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ABSTRAK 

Semenjak masa pandemi Covid-19 pembelajaran sekolah hanya dilakukan 50% 

dari biasanya sesuai dengan anjuran pemerintah. Menurunnya prestasi belajar 

akibat kecanduan bermain game online sehingga prestasi belajar siswa mengalami 

perubahan drastis, siswa lebih bersemangat bercerita tentang game dibandingkan 

meteri pembelajaran yang diberikan oleh guru. Penelitian bertujuan untuk 

mengetahui apakah game online mempengaruhi prestasi belajar siswa dimasa 

pandemi Covid-19 di SMP Negeri 2 Mardingding. Metodologi penelitian yang 

digunakan pada penelitian ini merupakan kuantitatif Ex-Post Facto. Sumber data 

yang digunakan dalam penelitian ini data primer dan sekunder. Tenik analis data 

yang digunakan dalam penilitan ini adalah analisis regresi linear sederhana 

bertujuan untuk melihat pengaruh variabel X dan variabel Y. Hasil dari uji linear 

sederhana mendapatkan nilai korelasi (R) sebesar 0,706 yang berada di skala kuat 

berpenagruh negatif dan (R2) atau koefisien determinasi sebesar 49,9% berada 

diskala sedang berpengaruh terhadap prestasi belajar. F hitung mendapatkan nilai 

62.693 yang nilai signiffikasi 0,000 berarti bisa dilanjutkan untuk uji linear. Uji 

linear sederhana mendapatkan uji t sebesar 7,918 dan uji linear sebesar 0,000 

berarti hipotesis diterima dengan Ho ditolak dan Ha diterima. 

Kata Kunci : Game Online, Kecanduan, Prestasi Belajar Siswa 
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ABSTRACT 

Since the Covid-19 pandemic, school learning has only been carried out 50% of 

the time according to government recommendations. The decline in learning 

achievement due to addiction to playing online games so that student achievement 

has changed drastically, students are more enthusiastic about telling stories about 

games than the learning materials provided by the teacher. This study aims to 

determine whether online games affect student achievement during the Covid-19 

pandemic at SMP Negeri 2 Mardingding. The research methodology used in this 

study is Ex-Post Facto quantitative. Sources of data used in this study primary 

and secondary data. The data analysis technique used in this research is simple 

linear regression analysis that aims to see the effect of the X and Y variables. The 

results of a simple linear test get a correlation value (R) of 0.706 which is on a 

strong scale with a negative influence and (R2) or a coefficient of determination 

of 0.706. 49.9% is on a moderate scale that affects learning achievement. The 

calculated F gets a value of 62,693 which has a significant value of 0.000 which 

means that it can be continued for the linear test. A simple linear test gets a t-test 

of 7.918 and a linear test of 0.000 means that the hypothesis is accepted with Ho 

rejected and Ha accepted. 

Keywords: Online Game, Addiction, Student Achievement 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Selama pandemi Covid-19, sekolah harus melaksanakan belajar secara 

online yaitu belajar tanpa jarak dekat dan bertatap muka secara langsung antra 

pendidik dan siswa, namun kegiatan pembelajaran dilakukan secara online 

semuanya. Pembelajaran diselesaikan melalui konferensi video,e-learning atau 

pembelajaran jarak jauh. Pembelajaran internet merupakan hal lain, baik 

isnstruktur dan caranya beda sehingga membutuhkan proses yang sangat 

panjang untuk beradaptasi sesuai dengan pendapat Hakiman (2020). 

Akibat dari pandemi Covid-19 siswa SMP Negeri 2 Mardingding banyak 

bermain game online waktu pulang sekolah langsung ke tempat warnet untuk 

bermain game  dan pada malam hari siswa-siswi ke tempat caffe khusus mabar 

game online sehingga hal tersebut yang membuat menurunnya prestasi belajar 

pada siswa karena kecanduan bermain game.  

