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ABSTRACT

Online games are a type of game that is very popular with various groups now. Competitive
events and communities that introduce their games make it attractive to play online games. In
addition, the use of online games also has an impact. Some Midanutta'lim MTs students also have
students who play online games. Students who play online games for a long time will have a high
interest in online games so that this will have a negative and positive impact on their learning
activities such as the negative impact of lazy learning, drowsiness in class, besides the positive
impact on students increasing interest in English and sociability.This research was conducted at
MTs Midanutta'lim Jombang. The objectives of this study are (1) To describe what encourages
class VIII students at MTs Midanutta'lim to play online games. (2) To describe the impact of online
games on the learning motivation of 8th grade students at MTs Midanutta'lim Jombang. Data
collection uses a qualitative approach with documentation, observation and interview
techniques. The sample in this study amounted to 20 consisting of grade VIII of MTs
Midanutta'lim students. The results of this study are to reveal students who play online games
have anything that attracts students so that they are encouraged to play online games and also
the impact felt by students on the learning motivation of class students, among others. The
motivation of MTs Midanutta'lim students to play online games is divided into two factors,
including internal factors (1) challenge (2) curiosity (3) control (4) fantasy. While external factors
(5) environment (6) appreciation (7) want to be a proplayer. The impact of online games on
student learning motivation includes (1) self (2) family (3) environment.

Keywords: Motivation; Impact; Online Gaming
ABSTRAK

Game online merukapan jenis game yang sangat digemari oleh berbagai kalangan sekarang. Ajang
kompetitif dan komunitas yang memperkenalkan game mereka menjadikan daya tarik untuk
bermain game online. Selain itu penggunaan game online juga memiliki dampak. Beberapa siswa
MTs Midanutta’'lim juga terdapat siswa yang bermain game online. Siswa yang bermain game
online yang cukup lama akan memiliki ketertarikan yang tinggi terhadap game online sehingga ini
akan berdampak negatif dan positif pada kegiatan belajar mereka seperti dampak negatif malas
belajar, mengantuk dikelas, selain itu dampak positif siswa menumbuhkan minat bahasa inggris
dan mudah bergaul. Penelitian ini dilakukan di MTs Midanutta’lim Jombang. Tujuan dari
penelitian ini adalah (1) Untuk mendeskripsikan motivasi apa yang mendorong siswa kelas VIII
di MTs Midanutta’lim bermain game online. (2) Untuk mendeskripsikan dampak game online
terhadap motivasi belajar siswa kelas VIII di MTs Midanutta’lim Jombang. Pengumpulan data
menggunakan pendekatan kualitatif dengan tehnik dokumentasi, observasi dan wawancara.
Sample dalam penelitian ini berjumlah 20 terdiri dari siswa kelas VIII MTs Midanutta’lim. Hasil
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penelitian ini adalah mengungkapkan siswa yang bermain game online memiliki motivasi apa saja
yang ketertarikan siswa sehingga mereka terdorong untuk bermain game online dan juga dampak
yang dirasakan siswa terhadap motivasi belajar siswa kelas antara lain. Motivasi siswa MTs
Midanutta’lim bermain game online terbagi menjadi dua faktor antara lain faktor internal (1)
tantangan (2) keingintahuan (3) kontrol (4) fantasi. Sedangkan faktor eksternal (5) lingkungan (6)
penghargaan (7) ingin menjadi pemain proplayer. Dampak game online terhadap motivasi belajar
siswa antara lain (1) diri sendiri (2) keluarga (3) lingkungan.

Kata-Kata Kunci: Motivasi; Dampak; Game Online

PENDAHULUAN

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi saat ini semakin pesat menghasilkan produk-
produk teknologi yang memberikan kemampuan perkejaan kemudahan bagi manusia mulai dari
ilmu pekerjaan, pendidikan dan hiburan tersendiri (Danuri, 2020). Teknologi komunikasi seperti
handphone juga mengalami perkembangan yang sangat bagus dalam memenuhi kebutuhan
masyarakat, tidak hanya digunakan SMS atau menelfon tetapi juga digunakan multimedia seperti
media sosial, atau permaianan elektronik. Permainan elektronik atau yang biasa dikenal sebagai
game online telah mengalami perkembangan yang pesat seiring kemajuan teknologi (Mardiana et al.,
2020). Game onine merupakan permainan modern yang sudah menjadi trend masa sekarang. Game
online sudah merambah di kota-kota besar dan juga daerah-daerah kecil seperti pedasaan.

Permasalahan yang terkait dengan penggunaan game online telah mendapatkan banyak
perhatian dari masyarakat luas, sejak kemunculan game online menjadi popular dan dapat diakses
dengan mudah (Erizal, 2019). Game online sudah tidak asing lagi di kalangan masyarakat khususnya
remaja.

Dukungan dari komunitas, kompetisi dan banyaknya jenis game online yang bisa dimainkan
secara langsung membuat game online banyak peminat. Popularitas game online juga didukung oleh
komunitas seperti e-sports lewat ajang pertandingan kompetitif yang seru baik nasional maupun
internasional. Player game online sangat antusias, bisa dilihat dari jumlah viewers dari pertandingan
antara RRQ dari Indonesia melawan Onic PH dari Filipina yang diadakan M3 Mobile lejent World
Championship 2021 dinobatkan sebagai kompetisi popular paling banyak menarik penonton
3,191,404 viewers dalam satu match (Dythia, 2021). Ranting dan popularitas game semakin
meningkat tentunya dapat mendorong untuk bermain game tersebut.

