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1. Pengertian Game Online

Game online adalah situs yang menyediakan berbagai jenis permainan yang
dapat melibatkan beberapa pengguna internet dari berbagai tempat yang berbeda
untuk saling terhubung di waktu yang sama dengan melalui jaringan komunikasi
online menurut Young (2009), yang terdapat pada jurnal Febriandari dkk (2016:50).
Hal ini memungkinkan para pemain mendapat kesempatan sama-sama bermain,
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Game online tidak hanya an hiburan tetapi juga memberikan
tantangan yang menarik untuk diselesaikan sehingga individu bermain game online
tanpa memperhitungkan waktu demi mencapai kepuasan. Hal ini menjadikan
pemain game online tidak hanya menjadi penikmat game online tetapi juga dapat
menjadi pecandu game online menurut Pratiwi (2012) yang terdapat pada jurnal
Febriandari dkk (2016:50). Setiap game online memiliki tingkat kesulitan/level
yang berbeda. Umumnya permainan ini dilengkapi pernak-pernik senjata, amunisi,
karakter dan peta permainan yang berbeda. Untuk menyelesaikan level atau

mengalahkan musuh secara efisien diperlukan strategi.



Permainan game online akan melatih pemainnya untuk dapat
memenangkanpermainan dengan cepat, efisien dan menghasilkan lebih banyak
poin. Meningkatkan konsentrasi. Kemampuan konsentrasi pemain game online
akan meningkat karena mereka harus menyelesaikan beberapa tugas, mecaricelah
yang mungkin bisa dilewati danmemonitor jalannya permainan. Semakin sulit
sebuah game maka semakin diperlukan tingkat konsentrasi yang tinggi.
Meningkatkan koordinasi tangan dan mata. Orang yang bermain game dapat
meningkatkan koordinasi atau kerja sama antara mata dan tangan.

Meningkatkan kemampuan membaca. Sangat tidak beralasan bahwa game

online merupakan jenis permainangyangsmenurunkan tingkat minat baca anak.
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2. Jenis — jenis Game Online

Game online merupakan salah satu jenis permainan komputer yang
memanfaatkan media jaringan komputer baik berupa LAN atau internet.
Biasanyagame online disediakan sebagai tambahan layanan dari perusahaan
penyedia jasa online, atau dapat diakses langsung melalui sistem yang
disediakandari perusahaan yang menyediakan permainan tersebut.

Game Online memiliki jenisyang banyak, mulai dari permainan sederhana
berbasis teks sampai permainan yang menggunakan grafik kompleks dan
membentuk dunia virtual yang ditempati oleh banyak pemain



sekaligus.Untuk lebih jelasnya berikut ini adalah jenis-jenis game

online berdasarkan jenis permainan:

a . Massively Multiplayer Online First-person shooter games
(MMOFPS)

Game online jenis ini mengambilsudut pandang orang pertama sehingga
seolah-olah pemain beradadalam permainan tersebut dalam sudut pandang
tokoh karakter yangdimainkan, di mana setiap tokohmemiliki kemampuan
yang berbedadalam tingkat akurasi, refleks, dan lainnya.Permainan ini bisa

dibilang multiplayer dapat melibatkansbanyak orang dan biasanya permainan
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¢ . Massively Multiplayer'Q line F&LJJM games (MMORPG)

Game jenis ini biasanya memainka an tokoh-tokoh khayalan dan
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berkolaborasi untuk merajut sebuah cerita bersama. RPG biasanya lebih
mengarah ke kolaborasi sosial daripada kompetisi. Pada umumnya dalam RPG,
para pemain tergabung dalam satu kelompok. Contoh darigenre permainan ini
Ragnarok Online, The Lord of the Rings Online: Shadows of Angmar, Final
Fantasy, DotA.

d . Cross-platform online play
Jenis ini dapat dimainkan secara online dengan perangkat yang berbeda. Saat

ini mesin permainankonsol (console games) mulai berkembang menjadi
seperti



komputer yang dilengkapi dengan jaringan sumber terbuka (open source
networks), seperti Dreamcast, PlayStation 2, dan Xbox yang memiliki fungsi
online. misalnyaNeed for Speed Underground, yang dapat dimainkan secara
online dari PC maupun Xbox 360.

