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ABSTRAK 

Reni Fransiska (2007/84539). Hubungan Kecanduan Game Online Terhadap 

Motivasi Belajar Sejarah di SMP N I3 Padang. Skripsi. 

Jurusan Sejarah – FIS UNP Padang. 2012.   

Penelitian ini dilatar belakangi oleh rendahnya motivasi belajar siswa SMP 

N13 Padang, dalam mengikuti proses pembelajaran di sekolah dan di rumah, 

rendahnya motivasi belajar disebabkan oleh beberap faktor di antaranya 

kecanduaan bermain game online. Sehubungan dengan itu penelitian ini bertujuan 

untuk mengetahui apakah ada hubungan kecanduan Game Online dengan belajar 

sejarah siswa SMPN 13 Padang.  

 Jenis penelitian ini ex post facto. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh 

siswa laki-laki kelas VII SMP N 13 Padang berjumlah 150 orang. Sampel dalam 

penelitian ini sebanyak 60 orang yang ditentukan dengan mengggunakan rumus 

Slovin dengan teknik pengambilan sampel yaitu Cluster Random Sampling. Data 

kecanduan game online dan motivasi belajar siswa diperoleh dari penyebaran 

angket. Teknik analisa data yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan 

rumus Korelasi Pearson Product Moment dan untuk kontribusinya menggunakan 

koefisien determinan. 

Dari analisis data hasil penelitian diperoleh koefisien korelasi r hitung  -0,549 > 

r tabel 0,254. Bahwa terdapat hubungan yang signifikan antara kecanduan Game 

Online dengan motivasi belajar sejarah siswa SMP N 13 Padang dengan koefisien 

determinan sebesar 30,14%. 

Berdasarkan hasil penelitian, maka dapat disimpulkan bahwa terdapat 

hubungan antara kecanduan bermain Game Online dengan motivasi belajar 

sejarah siswa SMPN 13 Padang. 

Berdasarkan kesimpulan, disarankan kepada guru untuk berperan aktif 

mengawasi siswa dalam bermain game online. Dengan memberikan gambaran 

manfaat dan kerugian bermain game online terhadap kegiatan belajar yang pada 

akhirnya akan menurunkan motivasi belajar siswa untuk belajar dan memantau 

kehadiran siswa dan menciptakan suasana belajar yang menarik dan 

menyenangkan. Melarang siswa bermain game online yang akan membuat siswa 

kecanduan, sehingga motivasi belajar siswa menjadi rendah. 
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BAB 1 

PEDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan menghadapi masalah yang kompleks dan selalu berubah, 

karena yang menjadi sasaran dalam pelaksanaannya adalah manusia. 

Perkembangan dunia yang semakin pesat bahkan dari berbagai aspek 

kehidupan, hal itu menjadi tantangan tersendiri bagi lembaga pendidikan 

dalam mempersiapkan generasi muda. Oleh karena itu, pendidikan menuntut 

adanya pengembangan dan pembaharuan. Kualitas dan mutu pendidikan 

menjadi topik yang sering didiskusikan, akan tetapi kenyataan masih 

menunjukkan kualitas pendidikan Indonesia masih di bawah mutu pendidikan 

Negara di dunia, baik di Asia maupun dunia. 

Menurut Undang – Undang sistem Pendidikan Nasional No 20 Tahun 

2003, pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan 

suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif 

mengembangkan potensi, keagaman, pengendalian diri, kepribadian, 

kecerdasaan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, 

masyarakat, bangsa dan Negara. 

Dengan demikian proses pendidikan memiliki peranan penting dalam 

menentukan kualitas kehidupan seseorang. Melalui pendidikan manusia 

dituntut untuk berpikir, bersikap, dan bertindak serta melaksanakan setiap 

peran dalam hidupnya. Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia Pendidikan 
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adalah suatu usaha manusia untuk mengubah sikap dan tingkah laku seseorang 

atau kelompok dalam usaha mendewasakan manusia melalui upaya 

pengajaran dan latihan. Perubahan sikap dan tingkah laku dapat tercemin pada 

prestasi belajar siswa. 