Peminat game online beragam mulai dari anak-anak sampai usia dewasa. Selain untuk mencari
hiburan. Remaja merupakan kelompok usia terbanyak yang mengalami permasalahan terhadap
game online (Erizal, 2019). Mereka cukup mendominasi pada permainan ini, sehingga para pemain
game online pada kalangan remaja harus lebih diperhatikan agar tidak kecanduan dalam bermain.
Secara sosial, dampak buruk game online adalah hubungan dengan teman, keluarga jadi renggang
karena waktu bersama mereka menjadi kurang. Pergaulan hanya di game online saja, membuat
pecandu game online terisolir dari lingkungan pergaulan nyata, sehingga remaja sulit berhubungan
dengan orang lain. Perilaku jadi kasar dan agresif karena terpengaruh dengan apa yang dilihat dan
dimainkan di game online(Romadhon, 2019). Game online sendiri juga memliki dampak positif.
Seperti digunakan para pemain yang game strategi dapat meningkatkan kemampuan berfikir dan
menganalisa suatu kasus tertentu, para pemain game memiliki fokus yang lebih, sebagai sarana
hiburan karena menghilangkan rasa penat dan mengurangi stress dan menumbuhkan kreativitas
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player (Rusnani, 2013). Tetapi tetap perlu diperhatikan setiap jenis game mempengaruhi manfaat
tersendiri dan tidak bermain game online secara berlebihan.

Meskipun bermian game online memiliki dampak positif, kita juga harus memperhatikan diri
sendiri terhadap kecanduan bermain game online agar tidak berdampak pada kegiatan belajar.
Peserta didik yang kecanduan game online berlebihan akan memberikan pengaruh buruk terhadap
dirinya sendiri, Pelajar yang memainkan suatu game online akan menyebabkan mereka menjadi
ketagihan atau kecanduan. Ketagihan memainkan game online akan berdampak buruk, terutama
dari segi akademik (Yusufroni & Hemdika, 2022). Jika seseorang terpengaruh adiksi bermain game
online akan mengalami penurunan motivasi belajar siswa, seperti siswa setiap hari membutuhkan
waktu bermain game online tinggi maka motivasi mereka untuk belajar akan menurun. Padahal
motivasi merupakan salah satu hal yang penting dalam proses pembelajaran. Bila siswa memiliki
motivasi yang penting dalam proses pembelajaran, maka proses pembelajaran akan berjalan dengan
baik dan mendapatkan hasil yang maksimal (Nurdin, 2016). Masalah dari motivasi belajar pada
peserta didik ialah jika anak kecanduan game online secara berlebihan. Hal ini dapat dilihat dari
motivasi belajar yang baik dapat meningkatkan prestasi dan perspektif kognitif dari peserta didik.

Begitu juga yang terjadi di sekolah Di MTS Midanutta’'lim Kab Jombang. Dalam awal
observasi siswa dikelas VIII ada 40 total siswa dan terdapat 25. Hasil dari wawancara dengan siswa
mereka mampu bermain game online + 6 jam dan akan berhenti ketika ada kegiatan atau ingin makan
atau minum. Dalam sehari siswa mampu untuk berdiam diri menatap smartphone apalagi jika hari
liburan siswa mengaku bisa lebih banyak waktu yang dihabiskan dari pada hari biasa. Siswa
bermain game online dilakukan terus berulang-ulang lebih dari sekali, alasan mereka berlama-lama
dalam bermain game tersebut, karena bermain game online membuat mereka tertantang untuk terus
mengikuti permainan tersebut dan sebagai hiburan ketika siswa sehabis sekolah. Siswa juga
mengaku sering bergadang untuk bermain game online sehingga ketika dikelas siswa ketiduran
dikelas. Sehingga game online ini memberikan dampak terhadap motivasi belajar siswa. Artikel ini
membahas tentang “Dampak Game Online Terhadap Motivasi Belajar Siswa Kelas VIII Di MTS
Midanutta’lim Kabupaten Jombang.” Tujuan penelitian ialah untuk memberikan gambaran
terhadap dunia pendidikan bagaimana akan besarnya dampak positif dan negatif dari game online
tersebut terhadap motivasi belajar peserta didik.

KAJIAN LITERATUR
Game Online

Game online merupakan suatu permainan yang dapat dilakukan melalui saluran atau
sambungan yang menggunakan sinyal atau jaringan internet. Sinyal yang dimaksud disini adalah
berupa saluran yang menghubungkan antara server yang satu dan yang lain (Kimberly, 2017).
Menurut Burhan game online merupakan permainan elektronik yang dimaikan oleh multiplayer
melalui internet, biasanya penyedia jasa online atau dapat diakses langsung dari perusahaan yang
mengkhususkan menyediakan game online. Dalam game online terdapat dua perangkat penting yang
harus dimiliki yaitu alat elektronik yang terhubung diinternet (Andri, 2019). Berdasarkan pengertian
diatas game online dapat disimpulkan permainan yang terhubung dengan jaringan internet melalui
perangkat elektronik menggunakan platform pada website dan aplikasi game online.