e . Massively Multiplayer Online Browser Game

Game jenis ini dimainkan pada browser seperti Mozilla Firefox, Opera, atau
Internet Explorer. Game sederhana dengan pemain tunggal dapat dimainkan
dengan browser melalui HTML dan teknologi scripting HTML (JavaScript,
ASP,PHP, MySQL). Perkembe ekn bgrafik berbasis web sepertiFlash

dan Java nghasiikan permainan. yang diken {eﬁgan “Flash games” atau
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simulation. Pada life simulation ga ain bertanggung jawab atas sebuah
tokoh atau karakter dan memenuhi kebutuhan tokoh selayaknya kehidupan
nyata, namun dalam ranahvirtual. Karakter memiliki kebutuhan. dan kehidupan
layaknya manusia, seperti kegiatan bekerja,bersosialisasi, makan, belanja, dan
sebagainya.

Biasanya, karakter ini hidup dalam sebuah dunia virtual yang dipenuhi oleh
karakter-karakter yang dimainkan pemain lainnya. Contoh permainannya

adalah SecondLife.



10

g . Massively multiplayer online games (MMOG)
Pemain bermain dalam dunia yang skalanya besar (>100 pemain), di mana
setiap pemain dapat berinteraksi langsung seperti halnya dunia nyata. MMOG
muncul seiring dengan perkembangan akses internetbroadband di negara maju,
sehingga memungkinkan ratusan, bahkan ribuan pemain untuk bermain
bersama-sama.

Dari uraian di atas, dapat di lihat beberapa jenis-jenis game online yang
paling banyak di minati oleh para pecinta game online yang bisa membuat para

remaja Khususnya para pelajar semakin ketagihan bermain gam online.

2. Pengertian Kecanduan GameC
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emosional ‘expresivity (EE), |(Q|111A|cell-|l1.p“ an' bahwa semakin“kecanduan
seorang remaja terhadap gamewenline maka semakin rendah keterampilan
sosialnya. Hal ini menunjukkan bahwa kecanduan bermain game online
memberikan dampak negatifbagi kehidupan emosional remaja.

Masa remaja merupakan periode transisi dari perkembangan masa kanak- kanak
menuju ke masa dewasa, batasan usiaremaja menurut World Health Organization
yaitu 10-20 tahun. Teori perkembangan psikososial Erikson menyatakan bahwa
remaja berada pada fase pencarian identitas diri (Santrock, 2007). Identitas diri
adalah suatu konsepsi mengenai diri, penentuan tujuan, nilai dan keyakinan yang
dipegang teguh oleh individu. Hal ini akan diperoleh ketika remaja dapat
menyelesaikan krisis yang muncul dari tahap perkembanganpsikososial pada
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masa remaja Vyaitu identitas versus kebingungan peran. Penyelesaian
terhadap krisis yang muncul tersebut merupakan tugas utama individupada masa
remaja (Papalia, Old, & Feldman, 2008).

Identitas diri dapat terbentuk melalui interaksi yang terjadi dengan orang
tua, keluarga dan teman sebaya. Usia remaja merupakan suatu periode dimana
individu lebih banyak menghabiskan waktu bersama teman sebaya dari pada
bersama orang tua dan keluarga (Papalia, Olds, & Feldman,2009). Interaksi
remaja secara langsung dengan teman sebaya di dunia nyata akan mempengaruhi

remaja untuk dapat belajar peran, menentukan sikap, dan membentuk perilaku
yang juga akan mem

pengaruhi identitas diri remaja (Mazalin &
Moore, 2004). oY
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laku yang bergantung atau keadaan terikat yang sangat kuat secara fisik maupun
psikologis dalam melakukan suatu hal, ada rasa yang tidak menyenangkan jika
hal tersebut tidak terpenuhi. Pengertian kecanduan game online adalah suatu
keadaan seseorang terikat pada kebiasaan yang sangat kuat dan tidak bisa lepas
untuk bermain game online, dari waktu ke waktu akan terjadi peningkatan
frekuensi, durasi, tanpa memperdulikan konsekuensi yang berdampak negatif