 Sesuai dengan tujuan pendidikan Nasional, salah satu materi pelajaran 

yang di ajarkan  di Sekolah Menengah Pertama (SMP) adalah sejarah, 

pelajaran sejarah bertujuan untuk menanamkan pengetahuan dan nilai-nilai 

mengenai proses dan perubahan dan perkembangan masyarakat dari masa 

lampau hingga masa sekarang. Sidi Gazalba (1981: 86) mengatakan bahwa 

dengan belajar sejarah kita mengerti masa lalu membawa pengertian masa 

kini, kepahaman masa kini, melahirkan rencana untuk masa akan datang, hal 

tersebut menunjukan bahwa belajar sejarah sangat penting.  Namun pada saat 

sekarang ini banyak siswa-siswa yang mengangap pembelajaran sejarah 

sangat membosankan ditambah lagi dengan adanya pengaruh teknologi yang 

semakin membuat motivasi dan keinginan siswa untuk belajar sangat rendah 

sekali. 

Dalam Permen Diknas No. 22 tahun 2006 mengenai standar isi untuk 

satuan pendidikan dasar dan menengah, di sebutkan bahwa tujuan 

pembelajaran sejarah adalah: 

1. Membangunkan kesadaran peserta didik tentang kesadaran waktu, 

tempat, yang merupakan sebuah proses di masa lampau masa kini dan 

masa depan 
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2. Melatih daya pikir kritis peserta didik untuk memahami fakta sejarah 

secara benar dengan didasarkan pada peserta didik dari ilmiah dengan 

metode ke ilmuan 

3. Menumbuhkan apresiasi dan penghargaan peserta didik terhadap 

peninggalan sejarah sebagai bukti peradaban bangsa Indonesia di 

masa lampau 

4. Menumbuhkan pemahaman peserta didik terhadap proses 

terbentuknya bangsa Indonesia melalui sejarah yang panjang dan 

berproses hingga kini dan masa akan datang 

5. Menumbuhkan kesadaran dalam diri peserta didik sebagai bagian dari 

Bangsa dan  cinta tanah air yang dapat di implementasikan dalam 

berbagai kehidupan  

Belajar adalah proses yang di arahkan kepada tujuan, proses berbuat 

melalui pengalaman. Dalam pengajaran terjadi interaksi antara guru dan siswa. 

Kedudukan siswa dalam pengajaran adalah sebagai subjek dan sekaligus 

sebagai objek, maka inti dari proses pengajaran adalah kegiatan belajar siswa 

dalam mencapai tujuan pengajaran. Menurut Sardiman (1986: 24), 

menyatakan bahwa belajar akan lebih efektif bila didorong dengan motivasi, 

keinginan dan juga kesadaran siswa dalam melaksanakan proses belajar 

mengajar. Sedangkan motivasi itu sendiri adalah sebagai faktor pendorong 

seseorang untuk melakukan suatu perbuatan, baik untuk melakukan proses 

belajar mengajar.  
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Pada proses belajar mengajar di sekolah salah satu faktor yang perlu 

diperhatikan adalah motivasi belajar siswa, karena motivasi memiliki peranan 

yang penting dalam kegiatan belajar. Motivasi dapat memberikan dorongan 

kepada siswa untuk mencapai keberhasilan  belajar sesuai dengan yang di 

ungkapkan Prayitno (1989: 8), bahwa motivasi merupakan suatu energi yang 

menggerakan siswa untuk belajar, tetapi juga sebagai sesuatu yang 

mengarahkan aktifitas siswa kepada tujuan belajar, siswa yang memiliki 

motivasi yang kuat akan mempunyai energi untuk melakukan kegiatan belajar 

Siswa akan berhasil dalam belajar kalau pada dirinya ada ke inginan 

untuk belajar inilah prinsip dan hukum pertama dalam kegiatan pendidikan 

dan pembelajaran. Keinginan atau dorongan untuk belajar inilah yang di sebut 

dengan motivasi. Motivasi dalam hal ini meliputi dua hal (1) mengetahui apa 

yang akan di pelajari (2) mengapa hal tersebu perlu dipelajari 

(Sardiman.2004:39)  pada dua unsur motivasi inilah sebagai dasar permulaan 

yang baik untuk belajar sebab tanpa motivasi kegiatan belajar sulit untuk 

berhasil 

Faktor-faktor yang mempengaruhi motivasi belajar siswa diantaranya 

yaitu faktor eksternal dan faktor internal. Faktor internal yaitu faktor dalam 

diri manusia, berupa sikap, kepribadian, pendidikan, pengalaman, 

pengetahuan dan cita-cita. Faktor eksternal yaitu faktor yang berasal dari luar 

diri manusia berupa kepemimpinan, dorongan atau bimbingan, dan kondisi 

lingkungan. Faktor lingkungan dapat berupa pengaruh teknologi salah satunya 

permainan game online (Herzberg dalam Pujadi, 1959).  
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Pada zaman globalisasi  saat sekarang ini banyak hal-hal yang dapat 

meningkatkan dan menurunkan motivasi siswa untuk belajar salah satunya  

adalah dengan berkembangnya internet, 

Kecendrungan meningkatnya akses internet ditengah masyarakat yang 

heterogen membuktikan media baru ini sangat diminati, berdasarkan artikel 

yang ditulis oleh Myrna yang berjudul Media Tradisional VS  New Media 

kompas, tanggal 25 tahun 2009, mengatakan bahwa sekitar 25 juta orang kira-

kira 11 persen dari 228 juta orang penduduk indonesia saat ini memiliki akses 

internet.  

