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Objective: The purpose of this study was to determine the effect of the frequency of 
online game use on the achievement motivation of elementary school students. Method: 
140 fourth and fifth grade students from SDN X in Sukodono District, Sidoarjo 
Regency were sampled using a purposive sampling strategy. The results showed a 
negative relationship (r = -0.379; p <.001) between the frequency of online game use 
and achievement motivation, according to the Pearson product-moment correlation 
analysis method. Results: The results showed a negative relationship (r = -0.379; p 
<.001) between the frequency of online game use and achievement motivation, 
according to the Pearson product-moment correlation analysis method. This means that 
students' achievement motivation decreases when the frequency of online game use 
increases, and vice versa. Novelty: One of the interesting and relevant internal factors 
among students today is the use of online games. Additional Background (not explicitly 
labeled in original): The current phenomenon shows that there is a lot of decline and low 
achievement motivation from elementary school level to the next level of education. 
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INTRODUCTION  

Peningkatan mutu sumber daya manusia yang kompeten dimulai dari pendidikan. 

Kondisi pendidikan saat ini sering menjadi penyebab minimnya sumber daya manusia 

[1]. Peran penting sistem pendidikan bagi Indonesia dapat terlihat dari segi 

meningkatnya pembangunan sosial, ekonomi, dan budaya yang dimiliki oleh negara. 

Pendidikan dasar terdiri dari beberapa jenis, diantaranya adalah Sekolah Dasar (SD) 

dibawah naungan departemen Pendidikan Nasional sedangkan Madrasah Ibtidaiyah 

(MI) dibawah pengelolaan Departemen [2].  

Sekolah Dasar adalah jenjang wajib yang harus ditempuh siswa untuk melanjut ke 

tahap pendidikan selanjutnya. Durasi dari jenjang pendidikan ini berlangsung kurang 

lebih 6 tahun: kelas 1 hingga kelas 6. Secara aturan yang berlaku, anak bisa masuk 

Sekolah Dasar di usia 7 tahun, namun ada beberapa wali murid yang memasukkan calon 

murid sekolah dasar meskipun masih berada pada usia 6 tahun dengan pertimbangan 

tertentu [3]. Contoh tersebut dapat dilihat misalnya saat anak sudah lancar calistung dan 

sekolah memang mengizinkannya. Sekolah dasar penting bagi perkembangan diri siswa, 

karena merupakan fase awal dimana pendidikan anak dimulai, sekaligus sebagai fase 

dimana alur dan skill akademik siswa mulai dibentuk seperti kemampuan literasi, 

berhitung, serta berpikir kritis [4]. Selain itu, perkembangan kemampuan sosio-

emosional juga berkembang dimulai dari jenjang SD [5]. 

Oleh karena itu, untuk memperoleh hasil belajar yang terbaik, penting untuk 

memberikan motivasi supaya terus belajar. Sikap dan pandangan siswa tentang 
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pembelajaran sangat dipengaruhi oleh motivasi berprestasi, yang dapat menumbuhkan 

kecintaan terhadap pembelajaran [6]. Lebih jauh lagi, siswa dapat mempertahankan 

antusiasmenya dalam mempelajari topik-topik yang menantang seperti matematika 

dengan bantuan motivasi berprestasi [7]. Tingkat usaha seseorang berbanding lurus 

dengan tingkat pencapaian yang ingin dicapainya; dorongan intrinsik untuk berhasil ini 

dikenal sebagai motivasi berprestasi [8].  

Mclelland [9] mengatakan bahwa terdapat 6 aspek motivasi berprestasi yang 

meliputi: pertimbangan resiko, tanggung jawab, kreatif dan inovatif, durasi 

penyelesaiaan tugas, memperhatikan umpan balik, dan menyusun tujuan yang realistik. 

Perasaan memiliki terhadap pekerjaan seseorang ditandai oleh komponen akuntabilitas. 