pada dirinya.
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3. Aspek Kecanduan Game Online
Aspek seseorang kecanduan akan game online sebenarnya hampir sama
dengan jenis kecanduan yang lain, akan tetapi kecanduan game online dimasukkan
ke dalam golongan kecanduan psikologis dan bukan kecanduan secara fisik
Seseorang yang mengalami kecanduan game online akan mengalami beberapa
gejala seperti :
a. Salience (berpikir tentang bermain game online sepanjang hari)
Dalam hal ini seseorang yang sudah kecanduan sekali dalam bermain game
online akan selalu berpikir secara terus menerus hingga mendapatkan hasil

yang puas, namun Keti i_hasil, maka seseorang tersebut
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waktu saja.

d. Relapse (kecendrungan untuk bermain game online kembali setelah
lama tidak bermain)
Game online sendiri memiliki kelemahannya masing-masing, suatu waktu
game tersebut tidak akan di mainkan lagi di karenakan kuarang menarik
atau adanya game lain.Namun adanya seseorang bermain game online

biasanya pengaruh lingkungan sekitar maupun orang terdekat.
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e. Withdrawal (merasa buruk jika tidak dapat bermain game online)
Pecandu game akan merasa tidak nyaman jika tidaka bermain game online
lagi dan akan membuat seseorang tersebut menjadi stress bahkan
mengganggu kejiwaaannya, karena sudah mengalami kecanduan bermain

game online.

f. Conflict (bertengkar dengan orang lain karena bermain game
online secara berlebihan)
Memiliki Skill (kemampuan) dalam bermain game yang kuarang bagus

dapat memicu konflik ra sesame pemain game online,
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Tujuh kriteria kecanduan game online ini merupakan pengukuran untuk
mengetahui kecanduan atau tidaknya seorang pemain game online yang ditetapkan
pemain yang mendapatkan empat dari tujuh Kkriteria merupakan pemain game
online yang mengalami kecanduan game online secara berlebihan menurut
Lemmens (2009), pada jurnal Febriandari dkk (2016:51).

Peserta didik yang lebih banyak menghabiskan waktu untuk bermain game
online yang akan menghambat proses belajar yang membuat peserta didik semakin

malas belajar dan memungkinkan hasil belajar menurun.
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. Dampak Bermain Game Online
Pengaruh Game Online dapat memberikan dampak negatif yang lebih
banyak dari pada dampak positifnya. Dampak negatif bermain game online dapat
menyebabkan kecanduan bermain game online. Menurut para pemain game online
tidak mengetahui kapan akan dapat menyelesaikan game karena para pembuat
game membuat para pemain ketagihan dengan cara mebuat para pemain game
online mencapai suatu level atau posisi baru, ataupun memiliki kekuatan baru
secara acak.Berikut dampak negative dan positif bermain game online menurut
jurnal Krista Surbakti (2017:35-36) :
a. Dampak Negatif dari bermai
1) Menimbulkan Adiks
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perlengkapannya yang mahal- : egiatan mencuri ID ini biasanya juga

cukup se it menemukan

berlanjut pada pencurian akun lain seperti facebook, email dengan
menggunakan keylogger, software cracking dil. Bentuk pencurian ini tidak
hanya terbatas pada pencurian id dan password tetapi juga bisa menimbulkan
pencurian uang — meskipun biasanya tidak banyak(dari uang SPP misalnya) dan

pencurian waktu, misalnyamembolos sekolah demibermain game.
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3) Berbicara kasar dan kotor
Entah ini terjadi di seluruh dunia atau hanya Indonesia tetapi sejauh
yang penulis temuidi warnet-warnet diberbagaikota. Para pemain game online
sering mengucapkan kata-kata kotor dan kasar saat bermain di warnet atau
game center.
4) Terbengkalainya kegiatan di dunia nyata
Keterikatan pada waktu penyelesaian tugas di game dan rasa asik
memainkannya seringkali membuat berbagai kegiatan terbengkalai. Waktu
beribadah, tugas sekolah, tugas kuliah ataupun perkerjaanmenjadi terbengkalai

