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Abstract. The aim of this study is to determine the role ofglfim? game addiction and emotion regulation on
learning motivation among students at Al-Islam High School. The variables in this study are online game
addiction and emotion regulation as independent variables (X) and learning motivation as the dependent variable
(Y). The researcher used a correlational quantitative approach with a research design and a sample of 289
students, employing the proportionate stratified random sampag technique. The research instruments used
adaptation scales with the Likert model for learning motivation, online game addiction, and emotion regulation.
The learning motivation scale was adapted from the Motivated Strategies for Learning Questionnaire (MSLQ)
with a Cronbach’s Alpha reliability of 0.802. The online game addiction scale was adapted from the Game
Addiction Scale (GAS) with a Cronbach’s Alpha reliability of 0.983. The emotion regulation scale was adapted
from the Emotion Regulation Questionnaire (ERQ) with a Cronbach’s Alpha reliability of 0.810. The results of
the data analysis using multiple linear regression showed that, simultaneously, the variables of online game
addiction and emotion regulation have a significant role in learning motivation at 25 9%. Partial analysis showed
that online game addiction significantly influences learning motivation with a value of f -0,265 (p <,001),
contributing 19.3%, and emotion regulation significantly influences learning motivation with a value of § 0,218
(p <,001), contributing 6.6%, indicating that online game addiction has a larger contribution to learning
motivation Keywords — Learning Motivation; Online Game Addiction; Emotion Regulation Jurnal UMSIDA;
article template

Abstrak. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui peranan kecanduan game online dan regulasi
emosi terhadap motivasi }aljar pada siswa sma al-islam. Variabel pada penelitian ini adalah kecanduan game
online dan regulasi emosi sebagai variabel bebas (X) dan motivasi belajar sebagai variabel terikat (Y). Peneliti
menggunakan desain ,awi itian dengan metode pendekatan kuantitatif korelasi dengan menggunakan sample
vang berjumlah 289 siswa dengan memakai teknik proportionate stratified random sampling. Instrumen
penelitian ini menggunakan skala adaptasi dengan model likert pada motivasi belajar, kecanduan game online
dan regulasi emosi. Skala motivasi belajar diadaptasi dari Motivated Strategies for Learning Questionnaire
(MSLQ) dengan reliabilitas Cr@lboach’s Alpha sebesar 0,802. Skala kecanduan game online diadaptasi dari
Game Addiction Scale (GAS) dengan reliabilitas Cronboach §¥ipha sebesar 0,983. Skala regulasi emosi
diadaptasi dari Emotion Regulation Questionnaire (ERQ) dengan dengan reliabilitas Cronboach’s Alpha sebesar
0,810. Hasil analisis data menggunakan linier berganda menunjukkan secara simultan variabel kecanduan game
online dan regulasi emosi mniﬁki peranan yang signifikan terhadap motivasi belajar sebesar 25,9 9. Analisa
secara parsial menunjukan bahwa kecanduan Game Online berperan signifikan terhadap motivasi belajar
dengan nilai i -0,265 (p <,001)dengan besaran pengaruh yang diberikan sebesar 193% dan pada regulasi
emosi berperan signifikan terhadap motivasi belajar dengan nilai f 0,218 (p <,001) dengan besaram pengaruh
vang diberikan sebesar 6,6% yang berarti kecanduan Game Online memberikan sumbangan yang lebih besar
terhadap motivasi belajar.
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I. PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan jalan utama untuk meningkatkan kualitas sumber daya negara, karena semakin tinggi
kualitas pendidikan di negara tersebut maka semakin cerdas masyarakatnya, sehingga kualitas pendidikan juga
meningkat [1]. Menurut Rahmat & Abdillah [2] Untuk dapat memperoleh manusia yang berkualitas sesuai dengan
norma-norma atau aturan yang berlaku di masyarkat yaitu melalui Pendidikan. Pendidikan adalah aspek penting
bagi setiap individu dalam menghadapi perkembangan zaman. Melalui pendidikan, seseorang dapat mencapai
potensi maksimalnya dan menjadi versi terbaik dari diri mereka sendiri. Pendidikan adalah kunci untuk kemajuan
dan pembangunan. Dalam semua proses belajar, pembelajaran adalah elemen yang paling utama. Dengan kata
lain, keberhasilan dalam mencapai tujuan pendidikan sangat bergantung pada proses pembelajaran yang dilakukan
oleh siswa [3]. Hal ini sesuai dengan Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional Nomor 20 Tahun 2003 Bab II
yang menyatakan bahwa pendidikan nasional berperan dalam meningkatkan keahlian serta mengembangkan
karakter dan peradaban bangsa yang berwibawa untuk meningkatkan kecerdasan kehidupan bangsa. Tujuannya
adalah memajukan kemampuan peserta didik agar menjadi individu yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan
Yang Maha Esa, berakhlak luhur, sehat, terampil, kreatif, mandiri, serta menjadi warga negara yang demokratis
dan bertanggung jawab.