Perkembangan teknologi informasi tidak saja  mampu menciptakan   

masyarakat dunia global namun secara materi mengembangkan ruang gerak 

baru bagi masyarakat, sehingga tanpa disadari, komunitas manusia telah hidup 

dalam dua dunia kehidupan, yaitu kehidupan nyata dan kehidupan di dunia 

maya (Bungin,2008: 160). 

Seiring dengan perkembangan waktu dan modernisasi, internet 

menjadi sebuah kebutuhan dan aktifitas tetap manusia sebagai anggota 

masyarakat, selain menjadi tuntutan sebuah profesi, perkembangan ilmu 

pengetahuan, berita, dan juga sebagai hiburan, kecanggihan dari inovasi 

internet yang membuka kesempatan bebagai orang untuk menciptakan 

berbagai macam situs web, salah satunya Game Online. Game Online adalah 

sebuah permainan yang menantang para penggunanya untuk mengatur 

strategi, mengatur serangan dan masih banyak lagi hal –hal yang lain untuk 

menarik penggunanya. 
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 Permainan game online, jika dilakukan secara terus menerus akan 

dapat menurunkan motivasi anak untuk belajar, karena mereka lebih asyik 

untuk bermain dari pada mengerjakan tugas sekolah dan juga melupakan 

kewajibannya sebagai perserta didik. 

 Penyebaran game online sangat cepat terutama dalam beberapa tahun 

terakhir, permainan ini sangat mudah ditemui diwarnet – warnet manapun, 

tidak hanya dikota – kota besar seperti di kota Padang ini. Namun dikota – 

kota kecil juga sudah banyak warnet-warnet yang menyediakan permainan 

game online.  Berdasarkan artikel yang di tulis oleh Ganda Eka yang berjudul 

“Tiada Hari Tanpa Game Online”, Padang Ekspres, minggu, tanggal 30 tahun 

2011 menyatakan  bahwa pertumbuhannya warung internet di kota padang 

hingga Maret 2011, Ikatan Warnet Padang (Iwapa) mencatat, jumlah warnet di 

Padang 750 warnet 

             Baroto (2007) menyebutkan berbagai permainan yang ada di internet 

sekarang ini (games, playstation, dan computer) sedikit yang memiliki manfaat 

justru banyak yang memberikan efek negatif terhadap siswa. Aplikasi games 

yang berupa petualangan, pengaturan strategi, simulasi, dan bermain peran, 

memang dapat meningkatkan daya analisa anak, mendorong rasa 

keingintahuan (curiosity) anak, meningkatkan daya koordinasi dan sinkronisasi 

pikiran serta kemampuan menyelesaikan masalah. Akan tetapi, yang menjadi 

permasalahan adalah ketika seseorang siswa bermain Game Online secara 
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berlebihan. berlebihan dapat diasumsikan sebagai pengaturan waktu yang 

kurang baik bagi siswa-siswa yang bermain Game Online sehingga melupakan 

belajarnya. Jika hal ini terus terjadi maka motivasi siswa untuk belajar akan 

terus menurun.  Berdasarkan sumber berita dari Detiknet pada tanggal 

6 Februari 2009 lalu, memberitakan bahwa pengguna game online di 

Indonesia untuk produk dari Lyto sudah mencapai 6 juta orang.  

     SMP N 13 padang merupakan salah satu  sekolah yang anak- anaknya  

terdeteksi bermain Game Online, hal ini terlihat dari banyak siswa-siswanya 

bermain Game Online diwarnet-warnet dekat sekolah. Salah satunya adalah 

warnet Cafe net dekat Asrama Haji Tabing. Beberapa siswa siswa SMPN 13 

Padang yang penulis wawancarai, mereka mengaku lebih senang 

menghabiskan waktunya untuk bermain Game Online dari pada mengulang 

pelajarannya dirumah. Pada saat jam sekolah usai, bukannya mereka pulang 

kerumah namun lebih memilih pergi ke warnet untuk bermain Game Online. 

