

N 20 20 20 20 20 20 20 

P4 Pearson Correlation .798
**

 .394 .394 1 .798
**

 .596
**

 .843
**

 

Sig. (2-tailed) .000 .086 .086  .000 .006 .000 

N 20 20 20 20 20 20 20 

P5 Pearson Correlation .798
**

 .192 .394 .798
**

 1 .394 .758
**

 

Sig. (2-tailed) .000 .418 .086 .000  .086 .000 

N 20 20 20 20 20 20 20 

P6 Pearson Correlation .394 .798
**

 .798
**

 .596
**

 .394 1 .843
**

 

Sig. (2-tailed) .086 .000 .000 .006 .086  .000 

N 20 20 20 20 20 20 20 

JUMLA

H 

Pearson Correlation .758
**

 .715
**

 .801
**

 .843
**

 .758
**

 .843
**

 1 

Sig. (2-tailed) .000 .000 .000 .000 .000 .000  

N 20 20 20 20 20 20 20 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).     

 

 

 

 



 
 

 
 

Reliability 

 

Scale: ALL VARIABLES 

 

Case Processing Summary 

  N % 

Cases Valid 20 100.0 

Excluded
a
 0 .0 

Total 20 100.0 

a. Listwise deletion based on all variables in 

the procedure. 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

.877 6 

 

  



 
 

 
 

Hasil Uji Validitas Dan Uji Reabilitas Kuesioner Motivasi Belajar 

Correlations 

 

Correlations 

  P1 P2 P3 P4 P5 P6 JUMLAH 

P1 Pearson Correlation 1 .903
**

 .579
**

 .792
**

 .685
**

 .685
**

 .875
**

 

Sig. (2-tailed)  .000 .007 .000 .001 .001 .000 

N 20 20 20 20 20 20 20 

P2 Pearson Correlation .903
**

 1 .724
**

 .903
**

 .811
**

 .811
**

 .969
**

 

Sig. (2-tailed) .000  .000 .000 .000 .000 .000 

N 20 20 20 20 20 20 20 

P3 Pearson Correlation .579
**

 .724
**

 1 .802
**

 .663
**

 .663
**

 .829
**

 

Sig. (2-tailed) .007 .000  .000 .001 .001 .000 

N 20 20 20 20 20 20 20 

P4 Pearson Correlation .792
**

 .903
**

 .802
**

 1 .685
**

 .899
**

 .954
**

 

Sig. (2-tailed) .000 .000 .000  .001 .000 .000 

N 20 20 20 20 20 20 20 

P5 Pearson Correlation .685
**

 .811
**

 .663
**

 .685
**

 1 .560
*
 .827

**
 

Sig. (2-tailed) .001 .000 .001 .001  .010 .000 

N 20 20 20 20 20 20 20 

P6 Pearson Correlation .685
**

 .811
**

 .663
**

 .899
**

 .560
*
 1 .868

**
 

Sig. (2-tailed) .001 .000 .001 .000 .010  .000 

N 20 20 20 20 20 20 20 

JUML

AH 

Pearson Correlation .875
**

 .969
**

 .829
**

 .954
**

 .827
**

 .868
**

 1 

Sig. (2-tailed) .000 .000 .000 .000 .000 .000  

N 20 20 20 20 20 20 20 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).     

*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).     

 

 

 

 

 



 
 

 
 

Reliability 

 

Scale: ALL VARIABLES 

 

Case Processing Summary 

  N % 

Cases Valid 20 100.0 

Excluded
a
 0 .0 

Total 20 100.0 

a. Listwise deletion based on all variables in 

the procedure. 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

.946 6 

 

 

  



 
 

 
 

