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Pendahuluan

* Untuk memperoleh hasil belajar yang terbaik, penting untuk memberikan motivasi
kepada siswa agar terus belgjar, salah satunya motivasi berprestasi.

* 6 aspek motivasi berprestasi menurut Mclelland adalah pertimbangan resiko, fanggung
jawab, kreatif dan inovatif, durasi penyelesaiaan fugas, memperhatikan umpan balik,
dan menyusun tujuan yang realistik.

*  Fenomena penurunan dan rendahnya motivasi berprestasi banyak ditemukan dari
penelitian sebelumnya. Motivasi membaca terus menurun dimulai dari sekolah dasar
hingga menuju jenjang pendidikan berikutnya [18]. Selain itu, ditemukan pula bahwa
kebanyakan siswa akan terus mengalami penurunan motivasi berprestasi seiring dengan
naiknya jenjang pendidikan yang dijalani [19]. Siswa sekolah dasar menunjukkan
tingkatan motivasi belajar yang rendah, dengan rata-rata skor yang didapatkan sekitar
58,76 yang termasuk kategori rendah [20]. Sejumlah topik mendasar, tfermasuk bahasa
Indonesia, matematika, dan iimu pengetahuan alam, juga kurang terwakili di kalangan
siswa sekolah dasar [21]
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* Hasil wawancara dengan salah satu guru di SDN Sambungrejo menunjukkan bahwa masih
terdapat siswa yang motivasi berprestasinya rendah di sekolah. Siswa tersebut ditandai
dengan kurangnya usaha ketika diberi pekerjaan rumanh, tidak mau atau tidak mampu
menyelesaikan tugas, sering tidak masuk kelas (misalnya karena ingin ke kamar kecil) atau
bahkan fidur saat pelajaran.

* Ada dua faktor yang mempengaruhi motivasi berprestasi yakni fator internal dan
eksternal. Faktor internal seperti; kemampuan siswa untuk mengatur emosi atau disebut
juga regulasi emosi dan kecerdasan emosi. Faktor eksternal yakni; Lingkungan keluarga
dan gaya pengasuhan, lingkungan sekolah dan masyarakat yang ada disekitar siswa.
Salah satu faktor Internal yang menarik dan relevan dikalangan siswa saat ini adalah
kebiasaan penggunaan game online.

®* Rahyuni et al. [30]. menemukan bahwa bermain gim daring berdampak negatif pada
anak-anak di Sekolah Dasar Negeri Pammana, Kabupaten Wajo.
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

Bedasarkan pemaparan pendahuluan yang telah disusun, maka
rumusan masalah dalam penelitian ini adalah:

Apakah ada pengaruh antara frekuensi bermain gim daring dan
motivasi berprestasi di antara siswa kelas empat dan lima di SDN

Sambungrejo ¢




* Metodologi penelitian yang digunakan adalah korelasi kuantitafif

* Desain penelitian yang digunakan adalah analisis menggunakan product
moment

* Populasi penelitian ini adalah siswa SD dari kelas 1-6 yang berjumlah 420

* Unftuk menentukan sample menggunakan teknik purposive sampling.
Sehingga ditemukan jumlah sample sebanyak 140 siswa dari kelas 4 dan
5.




Instrumen penelitian yang digunakan adalah skala frekuensi bermain game online dan skala
motivasi berprestasi.

] ) Skala frekuensi bermain game online kami didasarkan pada penelitian Sariy [33].
Kebiasaan bermain, total waktu yang dihabiskan untuk bermain gim daring, dan frekuensi
bermain adalah tiga metrik yang menjadi acuan skala ini. Dengan Cronbach Alpha
sebesar 0,796, uji reliabilitas menunjukkan bahwa skala tersebut reliabel.

2) Skala motivasi berprestasi diadaptasi dari karya Mariyati et al. [34]. Tanggung jawab,
pengambilan risiko, kreativitas, inovasi, umpan balik-perhatian, waktu penyelesaian tugas,
dan tujuan yang dapat dicapai adalah beberapa komponen motivasi berprestasi yang
diadaptasi dari karya MClelland. Skala ini memiliki skor reliabilitas 0,858 menurut temuan
tes.

Analisis penelitian akan menggunakan metode pearson product moment correlation.
Soffware analisis data yang digunakan adalah program JASP versi 18.0
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Hasil Penelitian

1. Data Demografi

Peneliti berhasil mengumpulkan data dari 140 orang. Dua kelompok digunakan untuk
mengklasifikasikan sampel: jenis kelamin dan berdasarkan kelas. Berikut adalah rincian

demografi yang dikumpulkan dari sampel penelitian.
Tabel 1. Data Demografi Sampel Penelitian

Kategori N Percentage
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%
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2. Uji Asumsi

Tabel 2. Uji Normalitas

Shapiro-Wilk  p-value
0.988 0.272

Nilai p sebesar 0,272 menunjukkan bahwa tfemuan uji kenormalan signifikan secara statistik.