Aspek mempertimbangkan resiko menggambarkan yaitu mempertimbangkan resiko 

yang akan dihadapi sebelum memulai sebuah pekerjaan, aspek kreatif dan inovatif 

menggambarkan kecenderungan individu untuk kreatif untuk menyelesaikan tugas 

secara efektif, aspek mempertahankan umpan balik menggambarkan yaitu 

mempertimbkan segala umpan balik yang didapatkan selama proses pengerjaan tugas, 

Tujuan realistis seseorang menjelaskan upaya mereka untuk mengubah waktu untuk 

setiap aktivitas guna memperoleh hasil ideal, sementara komponen waktu penyelesaian 

tugas menunjukkan upaya mereka untuk menyelesaikan pekerjaan secepat mungkin [9].  

Motivasi adalah sikap bekerja dengan giat untuk dapat mencapai capaian tertentu 

dengan sepenuhnya rasa tanggung jawab, kedisiplinan, sehingga pekerjaan yang 

dilakukan dapat dilaksanakan dengan mudah, dapat mencapai tujuan yaitu capaian 

prestasi belajar tertentu [10]. Motivasi berprestasi menurut Riza & Masykur [11] 

merupakan sebuah dorongan guna berperilaku sebaik mungkin supaya hasil yang 

didapatkan maksimal sesuai dengan yang diharapkan, dicapai dengan cara bekerja keras 

dan berusaha untuk lebih unggul dari orang lain berdasarkan standar mutu tertentu. 

Motivasi berprestasi juga diartikan sebagai penyokong dalam diri seseorang untuk bisa 

mencapai taraf prestasi setinggi mungkin sesuai dengan batas yang ia tetapkan. 

Seseorang cenderung tidak mudah menyerah dalam mengerjakan tugas sulit dan lebih 

termotivasi untuk berhasil bila mereka memiliki motivasi berprestasi [12]. Selain itu, 

karena mereka tahu persis apa yang ingin mereka lakukan, seseorang dengan motivasi 

tinggi untuk sukses akan lebih banyak berinvestasi dalam pendidikan mereka [13]. 

Motivasi berprestasi juga dapat menumbuhkan rasa percaya diri yang dimiliki siswa dan 

menikmati proses belajarnya [14].  

Siswa dengan motivasi berprestasi yang rendah akan menunjukkan performa yang 

rendah dalam proses belajarnya dan adanya kecenderungan prokrastinasi [15]. Motivasi 

berprestasi yang rendah dapat menambahkan tantangan kepada siswa dari tantangan 

normal yang harus dia hadapi, sehingga menciptakan siklus dimana siswa tidak dapat 

memberikan performa belajar yang optimal dan sukses dalam dunia akademiknya [16]. 

Performa akademik yang rendah dapat mengarah kepada siswa yang merasa dirinya 

tidak kompeten, sehingga selanjutnya siswa cenderung menarik diri secara sosial dan 

enggan berteman dengan rekannya yang menunjukkan performa akademik yang lebih 

tinggi darinya [17]. 
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Beberapa masalah terjadi berkaitan dengan motivasi berprestasi siswa umumnya 

adalah sulitnya untuk mengaktualisasikan potensi yang terdapat dalam diri siswa 

tersebut. Selain itu, rendahnya motivasi berprestasi dalam diri siswa, juga dapat 

mengakibatkan prestasi belajar yang rendah pada siswa. Siswa yang tidak siap untuk 

mendapatkan pembelajaran misalnya, akan kesulitan untuk menunjukkan semangat 

bersaing dengan teman di kelas, kurang adanya minat siswa untuk untuk proses 

pembelajaran sehingga siswa sulit mendalami materi belajar dengan baik dalam segi 

materi maupun praktek yang diajarkan guru didalam kelas. Hal ini selanjutnya akan 

berpengaruh kepada evaluasi pembelajaran siswa dan prestasi belajar pun menjadi jauh 

dari harapan yang diinginkan [18].  