Lampiran 13 Hasil Tabulasi  

1. Tabulasi kecanduan game online 

Kode 

Responden 
P1 P2 P3 P4 P5 P6 Total 

R1 0 0 0 0 0 0 0 

R2 1 0 1 0 0 0 2 

R3 0 0 0 0 0 0 0 

R4 0 0 0 0 0 0 0 

R5 0 1 1 1 0 0 3 

R6 0 0 0 0 0 0 0 

R7 0 1 1 0 0 0 2 

R8 0 0 0 0 0 1 1 

R9 0 0 0 0 0 0 0 

R10 1 1 1 0 1 0 4 

R11 0 0 0 0 0 0 0 

R12 0 0 1 0 1 0 2 

R13 0 0 0 0 0 0 0 

R14 0 0 0 0 0 0 0 

R15 0 1 1 0 0 0 2 

R16 0 1 1 0 1 0 3 

R17 0 1 1 0 1 0 3 

R18 0 0 0 0 0 0 0 

R19 0 0 0 0 0 0 0 

R20 0 0 0 0 0 0 0 

R21 0 0 0 0 0 0 0 

R22 0 0 1 1 1 1 4 

R23 0 0 1 1 1 1 4 

R24 0 0 1 1 1 1 4 

R25 0 0 0 1 1 1 3 

R26 0 1 1 1 1 0 4 

R27 0 0 1 0 1 0 2 

R28 0 0 1 1 1 0 0 

R29 0 0 0 0 0 0 0 

R30 0 1 1 1 1 0 4 

R31 0 1 1 1 1 0 4 

R32 0 0 1 1 1 0 3 

R33 0 0 1 1 0 0 2 

R34 0 0 1 0 0 0 1 

R35 0 1 1 1 0 0 3 



 
 

 
 

R36 0 0 1 1 0 0 2 

R37 0 0 1 1 1 0 3 

R38 0 0 0 1 0 0 1 

R39 0 0 1 1 0 0 2 

R40 0 1 1 0 1 0 3 

R41 0 0 0 0 0 0 0 

R42 0 1 1 0 0 0 2 

R43 1 1 0 0 0 0 2 

R44 0 1 0 0 1 0 2 

R45 0 1 0 1 1 1 4 

R46 0 1 0 0 1 0 2 

R47 0 1 0 0 0 1 2 

R48 0 0 1 1 1 0 3 

R49 0 0 1 1 1 1 4 

R50 1 1 1 0 0 0 3 

R51 0 1 0 0 0 1 2 

R52 1 1 1 0 0 0 3 

R53 0 1 1 1 0 0 3 

R54 0 0 1 1 1 0 3 

R55 0 1 0 0 0 0 1 

R56 0 0 0 0 0 0 0 

R57 0 1 1 1 0 0 3 

R58 0 0 0 0 0 0 0 

R59 1 1 0 0 0 0 2 

R60 0 1 1 1 0 0 3 

JUMLAH 6 25 33 23 22 9 115 

 

2. Tabulasi motivasi belajar 

Kode 

Responden 
P1 P2 P3 P4 P5 P6 Total 

R1 1 0 1 0 0 1 3 

R2 1 0 1 0 1 1 4 

R3 1 0 1 0 0 1 3 

R4 1 1 1 0 0 1 4 

R5 1 1 0 1 0 1 4 

R6 1 1 1 1 1 1 6 

R7 1 1 1 1 1 1 6 

R8 1 1 0 1 1 1 5 

R9 0 1 0 1 0 1 3 



 
 

 
 

