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Hubungan Kecanduan Game Online dengan Motivasi Belajar pada Remaja:
Literature Review

Karmila', Arief Budiman?, Maridi Marsan Dirdjo?
Fakultas llmu Keperawatan, Universitas Muhammadiyah Kalimantan Timur

E-mail: kmila828@gmail.com

INTISARI

Pendahuluan: Game online adalah bentuk hiburan yang banyak dikenal dari usia, jenis
kelamin, dan budaya. Masyarakat banyak menyukai game online mulai anak-anak,
remaja, maupun dewasa. Plat distribusi game Steam mencatat rekor pengguna game
dengan lebih dari 20 juta pengguna pada 16 Maret 2020. Asosiasi Penyelenggara Jasa
Internet Indonesia (APJII) mencatat salah satu bentuk hiburan yang banyak dipilih
masyarakat di masa pandemi Covid-19 adalah bermain game online sebesar 16,5
persen.

Tujuan: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan kecanduan bermain game
online dengan motivasi belajar pada remaja.

Metode: Desain penelitian ini menggunakan metode literature review terkait keadaan
pandemi Covid-19 yang membatasi peneliti dalam pengambilan data. Database yang
digunakan terkait sumber referensi kecanduan game online dengan motivasi belajar pada
remaja adalah database Cendikiawan atau Google Scholar, ProQuest, dan Pubmed.

Hasil: Berdasarkan dari studi literature review ini menunjukkan dari 15 jurnal yang telah
di review dapat disimpulkan bahwa: 1) Remaja mengalami kecanduan game online yakni
dengan rata-rata rentang kategori tinggi yakni 61,50% dan rendah 38,50%, 2) Remaja
memiliki motivasi belajar yang bervariasi sebab memiliki kemampuan dan pola pikir yang
berbeda-beda, dengan rata-rata rentang yakni kategori tinggi 60,26% dan rendah
39,74%, 3) Terdapat hubungan yang negatif terhadap kecanduan game online dengan
motivasi belajar yakni semakin tinggi tingkat kecanduan game online maka motivasi
belajar akan rendah. Remaja yang mengalami motivasi belajar yang menurun dalam
proses pembelajaran membuat semangat berkurang.

Kata Kunci: Kecanduan Game Online, Motivasi Belajar, Remaja

" Mahasiswa Program Studi limu Keperawatan, Universitas Muhammadiyah Kalimantan
Timur
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The Relationship of Online Game Addiction with Learning Motivation of Teenagers:
Literature Review

Karmila*, Arief Budiman®, Maridi Marsan Dirdjo®
Faculty of Nursing, Universitas Muhammadiyah KalimantanTimur

E-mail: kmila828@gmail.com

ABSTRACT

Introduction: Online gaming is a form of entertainment that is widely recognized by age,
gender, and culture. Many people like online games from children, teenagers, and adults.
The Steam game distribution plate recorded a game user record with more than 20
million users on March 16, 2020. The Indonesian Internet Service Providers Association
(APJII) noted that one form of entertainment that many people chose during the Covid-19
pandemic was playing online games of 16.5. percent.

Objective: This study aims to determine the relationship between addiction to playing
online games with learning motivation in adolescents.

Methods: This research design uses a literature review method related to the Covid-19
pandemic which limits researchers in collecting data. The database used for reference
sources for online game addiction with learning motivation in adolescents is the Scholar
database or Google Scholar, ProQuest, and Pubmed.

Results: Based on this literature review study, it can be concluded that from 15 journals
that have been reviewed, it can be concluded that: 1) Teenagers are addicted to online
games with an average range of high categories, namely 61.50% and low 38.50%, 2)
Teenagers have varied learning motivations because they have different abilities and
mindsets, with an average range of 60.26% high and 39.74% low, 3) There is a negative
relationship between online game addiction and learning motivation, namely the more If
the level of online game addiction is high, the learning motivation will be low. Adolescents
who experience decreased learning motivation in the learning process make their
enthusiasm lessen.

Keywords: Online Game Addiction, Learning Motivation, Teenager
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