Salah satu jenjang pendidikan nasional di Indonesia adalah SMA. Siswa Sekolah Menengah Atas (SMA)
berada pada masa remaja, dan remaja merupakan tahap perkembangan antara masa kanak-kanak dan dewasa. Saat
remaja beralih ke masa dewasa, mereka menghadapi perubahan biologis, pengalaman baru, dan tantangan
perkembangan baru [4]

Disamping itu, sekolah dengan berbagai kelebihan dan kelemahan yang dimiliknya dituntut untuk mampu
melahirkan para siswa yang berkualitas dan berpegang teguh pada ilmu pengetahuan agar tidak terpengaruh pada
hal hal negatif [S]. Siswa yang berkualitas adalah siswa yang memiliki memiliki motivasi yang baik dalam proses
belajar sehingga dapat menjamin kelangsungan dari kegiatan belajar mengajar, sehingga tujuan yang dikehendaki
siswa dapat tercapai [6].

Salah satu faktor yang mendorong siswa untuk secara intensif melakukan suatu hal, memulai inisiatif dari diri
sendiri, dan bertahan menghadapi kesulitan adalah motivasi. [7]. Motivasi adalah pendorong bagi siswa untuk
melakukan sesuatu. Motivasi dapat menginspirasi seseorang, sehingga akhirnya orang tersebut menjadi ahli dalam
bidang ilmu pengetahuan tertentu. [8]. Seseorang tidak akan mungkin berusaha mempelajari sesuatu jika ia tidak
menyadari betapa penting nl hal tersebut dan apa manfaat yang dapat dicapainya [9].

Sriyani menyatakan bahwa m()tiv digunakan untuk memahami dan menjelaskan perilaku individu,
termasuk perilaku belajar mereka [10]. Siswa dengan motivasi belajar yang baik dapat mengembangkan sikap
belajar yang positif dan mcningka(am hasil belajarnya. Sebaliknya, siswa yang kurang memiliki motivasi belajar
akan menunjukkan sikap malas dan sering menghabiskan waktu luang atau mencuri waktu dari jadwal belajar
mereka [11].

Menurut Sardiman [6] Motivasi belajar bukanlah faktor intelektual, melainkan faktor psikologis yang
berperan signifikan dalam membangkitkan antusiasme, rasa senang, dan motivasi belajar. Siswa yang termotivasi
memiliki energi yang besar untuk melaksanakan kegiatan pembelajaran. Uno [12] menyatakan bahwa motivasi
belajar adalah dorongan internal dan eksternal yang mendorong siswa dalam pr belajar untuk mengubah
perilaku mereka. Motivasi belajar siswa dapat dilihat dari beberapa aspek, yaitu: (1) minat dan perhatian siswa
terhadap pelajaran, (2) semangat siswa dalam menyelesaikan tugas-tugas belajar, (3) tanggung jawab siswa dalam
mengerjakan tugas-tugas belajar, (4) reaksi siswa terhadap stimulus yang diberikan oleh guru, (5) rasa senang dan
puas saat mengerjakan tugas yang diberikan [13].

Hasil penelitian yang diluku1 Rizal dkk [14] menjelaskan bahwa dalam proses belajar, Motivasi adalah
kekuatan yang mendorong siswa untuk melakukan kegiatan belajar, menjaga konsistensi, dan memberikan arah
dalam kegiatan bcliljichingga mereka dapat mencapai tujuan pembelajaran mereka.. Menurut Istarani & Intan
Pulungan [15] Ketika seorang siswa melakukan tindakan yang tidak semestinya dalam kegiatan belajar-mengajar,
perlu dipahami alasan di balik perilakunya. Alasan tersebut dapat bervariasi, seperti masalah kesehatan, kelaparan,
atau ketidakpuasan terhadap mata pelajaran yang diajarkan, namun juga bisa disebabkan oleh faktor lain. Dalam
situasi semacam itu, penting untuk mencari solusi dan memberikan dorongan kepada siswa untuk kembali fokus
pada tugas utama mereka, yaitu belajar.

Sedangkan fenomena yang terjadi pada siswa kelas X dan XI menunjukan bahwa 8 dari 14 orang memiliki
motivasi belajar yang rendah. Di dukung oleh wawancara pada siswa tersebut yang menyatakan bahwa siswa lebih
memilih menghabiskan waktunya untuk bersenang-senang dari pada belajar. Kegiatan bersenang-senang yang
dilakukan siswa antara lain menghabiskan hari libur dengan jalan-jalan di mall atau plaza, menonton film di
bioskop, nongkrong dengan teman sebaya sampai larut malam dan bermain game seharian. Siswa tersebut juga
kerap kali menunda waktu menyelesaikan tugas akademik seperti menunda mengerjakan soal harian atau pekerjaan
rumah yang diberikan oleh guru, memilih menyontek teman dari pada belajar, tidak mendengarkan guru saat
menjelaskan di kelas. Dari hasil survey tersebut dapat disimpulkan bahwa terdapat permasalahan motivasi belajar
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pada siswa SMA Al-Islam Krian yang mengikuti survey awal penelitian di Kecamatan Krian, Sidoarjo. Hal ini
sejalan dengan Sardiman [16] yang menjelaskan bahwa siswa yang mempunyai motivasi yang rendah menunjukan
sikap menghindar dari kegiatan belajar, cepat bosan, tidak mendengarkan guru pada saat proses pembelajaran.
Lalu dalam penelitian yang dilakukan oleh Nurul dkk [17] menurunnya motivasi belajar pada siswa ada pada
perkembangan teknologi dan komunikasi yang menyebabkan siswa lebih banyak menghabiskan banyak waktu
bcnm game online dari pada belajar.