Selama 10 tahun terakhir, kehidupan masyarakat sangat dipengaruhi oleh 

kemajuan Iptek pada segala aspek, baik dalam hal ekonomi, kegiatan 

organisasi, pendidikan, maupun untuk keperluan individu, seperti kekosongan 

waktu. Berdasarkan pendapat diatas mengatakan masyarakat telah dipengaruhi 

oleh teknologi informasi dengan hal tersebut membawa pengaruh terhadap 

semua kalangan mulai dari remaja, anak-anak sampai ke kalangan dewasa 

hingga tua yang menjadi fenomenia yang terjadi adalah bermain game online 

(Singh 2014). 
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Dilihat dari gambaran umum data yang dibuat oleh Penyelenggara Jasa 

Internet (APJII), menunjukkan tingkat penetrasi pemakain  internet di 

indonesia tahun 2018 meningkat 8% orang dibandingkan tahun lalu mencapai 

143,26 juta orang atau 54,68% dari pupolasi 262 juta orang. Pertumbuhan 

pengguna internet jauh lebih tinggi dibandingkan pertumbuhan jumlah 

masyarakat Indonesia yang tidak melebihi 16,1% per tahun. Jumlah mobile 

gamer di Indonesia pada tahun 2018 mencapai 60 juta orang dan diperkirakan 

naik sebesar 100 juta orang pada tahun 2019-2020 (APJII, 2018).  

Adanya internet membuat pekerjaan manusia menjadi lebih gampang, 

dan efisien. Bukan hanya itu, internet juga menyediakan fasilitas hiburan 

seperti game online. Banyaknya  berbagai jenis permainan, seperti game 

perang, game petualangan, game fighting, dan jenis game online lainnya, yang 

membuat game online semakian menarik untuk dimainkan. Semakin menarik 

permainan, semakin banyak orang akan memainkan game online hingga 

menimbulkan kecanduan. 

Menurut Griffiths (2006) mengatakan bahwa, munculnya game online 

adalah salah satu faktor yang membuat pemain kecanduan terhadap permainan 

tersebut. Tahap kecanduan game  adalah ketika gamer merasa kesulitan untuk 

keluar dari permainan. Kecanduan game bisa menyebabkan kerugian yang 

signifikan. Salah satu kelemahannya adalah pemain begitu terlibat dalam 

permainan sehingga pemain melupakan kehidupan nyata karena pemain sangat 

terlibat dalam permainan. 

Semenjak masa pandemi Covid-19 pembelajaran sekolah hanya 

dilakukan 50% dari biasanya sesuai dengan anjuran pemerintah. Lalu guru 
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memberikan siswa tugas yang lumayan banyak dari sekolah yang 

menyebabkan siswa merasa lelah dan jenuh. Hal tersebut membuat siswa 

menggunakan waktu luang untuk melampiaskan rasa jenuh dari tugas yang 

diberikan. Sehingga, siswa menggunakan waktu luang tersebut bermain game 

online yang membuat kecanduan. Hal ini sesuai dengan pendapat Bararah 

(2020) pandemi Covid-19 menunjukkan telah membuka peluang baru bagi 

remaja untuk bermain game online. Sering bermain game online mengacu pada 

kecanduan. Hasil penelitian membuktikan bahwa remaja di SMP Negeri 3 

Situbono pada masa pandemi Covid-19 mengalami kecanduan game online 

sekitar 81,6%. 

Pembelajaran di SMP Negeri 2 Mardingding melakukan pembelajarn 

daring dengan membuat group WhatApp, Massenger dan link pembelajaran, 

tetapi SMP Negeri 2 Mardingding membuat jadwal untuk kesekolah 

mengambil tugas setiap mata pelajaran yang akan dikumpulkan setelah waktu 

yang diberikan guru mata pelajaran dengan ketentuan yang telah diberikan 

kepada siswanya. Hal tersebut membuat siswa jenuh dan bosan dengan tugas-

tugas yang diberikan guru. 

Tugas yang diberikan guru yang lumayan banyak tersebut yang membuat 

siswa merasa bosan maka siswa mendownload game online untuk 

menghilangkan kebosanan akibat pekerjaan rumah yang menumpuk, siswa 

terus menunda mengerjakan tugas yang diberikan guru, karena  pengumpulan 

tugas diberikan waktu satu minggu untuk mengumpulkan tugas kembali dan 

akan diberikan tugas baru lagi kepada siwa, hal ini membuat siswa merasa 
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masih mempunyai waktu untuk mengerjakannya hingga menggunakan waktu 

luang tersebut bermain game. 

Mulai masuk ke sekolah menengah pertama siswa hanya diberikan tugas 

yang lumayan banyak menyebabkan siswa bosan akibat dari pandmei Covid-

19, dengan hal tersebut siswa lebih bermain game dibandingkan mengerjakan 

tugas sekolah.  