karenabermai game ataumemiki ya. Apa

agi banyakpermainan yang terus
berjalan meskipun kita sudah.0

5) Perfubahan pola maka

anfpola | %Fﬁgl @ dah adi pada

UNn akontroldlrl Waktu makqn 1

mere ering tidur ¢ demi mentﬁat happy
malam-pagitha —_—_—

2 K me Q/\IQ(OQ,J :
/diamond /ka d: kala?lﬂamyab:éa-men/apal 3

koneksi i pgrade speS|f|kaS| komg

UOUALITY

4 peli gold

piah. Belum lagi
atau pada
smartphone.

7) Mengganggu kesehatan
Duduk terus menerus di depan komputer selama berjam-jam jelas

menimbulkan dampak negatif bagi tubuh. Contoh penyakit yang dapat
ditimbulkan karena game online :

a) Eye Strain adalah kelelahan mata yang terjadi karena penggunaan mata
secara berlebihan, melihat obyek yang sama secara terus menerus
misalnya layarkomputer, TV dan smartphone

b) Ambeien, Duduk dalam jangka waktu lama dapat menganggu sirkulasi
darah dan menekan pembuluhdarah vena disekitar anus, menimbulkan

penonjolanpembuluh darah yang terasa panas dan sakit yang disebut
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c)ambeien atau wasir.

d) Menurunkan Metabolisme, Duduk tanpa aktifitas fisik terlalu lama
membuat otot tidak melakukan aktifitasyang berakibat menurunnya
metabolisme.

Dari uraian di atas dapat di simpulkan bahwa dampak bermain game online
dapat menggangu psikologis, pemborosan uang yang percuma, waktu terbuang
begitu saja dan juga dapat merusak kesehatan tubuh.

b. Adapun dampak positif bermain game online menurut jurnal Krista

Surbakti (2017:34-35) dianta
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3). Meningkatkan kemamp

di sekolah atau universitas tanpa kursus adalah mereka yang bermain game.

4). Meningkatkan kinerja otak
Bermain game yang tidak berlebihan dapat meningkatkan kinerja otak
bahkan memiliki kapasitas jenuh yang lebih sedikitdibanding belajar dan

membaca buku.
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5). Meningkatkan kecepatan mengetik

Kebanyakan game online mengharuskan pemain mengetik ketika
sedang berkomunikasi dengan lawan bicara, sehingga ha lini secara tidak
langsung akan membiasakan pemain dalam mengetik, baik di komputer

maupun di smartphone.

Penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa dari permainan game online
memiliki dampak positif juga bagi para pemain game, dengan bermain game
dapat melatih pemain dalam berkonsentrasi, dan melatih berbahasa Inggris dengan

sesama, pemain game online. e
5. Penge! Mengajar “
O

dalah menupakan suatuskemampuan yane \}B fuicdi
; a apat
kem an

a didik, dan ilmu yang di
Jalam men-iar adalah

: didl‘@a@nﬁeka S S Karakter,
] atu M /a__’ﬁ) g enyampaikan
pengetahuandat nga amarw;nﬁmpada P didik, terdapat

pada Jurng pularase Unimed (2008:2 impula ng dapat

untuk mengajari peserta
didik dalam menempuh pendid gan mengajar dapat membuat

orang lain menjadi tahu lebih banyak dan menjadikan orang lain berilmu.

a. Pengertian Belajar
Prestasi belajar tidak dapat dipisahkan dari perbuatan belajar, karena
belajar merupakan suatu proses, sedangkan prestasi belajar adalah hasil dari
proses pembelajaran tersebut. Belajar dapat dikatakan berhasil jika terjadi
perubahan dalam diri peserta didik, namun tidak semua perubahan perilaku
dapat dikatakan belajar karena perubahan tingkah laku akibat belajar

memiliki ciri-ciri perwujudan yang khas, antara lain.
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1). Perubahan intensional

Perubahan dalam proses berlajar adalah karena pengalaman
atau praktek yang dilakukan secara sengaja dan disadari. Pada
ciri ini siswa menyadari bahwa ada perubahan dalam dirinya,
seperti  penambahan  pengetahuan, kebiasaan  dan
keterampilan.