Fenomena menurun dan rendahnya motivasi berprestasi belajar banyak ditemukan 

dalam beberapa penelitian sebelumnya. Secara global, motivasi untuk berprestasi, yang 

salah satunya berkaitan dengan motivasi membaca terus menurun dimulai dari sekolah 

dasar hingga menuju jenjang pendidikan berikutnya [19]. Selain itu, ditemukan pula 

bahwa kebanyakan siswa akan terus mengalami penurunan motivasi berprestasi seiring 

dengan naiknya jenjang pendidikan yang dijalani [20]. Siswa sekolah dasar 

menunjukkan tingkatan motivasi berprestasi yang rendah, dengan rata-rata skor yang 

didapatkan sekitar 58,76 yang termasuk kategori rendah [21]. Sejumlah topik mendasar, 

termasuk bahasa Indonesia, matematika, dan ilmu pengetahuan alam, juga kurang 

terwakili di kalangan siswa sekolah dasar [22]. Motivasi berprestasi yang rendah umum 

terjadi di kalangan siswa sekolah dasar, seperti yang ditunjukkan oleh sejumlah faktor 

ini. 

Hasil wawancara dengan salah satu guru di SDN X di Kecamatan Sukodono 

Kabupaten Sidoarjo menunjukkan bahwa masih terdapat siswa yang motivasi 

berprestasinya rendah di sekolah. Siswa tersebut ditandai dengan kurangnya usaha 

ketika diberi pekerjaan rumah, tidak mau atau tidak mampu menyelesaikan tugas, sering 

tidak masuk kelas (misalnya karena ingin ke kamar kecil) atau bahkan tidur saat 

pelajaran. Dorongan seseorang untuk meraih keberhasilan dapat dibentuk oleh berbagai 

hal. Karena kemampuan siswa untuk mengatur emosi mereka secara efektif sangatlah 

penting, variabel seperti kecerdasan dan pengaturan emosi dapat mempengaruhi 

motivasi mereka dari dalam [23]. Self concept dan growth mindset juga memiliki peranan 

yang penting, dimana self concept yang baik dapat meningkatkan motivasi yang dimiliki 

oleh siswa [24]. Lingkungan keluarga dan gaya pengasuhan, yang menumbuhkan rasa 

percaya diri dan dorongan, adalah dua contoh variabel eksternal yang mungkin berperan 

[25]. Selain itu lingkungan sekolah dan masyarakat yang ada disekitar siswa juga dapat 

berpengaruh membentuk bagaimana siswa membentuk motivasi terhadap proses 

belajarnya [26]. Salah satu faktor internal yang menarik dan relevan dikalangan siswa 

saat ini adalah kebiasaan penggunaan game online. 

Game online merupakan hiburan yang saat ini digemari. Media games menawarkan 

berbagai hiburan dan dapat berpotensi untuk membuat individu menjadi candu 

terhadapnya. Menurut Ghuman dan Griffiths [27], masalah seperti ketidakpekaan 

terhadap acara sosial dapat berkembang ketika orang bermain game video online hingga 
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tingkat yang tidak sehat. Hilangnya kendali atas kehidupan seseorang secara bertahap 

yang bermanifestasi dalam penurunan prestasi akademis, hubungan sosial, stabilitas 

keuangan, kesehatan fisik dan mental, serta aspek vital lainnya. 

Kekhawatiran utama tentang meningkatnya kecanduan game online adalah 

banyaknya waktu yang dihabiskan untuk bermain. Selain itu, situasi akan semakin 

buruk karena anak-anak zaman sekarang belum pandai membedakan antara hal positif 

dan negatif yang muncul saat bermain di ponsel. Hal ini sering ditunjukkan dengan 

seberapa sering atau berapa lama seorang pemain bermain, seperti bermain sekali atau 

dua kali sehari atau dalam waktu yang lama dalam sekali duduk. Risiko kecanduan 

bermain game video online meningkat seiring dengan jumlah waktu yang dihabiskan 

untuk bermain [28]. Anak-anak mungkin saja sampai pada tahap di mana mereka lebih 

mengutamakan game daripada pekerjaan sekolah [29]. Hobi, rutinitas, dan total waktu 

bermain game merupakan ukuran yang baik untuk seberapa sering orang bermain game 

video online. 

Bermain game online lebih sering akan menurunkan keinginan untuk berprestasi. 

