PENDAHULUAN

Sukerti (1986) mengemukakan bahwa melalui pendidikan di sekolah seorang siswa diharapkan dapat menggali dan mengaktualisasikan potensi-potensi kemampuan sumber daya yang ada pada dirinya, sehingga siswa sebagai generasi penerus cita-cita perjuangan bangsa dan insan pembangunan bangsa diharapkan dapat mencapai prestasi yang dapat dibanggakan. Untuk mencapai prestasi maka dia harus mempunyai motivasi belajar yang tinggi. 

Dalam dunia pendidikan terutama dalam kegiatan belajar, keberhasilan tidak hanya ditentukan oleh faktor intelektual, akan tetapi juga oleh faktor non intelektual. Motivasi sangat penting artinya dalam kegiatan belajar, sebab dengan adanya motivasi dapat mendorong semangat belajar (dalam Rahayu 2001). Kaitannya dengan belajar, motivasi dapat dikatakan sebagai keseluruhan daya penggerak dalam diri siswa yang akan menimbulkan arah pada kegiatan belajar. 

Wawancara yang dilakukan dengan 10 siswa SLTP N 26 Purworejo dan guru kelas menghasilkan data bahwa sebagian siswa mempunyai motivasi belajar yang rendah. Motivasi belajar siswa rendah ditunjukan pada proses belajar. Selama kegiatan belajar mengajar berlangsung jarang ada anak yang bertanya pada guru seputar materi yang disampaikan. Motivasi belajar siswa rendah juga ditunjukkan dengan seringnya siswa tidak menggunakan waktu luangnya untuk belajar di rumah. Hal ini di dukung dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh Handayani (2000) yang mempunyai kesimpulan bahwa sebagian siswa SLTP Muhammadiyah Purworejo mempunyai motivasi belajar yang rendah.

Lashley (dalam Damayanti, 1995) mengemukakan bahwa faktor penting yang mempengaruhi motivasi belajar adalah faktor fisiologis. Faktor fisiologis yang berpengaruh pada motivasi belajar adalah: faktor kelelahan, faktor tersebut menjadi kelelahan mental dan kelelahan fisik yang disebabkan kegiatan salah satunya bermain video game (terutama otot-otot). 

Syah (dalam Widuri 2006) mengemukakan lingkungan merupakan tempat yang berpengaruh terhadap motivasi belajar anak. Lingkungan di luar sekolah banyak menawarkan bentuk hiburan, salah satunya permainan yang sekarang sedang marak dikalangan anak-anak adalah permainan video game. Video game adalah alat yang berupa rangkaian televisi dan mesin video game ini semakin diminati oleh semua golongan dan menjadi alat permainan yang tidak langka lagi. Banyak tempat-tempat persewaan video game baik di kota maupun daerah terpencil. 

Winkel (1987) mengemukakan bahwa faktor penyebab siswa sekolah menengah mengalami krisis motivasi belajar adalah kehidupan di luar lingkungan sekolah yang menawarkan bentuk hiburan yang dapat membuat orang puas. Gejala-gejala yang ditunjukkan meliputi kelalaian dalam mengerjakan tugas, dan kurang mempunyai motivasi belajar. 

Adapun faktor penting yang mempengaruhi motivasi belajar menurut Lashley (dalam Damayanti, 1995) adalah :

a. Faktor fisiologis. 

Faktor fisiologis yang berpengaruh pada motivasi belajar adalah: faktor kelelahan, faktor tersebut menjadi kelelahan mental dan kelelahan fisik yang disebabkan kegiatan salah satunya bermain video game (terutama otot-otot). Siswa yang mengalami kelelahan secara fisiologis di dalam badannya terdapat subtansi yang meracun. Faktor kelelahan mental dapat dilihat kelesuhan dan kebosanan sehingga manusia kehilangan minat dan dorongan untuk menghasilkan sesuatu. Pergantian situasi dapat memberikan kesegaran dan mengurangi kelelahan mental, meliputi: pergantian metode belajar, suhu dan suasana di dalam kelas (Surakhmad, 1986).

b. Faktor kebiasaan yang bisa menjadi motivator.

Kebiasaan merupakan salah satu faktor yang mempengaruhi motivasi belajar, kebiasaan melakukan kegiatan belajar dapat meningkatkan motivasi belajar.

Mc. Cown (dalam Widuri. S, 2006) mengemukakan bahwa ada beberapa aspek motivasi belajar adalah :

a. Keinginan dan inisiatif untuk belajar.