Berdasarkan observasi yang penulis lakukan di SMP N 13 Padang, Anak- 

anak yang bermain game online sering melupakan tugas-tugasnya dan lalai 

dalam membuat tugas sekolahnya, termasuk dalam pembelajaran sejarah. 

Berdasarkan wawancara penulis dengan guru sejarah SMP N 13 Padang, ketika 
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proses belajar mengajar berlangsung sebagian dari siswa kurang 

konsentrasinya dalam belajar. 

Bahkan ketika diberi tugas oleh guru  untuk mengerjakan soal-soal latihan 

dari LKS dirumah. Mereka sering mengatakan lupa untuk membuatnya, 

bahkan yang lebih parahnya lagi anak- anak yang tidak membuat tugas, mereka 

mencontek punya temanya yang sudah siap terlebih dulu.  Hal ini dapat 

disimpulkan menurunya motivasi siswa untuk belajar sejarah disebabkan karna 

asyiknya siswa-siswa bermain game online yang membuat mereka lalai akan 

tugas-tugasnya sebagai peserta didik,  

Dalam pembelajaran sejarah idealnya siswa mempunyai motivasi yang 

tinggi, siswa hendaknya mengetahui pentingnya pembelajaran sejarah karena 

berguna bagi kehidupan masyarakat. Materi sejarah beda dari materi pelajaran 

yang lain, yang mana  sejarah tidak hanya sekedar dipelajari, namun juga 

harus dipahami dan menganalisa bagaimana proses terjadinya suatu peristiwa. 

dan mengaitkan dengan masa sekarang, maka untuk itu didalam proses belajar 

mengajar siswa dituntut lebih berkonsentrasi dan fokus terhadap pelajaran. 

Dari berbagai bentuk permainan game online yang berkembang pada 

saat ini akan berdampak pada siswa,. Game online jika dimpergunakan secara 

beelebihan, akan mempengaruhi motivasi dan keinginan anak untuk belajar, 

oleh sebab itu  penulis tertarik untuk melakukan penelitian mengenai ” 
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Hubungan Kecanduaan Game Online Dengan Motivasi belajar Sejarah 

siswa SMP N 13 Padang”. 

 

B.  Identifikasi masalah 

     Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka dapat didentifikasi 

masalah pembelajaran sejarah di SMP N 13 Padang sebagai berikut: 

1. Motivasi siswa untuk belajar sejarah rendah 

2. Siswa-siswa lalai membuat tugas sekolahnya 

3. Siswa-siswa  tidak serius mengerjakan tugas sekolahnya dengan baik 

4. Siswa-siswa yang sering terlibat dalam permainan Game Online tidak 

belajar secara baik dan lalai akan tugas sekolahnya. 

5. Banyaknya siswa-siswa SMP N 13 Padang yang bermain Game 

Online secara berlebihan. 

C.  Batasan Masalah dan Rumusan Masalah 

     Berdasarkan latar belakang masalah yang dikemukakan di atas maka 

dalam penelitian ini dibatasi sebagai berikut:  

1. Penelitian ini dilaksanakan di SMP N 13 Padang, dikerenakan di 

sekolah ini banyak siswanya yang kecanduan bermain game online. 

2. Objek yang diteliti adalah Perpengaruh Game Online terhadap 

motivasi belajar sejarah siswa SMPN 13 Padang 

Berdasarkan Permasalahan di atas, maka masalah penelitian ini 

dirumuskan sebagai berikut: Apakah terdapat hubungan kecanduan Game 

Online dengan motivasi belajar sejarah siswa SMPN 13 Padang? 
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D. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah maka penelitian ini bertujuan untuk melihat 

hubungan kecanduan Game Online dengan motivasi belajar sejarah siswa 

SMP N 13 Padang.  

E.  Manfaat Penelitian 

Dengan adanya penelitian ini maka manfaat yang di harapkan dari 

penelitian ini adalah: 

1. Sebagai bahan masukan buat SMP 13 Padang dalam meningkatkan 

motivasi belajar siswa. 

2. Bagi kepala sekolah, penelitian ini dapat dijadikan sebagai bahan 

pertimbangan dalam membuat peraturan mengenai kedisiplinan murid di 

sekolah. 

3. Bagi siswa untuk membantu mereka dalam meningkatkan motivasi untuk 

belajar sejarah   di sekolah. 

4. Bagi para peneliti selanjutnya, dapat dijadikan sebagai informasi awal 

sekaligus bahan perbandingan penelitian lanjutan 

 

 

 

 

 

 

                                        