Jenis-jenis game online sangat beragam mulai dari permainan. Genre game online adalah jenis-
jenis game, di tinjau dari cara memainkannya. Contoh-contoh ganre tersebut yaitu (Adhyarman,
2010) : First Person Shooter (FPS) Jenis permainan tembak menembak dengan tampilan pada layar
pemain adalah sudut pandang tokoh karakter yang dimainkan, tiap tokoh karakter mempunyai
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kemampuan yang berbeda-beda dalam tingkat akurasi menembak, reflek menembak. Ciri utama
game genre ini adalah penggunaan senjata genggam jarak jauh. Contoh game PUBG, FF, dan MOBA
(Massive Online Battle Arena) adalah genre game online yang memadukan antara dua jenis genre game
yaitu Real Time Strategy (RTS) dan Role Playing Game (RPG) dimana pemain menjalankan satu
karakter dari dua tim yang berlawanan dengan tujuan untuk menghancurkan markas lawan. Setiap
karakter yang dimainkan memiliki peran (skill) dengan kelebihan dan kekurangan masing-masing
sehingga dituntut untuk bekerjasama dengan anggota tim untuk memenangkan pertandingan.
Contoh game ML.

Motivasi belajar

Peserta didik akan bersunguh sunguh karena memiliki motivasi yang tinggi. Motivasi
belajar adalah perilaku terhadap proses yang belajar yang dialaminya (Domi, 2015) Menurut
sudirman dan syardiansyah mengatakan dalam kegiatan pembelejaran, motivasi dapat dikatakan
sebagai keseluruhan dan daya penggerak dalam diri siswa untuk menumbuhkan kearah kegiatan
belajar sehingga tujuan yang dikehendainya oleh subjek belajar itu tercapai (syardiansyah 2016).
Berdasarkan pengertian tersebut, dapat diketahui bahwa motivasi menjadi dorongan dalam siswa
yang menimbukan kegiatan belajar, serta memberikan arah pada kegiatan belajar, sehingga tujuan
pembelajaran yang dikehendaki oleh siswa tersebut dapat tercapai.

Menurut Hamzah B, Uno, motivasi belajar dapat timbul karena faktor intrinsik seperti 1.
Hasrat dan keinginan belajar 2. Dorongan kebutuhan 3. Harapan dan cita-cita. Sedangkan ekstrinsik
1. Adanya penghargaan. 2. Adanya kegiatan menarik dalam belajar 3. Adanya lingkungan belajar
yang kondusif. Sedangkan menurut Lopper dan Hodel (1989). Motivasi belajar dapat timbul karena
adanya dua macam faktor yang mempengaruhinya, yaitu: adanya tantangan, keingintahuan,
kontrol dan fantasi. Dapat disimpulkan bahwa apabila seseorang memiliki motivasi dalam dirinya
tetapi faktor lingkungan sekolah maupun keluarga kurang mendukung, maka kegiatan belajar
siswa mendorong unyuk belajar menurun begitupun sebaliknya. Pereanan dari berbagai pihak dari
dalam diri maupun luar diri siswa merupakan kombinasi motivasi untuk mengembangkan
kemauan seseorang untuk mencapai tujuan yang diharapkan. Rendahnya motivasi belajar siswa
akan menghambat pecapaian tujuan pendidikan dan harus ditangani dengan cepat. Seseorang
memiliki pengetehuan yang tinggi karena mereka memiliki motivasi belajar yang tinggi, sehingga
hasil belajar optimal karena memiliki motivasi yang besar (Santosa et al., 2016). Peranan dari
berbagai pihak baik dari dala diri sendiri maupun dari luar dirinya merupakan kesatuan yang tidak
dapat dipisahkan dalam mengembangkan kemauan seseorang siswa didik untuk belajar guna
mencapau tujuan yang diharapkan.

Ada beberapa faktor penyebab kurangnya motivasi belajar diantaranya yaitu (Ningsih,
2018): 1. Faktor diri sendiri. Tidak punya cita-cita yang jelas. Tanpa cita-cita, tak akan ada mimpi
yang ingin diwujudkan. Cita-cita adalah target yang harus dicapai dan arah yang harus dituju.
Untuk apa belajar jika tak ada cita yang didamba. Itulah yang sering dialami sebagian orang. 2.
Faktor lingkungan. Lingkungan Pergaulan yang tidak mendukung. Dengan siapa kita bergaul
menentukan akan menjadi apa diri kita nanti. Kondisi lingkungan juga mempengaruhi penyebab
rendahnya motivasi belajar dimana orang sekitar peserta didik yng memiliki latar belakang
pendidikan yang cukup rendah (Sintia & Sukarnoto, 2022). 3. Faktor keluarga. Keluarga yang tidak
harmonis akan mengganggu konsentrasi belajar. Permasalahan keluarga akan merusak suasana dan
membuat kondisi tidak nyaman. Dukungan dan bimbingan yang diharapkan dari keluarga tidak
ada. mereka lebih sibuk memikirikan permasalahannya sendiri.
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METODE

Penelitian dilakukan di kelas VIII MTs Midanutta’'lim Ds Mayangan, Kec jogoroto, Kab
Jombang Dalam penelitian ini pendekatan yang dilakukan adalah melalui pendekatan kualitatif
dengan metode deskriptif. Peneliti hasil secara langsung dan berinteraksi dengan informan guru
IPS, siswa kelas VIII, dan keluarga siswa untuk mengetahui bagaimana motivasi yang mendorong
siswa mengakses game online dan dampak apa saja yang dirasakan oleh siswa terhadap motivasi
belajar, selain itu penelitian ini dilaksanakan pada bulan November 2022.