R10 1 1 1 0 0 0 3 

R11 1 1 1 1 1 1 6 

R12 1 1 1 0 1 1 5 

R13 1 1 1 1 1 1 6 

R14 1 1 1 1 1 1 6 

R15 1 1 1 0 0 1 4 

R16 1 1 1 0 1 1 5 

R17 1 1 1 0 0 1 4 

R18 1 1 1 1 1 1 6 

R19 1 1 0 1 1 1 5 

R20 1 1 1 1 1 1 6 

R21 1 1 1 1 1 1 6 

R22 1 1 1 1 0 0 4 

R23 1 1 1 1 0 0 4 

R24 1 1 1 1 0 0 4 

R25 1 1 0 0 0 1 3 

R26 1 1 1 0 0 1 4 

R27 1 1 1 1 1 1 6 

R28 1 1 1 1 1 1 6 

R29 1 1 1 1 1 0 5 

R30 1 1 0 0 1 1 4 

R31 1 1 0 0 1 1 4 

R32 1 1 1 0 0 1 4 

R33 1 1 1 1 1 1 6 

R34 1 1 1 1 1 0 5 

R35 1 1 1 1 0 0 4 

R36 1 1 1 1 1 0 5 

R37 1 1 1 0 0 1 4 

R38 1 1 1 1 1 0 5 

R39 1 1 0 0 1 1 4 

R40 1 1 1 1 0 0 4 

R41 1 1 0 0 1 1 4 

R42 1 1 1 1 1 1 6 

R43 1 1 1 1 1 0 5 

R44 1 1 1 1 0 1 5 

R45 1 1 1 1 0 0 4 

R46 1 1 1 1 1 0 5 

R47 1 1 1 0 1 1 5 

R48 1 1 0 1 1 0 4 

R49 1 1 0 1 1 0 4 

R50 1 0 0 1 1 1 4 



 
 

 
 

R51 1 1 1 1 0 1 5 

R52 1 1 1 0 1 0 4 

R53 1 0 0 0 1 1 3 

R54 0 1 1 0 1 1 4 

R55 1 1 1 1 1 0 5 

R56 1 1 1 1 1 0 5 

R57 1 1 0 1 1 0 4 

R58 1 1 1 1 1 0 5 

R59 1 1 1 1 1 1 6 

R60 1 1 1 0 0 0 3 

JUMLAH 58 55 46 38 39 39 275 

 

  



 
 

 
 

Lampiran 14 Data Coding Penelitian Hubungan Kecanduan Game Online Dengan 

Motivasi Belajar Anak Sekolah Dasar Di SDN SEKARAN II Kecamatan Jatirogo 

Kabupaten Tuban. 

DATA UMUM DATA KHUSUS 

No. 

Resp  

Jenis 

Kelamin  
L = 1 

P = 2  

Umur 
0-5 

Tahun 

= 0 

6-11 

Tahun 

= 1 

12-16 

Tahun 

= 2 

 

Skor 

Kecanduan 

Game 

Online 

Ket  
Tidak 

Kecanduan 

(TK) = 3 

Kecanduan 

Ringan 

(KR) =2 

Kecanduan 

Sedang 

(KS) = 1 

Kecanduan 

Berat (KB) 

= 0  

Skor 

Motivasi 

Belajar 

Ket  
Motivasi 

Rendah 

(MR) = 

0 

Motivasi 

Sedang 

(KS) = 1 

Motivasi 

Tinggi 

(MT)= 2 

R1 1 1 3 TK  1 MS 

R2 2 1 2 KR 1 MS 

R3 1 1 3 TK  1 MS 

R4 1 1 3 TK 1 MS 

R5 1 1 1 KS 1 MS 

R6 2 1 3 TK  2 MT 

R7 2 1 2 KR 2 MT 

R8 1 1 2 KR 2 MT 

R9 1 1 3 TK  1 MS 

R10 1 1 1 KS 1 MS 

R11 1 1 3 TK 2 MT 

R12 2 1 2 KR 2 MT 

R13 1 1 3 TK  2 MT 

R14 1 1 3 TK 2 MT 

R15 2 1 2 KR 1 MS 

R16 2 1 1 KS 2 MT 

R17 1 1 1 KS 1 MS 

R18 2 1 3 TK 2 MT 

R19 1 1 3 TK  2 MT 

R20 1 1 3 TK  2 MT 

R21 2 1 3 TK 2 MT 

R22 1 1 1 KS 1 MS 

R23 2 1 1 KS 1 MS 

R24 1 1 1 KS 1 MS 

R25 2 1 1 KS 1 MS 



 
 

 
 