Pembelajaran membekali siswa dengan perubahan, berupa pengetahuan 

yang akan menjadi tolak ukur keberhasilan prestasi belajar siswa, sehingga 

menjadi titik akhir dalam mentukan keberhasilan pendidikan dalam mendidik 

siswa sesuai dengan kegiatan-kegiatan terencana. Prestasi merupakan hasil 

yang telah dicapai dan hasil yang diperoleh karena adanya aktivitas belajar 

yang telah dilakukan. Prestasi belajar sebagai penilaian hasil usaha kegiatan 

belajar dalam bentuk huruf maupun angka hasilnya akan menjadi betuk hasil 

yang telah dicapai siswa dalam proses pembelajaran. 

Menurunnya prestasi belajar akibat kecanduan bermain game online 

sehingga prestasi belajar siswa mengalami perubahan drastis, siswa lebih 

bersemangat bercerita tentang game dibandingkan meteri pembelajaran yang 

diberikan oleh guru. Beberapa siswa lebih sering bermain game dirumah 

dibandingkan mengerjakan pekerjan rumah atau mengerjakan tugas, hal 

tersebut dapat dilihat dai hasil belajar siswa. Pernyataan diatas sesuai dengan 

penelitian Maulidar, dkk (2019) hal ini menunjukkan bahwa semakin tinggi 

tingkat bermain game online maka semakin rendah prestasi akademik siswa, 

dan sebaliknya semakin rendah tingkat bermain game online semakin tinggi 

prestasi belajar yang dimiliki siswa. 
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Adapun data yang menunjukkan menurunnya prestasi belajar siswa pada 

masa pandemic Covid-19 akibat game online  yang terjadi beberapa tahun ini 

sebagai berikut : 

Tabel 1.1 Tabel Hasil Belajar Siswa 

No 

Nama 

Responden 

Nilai UAS 

semester ganjil 

Nilai UAS 

semester genap 

1 Nurul 84 80 

2 Sila 79 75 

3 Zasqya 85 82 

4 Pinda 88 86 

5 Ayu 79 76 

6 Malvei 84 82 

7 Tania 89 85 

8 Ade 78 80 

9 Basa 87 89 

10 Esy 91 88 

11 Panya 89 76 

12 Mica 89 80 

13 Marina 88 82 

14 Theo 87 88 

15 Theona 85 88 

16 Takeshi 89 88 

17 Salsa 92 89 

18 Adri 91 89 

19 Chris 90 86 

20 Femmy 88 85 

21 Henny 81 82 

22 Dea 90 87 

23 Bunga 80 78 

24 Marina 86 85 

25 Purna 83 81 

26 Natasya 88 82 

27 Kirana 90 88 

28 Efan 87 82 

29 Feby 88 88 

30 Suci 86 87 

31 Sardi 90 89 

32 Abed 82 81 

33 Epra 84 79 

34 Obama 91 89 
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35 Rila 78 80 

36 Bahtra 92 86 

37 Erik 79 75 

38 Rani 91 80 

39 Fahri 89 87 

40 Frans 87 87 

41 Adrian 89 88 

42 Nikolo 90 90 

43 Rafi 85 82 

44 Nico 79 75 

45 Jalio 88 88 

46 Andika 80 80 

47 Zaka 78 80 

48 Jil 90 88 

49 Rina 88 84 

50 Delia 89 82 

51 Dendi 79 80 

52 Tri 88 82 

53 Handika 83 77 

54 Andri 87 77 

55 Dama 88 78 

56 Rizky 89 80 

57 Febi 84 81 

58 Morgan 85 80 

59 Yeskiel 77 78 

60 Pia 79 75 

61 Ranta 90 89 

62 Arif 79 77 

63 Basa 91 85 

64 Rizki 78 79 

65 Rahma 90 90 

            Sumber Data : Data raport UAS SMP Negeri 2 Mardingding 

Maka dapat dilihat pada tabel dibawah berapa persentase penurunan nilai 

siswa selama pandemi Covid-19 akibat bermain game online, sebagai berikut : 

Tabel 1.2 Persentase Nilai Siswa Yang Menurun 

Nilai UAS Ganjil Nilai UAS Genap Perubahan 

84 80 1,05 

79 75 1,05333333 

85 82 1,03658537 

88 86                       
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1,02325581 