Keinginan dan inisiatif untuk belajar merupakan kekuatan atau energi dalam diri siswa. Energi tersebut merupakan salah satu hal yang paling mendasar pada motivasi. Kekuatan yang bersifat internal pada individu inilah yang berfungsi untuk mendorong siswa sehingga memiliki keinginan untuk belajar. Semakin tinggi kekuatan dari dalam diri siswa maka semakin tinggi pula keinginan untuk belajar (menurut  Budi, 2003) siswa memiliki motivasi belajar bila dia dengan kesadarannya sendiri mau melibatkan diri untuk belajar.

b. Keterlibatan secara sungguh-sungguh dalam proses belajar dan tugas yang diberikan. Siswa dengan motivasi belajar yang tinggi akan mempunyai banyak energi untuk melakukan kegiatan belajar yang ditandai dengan keterlibatan secara sungguh-sungguh dalam proses belajar selain itu dalam keterlibatan dalam mengerjakan tugas yang diberikan oleh guru merupakan wujud interaksi antara kekuatan internal siswa dengan situasi dari luar siswa. 

c. Konsisten untuk terus belajar sehingga bertahan dalam pelajaran.

Pilihan terhadap suatu perilaku akan tetap bertahan setelah memiliki komitmen atau keyakinan yang kuat terhadap nilai dan arah yang positif terhadap perilaku tersebut. Siswa yang memiliki komitmen atau keyakinan yang kuat pada dasarnya sangat sulit dipengaruhi untuk beralih pada perilaku yang bertentangan.

Anak terlalu banyak bermain dapat membahayakan penyesuaian pribadi dan prestasi seumur hidup. Hurlock (1991) mengemukakan bahwa rasa bosan setelah bermain dapat menimbulkan kebiasaan berprestasi jelek. Akibatnya terlalu banyak bermain dapat menjadikan anak  bodoh. Terlalu banyak bermain juga menghilangkan kesempatan anak untuk terlibat dalam kegiatan yang dianggap sebagai bekerja dan menganggap pekerjaan sebagai sesuatu yang harus dihindari selama mungkin karena merupakan pekerjaan yang tidak menyenangkan. Selanjutnya, dapat menimbulkan sikap anti kerja yang akan membahayakan penyesuaian pribadi dan prestasi yang seumur hidup. 

Campbel (dalam Gibson 1996) mengemukakan bahwa seorang yang puas terhadap suatu permainan akan terdorong untuk mempertahankan kegiatan  bermain. Seseorang yang merasa puas saat bermain video game akan mempertahankan perilaku bermain video game dan menghentikan perilaku lain. 

Lashley (dalam Damayanti 1995) mengemukakan bahwa kebiasaan merupakan salah satu faktor yang mempengaruhi motivasi belajar, kebiasaan melakukan kegiatan belajar dapat meningkatkan motivasi belajar. Seseorang yang memperoleh kepuasan saat bermain akan mempertahankan tingkah laku bermain, selanjutnya dapat menjadi kebiasaan anak untuk bermain. Kebiasaan anak bermain dapat menjadikan waktu luangnya digunakan hanya untuk bermain, sehingga mempengaruhi motivasi belajar anak.

Ada hubungan negatif antara lamanya waktu untuk bermain video game dengan tingkat motivasi belajar Siswa SLTPN 26 Purworejo. Semakin lama waktu bermain video game semakin rendah tingkat motivasi belajar siswa dan sebaliknya semakin sebentar waktu untuk bermain video game semakin tinggi motivasi belajar siswa.

METODE

Motivasi belajar adalah keseluruhan daya penggerak di dalam diri siswa yang menimbulkan kekuatan individu untuk melakukan kegiatan belajar. Aspek yang digunakan untuk mengungkap data motivasi belajar adalah tiga aspek dari Mc. Cown (dalam Widuri, 2006), adapun tiga aspek yang diukur yaitu keinginan belajar, keterlibatan dalam belajar, dan konsisten untuk terus belajar. Nilai tinggi yang diperoleh subyek melalui skala motivasi belajar menunjukkan makin tinggi motivasi belajar subyek, dan makin rendah nilai yang diperoleh subyek dalam skala motivasi menunjukkan makin rendah motivasi belajar.

Penggunaan video game adalah rata-rata waktu yang digunakan oleh seorang anak untuk bermain dengan menggunakan video game dari keseluruhan aktivitas di luar jam sekolah selama satu minggu. Waktu bermain dengan menggunakan permainan ini diukur melalui laporan kegiatan di luar jam sekolah. Laporan kegiatan ini pada dasarnya merupakan observasi yang dilakukan sendiri oleh subyek pada suatu periode waktu tertentu (time sampling). Dalam waktu satu minggu ini diharapkan perilaku bermain video game muncul berulang dan dapat diukur waktu penggunaannya (Kerlinger dan Raharjani, 2000).  

Subyek penelitian adalah siswa SLTP N 26 Purworejo sebanyak 80 siswa. Subyek yang digunakan adalah siswa kelas 2/F dan siswa kelas 2/E.  