Pengalian data dalam penelitian ini terdiri dari data primer dan sekunder. Data primer
diperoleh saat wawancara dan observasi langsung di lapangan. Sedangkan data sekunder
didapatkan melalui berbagai referensi tambahan yang terkait. Untuk pengumpulan data dilakukan
dalam bentuk observasi, wawancara dan dokumentasi secara langsung oleh peneliti. Tahapan
penelitian dilakukan secara terstruktur dan sitemasis agar peneliti tersebut dapat berjalan lebih baik
tahapan tersebut meliputi tahapan pra lapangan, tahapan pekerjaan lapangan, tahapan analisis data
dan penyusunan hasil laporan peneliti

Adapun tehnik analisis data kualitatif guna untuk menyusun hasil data secara sistematis
seperti mereduksi data, penyajian data dan menarik kesimpulan data. Lalu data penelitian ini
dilakukan dengan uji kredibilitas data, dalam bentuk perpanjangan keikutsertaan, ketekunan
pengamatan serta trigulasi sumber data.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Motivasi Yang Mendorong Siswa Kelas VIII MTs Midanutta’lim Mengakses Game Online

Saat ini game online sudah mudah diakses dengan mudah oleh siapapun. Dengan berbagai
kategori game online merupakan permainan yang popular dan dapat mudah diakses orang secara
bersama-sama. Bahkan beberapa game online multiplayer juga menyediakan fitur untuk permainan
antar tim yang akan menambah keseruan dalam bermain game online.

Selain itu game online juga membuat penggemarnya gak pernah bosan untuk memainkannya.
Salah satunya dengan cara developer mengembangkan pemaiananya dengan sistem update,
membuat fitur baru, menghindari bug hingga membuat misi baru yang semakin beragam
didalamnya. Dibandinkan game offline yang metode permainannya gitu-gitu aja. Hal ini dilakukan
oleh para developer game online untuk terus membuat cara agar player betah berlama-lama
memainkan game. Game online sendiri menjadikan daya tarik agar player menjadi betah dan lebih
termotivasi dalam bermain game online. Dengan ini, dapat mempengaruhi pengguna game online
terhadap motivasi baik secara intristik atau ektrinsik.

1. Motivasi Intrinsik

Motivasi intrinsik adalah motivasi yang muncul dari dalam diri individu misalkan siswa
berlajar karena didorong oleh keinginannya sendiri untuk menambah pengetahuan. Jadi dengan
demikian dalam motivasi intrinsik tujuan yang ingin dicapai ada dalam diri sendiri (Emda, 2017).
Motivasi ini juga digambarkan sebagai motivasi internal yang mana sebagai dorongan dari diri
sendiri yang berasal dari dasar keinginanya untuk mencapai suatu keinginanya demi hasil yang
memuaskan.
a. Tantangan

Para siswa kelas VIII MTs Midanutta’lim adanya tantangan dalam aspek motivasi untuk
memperoleh prestasi (mendapatkan point rangked yang tinggi dan mendapatkan gelar kemahiran)
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menjadi alasan siswa untuk bermain game online. Siswa dengan motivasi untuk mendapatkan
kemajuan dan kemenangan ini menjadikan siswa sangat antusias untuk bermain game online.
Meskipun siswa meraka kesulitan seperti musuhnya sulit ditumbangkan namun mereka tetap
memilih melanjutkan permainan karena mereka tidak rela kalah sehingga siswa termotivasi untuk
menyelesaikan permainan agar bisa memperoleh kemenangan. Dapat disimpulkan siswa dengan
komponen tantangan menjadikan siswa termotivasi menyelesaikan pertandingan untuk
mendapatkan kemenangan.

Hal ini selaras dengan hasil penelitian (Harven et al., 2013) yang membahas tentang sub
komponen kompetisi menjadi dorongan player agar motivasi berprestasi (achievement, title,
rangked) berkaitan dengan jenis game online. Maka dari itu tantangan merupakan aspek yang
mempengaruhi penggunanya untuk termotivasi bermain game online.

b. Keingintahuan

Siswa MTs Midanutta’lim memiliki motivasi untuk memenangkan setiap pertandingan
(match) dengan memperbanyak refrensi yang berkaitan dengan game online. Adanya keinginan
siswa untuk menjadi mahir dalam bermain game online membuat siswa melatih kemampuan mereka
dengan belajar tentang kekurangan, dan memperbanyak refrensi untuk membantu siswa dalam
mencapai apa yang mereka inginkan. Siswa dengan motivasi untuk memenangkan game online
membuat mereka mempelajari semua refrensi agar mahir dalam bermain game online. Seperti siswa
memiliki refrensi melihat player profesional di youtube ataupun melihat di pertandingan secara online
atau bisa offline. Langkah siswa untuk memperbanyak pengtahuan game online juga kompleksitas
seperti siswa mempelajari game yang dimainkan terlebih dahulu, lalu siswa mempelajari update
pembaruan cara bermain game dan ilmu bermain game online sebagai penunjang kemenangan. Hal
ini menjadikan faktor keingintahuan terhadap siswa memberikan dorongan untuk mengakses game
online lebih besar.