79 76 1,03947368 

84 82 1,02439024 

89 85 1,04705882 

78 80 0,975 

87 89 0,97752809 

91 88 1,03409091 

89 76 1,17105263 

89 80 1,1125 

88 82 1,07317073 

87 88 0,98863636 

85 88 0,96590909 

89 88 1,01136364 

92 89 1,03370787 

91 89 1,02247191 

90 86 1,04651163 

88 85 1,03529412 

81 82 0,98780488 

90 87 1,03448276 

80 78 1,02564103 

86 85 1,01176471 

83 81 1,02469136 

88 82 1,07317073 

90 88 1,02272727 

87 82 1,06097561 

88 88 1 

86 87 0,98850575 

90 89 1,01123596 

82 81 1,01234568 

84 79 1,06329114 

91 89 1,02247191 

78 80 0,975 

92 86 1,06976744 

79 75 1,05333333 

91 80 1,1375 

89 87 1,02298851 

87 87 1 

89 88 1,01136364 

90 90 1 

85 82 1,03658537 

79 75 1,05333333 

88 88 1 

80 80 1 
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78 80 0,975 

90 88 1,02272727 

88 84 1,04761905 

89 82 1,08536585 

79 80 0,9875 

88 82 1,07317073 

83 77 1,07792208 

87 77 1,12987013 

88 78 1,12820513 

89 80 1,1125 

84 81 1,03703704 

85 80 1,0625 

77 78 0,98717949 

79 75 1,05333333 

90 89 1,01123596 

79 77 1,02597403 

91 85 1,07058824 

78 79 0,98734177 

90 90 1 

 

 
67,2953847 

67% 

        Sumber peneliti 2022 bantuan Exsel 2010 

Dari data diatas dapat dilihat penurunan nilai siswa sebesar 67% akibat 

dari kecanduan bermain game online yang terjadi selama pandemi Covid-19 

mengakibatkan siswa mengalami penurunan nilai secara drastis, hal tersebut 

yang membuat peneliti tertarik mencari seberapa besar pengaruh game online 

terhadap prestasi belajar siswa di SMP Negeri 2 Mardingding dengan 

membagikan angket kepada siswa. 

Sehinga melakukan pembelajaran daring yang dilakukan SMP Negeri 2 

Mardingding melainkan masuk ke sekolah satu minggu sekali hingga siswa 

memiliki waktu luang bermainkan game online sehinga mengakibatkan prestasi 

belajar siswa menurun hal tersebut yang membuat penulis tertarik melakukan 

penelitain di SMP Negeri 2 Mardingding. 
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Berdasarkan latar belakang yang dijelaskan diatas maka penulis tertarik 

untuk meneliti mengenai Pengaruh Game Online Terhadap Prestasi Siswa 

Pada Masa Pandemi Covid-19 di SMP Negeri 2 Mardingding. 

1.2 Rumusan Masalah 

Perumusan masalah berdasarkan analisis latar belakang penelitain ini 

adalah apakah terdapat pengaruh game online terhadap prestasi belajar siswa 

pada masa pandemi Covid-19 di SMP Negeri 2 Mardingding. 

1.3 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui apakah game online 

mempengaruhi prestasi belajar siswa di masa pandemi Covid-19 di SMP 

Negeri 2 Mardingding. 

1.4 Hipotesis Penelitian 

Menurut Sugiyono (2016 : 160) mengatakan bahwa, hipotesis jawaban 

sementara untuk merumusan masalah penelitian. Dengan demikian, dalam 

penelitian ini penulis mengajukan hipotesis sebagai berikut : 

Ho : Tidak ada pengaruh yang signifikan antara bermain game online 

terhadap prestasi belajar siswa. 