Data yang diperoleh dalam penelitian ini akan dianalisis dengan menggunakan teknik korelasi product moment dari Pearson untuk mengetahui hubungan lama bermain video game dengan motivasi belajar.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian menunjukan bahwa lamanya waktu bermain video game berkorelasi secara negatif terhadap motivasi belajar. Itu berarti, setiap peningkatan skor lamanya waktu bermain video game akan diikuti dengan menurunnya skor motivasi belajar. Dengan demikian, hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini diterima. Hal tersebut dapat dilihat berdasarkan koefisien korelasi sebesar-0,248 dengan ( p < 0, 05). 

Lashley (dalam Damayanti, 1995) mengemukakan bahwa faktor fisiologis yang berpengaruh pada motivasi belajar adalah: faktor kelelahan. Anak yang mendapat kepuasan dari  bermain game video game, akan selalu mengulangi permainan tersebut. Tingkah laku bermain yang dilakukan secara berulang-kali dapat menyebabkan kebiasaan bagi anak. Kebiasaaan anak menggunakan waktu luang untuk bermain dapat menyebabkan anak menjadi lelah, dan selanjutnya menyebabkan motivasi belajar anak menjadi menurun.  

Philips, Rolls, Andrew dan Griffiths (dalam Raharjani 2000) mengemukakan bahwa pada populasi sebanyak 816 anak, berusia 11 sampai dengan 16 tahun menemukan bahwa 77,2 persen anak bermain dengan permainan video game. Anak bermain dengan pola harian rata-rata setengah sampai satu jam bermain. 7,5 persen dari populasi ini, diidentifikasi berperilaku kecanduan. Anak lebih sering menghindari aktifitas lain dengan alasan apapun. Laki-laki lebih mengakui bahwa mereka bermain lebih lama, bermain lebih sering, mengabaikan pekerjaan rumah mereka dan anak merasa senang setelah bermain daripada perempuan. 

Tetapi tidak hanya lama bermain video game yang dapat mempengaruhi menurunnya motivasi belajar. Lamanya waktu bermain video game memberikan sumbangan efektif sebesar 6,2% terhadap menurunnya motivasi belajar. Artinya, masih ada 93,8% faktor lain yang diduga bisa mempengarui motivasi belajar subjek. 

Menurut Syah (dalam Widuri 2006) faktor-faktor yang mempengarui motivasi belajar adalah: a. Guru: guru berperan penting dalam mempengaruhi motivasi belajar siswa. Melalui metode pelajaran yang digunakan dalam menyampaikan materi pelajaran, b. Orang tua dan keluarga: berperan dalam mendorong, membimbing dan mengarahkan anak untuk belajar, oleh karena itu orang tua dan keluarga harus bisa membimbing, c. Waktu belajar: harus diperhatikan oleh guru saat anak belajar di sekolah maupun oleh orang tua pada saat anak belajar di rumah, dalam belajar baik disekolah maupun di rumah, d. Masyarakat dan lingkungan: lingkungan yang sangat berpengaruh terhadap motivasi belajar adalah pengaruh dari teman sepermainan.

KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa lama bermain video game berkorelasi secara negatif terhadap motivasi belajar dengan koefisien korelasi sebesar -0,248 dengan ( p < 0, 05). Sedangkan besarnya sumbangan efektif lama bermain video game sebesar 6,2% terhadap menurunnya motivasi belajar. Artinya, masih ada 93,8% faktor lain yang diduga bisa mempengarui motivasi belajar subjek. 

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data maka penulis dapat menyarankan sebagai berikut : 
1. Bagi guru dan orang tua 

Orang tua diharapkan untuk mengurangi waktu bermain video game anak agar motivasi belajar meningkat. Saat pelajaran guru memberikan pengarahan tentang perlunya mengurangi waktu bermain video game.
2. Bagi siswa

Hendaknya siswa bisa memanfaatkan waktu dengan baik, terutama mengurangi waktu bermain video game, agar motivasi belajar meningkat.  
3. Bagi peneliti selanjutnya

Mengingat subyek penelitian hanya menggunakan siswa SLTP N 26 Purworejo saja, maka perlu diteliti dengan menggunakan subyek yang populasinya lebih luas. Skala motivasi belajar dalam penelitian ini memiliki aitem peraspek tidak seimbang oleh karena itu peneliti selanjutnya diharapkan menambah beberapa aitem sehingga aitem peraspek seimbang. Pemberian skala lama bermain video game sebaiknya diberikan terlebih dahulu, kemudian setelah satu minggu diberikan skala motivasi belajar. Selain itu, peneliti selanjutnya supaya mempertimbangkan kegemaran dan trend permainan di lingkungan yang akan diteliti. Peneliti juga dapat menambah faktor peran guru, orang tua, waktu belajar, dan lingkungan masyarakat  yang dapat mempengaruhi motivasi belajar sebab lama bermain video game hanya memberi sumbangan sebesar 6,2 %.
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