2). Perubahan positif dan aktif

Positif berarti perubahan tersebut baik dan bermanfaat bagi

kehidupan serta sesuai rarapan karena memperoleh
sesuatu yahg barugyang lebih baik.d 1sebe|umnya Sedangkan

aha dari

an efekt’ap_eml la ‘ / dan

artinya perubahan-tersebut terjac karena adanya U
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e HAJ&)!!Y a yang dilakukan siswa

untuk memperoleh suatu peru

ektif dan fungsmnal

Belajar dapat diarti
gkah laku yang baru secara
keseluruhan, secara sengaja, disadari dan perubahan tersebut relatif
menetap serta membawa pengaruh dan manfaat yang positif bagi siswa
dalam berinteraksi dengan lingkungannya. Terdapat pada Jurnal llmiah
DIDAKTIKA Eva Nauli Thaib (2013:387).

Kesimpulan yang dapat diambil penulis ialah belajar merupakan
suatu proses dimana sesuatu yang belum diketahui menjadi tahu. Dengan
ini belajar dapat menambah wawasan, pengetahuan dan pengalaman untuk

menempuh Pendidikan.
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7. Pengertian Prestasi Belajar

Menurut Poerwodarminto yang terdapat pada jurnal Ilmiah
DIDAKTIKA Eva Nauli Thaib (2013:387), yang dimaksud dengan
prestasi adalah hasil yang telah dicapai, dilakukan atau dikerjakan oleh
seseorang. Sedangkan prestasi belajar itu sendiri diartikan sebagai prestasi
yang dicapai oleh seorang siswa pada jangka waktu tertentu dan dicatat
dalam buku rapor sekolah. Prestasi belajar banyak diartikan sebagai
seberapa jauh hasil yang telah dicapai peserta didik dalam penguasaan

tugas-tugas atau materi pelajaran yang diterima dalam jangka waktu

tertentu. -

Fakter—fakor yang staS| Belajars, menurut

DIDAK Eva Nauli-Lhaib.(20 b‘ )
’ apat
r adi dua
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a) Kesehatan badan

1). Faktor

berhubunga

Untuk dapat menempuh studi yang baik siswa perlu memperhatikan dan
memelihara kesehatan tubuhnya. Keadaan fisik yang lemah dapat menjadi
penghalang bagi siswa dalam menyelesaikan program studinya. Dalam
upaya memelihara kesehatan fisiknya, siswa perlu memperhatikan pola
makan dan pola tidur, untuk memperlancar metabolisme dalam tubuhnya.
Selain itu, juga untuk memelihara kesehatan bahkan juga dapat

meningkatkan ketangkasan fisik dibutuhkan olahraga yang teratur.
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b) Pancaindera

Berfungsinya pancaindera merupakan syarat dapatnya belajar itu
berlangsung dengan baik. Dalam sistem pendidikan dewasa ini di antara
pancaindera itu yang paling memegang peranan dalam belajar adalah mata
dan telinga. Hal ini penting, karena sebagian besar hal-hal yang dipelajari
oleh manusia dipelajari melalui penglihatan dan pendengaran. Dengan
demikian, seorang anak yang memiliki cacat fisik atau bahkan cacat mental
akan menghambat dirinya didalam menangkap pelajaran, sehingga pada
akhirnya akan mempengaruhi prestasi belajarnya di sekolah.