Misalnya, Rahyuni et al. [30]. menemukan bahwa bermain game online berdampak negatif 

pada anak-anak di Sekolah Dasar Negeri Pammana, Kabupaten Wajo. Motivasi 

berprestasi siswa di SDN 50 Pulai, Kecamatan Lengayang, Kabupaten Pesisir Selatan 

terbukti berkorelasi dengan kecanduan mereka bermain game online, menurut penelitian 

sebelumnya oleh Jafri et al. [31], dengan nilai p sebesar 0,000 <α (0,05). Selain itu, 

penelitian oleh Rahyuni [30] menemukan bahwa keinginan siswa untuk belajar di 

Sekolah Dasar Negeri Pammana, Kabupaten Wajo mungkin dipengaruhi oleh bermain 

game online.  

Keinginan siswa untuk berhasil di sekolah akan menurun secara proporsional 

dengan jumlah waktu yang mereka habiskan untuk bermain game video online. Dampak 

buruk bermain game video online pada anak-anak ditunjukkan oleh Rahyuni et al. [30]. 

Hal ini didukung oleh penelitian oleh Jafri et al. [31], yang menemukan bahwa siswa 

yang kecanduan game kurang termotivasi untuk belajar. Ada hubungan antara kedua 

fenomena tersebut, seperti yang ditunjukkan dalam penelitian ini. Tentu saja, frekuensi 

siswa menggunakan game online berkorelasi dengan tingkat kecanduan mereka terhadap 

aktivitas tersebut. Pecandu akan bermain game online tidak hanya sekali, dua kali, atau 

bahkan ratusan kali hingga rasa bosan muncul. 

Pada saat yang sama, tersedianya game online memiliki serangkaian manfaat 

tersendiri, seperti menyediakan cara yang menyenangkan untuk menghabiskan waktu 

dan mendapatkan kenalan baru. Ada banyak sekali game online saat ini, dan salah 

satunya adalah Mobile Legends. Orang-orang dapat memainkannya setidaknya selama 

satu setengah jam hingga delapan jam tanpa henti, dan mendukung banyak pemain 

sekaligus, jadi game ini semakin menyenangkan karena Anda dapat bersaing dengan 

teman-teman Anda [32]. Dengan tujuan untuk menentukan apakah ada pengaruh antara 

frekuensi bermain game online dan motivasi berprestasi di antara siswa kelas empat dan 

lima di SDN X di Kecamatan Sukodono Kabupaten Sidoarjo, penelitian ini mengkaji dua 

variabel: jumlah waktu yang dihabiskan siswa untuk bermain game online dan tingkat 
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motivasi mereka untuk meraih keberhasilan akademis. Sementara banyak penelitian 

yang berfokus pada remaja dan siswa sekolah menengah, penelitian ini membahas 

kebutuhan dalam literatur dengan memasukkan siswa sekolah dasar sebagai subjek dan 

sampel penelitian. 

 

RESEARCH METHOD 

Metodologi penelitian yang digunakan dalam penelitian ini dikenal sebagai 

korelasi kuantitatif, dan memerlukan pengumpulan data untuk analisis numerik guna 

memperoleh temuan penelitian yang dapat ditafsirkan. Menemukan adanya hubungan 

antara satu variabel bebas dan satu variabel terikat merupakan tujuan dari strategi 

penelitian yang dikenal sebagai analisis yang memanfaatkan momen produk. Sebanyak 

420 siswa dari kelas 1–6 menjadi populasi penelitian. Sebanyak 140 anak dari kelas empat 

dan lima SDN X di Kecamatan Sukodono Kabupaten Sidoarjo digunakan dalam proses 

purposive sampling untuk menentukan ukuran sampel. Maharani et al. [33] 

mengungkapkan jika siswa kelas empat sudah dapat membaca kata atau kalimat yang 

ada di papan informasi, mengerti tujuan informasi, dapat memahami materi dengan 

baik. Siswa kelas lima dapat mendengarkan dengan konsisten dan fokus pada instruksi, 

pandai menulis, mahir membaca dan memahami materi yang diberikan [34]. 