Faktor yang dapat mempengaruhi motivasi belajar siswa dapat disederhanakan menjadi dua faktor, yaitu
faktor internal dan ekstemal. Faktor internal merupakan aspek-aspek yang berasal dari dalam diri siswa, seperti
kondisi fisik dan l'mill. kemampuan, aspirasi, minat, kebutuhan, dan sebagainya. Sedangkan faktor eksternal
meliputi pengaruh dari luar siswa, seperti peran guru dalam proses pembelajaran, fasilitas belajar, dan kondisi
lingkungan di sekitar siswa. [18].

Berdasarkan uraian diatas peneliti menyimpulkan bahwa bermain game online sebagai faktor internal yaitu
sebagai bentuk n:uluham siswa. Menurut Rizal dkk [14] menyatakan bahwa siswa yang sering menghabiskan
waktunya untuk bermain game akan menjadi kecanduan dan dapat mengurangi waktu belajamya, hal inilah yang
dapat mempengaruhi motivasi belajarnya.

Adams & Rollings dalam (Nirwanda; Cesaria §; 2016) mendefinisikan game online sebagai permainan yang
dapat diakses oleh banyak pemain dengan menggunakan komputer atau smartphone yang terhubung dengan
internet. Gordon dalam [20] mengatakan bahwa orang yang terlalu lama bermain game online dapat memberikan
efek negatif bagi diri mereka seperti depresi, kesepian, lari dari kenyataan, kurangnya pengendalian diri dan sampal
dengan kecanduan. Kecanduan adalah suatu kegiatan yang dilakukan secara berulang-ulang dan ditandai dengan
hasrat untuk melakukan suatu kegiatan yang tidak terkontrol, meningkatnya frekuensi dari waktu ke waktu,
ketergantungan psik()l()gisﬂjem dari efek kegiatan tersebut dapat menyebabkan kerugian pada individu dan
masyarakat [21]. Menurut Diagnostic and Statistical Manual for Mental Disorders 5 (DSM V), kecanduan game
online merujuk pada penggunaan berlebihan game online yang menimbulkan sejumlah gejala kognitif dan
perilaku. Batasan klinis yang ditetapkan untuk memperkimkuiksi game online adalah jika seseorang bermain
game online lebih dari 4 jam dalam sehari dan secara konsisten bermain game online selama lebih dari 4 hari alam
seminggu. (Gladys & Serena, 2020). Kecanduan game online pada siswa dapat memberikan dampak buruk antara
an, kehidupan sosial dan emosional yang tidak stabil, pola makan dan tidur tidak teratur, penyebab turunnya
motivasi belajar dan prestasi akademik, hingga putus sekolah [23].

Aspecamdu;m game online mencakup beberapa hal: 1. Compulsion (dorongan yang terus menerus), yaitu
dorongan dalam diri individu untuk terus bermain game online tanpa henti. 2. Withdrawal (penarikan diri), yang
berarti individu sulit untuk terlibat dalam aktivitas lain selain bermain game online. 3. Tolerance (toleransi), yang
mengacu pada jumlah waktu yang semakin banyak digunakan atau dihabiskan dalam bermain game online. 4.

Interpersonal and health-related problems (masalah hubungan interpersonal dan kesehatan), termasuk masalah
dalam hubungan dengan orang lain serta masalah kesehatan yang mungkin timbul akibat kecanduan tersebut [23].
Hasil penelitian yang dilakukan Ari dkk [24] menjelaskan bahwa game online juga dapat mempengaruhi
kestabilan emosi siswa yang berupa pada saat siswa tidak fokus dalam mengikuti kegiatan pembelajaran dan tak
jarang siswa dapat berkata kasar dengan teman-temannya. Mengingat kondisi emosional siswa yang masih labil
pada fase remajanya, Gross [25] menyatakan bahwa bentuk emosi dapat menuntun individu ke arah yang benar
dan salah. Salah satu cara untuk mengelola emosi adalah regulasi emosi [26]. Menurut Gratz dan Roemer [27]
kemampuan untuk mengendalikan perilaku yang tidak sesuail karena reaksi emosional yang berlebihan,
kemampuan untuk tetap tenang berkat pengaruh psikologis, dan kemampuan untuk memusatkan perhatian pada
tindakan yang mendukung pencapaian tujuan..

Individu dengan regulasi emosi tinggi akan memiliki harga diri yang tinggi [28]. Individu dengan regulasi
emosi yang baik memiliki kemampuan untuk melakukan tindakan positif dalam kehidupannya. Oleh karena itu,
mercka tidak cenderung menyalahkan diri sendiri ketika menghadapi situasi yang tidak sesuai dengan harapan
mereka. Sebaliknya, mereka cenderung menghargai dan menerima kemampuan mereka dengan bijaksana [29].
Penelitian yang dilakukan Kurniasih [30] menyatakan bahwa kemampuan regulasi emosi memungkinkan remaja
untuk menerima dan menghargai diri mereka sendiri. Aspek regulasi emosi terdiri dari dua strategi, yaitu cognitive
reappraisal dan expressive suppression. Cognitive reappraisal melibatkan proses kognitif di mana individu
mengelola emosinya dengan merefleksikan kembali situasi sebelum merespons secara emosional. Ini berarti
individu mungkin mengubah perspektifnya sebelum mengekspresikan emosi yang dirasakannya. Sementara pada
strategi expressive suppression, fokusnya adalah pada ekspresi yang ditunjukkan individu sebagai cara untuk
mengelola emosi mereka. Individu mengontrol ekspresi emosional mereka dengan menahan diri dari
mengekspresikan emosi secara berlebihan saat dalam situasi yang emosional. [31].