Karena nilai p lebih dari 0,05, femuan ini dianggap normal. Kita dapat menyimpulkan bahwa
data mengikuti distribusi normal dari temuan ini.
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Gambar 1. Uji Linearitas Tabel 3. Uji Linearitas dengan Metode Statistik

P-value

15 -

Linearitas
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=
@

Deviation from Linearity 0,091

Residuals Motivasi Belajar

Residuals Frekuensi Penggunaan Game Online

* Selain itu, peneliti mengilustrasikan uji linearitas menggunakan diagram sebaran residual.
Pendekatan ini mengungkapkan bahwa data penelifian telah memilih hubungan linear
karena bentuk elips dari diagram sebaran dan kemiringan garis proyeksi yang menurun,
Temuan statistik juga menguatkan temuan ini, 8ong 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
bernubungan secara linear.
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3. Uji Korelasi
Tabel 4. Hasil Uji Korelasi Pearson Product Moment

Variabel Pearson's r _

Frekuensi Penggunaan Game Online -

-0.379 <.001

Motivasi Berprestasi

" Hasil uji korelasi menunjukkan bahwa terdapat hubungan negatif yang kuat antara jumlah
waktu yang dihabiskan untuk bermain gim daring dan keinginan untuk berhasil (r = -0,379,
p <.001). Berdasarkan hasil tersebut, motivasi berprestasi siswa menurun seiring dengan
meningkatnya frekuensi bermain gim daring, dan begitu pula sebaliknya.

X\,
' - : . . universitas ida1912
UMSID @ www.umsida.ac.id umsidal912 4 umsida1912 f myhammadiyah @ umsida



4. Sumbangan Efektif

Tabel 5. Hasil Sumbangan Efektif

Mode R K AdustedR'  KADSE

M 000000 0000 3
M 0304 05 3

" Terkait motivasi berprestasi, konftribusi efektif dari seberapa sering Anda bermain gim
daring adalah 14,4%. Hal ini menunjukkan bahwa variabel selain frekuensi bermain gim
daring menyumbang sekitar 85,6% dari fenomena insentif berprestasi dalam sampel studi.
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5. Kategorisasi Data
Tabel 6. Kategorisasi Data Frekuensi Penggunaan Game Online

Kategori | Remangan | N _| __Percenage _

SERLENEE 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%
140 100%

Total

" 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 finggi 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

Ny
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Tabel 7. Kategorisasi Data Motivasi Berprestasi

N
SEULEINRERLE 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 penelition membutuhkan peningkatan motivasi berprestasi untuk
mencapai hasil belajar yang maksimal.

T iversi .
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Pembahasan

Mengidentifikasi hubungan negatif yang signifikan (r =-0,379, p <.001) antara motivasi
berprestasi dan frekuensi penggunaan permainan daring 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 [35] hasil penelitiaon 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 [36] secara khusus, terdapat korelasi yang kuat
(r=-0,412 p <.001) antara fingkat intensitas bermain game dan dorongan siswa untuk
belajar, yang pada gilirannya mempengaruhi motivasi mereka untuk berprestasi.
Studi yang dilakukan oleh Prayogi [37] juga menemukan korelasi substansial antara
motivasi siswa dan partisipasi mereka dalam permainan daring.




Frekuensi penggunaan game online yang berlebihan juga dapat mengarah pada siswa
yang tfidak 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 [38].

Selanjutnya berdasarkan hasil analisis, ditemukan bahwa frekuensi bermain game online
berpengaruh sebesar 14,4% [47].

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 lainnya. Keterbatasan dari penelitian ini
diantaranya adalah metode analisis yang sederhana. Selain itu penelitian ini juga hanya
melibatkan dua variabel. Sehingga diharapkan penelitian selanjutnya dapat melibatkan
lebih banyak variabel lain dan metode analisis data yang lebih mendalam

N iversi .
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Temuan Penting Penelitian

= Temuan penting dalam penelitian ini adalah terdapat pengaruh
hubungan negatif yang signifikan antara motivasi berprestasi
dan frekuensi penggunaan permainan daring atau game online
pada siswa SD.

= Adapun rincian dari nilai statistik hubungan tersebut adalah r = -
0,379 dengan signifikansi p<0,001

= Hal ini menandakan bahwa semakin tinggi frekuensi bermain
game online, maka motivasi berprestasi akan menurun.
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Manfaat Penelitian

=  Penelitian ini dapat bermanfaat bagi sekolah, guru, atau orang tua
sebagai panduan untuk melakukan intervensi terhadap anak-anak yang
terlalu banyak bermain game online. 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 ftersebut

=  Penelitian ini juga bermanfaat memberikan kredibilitas pada
temuan/penelitian sebelumnya. Makalah penelitian ini juga dapat
bermanfaat sebagai referensi untuk penelitian di masa mendatang
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