Hal ini sesuai dengan yang disampaikan (harvien dkk 2013) apa yang dilakukan siswa
dengan refrensi game online, Permainan dapat dipejari yang salah satunya ialah merangsang pemain
agar memiliki rasa ingin tahu terhadap permainan. Penting untuk memperlajari para professional
games yang unggul. Selain bermain dengan konsisten, belajar menjadi kunci utama untuk
meningkatkan skill. Memperbanyak refrensi menjadi kajian utama player agar mereka jago.

c. Waktu

Dalam sehari siswa MTs Midanutta’'lim bermain game online membutuhkan bermain rata-
rata 4-8 jam dalam sehari. Adanya waktu luang dapat mendorong siswa untuk mengakses game
online. Game online sangat mudah untuk diakses dimana-mana, sehingga ketika adanya waktu luang
siswa akan terdorong untuk mengakses game online. Dalam hari normal (terdapat kegiatan sekolah
dan kegiatan aktivitas seperti biasanya) siswa biasanya bermain game online sekitar 4-5 jam dalam
sehari, tetapi ketika siswa memiliki waktu liburan (tidak ada kegiatan seperti libur sekolah, ngaji
atau belajar) dapat meningkatkan intensitas bermain siswa hingga rata-rata 5-8 dalam sehari.
Adanya peningkatan ini karena dipengaruhi memiliki waktu luang yang banyak, siswa dapat
berdiam diri berjam-jam terus-menerus menghadap layar demi bermain game online sehingga ini
akan berdampak pada diri sendiri.

Peneltian yang dilakukan (Dwi cristina 2019) juga selaras dengan siswa MTs Midanutta’lim
yang mana waktu dimiliki pada anak usia remaja dalam kehidupannya mempunyai banyak waktu
luang karena waktu remaja cenderung hanya dipakai untuk belajar, tanpa harus bekerja atau
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mencari uang sehingga membuat anak semakin mudah bermain game karena banyak waktu luang
yang dimikinya.
d. Fantasi

Penelitian ini menghasilkan sebuah kesimpulan bahwa siswa MTs Midanuttalim yang
bermain game online berkaitan dengan tingkat rasa bosan siswa. Rasa bosan ini biasanya muncul
karena tidak ada ketertarikan siswa terhadap sesuatu hal ini mendorong siswa untuk mengakses
game online.

Dengan padatnya jadwal dan kegiatan di sekolah membuat siswa menjadi lelah karena
banyaknya kegiatan disekolah menjadi salah satu cara untuk menghilangkan rasa bosan dan stress
dengan bermain game online. Siswa juga mengaku ketika memiliki dorongan rasa jenuh, bosan dan
lelah, mereka lebih memilih untuk menghabiskan waktunya untuk bermain game online karena
menurut mereka lebih menyenangkan sekaligus menjadi teman hiburan ketimbang tidak
melakukan apa-apa. Selain itu menurut siswa game online sebagai sarana untuk melatih fikiran,
seperti meningingkatkan kinerja otak yang mana siswa akan dilatih tentang berstrategi, melatif
fokus dan memecahkan masalah sehingga dapat menghilangkan rasa bosan siswa. Maka dari itu
siswa ketika bosan sangat antusias dalam bermain game online karena mereka dapat
menghilangkan rasa bosan dan memiliki ekspetasi bermain game online menjadi menyenangkan.

Perasaan jenuh atau bosan merupakan hal yang pasti datang dan terjadi pada setiap manusia
dalam menjalankan aktivitas sehari harinya (Sutirna, 2018). Hal ini dialami siswa yang memiliki
rasa bosan muncul pada diri seseorang karena merasa tidak ada kegiatan yang digunakan atau
perasaan yang muncul ketika kegiatan yang sedang dilakukan kurang menarik sehingga muncul
rasa jenuh pada diri seseorang.

2) Motivasi Ekstrinsik

Motivasi intrinsik merukan dorongan yang timbul pada diri seseorang karena adanya
pengaruh dari luar individu. Motivasi ekternal menjelaskan dorongan yang ada dalam diri individu
yang dipengaruhi oleh faktor eksternal oleh individu lain (Eva & Djoko, 2014). Pengaruh luar
(eksternal) juga dapat mempengaruhi siswa untuk bermian game online.

a. Lingkungan (teman sebaya)

Siswa MTs Midanutta’lim mengaku bahwasanya mereka memainkan game online karena
pengaruh dari teman-temanya bermian game online yang dimainkan. Dari pernyataan yang
diungkapkan siswa diatas dapat disimpulkan memiliki faktor eksternal terhadap siswa yang
bermain game online dipengaruhi oleh lingkungan. Seperti menjalin hubungan sosial dilingkungan
menjadikan siswa bermain game online lebih bersemangat. Pengaruh teman sebaya dalam bermain
game online juga mempengaruhi motivasi ekstrinsik siswa, misalnya teman lingkungan siswa
banyak bermain Freefire maka siswa juga akan termotivasi untuk bermian game online yang sama
dan dapat menumbuhkan hubungan sosial. Faktor sosial terutama dengan menjalin kerja sama tim
(relationship) menyebabkan siswa menjalin kerja sama yang lebih mendalam dengan teman
bermainnya.