Penelitian ini menggunakan skala motivasi berprestasi dan skala frekuensi bermain 

game online sebagai alat penelitiannya. Skala frekuensi bermain game online kami 

didasarkan pada penelitian Sariy [35]. Kebiasaan bermain, total waktu yang dihabiskan 

untuk bermain game online, dan frekuensi bermain adalah tiga metrik yang menjadi acuan 

skala ini. Dengan cronbach alpha sebesar 0,796, uji reliabilitas menunjukkan bahwa skala 

tersebut reliabel. Nilai validitas skala game online ini bergerak dari 0,436 – 0,682 dengan 

total 14 aitem valid. Selain itu, temuan dari skala motivasi berprestasi diadaptasi dari 

karya Mariyati et al. [36]. Pertimbangan resiko, tanggung jawab, kreatif dan inovatif, 

durasi penyelesaiaan tugas, memperhatikan umpan balik, dan menyusun tujuan yang 

realistik adalah beberapa komponen motivasi berprestasi yang diambil skala ini dari 

karya McClelland. Skala ini memiliki nilai cronbach alpha sebesar 0,858 dengan demikian 

dapat disimpulkan bahwa skala motivasi berprestasi termasuk dalam alat ukur yang 

reliabel. Pada validitas skala motivasi berprestasi dengan total 25 aitem keseluruhan 

didapatkan hasil aitem valid sebanyak 21 butir serta 4 aitem gugur. Nilai validitas skala 

motivasi berprestasi ini bergerak dari 0,379 – 0,694. Untuk pertanyaan tentang minat dan 

kebiasaan, ada empat kemungkinan jawaban: Tidak Pernah (TP), Kadang-kadang (KK), 

Sering (Sr), dan Selalu (S). Mengenai lamanya bermain game, ada empat kemungkinan 

jawaban: kurang dari 2 jam, 2-.3,5 jam, 4 jam-6 jam, dan 6 jam ke atas. Ada empat 

kemungkinan tanggapan pada skala motivasi berprestasi: sangat tidak setuju (STS), 

setuju (S), sangat setuju (SS), dan sangat tidak setuju (TS). 
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RESULTS AND DISCUSSION 

Results 

Peneliti berhasil mengumpulkan data dari 140 orang. Dua kelompok digunakan 

untuk mengklasifikasikan sampel: jenis kelamin dan status sosial ekonomi. Data 

demografi sampel penelitian berdasar pada jenis kelamin diperoleh 80 responden 

berjenis kelamin perempuan dan 60 responden lainnya berjenis kelamin laki-laki, 

kemudian siswa kelas V sebanyak 75 sedangkan kelas VI yakni 65 siswa. Rincian 

demografi yang dikumpulkan dari sampel penelitian terpapar pada Tabel 1. 

 

Tabel 1. Data demografi sampel penelitian. 

Kategori N Presentase 

Perempuan 80 57,14% 

Laki-Laki 60 42,86% 

Total 140 100,00% 

Kelas V 75 53,57% 

Kelas VI 65 46,43% 

Total 140 100,00% 

 

Tabel 2. Uji Normalitas 

Shapiro-wilk p-value 

0.988 0.272 

 

Uji normalitas yang telah dilakukan mendapatkan hasil apabila nilai p-value sebesar 

0,272 yang menunjukkan angka > 0,05 sehingga dapat dikatakan data terdistribusi secara 

normal. Pengujian selanjutnya setelah uji normalitas adalah dengan uji linieritas. 

 

 

Gambar 1. Uji linieritas. 

 

Tabel 3. Uji linearitas dengan metode statistic. 

Linearitas p-value 

Linearity 0,000 

Deviation from Linearity 0,091 
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Selain itu, peneliti mengilustrasikan uji linearitas menggunakan diagram sebaran 

residual. Pendekatan ini mengungkapkan bahwa data penelitian telah memilih 

hubungan linear karena bentuk elips dari diagram sebaran dan kemiringan garis 

proyeksi yang menurun. Temuan statistik juga menguatkan temuan ini, yang 

menunjukkan bahwa data dari penelitian memenuhi persyaratan linearitas (p>0,05) 

dengan nilai deviasi dari linearitas sebesar p = 0,09. Akibatnya, kita dapat mengatakan 

bahwa data penelitian tersebut berhubungan secara linear. 

 

Tabel 4. Hasil uji korelasi pearson product moment. 