R26 1 1 1 KS 1 MS 

R27 2 1 2 KR 2 MT 

R28 1 1 3 TK  2 MT 

R29 1 1 3 TK 2 MT 

R30 2 1 1 KS 1 MS 

R31 2 1 1 KS 1 MS 

R32 2 1 1 KS 1 MS 

R33 1 1 2 KR 2 MT 

R34 1 1 2 KR 2 MT 

R35 2 1 1 KS 1 MS 

R36 2 1 2 KR 2 MT 

R37 1 1 1 KS 1 MS 

R38 2 1 2 KR 2 MT 

R39 2 1 2 KR 1 MS 

R40 1 1 1 KS 1 MS 

R41 2 1 1 KS 1 MS 

R42 2 1 2 KR 2 MT 

R43 2 1 2 KR 2 MT 

R44 2 1 2 KR 2 MT 

R45 2 1 1 KS 1 MS 

R46 1 1 2 KR 2 MT 

R47 1 1 2 KR 2 MT 

R48 1 1 1 KS 1 MS 

R49 1 1 1 KS 1 MS 

R50 1 2 1 KS 1 MS 

R51 2 2 2 KR 2 MT 

R52 2 2 1 KS 1 MS 

R53 1 2 1 KS 1 MS 

R54 1 2 1 KS 1 MS 

R55 1 2 2 KR 2 MT 

R56 1 2 3 TK  2 MT 

R57 1 2 1 KS 1 MS 

R58 1 2 3 TK 2 MT 

R59 1 2 2 KR 2 MT 

R60 1 2 1 KS 1 MS 

  



 
 

 
 

Lampiran 15 Hasil Uji Statistik SPSS  

1. Data Umum 

Frequency Table 
 

Jenis Kelamin 

  Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid Laki-laki 35 58.3 58.3 58.3 

Perempuan 25 41.7 41.7 100.0 

Total 60 100.0 100.0  

 

Umur 

  Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 6-10 tahun 49 81.7 81.7 81.7 

12-16 tahun 11 18.3 18.3 100.0 

Total 60 100.0 100.0  

 

2. Data Khusus 

Kecanduan Game Online 

  Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid Kecanduan 

Sedang 24 40.0 40.0 40.0 

Kecanduan 

Ringan 20 33.3 33.3 73.3 

Tidak 

Kecanduan 16 26.7 26.7 100.0 

Total 60 100.0 100.0  

 

Motivasi Belajar 

  Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid Motivasi 

Sedang 33 55.0 55.0 55.0 

Motivasi 

Tinggi 27 45.0 45.0 100.0 

Total 60 100.0 100.0  

 

 



 
 

 
 

Crosstabs 

Case Processing Summary 

 Cases 

 Valid Missing Total 

 N Percent N Percent N Percent 

Kecanduan Game Online* 

Motivasi Belajar 
60 100.0% 0 .0% 60 100.0% 

 

 

Kecanduan Game Online* Motivasi Belajar Crosstabulation 

   Motivasi Belajar 
Total 

   Sedang Tinggi 

Kecanduan 

Game 

Online 

Kecanduan 

Sedang 

Count 24 0 24 

% within Kecanduan Game 

Online 
100.0% .0% 100.0% 

% within Motivasi Belajar 72.7% .0% 40.0% 

% of Total 40.0% .0% 40.0% 

Kecanduan 

Ringan 

Count 5 15 20 

% within Kecanduan Game 

Online 
25.0% 75.0% 100.0% 

% within Motivasi Belajar 15.2% 55.6% 33.3% 

% of Total 8.3% 25.0% 33.3% 

Tidak 

Kecanduan 

Count 4 12 16 

% within Kecanduan Game 

Online 
25.0% 75.0% 100.0% 

% within Motivasi Belajar 12.1% 44.4% 26.7% 

% of Total 6.7% 20.0% 26.7% 

Total Count 33 27 60 

% within Kecanduan Game 

Online 
55.0% 45.0% 100.0% 

% within Motivasi Belajar 100.0% 100.0% 100.0% 

% of Total 55.0% 45.0% 100.0% 

 

  



 
 

 
 

Nonparametric Correlations 

 

Correlations 

   Kecanduan 

Game Online 

Motivasi 

Belajar 

Spearman's rho Kecanduan 

Game Online 

Correlation Coefficient 1.000 .668
**

 

Sig. (2-tailed) . .000 

N 60 60 

Motivasi Belajar Correlation Coefficient .668
**

 1.000 

Sig. (2-tailed) .000 . 

N 60 60 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).  

 

  



 
 

 
 

Lampiran 16 Surat Keterangan Bebas Plagiasi 

 

 



 
 

 
 

Lampiran 17 Digital Receipt Turnitin 

  



 
 

 
 

Lampiran 18 Hasil Turnit 

 

  



 
 

 
 

Lampiran 19 Dokumentasi Penelitian 

 

 

 

  



 
 

 
 

Lampiran 20 Surat Pernyataan Kesediaan Unggah 

 