Hal ini juga sejalan dari penelitian Yee gamer dengan nilai motivasi sosial tinggi akan
mempunyai ketertarikan dalam menolong pemain lain, memiliki hasrat untuk menjalin pertemanan
dengan pemain lain, dan merasa puas jika menjadi bagian dari kelompoknya. Seorang gamer akan
juga akan menjalin hubungan sosial ketika ada misi yang melibatkan kerjasama atau keinginan agar
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dapat membantu memenangkan game tersebut secara bersama (Putri 2018). Terlebih lagi main
bersama (mabar) sangat mudah, menginggat teman mabar tidak hanya dilakukan secara offline saja
tetapi dapat dilakukan secara online sehingga mempermudah untuk mengakses bermain game
online.

b. Penghargaan

Siswa MTs Midanutta’lim kelas VIII yang bermain game online adanya reward (mendapatkan
skin secara gratis) dapat meningkatkan motivasi siswa untuk terus bermain game online.
Penghargaan berupa reward dalam game online ini sangat diminati oleh siswa sehingga siswa,
terbukti siswa sangat memperhatikan game online untuk menyelesaikan tantangan yang harus
diselesaikan siswa agar mendapatknya reward berupa skin (baju) atau item (komponen seperti
senjata, pistol atau benda untuk mengupgrade sesutau)lainnya. Setiap event akan memiliki misi
untuk dikerjakan oleh siswa, hal ini bertujuan agar pemain mengakses game online dan
menyelesaikan misi.

Didukung juga dari hasil jurnal (Harvien, 2013) yang salah satu sebab para remaja bermain
game online: Sub faktor penghargaan memberikan persentase yang besar dalam melatar belakangi
perilaku adiksi. Penghargaan bermain ini ada reward yang diterima oleh pemain untuk naik level
permainan atau mendapatkan reward dari teman temannya sesame pemain game. Adanya
penghargaan ini dapat meningkatkan motivasi anak untuk terus bermain yang pada akirnya akan
menimbulkan perilaku adiksi Banyaknya event membuat para pemain semakin bersemangat untuk
bermain game online. pasalnya setiap ada event tersebut sangat meriah dan memberikan banyak
reward (berupa baju atau item) terbaik yang akan didapatkan setelah menyelesaikan misi
(persyaratan untuk mendapatkan reward) oleh siswa.

c. Ingin menjadi proplayer

Beberapa siswa di MTs Midanutta’lim yang beberapa yang bermain game online memiliki
motivasi untuk menjadi professional games, mereka terdorong terus bermain game online secara
konsisten agar supaya dapat menjadi pemain hebat dalam bermian game online, mengasah skill dan
mengikuti berbagai kompetisi. Dengan adanya ajang kompetitif ini siswa akan memfokuskan
waktunya untuk latihan secara rutin setiap hari agar siswa menambah skill dalam bermain game
online. Hubungan antara game online dengan perilaku adiksi siswa juga akan meningkat pasalnya
siswa akan termotivasi untuk mempersiapkan skill mereka agar menenagkan kompetitif. Faktor
kompetitif, dapat mendorong siswa untuk meningkatkan intensitas bermain siswa dan fokus
terhadap game online agar dapat memenangkan pertandingan.

Dalam jurnal (Andrian & Jasson, 2018) seperti yang dilakukan para pemain professional
melakukan latihan yang rutin tentunya untuk meningkatkan skill atau keahlian mereka dalam
bermain game online. Saat ini game sudah memasuki pasa kompetitif karena adanya esports atau
olaraga elektroni. E-spots yang tumbuh memberikan banyak pengaruh kepada para pemain yang
ingin menjadi pemain professional atau atlet esports. Proplayer dapat dikatakan sebagai pemain game
online yang sudah professional yang dikenal banyak orang karena memiliki keahlian atau skill yang
tinggi dalam bermain game online sehingga terkenal dan diakui banyak orang.
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Dampak Game Online Terhadap Motivasi Belajar Siswa

Penelitian Masya & Candra (2016) faktor yang mempengaruhi anak bermain game onlnine
tersebut adalah internal yang meliputi diri sendiri, dan eksternal lingkungan atau hubungan sosial
dan orang tua.

a. Diri Sendiri

Siswa MTs Midanutta’lim yang bermain game online juga memberikan pernyataan bahwa
mereka terganggu kegiatan belajar, mereka mengaku kesulitan belajar karena terfikirkan game
online. Hal ini berimbas pada konsentrasi belajar mereka terganggu karena cenderung memikirkan
game online, seperti ketika mereka belajar terfikirkan game sehingga menganggu fokus belajar siswa
mereka ingin cepet-cepet selesaiin kegiatan belajar dan bermain game online lagi, terkadang siswa
juga menggunakan waktu belajar digunakan untuk bermain game online sehingga menjadikan
mereka menurun pada motivasi belajar mereka.

Penelitian ini juga selaras dengan (Yusroni, 2022) dampak game online terhadap prestasi
belajar siswa,siswa terkait dampak game online yaitu kecanduan game online yang berlebihan
ditandai dengan dorongan untuk bermain ber jam jam bahkan hingga melupakan atau tidak
memperdulikan aktifitas lain, misalnya pekerjaan, belajar, ataupun tugas sekolah.

Selain itu dampak positif juga dirasakan oleh siswa kelas VIII MTs midanutta’lim ada
beberapa siswa tertarik terhadap bahasa inggris hal ini dapat meningkatkan belajar siswa tentang
bahasa inggris padahal yang sebelumnya siswa kurang minat terhadap bahasa inggris. Siswa juga
dapat menumbuhkan minat bahasa inggris dengan cara berinteraksi dengan gamers dari luar
Indonesia hal ini akan menjadikan siswa akan terbiasa dengan komunikasi dengan sesame gamers
dan dapat meningkatkan bahasa inggris siswa.