Variabel Pearson's r p 

Frekuensi Penggunaan Game 

online - Motivasi Berprestasi 
-0.379 < .001 

 

 Hasil uji korelasi menunjukkan bahwa terdapat hubungan negatif yang kuat antara 

jumlah waktu yang dihabiskan untuk bermain game online dan keinginan untuk berhasil 

(r = -0,379, p <.001). Berdasarkan hasil tersebut, motivasi berprestasi siswa menurun 

seiring dengan meningkatnya frekuensi bermain game online, dan begitu pula sebaliknya. 

 

Tabel 5. Hasil sumbangan efektif. 

Model R R2 Adjusted R2 RMSE 

M0 0.000 0.000 0.000 3.545 

M1 0.379 0.144 0.138 3.292 

 

Terkait motivasi berprestasi, kontribusi efektif dari seberapa sering Anda bermain 

game online adalah 14,4%. Hal ini menunjukkan bahwa variabel selain frekuensi bermain 

game online menyumbang sekitar 85,6% dari fenomena insentif berprestasi dalam sampel 

studi. 

 

Tabel 6. Kategorisasi Data Frekuensi Penggunaan Game online. 

Kategori Rentangan N Percentage 

Sangat Rendah x<37 5 4% 

Rendah 37<x<40 33 24% 

Menengah 40<x<43 38 27% 

Tinggi 43<x<46 56 40% 

Sangat Tinggi 46<x 8 6% 

Total  140 100% 

 

Berdasarkan kategorisasi data yang telah dilakukan untuk data frekuensi 

penggunaan game online, ditemukan beberapa sampel memiliki tingkatan frekuensi yang 

lebih tinggi yaitu tinggi sebanyak 40% dan sangat tinggi sebanyak 6% jika dibandingkan 

dengan sampel yang lainnya. Hal ini menandakan terdapat beberapa siswa yang 

memiliki nilai bermain game yang tinggi dan dapat berpotensi mempengaruhi motivasi 

berprestasi siswa. 
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Tabel 7. Kategorisasi data motivasi berprestasi. 

Kategori Rentangan N Percentage 

Sangat Rendah x<58 13 9% 

Rendah 58<x<61 39 28% 

Menengah 61<x<65 59 42% 

Tinggi 65<x<68 22 16% 

Sangat Tinggi 68<x 7 5% 

Total  140 100% 

 

Berdasarkan kategorisasi data yang telah dilakukan untuk data motivasi 

berprestasi, maka dapat ditemukan bahwa data motivasi berprestasi memiliki motivasi 

berprestasi yang didominasi pada kategori rendah sebanyak 28% dan sangat rendah 

sebanyak 9% jika dibandingkan dengan sampel penelitian lainnya. Hal ini menandakan 

bahwa beberapa anggota sampel penelitian membutuhkan peningkatan motivasi 

berprestasi untuk mencapai hasil belajar yang maksimal. 

 

Discussion  

Mengidentifikasi hubungan negatif yang signifikan (r = -0,379; p <.001) antara 

motivasi berprestasi dan frekuensi penggunaan game online berdasarkan temuan analisis 

data yang dilakukan. Temuan ini memberikan kepercayaan pada gagasan peneliti, 

sehingga dapat diterima. Temuan ini konsisten dengan temuan penelitian lain, termasuk 

yang dilakukan oleh Amalia [37] hasil penelitian menunjukkan adanya hubungan negatif 

yang kuat antara tingkat intensitas permainan dan keinginan untuk berprestasi pada 

siswa sekolah dasar (r=-0,286; p <.001). Senada dengan itu, penelitian yang dilakukan 

oleh  Aisyah [38] secara khusus, terdapat korelasi yang kuat (r=-0,412; p <.001) antara 

tingkat intensitas bermain game dan dorongan siswa untuk belajar, yang pada gilirannya 

mempengaruhi motivasi mereka untuk berprestasi. Studi yang dilakukan oleh Prayogi 

[39] juga menemukan korelasi substansial antara motivasi siswa dan partisipasi mereka 

dalam permainan daring. Ada korelasi antara motivasi berprestasi siswa, kehidupan 

akademis, dan intensitas mereka bermain game online, menurut penelitian ini dan 

penelitian sebelumnya. 