Beberapa penelitian terdahulu menunjukan adanya keterkaitan antara kecanduan game online dengan regulasi
emosi [32]. Penelitian lain menemukan adanya hubungan yang signifikan antara kecanduan game online dan
motivasi belajar pada siswa SMP [33]. Yang menjadi pembeda pada penelitian ini adalah mengkaji variabel
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kecanduan game online dan regulasi emosi sebagai variabel dependen penelitian, Terdapat tiga hipotesa pada
penelitian ini, yaitu hipotesa mayor, hipotesa minor pertama dan hipotesa minor kedua. Hipotesa mayor
menyatakan bahwa kecanduan game online dan regulasi emosi memiliki peran terhadap motivasi belajar,
sementara hipotesa minor pertama menyatakan bahwa kecanduan game online berperan terhadap motivasi belajar,
hipotesa minor kedua menyatakan bahwa regulasi emosi berperan terhadap motivasi belajar.

Dengan mcmpcrtiml:agkan uraian latar belakang tersebut dan minimnya model penelitian yang
mengintegrasikan per;am antara kecanduan game online dan regulasi emosi terhadap motivasi belajar pada siswa
di SMA, maka tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui peranan kecanduan game online dan regulasi emosi
terhadap motivasi belajar pada siswa SMA.

II. METODE 18]

Pada penelitian ini, peneliti menggunakan desain penelitian dengan metode pendekatan kuantitatif untuk
mencari sejauh mana variasi-variasi dalam suatu faktor berkaitan dengan variasi pada faktor lain yang didasarkan
pada koefisien korelasi. Tujuan dari penelitian ini untuk untuk menguji peranan kecanduan game online dan
regulasi emosi terhadap motivasi belajar pada siswa SMA Al-Islam. Oleh karena itu, studi ini menerapkan metode
analisis regresi linier berganda yang bertujuan untuk memahami peranan antara variabel dependen dengan dua
atau lebih variabel independen..

Penelitian ini menggunakan populasi sebanyak 1035 siswa SMA Al-Islam, Sidoarjo. Sampel pada penelitian
ini meliputi 289 siswa dihitung berdasarkan tabel Krechi Morgan dengan taraf 5%, yang di antaranya adalah 33%
kelas 10, 349% kelas 11, d33% kelas 12 yang di mana berjenis kelamin laki-laki dan perempuan dengan ketegori
remaja. Pemilihan subjek pada penelitian ini menggunakan teknik proportionate stratified random sampling yaitu
pengambilan sampel secara acak dengan jumlah yang seimbang dari setiap tingkatan populasi [34].

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian adalah skala psikologi, yang merupakan salah
satu alat ukur yang menggunakan persyaratan tertulis untuk mendapatkan informasi dari responden. Untuk
mendapatkan data empirik dari motivasi belajar, kecanduan game online, regulasi emosi peneliti menggunakan
skala likert yang terdiri dari 4 pilihan jawaban yaitu SS (Sangat Setuju), S (Setuju), TS (Tidak Setuju), STS (Sangat
Tidak Setuju).

Skala Motivasi Belajar menggunakan adaptasi skala Motivated Strategies for Learning Questionnaire
(MSLQ) dari Fitri [35] berdasarkan aspek yang dikemukakan oleh Hamzah [36], yaitu : a. Keinginan untuk
berhasil, b. Kebutuhan dalam belajar, ¢. Harapan dan cita-cita di masa depan, d. Penghargaan dalam belajar, e.
Kegiatan belajar yang menarik. Sebagai contoh dari dimensi keinginan untuk berhasil, ada pemyataan seperti "Saat
saya menghadapi kesulitan dalam mengerjakan PR, saya mencoba memahami materinya kembali hingga
menemukan jawabannya." Contoh dari dimensi kebutuhan dalam belajar adalah "Saya pergi ke sekolah untuk
mendapatkan ilmu." Contoh dari dimensi harapan dan cita-cita di masa depan adalah "Saya selalu termotivasi
untuk belajar agar saya bisa meraih banyak pengetahuan untuk masa depan yang lebih baik." Contoh dari dimensi
penghargaan dalam belajar adalah "Saya berusaha belajar dengan tekun agar saya bisa mendapatkan pujian dari
teman-teman." Contoh dari dimensi kegiatan belajar yang menarik adalah "Saya menikmati pelajaran matematika
karena guru saya ramah dan sabar.". Setelah dilakukan uji coba, ditemukan bahwa 4 item tidak memenuhi kriteria
dan dikeluarkan dari total 20 item yang ada, sehingga jumlah item yang valid menjadi 16 dengan rata-rata skor
validitas sebesar 0452 — 0,827 dan tingkat reliabilitas yang diukur menggunakan skor Cronbach's Alpha sebesar
0,802

Skala Regulasi Emosi menggunakan adaptasi skala Emotion Regulation Questionnaire (ERQ) dari Gross [37].
Instrumen ini dapat mengukur dua aspek regulasi emosi yang meliputi cognitive reappraisal dan expressive
suppression. Contoh aitem dari aspek cognirive reappraisal adalah “Saya mengendalikan emosi dengan mengubah
pola pikir saya sesuai dengan situasi di lingkun gan sekitar”. Contoh aitem dari aspek expressive suppression adalah
“Saya mengendalikan emosi dengan tidak mengungkapkannya™. Hasil uji coba didapatkan hasil bahwa terdapat 1
item yang gugur dari 10 item yang El‘ sehingga banyaknya item yang valid adalah 9 item dengan rata-rata skor
validitas sebesar 0425 — 0,827 dan uji reliabilitas menunjukan skor Cronbach's Alpha sebesar 0,810.