Hasil penelitian ini sejalan dengan hasil jurnal penelitia (Wijayati, 2016) yang berjudul
“Dampak penggunaan game online terhadap pembelajaran berbahasa inggris” Dampak positif juga
dirasakan oleh mahasiswa sebagai alat bantu untuk meningkatkan kemampuan mereka dalam
bahasa inggris seperti pelajaran bahasa inggris menjadikan game online sebagai strategi mereka
untuk menguasai bahasa inggris seperti berdiskusi, dan berinteraksi dengan gamers lainnya. Minat
merupakan salah satu faktor yang dapat mempengaruhi usaha yang dilakukan seseorang, maka
dari itu peserta didik yang memiliki keinginan belajar maka peserta didik akan cepat untuk
mengerti dan menginggat (Andi, 2019).

b. Keluarga

Para siswa kelas VIII MTs Midanutta’'lim yang bermain game online ketika dirumah,
kebiasaan bermain game online dirumah membuat hubungan antara keluarga dan siswa menjadi
ranggang. Lingkungan dikeluarga menegaskan bahwa siswa lebih tertarik terhadap game online dari
pada digunakan quality time bersama keluarga. Selain itu intensitas bermain game lama
menimbulkan konflik dengan orang tua seperti murid enggan melakukan perintah orang tua seperti
membantu pekerjaan orang tua atau hal positif lainnya sebelum game online selesai hal ini
menjadikan orang tua marah karena mereka mementingkan game online. siswa bermain game online
juga membuat keluarga menjadi geram karena siswa ketika kalah game online marah-marah dan
beberapa siswa yang cenderung keluar hanya untuk bemain game online.
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Hal ini selaras dari hasil peneltiian (Melia et al., 2019) terhadap 71,7% orang tua mengatakan
bahwa anak sangat fokus ketika bermain game online dan tidak menghiraukan sekitarnya, dan
menegaskan bahwa anak memang menjadi susah untuk disuruh oleh orang tua ketika asyik
bermain game online dan menjadi lupa waktu.

Adapun juga dampak positif yang disadari oleh linngkungan keluarga siswa MTs
Midanutta’lim manfaat yang dirasakan dapat meningkatkan kreatifitas anak seperti anak unggul
dalam bermain game online dan mengembangkan kemampuan anak sehingga mereka dapat
bersaing di kompetitif, selain itu siswa juga ketika belajar dapat mudah menyelesaikan masalah atau
mengkatikan suatu masalah dengan pengetahuan dan juga karena dalam game online mereka akan
beberapa penguasaan role hero dan memecahkan masalah agar menang. Dengan demikian
membuat siswa dapat menyelesaikan masalah yang dihadapinya karena siswa terbiasa untuk
memberikan gagasan baru dan menerapkannya dalam menyelesaikan sebuah masalah. Siswa juga
dapat menumbuhkan minat belajar siswa terhadap bahasa inggris inggris yang sesuai perkataan ibu
faizul, karena belajar dengan keinginan dapat mudah diterima oleh siswa itu sendiri.

Bermain game online dapat meningkatkan kreativitas mereka melalui fitur fitur menarik di
game, seperti tokoh-tokoh pahlawan dalam game onlne yang digunakan, tampilan-tampilan game
yang menarik dan lain-lain. Selain itu player dapat menyusun strategi untuk memenangkan
permainan sehingga ketika mereka belajar dapat membagi waktu mereka untuk game online dan
dapat memecahkan masalah ketika belajar. Kreativitas merupakan kemampuan untuk memberikan
gagasan-gagasan baru dan menerapkan dalammenyelesaikan permasalahan.

Siswa MTs Midanutta’lim kelas VIII dapat disimpulkan lingkungan teman dapat
mempengaruhi motivasi belajar siswa. Siswa mengaku mereka diajak temanya mabar hingga lupa
waktu sehingga mempengaruhi kegiatan pembelajaran dikelas lainnya seperti belajar dikelas
seperti mengantuk dikelas, terlambat masuk sekolah dan meninggalkan waktu sholat. Selain itu
siswa juga mengaku lebih boros karena pengeluaran double dibuat untuk membeli kopi ataupun
membeli skin-skin karena ajakan lingkungan sekitarnya.

Pada masa remaja, pengaruh yang didapatkan teman-teman sebayan terhadap sikap,
pembicaraan, minat penampilan dan perilaku lebih besar dari pada pengaruh keluarga, karena
remaja lebih banyak beraktivitas/ berkomunikasi dengan teman-temanya satu kelompok (Dwi,
Zabidah & Ira, 2019). Teman memiliki peran dalam membentuk berbagai karakter siswa baik suka
duka, simpati dan lainnya, bermain dengan teman sebaya dapat memberikan kesempatan bagi
anak- anak untuk belajar terutama belajar interaksi dengan orang lain dan mengendalikan emosi
sehingga mereka dapar menerima hubungan dengan sebaya (Cristiani & Amir, 2022). Waktu
bermain yang banyak akan menyita waktu istirahat siswa hal ini juga akan berdampak pada
kesehatan dan kewajiban lainnya karena mereka tidak memanfaatkan waktu semaksimal mungkin
untuk beristirahat menjaga tubuh.