Frekuensi penggunaan game online yang berlebihan juga dapat mengarah pada 

siswa yang tidak dapat mengendalikan diri, sehingga lebih memilih untuk membolos 

sekolah, enggan berusaha menyelesaikan tugas, dan perilaku negatif lain yang dapat 

merugikan proses akademik yang siswa jalani [40]. Hal ini dapat disebabkan gratifikasi 

instan yang dirasakan oleh siswa ketika, sehingga siswa kesulitan menikmati proses 

studi yang dia jalani [41]. Selain itu frekuensi penggunaan game online yang berlebihan 

dan juga adiksi dapat mengarah pada gangguan interaksi sosial, sehingga ada 

kecenderungan siswa lebih menarik diri dari lingkungan dan teman sebayanya [42]. 

Adiksi pada video game juga dapat mengarah kepada hubungan dengan keluarga yang 

memburuk, dimana anak akan lebih memilih untuk bermain game online daripada 

berinteraksi dengan keluarganya [43].  
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Jadwal belajar dari siswa juga akan terganggu ketika frekuensi penggunaan game 

online dari siswa terlalu berlebihan [44]. Lebih jauh lagi, kesehatan fisik dan mental siswa 

dapat terpengaruh secara negatif oleh permainan yang kronis, yang menyebabkan 

kesulitan tidur. Akibatnya, siswa mungkin kesulitan mempertahankan motivasi yang 

cukup untuk belajar [45]. Secara keseluruhan, frekuensi bermain game online yang terlalu 

tinggi akan berdampak buruk kepada motivasi berprestasi serta kehidupan akademik 

dari siswa tersebut. Beberapa intervensi yang dapat diberikan yaitu supervisi dari orang 

tua yang cukup untuk mencegah siswa bermain game online secara berlebihan [46]. 

Pengawasan dari orang tua yang cukup akan sangat membantu untuk menghindari 

frekuensi bermain game online yang terlalu berlebihan [47]. Selain itu terapi seperti 

Cognitive Behaviour Therapy (CBT) dapat juga membantu mengurangi dorongan bermain 

game yang berlebihan dalam diri individu [48]. 

Berdasarkan hasil analisis, ditemukan bahwa frekuensi bermain game online 

berpengaruh sebesar 14,4% [47]. Oleh karena itu, variabel lain juga berperan. Penelitian 

terdahulu yang dilakukan oleh Sun et al. [50] menunjukkan hasil keseluruhan apabila 

adanya kecanduan game online mempengaruhi motivasi berprestasi, dengan adanya 

adiksi dalam game online dapat menyebabkan motivasi berprestasi seseorang menurun. 

Penurunan motivasi berprestasi dapat dilihat pada siswa yang sudah terlalu lama 

bermain game online, mereka merasa terlalu lelah dan tidak fokus untuk melakukan 

kegiatan [51].  

Selanjutnya, dari hasil uji deskriptif didapatkan hasil apabila mean jenis kelamin 

perempuan lebih tinggi daripada laki-laki apabila ditinjau dari frekuensi penggunaan 

game online. Nilai mean perempuan sebesar 42,0625 sedangkan nilai mean laki-laki sebesar 

41,2667. Sejalan dengan penelitian Fitriani et al. [52] yang mendapatkan hasil jika jumlah 

mean yang diperoleh yakni perempuan sebesar 35,569 dan pada laki-laki sebesar 25,053, 

dari nilai mean tersebut ditarik kesimpulan apabila perempuan memiliki kecenderungan 

lebih tinggi dalam penggunaan internet dan game online dibandingkan dengan laki-laki. 

Para gamer atau seseorang yang gemar bemain game online kini di Indonesia terdiri dari 

49% laki-laki dan 51% perempuan. Artinya, kini perempuan tidak kalah dengan laki-laki 

dalam intensitas bermain game online [53]. Hasil ini berbeda dengan kebanyakan 

penelitian yang menyebutkan jika laki-laki lebih dominan untuk bermain game online 

dibandingkan dengan para perempuan. Seperti pada penelitian yang dilakukan oleh 

Aulya et al. [54] yang dilakukan pada 118 mendapatkan hasil apabila konsumsi game 

online pada laki-laki berada pada kategori tinggi (36%) sedangkan perempuan memiliki 

kategori konsumsi game online sedang (30%).  

