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Abstrak 
 

Latar belakang : Maraknya game online dikalangan remaja sangatlah pesat dengan 

semakin berkembangnya teknologi   yang ada dengan berbagai macam bentuk, 

khususnya dengan hadirnya game-game online yang semakin banyak dan menarik 

sehingga sangat diminati oleh penggunanya. Dengan banyaknya game online yang 

ditawarkan juga dapat menimbulkan kecanduan dan berdampak pada perhatian dan 

keinginan belajar remaja. Hal ini perlu menjadi perhatian khusus bagi orangtua 

agar remaja tidak memfokuskan diri pada game online. 

 
Tujuan  :  Penelitian  ini  bertujuan  untuk  mengetahui  pengaruh  game  online 
terhadap motivasi belajar pada remaja. 

 
Metode  :  Penelitian  ini  adalah  penelitian  kuantitatif  dengan  desain  analisis 

korelasi dengan menggunakan pendekatan cross sectional (potong lintang) 

pengumpulan data menggunakan kuesioner dan responden dari penelitian ini yaitu 

remaja berusia 13-19 tahun yang berada di Lingkungan 4 Kelurahan Wawonasa 

Kecamatan Singkil Kota Manado. Teknik pengambilan sampel menggunakan 

purposive sampling dengan jumlah sampel sebanyak 34 remaja. Proses penelitian 

ini dilakukan pada bulan Febuari sampai bulan Agustus 2021. 

 
Hasil : Waktu penggunaan game online pada remaja terbanyak  adalah 6 jam 

perhari.  Uji  korelasi  Sperman-Rho  tentang  pengaruh  game  online  terhadap 

motivasi belajar pada remaja menunjukan p-value = 0,047 lebih kecil dari < 0,05 

sedangkan  nilai  koefisien  korelasi  (r)  yaitu  0,790  maka  Ho  ditolak  dan  Ha 

diterima. 

 
Kesimpulan : Ada pengaruh game online terhadap motivasi belajar pada remaja 
di Lingkungan 4 Kelurahan Wawonasa Kecamatan Singkil Kota Manado 

 

Kata kunci : Game Online, Motivasi Belajar 
 

Kepustakaan : Jurnal 31, E-Book 4
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