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 Janganlah kamu bersikap lemah dan janglah pula kamu bersedih hati, padahal 

kamulah orang-orang yang paling tinggi derajatnya jika kamu beriman” 

-QS. Ali Imran: 139- 

 

“Dan sungguh akan kami berikan cobaan kepadamu, dengan sedikit ketakutan, 

kelaparan, kekurangan harta, jiwa dan buah-buahan. Dan berikanlah berita 

gembira kepada orang-orang yang sabar” 

-QS. Al-Baqarah: 155- 

 

“Ketahuilah bahwa kemenangan itu Bersama kesabaran, dan jalan keluar itu 

bersama kesulitan, dan bahwasannya bersama kesulitan ada kemudahan” 

-HR Trimidzi- 
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ABSTRAK 

Pada era modern saat ini teknologi semakin berkembang dengan pesat dan 

canggih. Terkhusus pada salah satu bentuk produk teknologi yakni smartphone. 

Hampir setiap kalangan memiliki smartphone dan dinilai sudah menjadi bagian dari 

kehidupan. Smartphone tersebut turut dilengkapi dengan fitur-fitur maupun aplikasi 

yang canggih didalamnya. Game online menjadi salah satu fitur yang ada didalam 

smartphone tersebut dan semua orang bisa untuk mengaksesnya khususnya bagi 

para remaja. 

Penelitaian ini dilakukan di Dusun Dowangan dikarenakan dengan melihat 

kondisi di lingkungan sekitar terdapat remaja yang bermain game online secara 

bersamaan pada setiap harinya. Populasi dalam penelitian ini sebanyak 32 orang. 

Tujuan dilakukan penelitian ini adalah untuk mengetahui intensitas dalam bermain 

game online dapat berpengaruh secara signifikan terhadap motivasi belajar siswa 

usia sekolah menengah pertama di Dusun Dowangan. 

Pendekatan dalam penelitian ini adalah kuantitatif dengan jenis penelitian 

korelasional. Pengumpulan data menggunakan dua instrumen berupa angket game 

online dan skala motivasi belajar. Analisis data yang digunakan adalah analisis 

regresi linier sederhana. Hasil yang diperoleh dalam penelitian ini menujukkan 

tidak ada pengaruh secara signifikan antara variabel game online terhadap variabel 

motivasi belajar. 

 

Kata Kunci: remaja, game online, motivasi belajar 

 