Skala Kecanduan Game Online menggunakan adaptasi skala Game Addiction Scale (GAS) dari Mustaqim
[38] berdasarkan aspek yang dikemukakan oleh Lemmens [21], terdiri dari compulsion, tolerance, withdrawal,
serta interpersonal and health-related problems. Sebagai contoh dari aspek compulsion, ada pernyataan seperti
"Saya membolos sekolah untuk bermain game online." Contoh dari aspek tolerance adalah "Saya senang
berinteraksi dengan tn-teman dalam dunia maya." Contoh dari withdrawal zldzllillﬂaya semakin banyak
menghabiskan waktu untuk bermain game online dari waktu ke waktu." Contoh dari aspek Interpersonal and
health-related problems adalah "Saya sering bermain game online sampai larut malam." Setelah dilakukan uji coba,
ditemukan bahwa 4 item tidak memenuhi kriteria dari total 50 item yang ada, sehingga jumlah item yang valid
menjadi 46 dengan rata-rata skor validitas sebesar 0,382 — 0,983 dantingkat reliabilitas yang diukur menggunakan
skor Cronbach's Alpha sebesar 0,983
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Sebelum responden mengisi g-form, mereka diinformasikan tentang tujuan peneliian dan diminta untuk
mengisi kuesioner secara jujur sesuai dengan pengalaman pribadi mereka. Peneliti juga menjamin kerahasiaan
informasi yang diberikan oleh responden dan mengharuskan mereka untuk melengkapi identitas mereka dengan

lengfElip.

Penelitian ini menggunakan regresi linier berganda untuk analisis data dengan bantuan aplikasi JASP versi
16.
II1. HASIL PENELITIAN
A. Deskriptif Data Penelitian
Analisis deskriptif data penelitian dilakukan untuk memahami gambaran umum tentang respon sampel
penelitian terhadap variabel kecanduan game online, regulasi emosi, dan motivasi belajar yang diperoleh di
lapangan.

Table 1. Deskriptif Statistik
Descriptive Statistics

Motivasi kecanduan regulasi
Valid 289 289 289
Missing 0 0 0
Mean 45.353 109.533  27.920
Std'_ . 7.137 10.843 6.181
Deviation
Minimum 30.000 84.000 20.000
Maximum 57.000 129.000 49.000

Tabel 1, menunjukkan bahwa nilai minimum motivasi belajar adalah 30 kecanduan game online adalah 84,
sementara regulasi emosi adalah 20. Sedangkan nilai maksimum untuk motivasi belajar adalah 57, kecanduan
game online 129, sementara untuk regulasi emosi adalah 49. Nilai mean untuk variabel motivasi belajar sebesar
45.353, kecanduan game online sebesar 109,533, lalu untuk regulasi emosi sebesar 27,920, Standar deviasi untuk
variabel motivasi belajar sebesar 7,137, untuk kecanduan game online sebesar 10433, sementara untuk variabel
regulasi emosi sebesar 6,181.

Table 2. Tabel Kategorisasi

Variabel Kategori Rentan Skor Frekuensi Persentase

Motivasi Belajar

Rendah 30-37 57 20%
Sedang 38 - 51 167 58%
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Tinggi 52-57 65 22%

Jumlah 289 100 %
Rendah 84 - 08 56 17%
Kecanduan Sedang 99 -119 163 58%
Game Online Tinggi 120 - 129 70 25%
Jumlah 289 100 %
Rendah 20 -28 198 69%
Regulasi Emosi Sedang 29 -39 76 26%
Tinggi 47 - 49 15 5%
Jumlah 289 100 %

Tabel 2. menunjukkan bahwa dari total siswa, 57 (20%) siswa memiliki tingkat motivasi belajar yang rendah,
167 (58%) siswa memiliki tingkat motivasi bel;ljaumlg sedang, dan 65 (22%) siswa memiliki tingkat kecanduan
game online yang tinggi. Dengan demikian, bisa disimpulkan bahwa tingkat motivasi belajar pada siswa SMA
Islam berada pada kategori sedang. Sementara itu, dari tingkat kecanduan game online, 56 (17%) siswa
memiliki tingkat kecanduan game online yang rendah, 163 (58%) siswa memiliki tingkat kecanduan game online
g sedang, dan 70 (25%) siswa memiliki tingkat kecanduan game online yang tinggi. Ini mengindikasikan bahwa
kecanduan game online pada siswa SMA Al-Islam juga cenderung berada pada kategori sedang. Lalu pada tingkat
regulasi emosi, 198 (69%) siswa memiliki tingkat regulasi emosi yang rendah, 76 (26%) siswa memiliki tingkat
regulasi yang sedang, 15 (5%) memiliki tingkat regulasi emosi yang tinggi.

