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ABSTRAK 

 NUR A’ISYAH NOVI ARIZKY, Dosen Pembimbing Dr. H. M. Dimyati Huda, 

M.Ag dan Tatik Imadatus S, M.Psi, Psikolog. Hubungan Antara Konformitas Teman Sebaya 

Dan Intensitas Bermain Game Online Mobile Legend Dengan Motivasi Belajar Siswa di 

SMPN 3 Pare, Psikologi Islam, Ushuluddin dan Dakwah, IAIN Kediri, 2021. 

 Kata Kunci: Konformitas Teman Sebaya, Intensitas Bermain Game Online 

Mobile Legend, Motivasi Belajar. 

Segala sesuatu yang akan dilakukan seseorang pasti memiliki motivasi. Terlebih 

pada sebuah proses belajar, dalam hal ini pada siswa di sekolah menengah pertama (SMP). 

Berbagai permasalahan remaja yang terjadi sekarang ini sering kali menjadi pemicu 

ketidakstabilan motivasi belajar siswa. Diantaranya dengan adanya konformitas teman sebaya 

dan maraknya game online yang mulai digandrungi semua kalangan khususnya pelajar. 

Sehingga pada penelitian ini bertujuan untuk mengetahui: (1) Apakah ada hubungan antara 

konformitas teman sebaya terhadap motivasi belajar pada siswa di SMPN 3 Pare. (2) Apakah 

ada hubungan antara intensitas bermain game online mobile legend terhadap motivasi belajar 

pada siswa di SMPN 3 Pare. (3) Apakah ada hubungan antara konformitas teman sebaya dan 

intensitas bermain game online mobile legend terhadap motivasi belajar pada siswa di SMPN 

3 Pare. 

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif. Penelitian ini dilakukan di SMPN 

3 Pare dengan jumlah populasi siswa kelas IX sebanyak 340 dengan jumlah sampel penelitian 

75 siswa dengan tekhnik Cluster. Data didalam penelitian ini dikumpulkan menggunakan 

skala Konformitas teman sebaya, angket intensitas bermain game, dan skala motivasi belajar. 

Data kemudian dianalisis menggunakan analisis korelasi dan regresi linier berganda.  

Hasil dari penelitian ini (1) menunjukkan hasil uji korelasi variabel konformitas 

teman sebaya memiliki hubungan negatif yang signifikan dengan motivasi belajar pada siswa 

di SMPN 3 Pare sebesar -0,243. Yang artinya ada hubungan negatif antara konformitas teman 

sebaya dengan motivasi belajar, dengan makna semakin tinggi konformitas teman sebaya 

pada siswa maka motivasi belajarnya akan menurun. (2) hasil uji korelasi antara intensitas 

bermain game online mobile legend dengan motivasi belajar memiliki hubungan yang tidak 

signifikan dengan nilai 0,024. Yang artinya tidak ada hubungan negatif  antara intensitas 

bermain game online dengan motivasi belajar siswa di SMPN 3 Pare. Dengan makna semakin 

tinggi intensitas bermain game online mobile legend maka semakin tinggi pula motivasi 

belajar siswa. (3) Pada uji regresi linier berganda menunjukkan bahwa hasil nilai F hitung 

adalah 2,374< F tabel 3,96 sedangkan nilai signifikansi yaitu 0,100 > 0,05. Nilai korelasi 

sebesar 0,249, sedangkan nilai R Square 0,062 artinya kemampuan konformitas teman sebaya 

(X1) dan intensitas bermain game online mobile legend (X2) dalam memprediksi variabel 

motivasi belajar sebesar 6,2%, sedangkan sisanya 93,8% dipengaruhi oleh variabel lain yang 

tidak diteliti. 
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