Ha : Ada pengaruh signifikan antara bermain game online terhadap 

prestasi belajar siswa. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Ada pun manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian yang dilakukan selama 

satu bulan dalam mengumpulkan data, membagikan angket dan dokumentasi 

sebagai berikut ini : 

a) Manfaat Teoritis 
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 Untuk menambah referensi terhadap prestasi belajar siswa terkait 

dengan kecanduan game online dan lingkungan. Sebagai bahan acuan 

dan referensi dalam penelitian sejenis yang sedang berlangsung. 

b) Manfaat Praktis  

 Menambahkan pemahaman siswa terhadap pengaruh perkembangan 

bellajar pada diri sendiri siswa. Memahami dampak game online 

kemauan belajar siswa terhadap lingkungan belajar siswa. 
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BAB II 

TINJAUN PUSTAKA 

2.1 Pengaruh  

Menurut KBBI pengaruh merupakan kekuatan yang muncul dari sesuatu 

yang ikut menambah perkembangan karakter, kepercayaan, atau perbuatan 

individu. Dari defenisi tersebut, bisa diketahui pengaruh adalah suatu daya 

yang timbul untuk membentuk watak dan kepercayaan yang dapat membuat 

seseorang kedalam suatu perubahaan pada diri sendiri baik secara positif 

maupun negatif. 

Pengaruh yang terjadi bisa berbagai cara melalui teman, orang tua, 

lingkungan sosial maupun pengarauh dari media internet yang banyak diminati 

oleh masyarakat beberapa tahun ini dari mulai pandemik Covid-19 di Indonesia 

tingkat pemakaian internet meningkat secara drastis (Kemenkominfo 2020). 

2.2 Game Online 

Menurut Cahya (2019) mengatakan bahwa game online adalah 

permainan di dunia virtual yang memberikan tempat untuk bersaing dengan 

memanfaatkan jaringan berbasis internet. Berdasarkan defenisi diatas maka 

diambil kesimpulan game online tempat untuk bermain dan berlompa untuk 

menang dalam sebuah permainan. 

Menurut Adams dan Rollings (2007) mendefinisikan game online adalah 

game dapat dibuka dengan sejumlah pemain, dimana mesin-mesin yang dalam 

permainan tersebut terhubung melalui jaringan internet. Dari pendapat diatas 

maka dapat di simpulkan permainan game online dapat dilakukan dengan 

berkelompok maupun individu jika ingin bermain solo begitu juga sebaiknya 
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jika ingin bermain berkelompok maka pemian akan mencari temen untuk 

bermain game online. 

Menurut Anonim (2011) menjelaskan, bahwa game online permainan 

yang menggunakan teks dasar untuk menggabungkan game dunia maya yang 

penuh dengan grafis canggih dan banyak gamer pada saat yang sama. Dari 

teori diatas maka diambil kesimpulan pemain akan bertemu dengan pemain 

lainnya secara kebetulan karena dalam suatu permainan dan sama-sama akan 

berjuang memperoleh sebuah kemenangan dan sama-sama memperoleh 

kekalahan jika kalah dengan lawan di sinilah yang membutuhkan kerja sama 

tim dalam permainan game online. 

Menurut Adams (2013) menyatakan game online bersifat positif bila 

dijadikan sebagai hiburan. Dimana pemain hanya untuk menghilangkan rasa 

penat atau stress dapat dikurangi saat bermain game tetapi jika bermain game 

online berlebihan maka disebut kecanduan bukan untuk hiburan lagi. 

Menurut Hussain dan Graiffiths (2009) menyatakan ada banyak game 

online yang dimainkan di luar batas dan dijadikan sebagai tempat pelarian dari 

kenyataan hidup. Dari pendapat Hussain maka dapat dijelaskan maka yang 

terjadi adalah pemain akan kecanduan game online tidak bisa lepas akan 

permainan tersebut maka setiap harinya pemain akan bermain hinga berjam-

jam sampai dengan berhari-hari akibatnya kerusakan kesehatan. 

Berdasarkan teori diatas, maka bisa diambil simpulan bahwa game online 

adalah permainan yang dapat dimainkan perkelompok dan perindividu untuk 

mencapai kemenangan namun dalam permainan juga  harus ada kalah dan 

menang dalam sebuah permainan virtual ini. 
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2.3 Jenis – Jenis Game Online 

Jenis game sering disebut genre game. Permaian game online ada berapa 

jenis permaian yang berkembang dari zaman ke zaman. Berikut gendre game 

online menurut Teguh Arie Sandy dan Wahyu Nur Hidayat (2019 : 3) yaitu : 

a. Action Games adalah game  banyak dijumpai. Game yang banyak 

ditemuai dan game yang memerlukan ketangkan dan kelincahan untuk 

mencapai kemenangan. 