B. Uji Asumsi

a. Uji Normalitas

Berikut adalah ringkasan gambar dari uji normalitas penyebaran data penelitian. Hasil uji normalitas variabel
dapat dilihat pada grafik di bawah ini :

Gambar 1, menampilkan histogram yang disebut normal ketika distribusi datanya menyerupai kurva lonceng,
tidak condong ke sisi kanan atau kiri. Histogram tersebut menunjukkan pola lonceng yang simetris, tanpa
kecenderungan ke arah mana pun, dan garis membentuk lurus di dalam tabel sehingga dianggap sebagai histogram
yang normal.

b. Uji Linieritas
Uji linearitas dilakukan untuk menentukan apakah terdapat hubungan antara variabel dependen dan variabel
independen dalam penelitian ini dengan tingkat signifikansi Sig. Linearity < 0.05.

Tabel 3. Rangkuman Hasil Uji Linieritas

Variabel F (linierty) Sig. Linierity Keterangan
X1-y 310232 000 Linier
X2-y 42.124 000 Linier

Pada tabel 3, diperoleh nilai Sig. Linieriry adalah 0,000 lebih kecil dari 0,05. Maka dapat disimpulkan bahwa
ada hubungan linier secara signifikan antara variabel ketergantungan media sosial (X 1) dan variabel prestasi
belajar (X2) dengan motivasi belajar (Y).
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2. Uji Hipotesis
a. Uji korelasi
Uji hipotesis dalam penelitian ini menggunakan korelasi Pearson menunjukkan bahwa
kecanduan game online dengan motivasi belajar memiliki skor -0.478 (p < 0,001), sedangkan
regulasi emosi dengan motivasi belajar memiliki skor 0,349 (p < 0001). Dari hasil ini, dapat
disimpulkan bahwa terdapat hubungan signifikan antara kecanduan game online dan regulasi emosi
terhadap motivasi belajar.

b. Uji Regresi
Table 5. ANOVA-Uji regresi berganda berdasarkan nilai F

ANOVA

Model Sum of Squares df Mean Square F P

Hq Regression 3793.493 2 1896.746 49.875 <.001
Residual 10876.507 286 38.030
Total 14670.000 288

Berdasarkan tabel 6 uji regresi berganda nilai F sebesar 49.875 dengan taraf signifikasip < ,001
lebih kecil dari 0,05 menunjukan bahwa kecanduan game online dan regulasi emosi memiliki
pengaruh secara simultan yang yang signifikan terhadap motivasi belajar

Table 6. Model Summary — Uji regresi berganda

Model Summary — Motivasi Belajar

Model R R? Adjusted R? RMSE
Ho 0.000 0.000 0.000 7.137
H, 0.509 0.259 0.253 6.167

Berdasarkan tabel 7, nilai koefisien regresi (R) adalah 0,509 dan koefisien determinasi (R?)
lilh 0,259, kecanduan game online dan regulasi emosi secara simultan memiliki pengaruh
terhadap motivasi belajar sebesar 25 9%, sedangkan sisanya 74,1% dipengaruhi oleh variabel atau
faktor lain diluar penelitian ini.

4
Table 7. Coefficients - Uji regresi berganda berdasarkan t

Model Unstandardized  Standard  Standardized t p
Error

Ho (Intercept) 45.353 0.420 - 108.028 < .001

Hi (Intercept) 68.306 5.007 - 13.641 < .001

Kecanduan -0.265 0.037 -0403 -7.255 < .001




Regulasi 0.218 0.064 0.189 3.401 < 001

Pada tabel 8 persamaan regresinya adalah ¥ =-0.265 X1 + 0218 X2 + 68,306. Nilai koefisien
dari kecalamn game online yaitu -0,265 (p < 001), Ini menunjukkan bahwa hipotesa minor pertama
diterima yang artinya terdapat pengaruh negatif yang signifikan antara kecanduan game online
dengan motivasi belajar yang artinya setiap peningkatan satu poin dalam kecanduan game online
akan mengurangi motivasi belajar sebesar -0,265, sedangkan nilai koefisien dari regulasi emosi
yaitu 0,218 (p <001), ini menunjukkan bahwa hipotesa minor pertama diterima yang artinya
terdapat pengaruh positif yang signifikan antara regulasi emosi terhadap motivasi belajar yang
artinya setiap peningkatan satu poin dalam regulasi emosi akan meningkatkan motivasi belajar
sebesar 0,218

Table 8. Hasil Sumbangan Efektif variabel bebas terhadap variabel terikat

Variabel Koefisien regresi Koefisien regresi R? Sumbangan Efektif
(B) (Rwy)

Regulasi Emosi 0.189 0.349 0.259 6,6%

Kecanduan -0.403 -0.478 19,3%

Game Online

Variabel Kecanduan Game Online memberikan sumbangan efektif terhadap Motivasi Belajar
sebesar 19,3% dan variabel Regulasi Emosi memberikan sumbangan efektif terhadap Motivasi
Belajar sebesar 6,6%. Dari hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa kontribusi terbesar terhadap
motivasi belajar berasal dari kecanduan game online.

