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ABSTRAK 

HUBUNGAN KECANDUAN GAME ONLINE TERHADAP MOTIVASI 

BELAJAR PADA REMAJA DI MALANG 

Serdia Putri Pangestu1, Nurilla Kholidah2 

Email : putriserdia@gmail.com 

Latar Belakang: Masa remaja merupakan masa transisi dari masa anak-anak ke masa 
dewasa yang ditandai dengan perkembangan fisik, mental, emosional dan sosial. Pada 
masa ini remaja mencari identitas dirinya dari yang bergantung pada orangtuanya 

menuju pribadi yang mandiri. Saaat pencarian identitasdiri seringkali bergejolak dan 
tidak selalu berjalan mulus sehingga remaja mudah terkena pengaruh lingkungan. 
Salah satunya adalah bermain game online yang populer dikalangan remaja yang 

menyebabkan kecanduan apabila dimainkan hingga lupa waktu. Kecanduan game 
dapat menyebabkan masalah kesehatan mental seperti depresi, kecemasan sosial, 
stres, pikiran untuk bunuh diri, dan penyalahgunaan zat. Selain itu, kecanduan game 

online juga dapat menyebabkan kurangnya konsentrasi belajar. Tujuan dari penelitian 
ini adalah untuk mengetahui hubungan antara kecanduan game online dengan 
motivasi belajar pada remaja Malang. 

Metode: Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan desain korelasional. 

Populasi dari penelitian ini sebanyak 270 siswa kelas VIII yang ada di SMP N Malang 
Metode pengambilan sampel adalah sampling jenuh, dan 159 responden diperoleh di 
SMPN Malang pada bulan September. Kuisioner yang dipakai dalam penelitian ini 

adalah kuisioner kecanduan game online dan motivasi belajar. Variabel dalam 
penelitian ini adalah kecanduan game online dan motivasi belajar. Analisis data 
dilakukan dengan menggunakan uji Rank Spearmen. 

Hasil: Hasil uji spearmen rank dengan koefisien sebesar -0,419 dan nilai p-value 
sebesar 0,000 < α, Ha diterima, maka disimpulkan terdapat hubungan yang signifikan 

antara kecanduan game online dengan motivasi belajar pada siswa SMP di kota 
Malang tahun 2024. 

Diskusi: Kecanduan game online yang terjadi di kalangan remaja dapat menurunkan 
motivasi belajar siswa. Oleh karena itu, perlu adanya pengawasan dan pembatasan 
terhadap remaja dalam bermain gadget untuk mengurangi jumlah pecandu. 

Kata Kunci: Kecanduan game online, Motivasi Belajar 

mailto:putriserdia@gmail.com
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ABSTRACT 

 
THE RELATIONSHIP OF ONLINE GAME ADDICTION TO STUDY 

MOTIVATION IN ADOLESCENTS IN MALANG 

Serdia Putri Pangestu1, Nurilla Kholidah2 
Email : putriserdia@gmail.com 

Background: Adolescence is a transition period from childhood to adulthood marked by physical, 
mental, emotional and social development. During this period, adolescents seek their identity from 

being dependent on their parents to being independent. The search for self-identity is often turbulent 
and does not always run smoothly, so adolescents are easily influenced by their environment. One of 
them is playing online games that are popular among teenagers which cause addiction when played 

until they forget the time. Gaming addiction can lead to mental health problems such as depression, 
social anxiety, stress, suicidal thoughts and substance abuse. In addition, online game addiction can 
also cause a lack of concentration in learning. The purpose of this study was to determine the 

relationship between online game addiction and study motivation in Malang adolescents. 

Methods: This study used quantitative method with correlational design. The population of this 
study was 270 8th grade students in Malang Junior High School. The sampling method was 

saturated sampling, and 159 respondents were obtained at Malang Junior High School in 
September. The questionnaire used in this study is a questionnaire of online game addiction and 
learning motivation. The variables in this study are online game addiction and learning motivation. 
Data analysis was performed using the Spearmen Rank test. 

Results: Spearmen rank test results with a coefficient of -0.419 and a p-value of 0.000 < α, Ha 
is accepted, it is concluded that there is a significant relationship between online game addiction and 
learning motivation in junior high school students in Malang city in 2024. 

Discussion: Online game addiction that occurs among adolescents can reduce student motivation 
to learn. Therefore, it is necessary to supervise and limit adolescents in playing gadgets to reduce the 
number of addicts. 

Keywords: Online game addiction, Learning Motivation 

mailto:putriserdia@gmail.com
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