Game online berjenis FPS, MOBA yang dimana game ini menuntut agar player kerjasama tim,
keterampilan bermain, mengasah keterampilan dan melatih otak dan mental. Hal ini menjadikan
siswa MTs Midanutta’lim dampak positif yang dirasakan siswa mempunyai keterampilan
berkomunikasi dengan baik. Dengan adanya kemampuan komunikasi siswa dapat mudah menjalin
kerja sama dengan kelompok dan dapat mengutarakan pendapat dengan mudah ketika disuruh
uraikan materi.
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Bermain game online juga membuthkan kerja sama tim untuk meraih kemenangan, oleh
karena itu permainan game akan dilatih untuk belajar aktif berkomunikasi dengan tim untuk saling
membantu dan menciptakan keselarasan bermain (cemystri) sehingga permainan lebih disiplin
(Hadiasaputra, 2022). Selain itu bermain game online dapat meningkatkan fokus seperti siswa harus
menyusun strategi dan memecahkan strategi musuh agar dapat memenangkan game online
(Rahmad, 2015) Game online yang berbasis Moba atau FPS game yang tidak hanya meng unggulkan
permainan individu, kerja sama juga dibutuhkan dalam permainan ini. maka dari itu kekompakkan,
melatih keterampilan bermain game online dan memiiki pengetahuan tentang game online juga luas
untuk memenangkan game online.

Upaya guru IPS agar siswa bermain game online termotivasi saat pembelajaran di kelas. Guru
mempunyai cara untuk menangani masalah game online menggunakan tehnik diskusi kelompok
yang diikuti siswa. Metode pembelajaran yang bisa dilakukan guru untuk menumbuhkan semangat
belajar siswa sehingga pada akhirnya akan berdampak baik salah satunya metode diskusi kelompok
(Catur & Fabianus 2017). Berdasarkan hasil diskusi kelompok siswa yang bermain game online
tampak termotivasi pada pembelajaran mereka tertarik dan tertantang sehingga dampak game online
yang dirasakan oleh siswa semakin menurun. Yang semula siswa mempunyai kebiasaan bermain
game online berlebihan membuat siswa menjadi ngelamun, berbicara tentang game online dikelas,
tidur, terlambat masuk atau hal-hal yang dapat merusak motivasi belajar. Metode diskusi juga
efektif digunakan untuk pembelajaran yang berfokus pada pembahasan dan pemecahan suatu
masalah dan topic dengan cara bertukar pendapat, gagasan dan bertukar pikiran sehingga siswa
dituntut untuk aktif dan bekerja sama secara kelompok untuk memecahkan masalah. Model
pembelajaran diskusi kelompok ini menjadi solusi terhadap siswa yang kurang aktif dan dapat
memecahkan masalah apalagi anak yang kebiasaan bermain game online secara berlebihan. Selain
itu siswa juga memiliki antusias tinggi untuk mengikuti pembelajaran sehingga siswa dapat
mencapai hasil yang baik.

SIMPULAN

Kesimpulan dari hasil dan pembahasan penelitian ini, sebagai akhir dari seluruh uraian yang
telah dikemukakan oleh peneliti, maka dapat ditarik kesimpulan berikut. mendorong siswa bermain
game online guna untuk mengetahui hal apa yang membuat siswa betah dalam bermain. siswa
memiliki dorongan untuk bermain game online terhadap diri sendiri (intrinsik) seperti adanya
tantangan/ tingkat kesulitan bermain (rangked) ini menjadikan siswa tertarik bermain,
keingintahuan sebagai bentuk upaya siswa agar semakin menguasai dan beradaptasi dengan meta
baru game online, memiliki waktu luang dan munculnya perasaan bosan terhadap diri sendiri juga
berujung siswa lebih memilih menghabiskan waktu untuk bermain game online sebagai sarana
hiburan siswa. Selain itu ada juga pengaruh motivasi siswa kelas VIII MTs Midanutta’lim dalam
bermain game online memiliki pengaruh dari luar individu (ektrinsik) seperti motivasi siswa bermain
game online karena ajakan teman supaya terhindar dari public yang feeder dan bermain game online
dengan seru, adanya event juga agar siswa tetap tertarik terhadap game online yang dimainkan
karena siswa mendapatkan keuntungan berupa reward seperti mndapatkan skin langka ataupun
item-item langka dan terakhir karena keberhasilan E-sport dalam memperkenalkan ajang kompetitif
game online sehingga siswa terdorong untuk ingin menjadi proplayer.

372



Dampak Game Online Terhadap Motivasi Belajar Siswa MTs Midanutta’lim Jombang
Fikri Firmansyah & Nailul Fauziyah

Game online juga memiliki dampak terhadap motivasi siswa kelas VIII di MTs Midanutta’lim,
hal ini akan berimbas terhadap menurunya konsentrasi siswa terhadap diri sendiri seperti ketika
belajar yang seharunya digunakan untuk fokus belajar malah kefikiran tentang game online, bermain
game online hingga larut malam karna ajakan teman membuat siswa berimbasnya kewajiban lainnya
trganggu seperti mengantuk dikelas, hingga pengeluaran uang siswa menjadi lebih boros karena
dibuat untuk membeli kopi top ups, selain itu akan berimbas pada keluarga dirumahyang membuat
hubungan antara keluarga menjadi rengang karena siswa lebih fokus terhadap game online dan
mempengaruhi hubungan keluarga dengan anak. Adapun juga dampak positif bermain garme online
yang diperoleh siswa kelas VIII MTs Midanutta’lim seperti Dampak positif dapat mengembangkan
kemampuan siswa seperti anak bisa berkompetit sehingga mendapatkan pengelaman bermain yang
bagus sama juara dan menumbuhkan minat siswa terhadap bahasa inggris, siswa dapat mudah
bergaul dengan siapa saja karena siswa terbiasa berkomunikasi dan kerja sama dengan berbagai di
dfat player lainnya yang ditemukan di game online.
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