VI. PEMBAHASAN

Hasil analisis data menunjukkan hipotesa minor pertama diterima yang menunjukkan adanya
pengaruh negatif yang signifikan antara kecanduanfEfame online dan motivasi belajar, dengan -
0,265 (p <,001). Oleh karena itu, dapat disimpulkan semakin tinggi tingkat kecanduan game online,
semakin rendah motivasi belajar siswa, dan sebaliknya, semakin rendah kecanduan game online,
semakin tinggi motivasi belajar siswa. Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Fariha
[39] menunjukkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan antara kecanduan game-online
terhadap motivasi belajar. Menurut Lee, Chen, & Holim dalam Jannah dkk [40], siswa yang
kecanduan game cenderung memiliki hasil akademik yang rendah karena mereka menghabiskan
banyak waktu di depan layar komputer atau ponsel untuk bermain game, sehingga motivasi belajar
dan pencapaian akademik menurun, dan mereka juga kurang berinteraksi dengan lingkungan sosial.
Lalu pada penelitian yang telah dilakukan oleh Reza dkk juga me@llalkam kecanduan game online
berpengaruh terhadap motivasi belajar [41] menyatakan bahwa seorang siswa sehalrusnyaezbih
mengutamakan pendidikan daripada bermain game-online untuk dapat membentuk sikap positif
terhadap sekolahnya. Namun, faktanya masih banyak siswa yang lebih mempri()rilalskaua:rmain
game online daripada sekolah, yang menyebabkan motivasi belajar mereka rendah. Hal ini membuat
siswa sulit berkonsentrasi di sekolah, sering malas bahkan bolos, dan kurang peduli terhadap
lingfIhgan sekitarnya.

Berdasarkan hasil penelitian mengenai tingkat kecanduan game-online pada siswa menunjukan
bahwa presentase terbanyak dari responden adalah kategori sedang, yaitu sebanyak 163 (58%)
siswa. Seseorang yang sering bermain game cenderung kecanduan, mengorbankan waktu untuk
aktivitas lain karena menganggap game lebih penting. Mereka juga bisa merasakan emosi seperti
marah saat kalah dan senang saat menang, yang mendorong mereka untuk terus bermain.




Gordon [42] menyatakan bahwa bermain game online secara berlebihan dapat menimbulkan
dampak negatif seperti depresi, kesepian, kecenderungan untuk menghindari kenyataan, kurangnya
kendali diri, dan bahkan dapat menyebabkan kecanduan. Sejalan dengan hal tersebut, penelitian
yang dilakukan oleh Ghuman & Griffiths dalam Novrialdy [43] menjelaskan bahwa bermain game
online secara berlebihan dapat menimbulkan masalah, seperti kurang peduli terhadap interaksi
sosial, kehilangan kendali atas waktu, penurunan prestasi akademik, hubungan sosial yang
terganggu, masalah keuangan, kesehatan yang terabaikan, dan penurunan fungsi kehidupan yang
esensial.

Berdasarkan hasil analisis data yang dilakukan menunjukkan hipotesa minor kedua diterima
yang menunjukkan bahwa terdapat peranan positif yang signifikan regulasi emosi dengan motivasi
belajar yaitu perolehan § 0,218 (p <001). Jadi, dapat disimpulkan bahwa bahwa semakin tinggi
regulasi emosi maka semakin tinggi motivasi belajar siswa, dan begitu sebaliknya semakin tinggi
motivasi belajar maka semakin tinggi regulasi emosi siswa. Berkaitan dengan hal tersebut, belum
ada penelitian terdahalu yang mengkaji tentang peranan regulasi emosi terhadap motivasi belajar
siswa. Namun demikian, Gross dalam Pratama [44] menyatakan bahwa regulasi emosi sangat
penting dimiliki oleh siswa agar dapat menyikapi dengan baik situasi yang dapat menimbulkan
emosi negatif dalam akademiknya. Siswa yang mampu mengatur emosinya dengan baik akan
mampu mengevaluasi kembali emosinya dan mengendalikan responsnya terhadap emosi negatif
saat menghadapi masalah akademik. Selanjutnya Nasution [45] menyatakan bahwa regulasi emosi
dapat ditingkatkan dengan meningkatkan kecerdasan emosional individu dan berfokus pada
pemahaman serta mengubah pola piker yang akan mempengaruhi respon emosional individu.
Kecerdasan emosional bekerja bersamaan dengan keterampilan kognitif; individu yang mencapai
prestasi tinggi memiliki keduanya Hamzah B. Uno dalam Sarnoto [46]. Pajeres dkk [47]
menyatakan ketidakmampuan mengelola emosi dengan baik dapat menghambat penggunaan
keterampilan kognitif sesuai dengan potensi maksimal. Semakin baik siswa dalam mengatur emosi,
semakin besar peluangnya untuk berhasil dalam pencapaian hasil belajar. Baik kecerdasan
emosional dan hasil belajar merupakan dua hal yang berkaitan dengan motivasi belajar siswa [46],
[47].

Berdasarkan hasil penelitian mengenai tingkat regulasi emosi pada siswa menunjukan bahwa
presentase terbanyak dari responden adalah kategori rendah, yaitu sebanyak 198 (69%) siswa. Ini
mengindikasikan bahwa mayoritas murid masih belum merasa memiliki kemampuan untuk
mengontrol emosi mereka, mengenali kapan emosi itu muncul, serta bagaimana cara mereka
mengekspresikan emosi tersebut sehingga dapat berperilaku sesuai.

