BAB V
PENUTUP
5.1. Bahasan

Hasil dari uji statistik parametrik product moment dari pearson yang telah
dilaksanakan, peneliti memperoleh nilai signifikan sebesar 0,000 (p>0,05) pada
intensitas bermain game online dan motivasi belajar dengan nilai korelasi sebesar
0,723, artinya memiliki hubungan yang tinggi. Dengan demikian hipotesis
penelitian diterima dan dapat diketahui bahwa ada hubungan positif antara
intensitas bermain game online dengan motivasi belajar mahasiswa di Kota
Madiun. Dalam hasil uji linearitas juga diketahui bahwa variabel intensitas
bermain game online dan motivasi belajar menunjukkan signifikan linearity
sebesar 0,000 (p>0,05) dengan kata lain terdapat hubungan yang linear secara
signifikan antara intensitas bermain game online dan motivasi belajar mahasiswa
di Kota Madiun. Dari hasil uji hipotesis, kedua variabel tersebut dinyatakan
memiliki hubungan yang positif. Artinya semakin tinggi intensitas bermain game
online maka semakin tinggi motivasi belajar mahasiswa.

Hasil tersebut didukung dari hasil penelitian sebelumnya yang dilakukan
olen Zakaria, Sudjarwo, Widodo (2020) dengan judul penelitian The
Relationship Between Playing Online Game Habits to Learning Motivation of
VIl Grade Male Students at SMPN 4 Tumijajar Tulang Bawang Barat District,
memperoleh hasil bahwa terdapat hubungan positif dan tidak sigifikan.
Dikatakan tidak signifikan karena intensitas bermain game online masuk
kategori tinggi sementara motivasi belajar masuk kategori sedang. Intensitas
bermain game online masuk kategori tinggi karena ada faktor lain yaitu faktor
internal mahasiswa yaitu merasa stress karena banyaknya tugas kuliah yang
diberikan, sehingga untuk menghilangkan rasa stress mahasiswa
melampiaskannya dengan kegiatan lain yaitu bermain game online.

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan aspek motivasi belajar menurut
Chernis dan Goleman (2001) vyaitu: 1) Dorongan mencapai sesuatu, 2)
Komitmen, 3) Inisiatif, dan 4) Optimis. Kemudian diperoleh hasil skor motivasi
belajar dari 52 subjek terdapat 7 subjek (13.5%) memiliki motivasi belajar tinggi,
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44 subjek (84.6%) memiliki motivasi belajar sedang, dan 1 subjek (1.9%)
memiliki motivasi belajar yang rendah. Dapat disimpulkan bahwa dari 52 subjek
sebagian besar memiliki motivasi belajar sedang yang artinya mahasiswa selalu
menyeimbangkan antara intensitas bermain game online dengan motivasi
belajarnya. Mahasiswa selalu membagi waktu antara bermain game online
dengan motivasi belajar.

Hasil ini didukung dari penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh
Nisrinafatin (2020) dengan judul pengaruh game online terhadap motivasi
belajar siswa memperoleh hasil bahwa subjek lebih memaksimalkan dampak
positif dari bermain game online. Dampak positif tersebut yaitu 1) Meningkatkan
konsentrasi, seorang gamer dalam bermain game online membutuhkan
konsentrasi yang tinggi. Dengan meningkatnya konsentrasi dalam bermain game
maka akan meningkat pula konsentrasi dalam hal lain. 2) Mengembangkan daya
berpikir atau penalaran. Dengan bermain game online seorang gamer akan
mengembangkan kemampuan pemecahan masalah, analisis situasi, dan
matematika. 3) Meningkatkan kemampuan berbahasa inggris. Dalam game
online mayoritas berbahasa inggris, dengan terbiasa berbahasa inggris ketika
bermain secara tidak langsung akan melatih gamer dalam berbahasa inggris. 4)
Menghibur, mengalihkan perhatian dan mengurangi stres, pada dasarnya game
online seperti semua jenis permainan lainnya dibuat untuk menghibur dan
sebagai media refreshing. 5) Mendapat teman baru, dalam bermain game online
banyak sekali gamers dari berbagai daerah ataupun negara lainnya. Kadang
terdapat gamer yang saling berkenalan dan melakukan kesepakatan untuk
bermian kembali dilain waktu.

Dari hasil wawancara awal yang dilakukan peneliti kepada beberapa subjek
penelitian memperoleh jawaban hampir sama dengan subjek lainnya bahwa
mereka selalu bermain game online setiap kali ada waktu luang bahkan setiap
kali mereka stres karena banyaknya tugas kuliah, mereka selalu mengganti
kegiatan mereka dengan bermain game online, sehingga akhirnya mereka
memiliki intensitas bermain game online yang tinggi. Namun disisi mereka juga

tidak lupa dengan tanggung jawabnya sebagai mahasiswa yaitu mengerjakan
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setiap tugas kuliah dan tanggung jawab lainnya.

Pada penelitian ini tentunya tidak lepas dari kelemahan selama

pelaksanaannya. Kelemahan tersebut dapat dijabarkan sebagai berikut:

1. Penelitian ini dilaksanakan pada masa COVID-19 sehingga peneliti tidak
bisa bertemu secara langsung dengan responden dan penyebaran data
dilakukan secara online melalui google form dan disebarkan melalui
media WhatsApp.

2. Pada saat penyebaran data, ada beberapa responden yang tidak mengisi
skala yang diberikan.

3. Kesulitan dalam menentukan teknik sampling karena kondisi Covid-19
dan jumlah sampel yang tidak diketahui sehingga peneliti menggunakan
teknik quota sampling dan menentukan sendiri jumlah sampel yang akan
diteliti.

4. Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan try out terpakai karena
peneliti kesulitan dalam mencari subjek yang bersedia untuk mengisi
skala penelitian.

5. Ada kecendrungan subjek fucking good dalam mengisi kuisioner
penelitian.

6. Pada google form tidak dicantumkan identitas universitas sehingga tidak
bisa melihat populasi mahasiswa di Kota Madiun sudah terwakili atau
tidak.

5.2. Kesimpulan

Berdasarkan hasil yang diperoleh dari analisis data dan pembahasan tentang
hubungan intensitas bermain game online dan motivasi belajar mahasiswa di Kota
Madiun pada bab sebelumnya, dapat diambil kesimpulan bahwa hipotesis pada
penelitian ini diterima, yang artinya bahwa ada korelasi antara intensitas bermain
game online dengan motivasi belajar pada mahasiswa di Kota Madiun. Kedua
variabel dalam penelitian ini memiliki hubungan yang positif, artinya semakin
tinggi intensitas bermain game online maka semakin tinggi pula motivasi belajar

mahasiswa di Kota Madiun.
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5.3. Saran

Berikut ini beberapa saran yang digunakan bagi kepentingan praktis dan teoritis:

Bagi subjek atau responden penelitian

1. Untuk Mahasiswa yang bermain game online
Bagi mahasiswa yang bermain game online diharapkan dapat mengurangi
intensitas bermain game online agar motivasi belajar lebih baik lagi
kedepannya.

2. Peneliti Selanjutnya
Penelitian ini diharapkan menjadi informasi untuk pengembangan penelitian
serta pembanding untuk penelitian selanjutnya mengenai hubungan intensitas
bermain game online dengan motivasi belajar pada mahasiswa. Penelitian ini
juga diharapkan menjadi informasi untuk pengembangan penelitian serta
pembanding untuk penelitian selanjutnya mengenai hubungan intensitas

bermain game online dengan motivasi belajar pada mahasiswa.
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