Lebih lanjut, nilai mean frekuensi penggunaan game online dilihat dari jenjang kelas 

menunjukkan jika kelas lima lebih unggul yakni 41,7538 dibandingkan dengan kelas 

empat adalah 41,6933. Hasil ini didukung penelitian yang menunjukkan jika siswa kelas 

lima memiliki frekuensi penggunaan game online lebih tinggi daripada siswa kelas empat 

oleh Halawa [55] yang menunjukkan jika sebagian besar frekuensi bermain game online 

yang biasa dilakukan siswa kelas empat termasuk dalam tingkatan sedang. Berbeda 

dengan frekuensi bermain game online pada siswa kelas lima, hasil menunjukkan jika 
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siswa kelas lima berada dalam tingkatan tinggi [56]. Bermain merupakan salah satu 

aktifitas atau dorongan untuk menang yang ada dalam diri anak usia sekolah dan 

menjembatani mereka untuk berinteraksi dengan sesamanya. Sifat hubungan antara 

guru dan siswa merupakan aspek lain yang dapat mempengaruhi dorongan intrinsik 

siswa untuk meraih keberhasilan akademis dan kondisi lingkungan belajar dari siswa 

[48]. 

Penelitian ini mengimplikasikan dampak negatif apabila siswa memiliki frekuensi 

bermain game online terhadap motivasi berprestasi di sekolah. Penelitian ini diharapkan 

dapat menggerakkan penelitian lebih lanjut mengenai keterkaitan antara dua variabel ini 

dan kemungkinan adanya hubungan dengan variabel psychological wellbeing (PWB) [58], 

stres akademik [59], dukungan sosial [60], dan self efficacy [61]. Limitasi atau keterbatasan 

penelitian ini terletak pada metode analisis yang sederhana. Peneliti menyadari bahwa 

pada suatu penelitian ada kendala atau hambatan. Salah satu faktor yang menjadi 

kendala dan hambatan penelitian ini adalah hanya melibatkan dua variabel. Sehingga 

diharapkan penelitian selanjutnya dapat melibatkan lebih banyak variabel lain dan 

metode analisis data yang lebih mendalam. Selain itu, keterbatasan kemampuan peneliti 

khususnya pengetahuan ilmiah. Namun, peneliti sudah semaksimal mungkin untuk 

menjalankan penelitian sesuai dengan kemampuan dan keilmuan serta bimbingan dosen 

pembimbing. 

  

CONCLUSION 

Fundamental Finding : Temuan keseluruhan penelitian ini mendukung anggapan 

yang diterima bahwa ada korelasi negatif antara jumlah waktu yang dihabiskan siswa 

sekolah dasar untuk bermain game online dan keinginan mereka untuk berhasil secara 

akademis. Perlu ada penelitian lebih lanjut mengenai masalah ini karena survei ini juga 

menunjukkan bahwa 29% siswa memiliki motivasi berprestasi yang buruk dan 9% 

memiliki motivasi yang sangat rendah. Implication : Temuan penelitian ini dapat 

digunakan oleh sekolah, guru, atau orang tua sebagai panduan untuk melakukan 

intervensi terhadap anak-anak yang terlalu banyak bermain video game. Frekuensi 

tersebut dapat dilakukan dengan memberikan seminar ataupun pelatihan baik bagi 

siswa ataupun orang tua dan guru, untuk meningkatkan kesadaran sekaligus 

memberikan langkah yang harus dilakukan untuk mencegah permasalahan tersebut. 

Limitation : Permainan yang berlebihan dan motivasi berprestasi telah menjadi subjek 

penelitian sebelumnya, dan penelitian ini memberikan kredibilitas pada temuan 

tersebut. Future Research : Peneliti yang tertarik untuk mengeksplorasi subjek ini 

berpotensi menggunakan makalah ini sebagai referensi untuk penelitian di masa 

mendatang. Hasil penelitian ini sebagai bahan masukan bagi orang tua, membimbing 

anak mengenai batasan waktu penggunaan gadget terutama untuk bermain game online 

agar anak tidak menjadi kecanduan bermain game dan mengalihkannya dengan 

kegiatan-kegiatan yang positif serta bersifat edukatif guna meningkatkan motivasi 

berprestasi anak. 
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