Maharani [48] menyatakan bahwa seseorang yang memiliki keterbatasan dalam regulasi emosi
cenderung menunjukkan respons atau perilaku yang negatif dalam interaksi sosial. Namun, respons
atau perilaku negatif tersebut bisa diubah menjadi positif jika individu memiliki keyakinan atau
tingkat kepercayaan diri yang tinggi. Sejalan dengan hal tersebut penelitian yang telah dilakukan
oleh Pratama [44] menyatakan bahwa regulasi emosi berperan penting dalam mengelola emosi dan
menjaga ketenangan saat menghadapi tekanan, yang dapat membantu siswa untuk menghindari
emosi negatif ketika menyelesaikan tugas akademik. Kemampuan ini memungkinkan siswa untuk
mengendalikan respons terhadap hambatan-hambatan yang muncul selama proses pengerjaan tugas,
seperti perasaan kecewa, marah, sedih, putus asa, atau frustasi.

Berdasarkan hasil analisa menunjukan bahwa hipotesa mayor diterima yaitu sumbangan efektif
(R?) yang diberikan kecanduan game online dengan regulasi emosi kaldil motivasi belajar sebesar
25,9%. Hal ini menandakan bahwa sebanyak 74,1% motivasi belajar dipengaruhi oleh variabel lain
yang berada diluar variabel kecanduan game online dan regulasi emosi. Ada dua faktor utama yang
dapat memengaruhi motivasi belajar siswa: faktor internal dan eksternal. Faktor internal berasal dari
dalam diri siswa, seperti kondisi fisik dan l'mill, kemampuan, aspirasi, minat, dan kebutuhan.
Sementara faktor eksternal meliputi pengaruh guru dalam proses pembelajaran, fasilitas belajar, dan
kondisi lingkungan siswa [49]. Sardiman dalam [50] menyatakan bahwa siswa yang kurang
memiliki motivasi belajar cenderung menunjukkan sikap acuh tak acuh, mudah bosan, cepat putus




asa, dan mencoba untuk menghindari kegiatan belajar. Sebaliknya, siswa yang memiliki motivasi
belajar yang tinggi memiliki delapan karakteristik berikut: tekun dalam menyelesaikan tugas (bisa
bekerja secara terus-menerus untuk jangka waktu lama dan tidak berhenti sebelum tugas selesai),
gigih dalam menghadapi tantangan (tidak mudah menyerah), menunjukkan minat pada berbagai
masalah, lebih suka bekerja secara mandiri, tidak mudah bosan dengan tugas rutin, mampu
mempertahankan pendapatnya, teguh pada keyakinannya, serta menikmati menemukan dan
memecahkan masalah. Dengan demikian, tingkat motivasi belajar yang rendah akan menyebabkan
kesulitan baik dalam aspek mental maupun akademik siswa. Diharapkan bahwa hasil penelitian ini
dapat menyediakan sudut pauﬂng baru mengenai motivasi belajar pada siswa dintinjau dari
kecanduan game online dan regulasi emosi agar dapat membantu siswa secara kesuluruhan
membangun kemampuan akademik dan pemahamannya terkait emosi yang dia miliki.

Beberapa keterbatasan dalam penelitian ini adalah ; 1. Ruang lingkup yang digunakan dalam
penelitian ini hanya mencakup pada 1 instansi yaitu SMA sehingga diharapkan penelitian
berikutnya dapat mengambil sampel yang lebih besar dan mencakup populasi yang lebih luas, 2.
Ketidakseimbangan jumlah responden antara laki-laki dan perempuan, sehingga diharapkan pada
peneliti selanjutnya dapat mengambil sampel laki-laki dan perempuan secara seimbang agar dapat
secara spesifik membagi kategorisasi berdasarkan jenis kelamin, 3. Ketika mengumpulkan data,
informasi yang disampaikan oleh responden melalui kuesioner kadang-kadang tidak sepenuhnya
mencerminkan pandangan sebenarnya dari responden. Ini mungkin terjadi karena perbedaan
pemikiran, anggapan, dan pemahaman yang beragam di antara responden, serta faktor lain seperti
tingkat kejujuran dalam mengisi kuesioner..

VII. KESIMPULAN

Setelah melakukan pengambilan data d pengujian hipotesa, maka peneliti menyimpulkan
bahwa hipotesa 1 diterima, terdapat pengaruh negatif yang signifikan antara kecanduan game online
dengan motivasi belajar, yang berarti semakin tinggi kecanduan game online pada siswa, maka akan
semakin rendah motivasi belajar siswa tersebut. Selanjutnya hipotesa 2 diterima, terdapat pengaruh
positif yang signifikan antara regulasi emosi dengan motivasi belajar, yang berarti semakin tinggi
regulasi emosi siswa, maka akan semakin tinggi motivasi belajarnya. Lalu hipotesa 3 diterima, yang
menjelaskan bahwa kecanduan game online dan regulasi emosi secara simultan berpengaruh
terhadap motivasi belajar. Pada hasil kategorisasi ditemukan siswa masuk pada kategori kecanduan
game online dan motivasi belajar yang cenderung sedang, sementara regulasi emosi berada pada
kategori rendah. Besaran pengaruh variabel kecanduan game online lebih tinggi daripada variabel
regulasi emosi.

Penelitian ini dapat memberikan kontribusi teoritis mengenai bidang psikologi perkembangan
dan pendidikan dengan menyediakan data empiris mengenai peranan antara kecanduan game online
dan regulasi emosi. Studi ini dapat berfokus pada pengembangan intervensi yang dirancang untuk
mengurangi kecanduan game online dan meningkatkan motivasi belajar siswa. Lalu bagi orang tua,
memberikan panduan mengenai cara yang baik untuk mengelola emosi dengan baik dalam berbagai
situasi.
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