Kesimpulann suatu hasil dari
jar yang di ben

N.berupa angkafatau huruf

kedalam & an a
! UNIVERSITAS!|
t Na U . Hasil

a yanﬁrézm aju
belajarimerupaka petensi atau n : =" siswa
setelah ». ' bg&f@ngug an dilal an oleh guru

di suatu sekolah elas tertMlPWharu nenunjukkan perubahan

proses be

yang di

keadaan me 2bih B shingga bermanfaat ug
a. Menambah pengetahuan UUALITY
b. Lebih memahami sesuatu yang m.dipahami sebelumnya

c. Lebih mengembangkan keterampilannya
d. Memiliki pandangan yang baru atas sesuatu hal
e. Lebih menghargai sesuatu daripada sebelumnya
Penulis dapat simpulkan bahwa istilah hasil belajar merupakan hasil yang
diberikan kepada siswa berupa penilaian setelah mengikuti proses pembelajaran
dengan menilai pengetahuan, sikap, ketrampilan pada diri siswa dengan adanya

perubahan tingkah laku.
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Menurut Nana Sudjana (1995 : 26) hasil belajar dicapai oleh 2 faktor utama,
yakni, faktor dalam diri sendiri dan faktor yang dating dari luar diri atau faktor
lingkungan. Faktor yang datang dari dalam diri terutama kemampuan yang dimiliki.
Faktor kemampuan besar sekali pengaruhnya terhadap keberhasilan belajar yang
dicapai. Hasil belajar di sekolah 70% dipengaruhi oleh kemampuan yang dimiliki

dan 30% dipengaruhi oleh faktor dari luar yaitu faktor lingkungan.

B. Kerangka Berpikir

Kerangka berpikir dalam penelitian ini terkait dengan pengaruh game online
a Dharma Wanita Pertiwi
021 sebagai berikut :

terhadap hasil belajar peserta didi

Kec.Medan Selayang, kota

UNIVE] Y \
00O '/
0000 \ M
\Myﬁﬁa{ adin, game online,

waktu ber c ine, dan permalnan dan_gam
Kesimpulannya bahwa fakt ﬂmgaﬁ]-(m

belajar peserta didik di SMP

Indikator pe e

g digemari.
2 akan mempengaruhi hasil

asta Db a Wanita Pertiwi kec.Medan

Selayang,Kota Medan tahun pelajaran 2020/2021.

C. Hipotesis

Banyak pendapat yang menjelaskan arti dari pengujian hipotesis tersebut.
Menurut Soegyono Mangkuatmojo dalam jurnal Harini (2015:99) Hipotesis
merupakan jawaban sementara terhadap masalah yang masih bersifat praduga
karena masih harus dibuktikan kebenaranya. Jadi hipotesis kebenarannya bisa

diterima atau dikatakan kuat apabila hasil uji data yang dikumpulkan
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memberikan kesimpulan mendukung hipotesis dan sebaliknya hipotesis
ditolak atau tidak diterima apabila hipotesis tidak teruji dengan data-data yang
dikumpulkan. Berdasarkan beberapa penelitian yang sudah dilakukan dan
melihat kajian teori yang akan peneliti lakukan, maka peneliti mengambil
hipotesis sebagai berikut :

Ha: Terdapat pengaruh game online terhadap prestasi belajar peserta didik
diSmp Swasta Dharma Wanita Pertiwi Kec.Medan Selayang,Kota
Medan Tahun Pelajaran 2020/2021.

Ho: Tidak terdapat pengaruh.gam erhadap prestasi belajar peserta

didik diSmp wasta Dharma““Wanita Pertiwi  Kec.Medan

Selayang,Kota Meda o[z 0/2021. )
O000

v/‘ g di
’\Q\‘d

ainan yang mengh ykan ng pemain

e faih-abdr o

UNIVERSITAS!

onal

el
) ada.l !Ll_ ag

game online denga

bermain bersama melalui
jaringan internet.

3. Hasil belajar
Hasil Belajar adalah hasil usaha belajar yang telah ditempuh dan
dikelolah dalam bentuk angka, symbol, serta huruf.

4. Peserta Didik
Peserta Didik merupakan seseorang yang berusaha dalam

mengembangkan kemampuan belajar melalui proses pembelajaran.
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