b. Pertualangan jenis ini terdiri dari game yang mempunyai alur cerita di 

permainannya. Pada saat bermain pada level biasa telah dilalui pemain 

tidak dapat kembali ke level selanjutnya. 

c. Role Play Games (RPG) Genre RPG mempunyai golongan sub-genre 

yang lumyan banyak. Pada game RPG biasanya memiliki turn based dan 

memiliki hitungan yang sudah pasti. Sehingga setiap langkah yang gamers 

ambil dapat di perhitungkan dan di pikirkan kembali. 

d. Jenis game simukasi ini memungkinkan pemain untuk mensimukasikan 

suatu peristiwa didunia nyata. 

e. Permaian strategi berarti jenis strategi ini harus drelevan dengan pemain, 

yang membutuhkan pemikiran cepat untuk membuat keputusan dan 

kebutuhan akan strategi sebelum memulai permainan.  

f. Sports Genre sport adalah sebuah jenis game yang paling banyak pemain 

bermain sepanjang hari. Game ini disebut lebih netral memiliki banyak 

peminat. 

g. Mobile Legend Game dalam jenis multiplayer online battle arena dengan 

memainkan secara online memerlukan terhubung ke internet.  
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h. PUBG Mobile Pertama rilis di PC pada Maret 2017 dan sangat popular. 

Hingga pada maret 2018, Tencent Games selaku developer mobilenya 

merilis PUBG versi mobile secara resmi. Dalam permainan PUBG ini 

mempunyai satu tujuan yaitu bertahan hidup sebaik mungkin menjadi 

orang yang terakhir. 

i. Free fire memiliki konsep yang sama dengan PUBG Mobile, yaitu 

bertahan hidup melawan kejamnya pulau hingga menjadi orang yang bisa 

bertahan hidup diakhir game. Bisa dimainkan bersama teman hingga 4 

orang, dan dilengkapi voice chat dalam game jadi bisa sambil 

berkomunikasi. 

j. Teka-teki untuk memecahkan masalah tertentu. Semua perminan harus 

memiliki logika yang tinggi agar dapat menyelesaikan dengan gampang 

dan cepat. 

2.4 Dampak  Bermain Game Online 

Suryanto (2015 : 14) menyatakan bahwa bermain game online terdapat 

dampak positif dan negatif sebagai berikut : 

Dampak positif, menghilangkan stress artinya bahwa bermain game 

dapat menghibur dan mengatasi stress bagi pelajar. Nilai mata pelajaran 

komputer menonjol di sekolah karena seringnya bermain game diwarnet 

menyebabkan siswa memiliki teknik dasar dan ilmu komputer. 

Cepat menyelesaikan masalah pelajaran merupakan kebiasaan siswa 

dalam memecahkan masalah pada level game online mempengaruhi 

kemampuan siswa untuk meyelesaikan soal dengan cepat. Dampak positif 

paling terasa dari bermain game online yaitu mudahnya bertemu dengan minat 

UNIVERSITAS MEDAN AREA
----------------------------------------------------- 
© Hak Cipta Di Lindungi Undang-Undang 
----------------------------------------------------- 
1. Dilarang Mengutip sebagian atau seluruh dokumen ini tanpa mencantumkan sumber 
2. Pengutipan hanya untuk keperluan pendidikan, penelitian dan penulisan karya ilmiah 
3. Dilarang memperbanyak sebagian atau seluruh karya ini dalam bentuk apapun tanpa izin Universitas Medan Area 

Document Accepted 8/9/23 
 
 
 
 

Access From (repository.uma.ac.id)8/9/23 
 
 
 

Access From (repository.uma.ac.id)

Surni Maya Wahanani Br Tarigan - Pengaruh Game Online terhadap Prestasi Belajar….



15 
 

yang sama atau memiliki permainan game yang sama maka pelajar akan cepat 

berinterkasi dengan teman baru tersebut dan bercerita tentang game tersebut.  

Dampak negatif, selalu bolos sekolah supaya dapat bermain game online 

agar  puas bermain karena siswa yang kecanduan membenarkan cara bermain 

game online yang terlepas dari mata pelajaran yang ada dan hukuman yang 

didapatkan akibat bolos dari sekolah. Penggunaan uang jajan yang yang 

diberikan oleh orang tua dengan menggunakan uang jajan yang tepat, 

seringkali digunakan untuk membeli kupon game online. 

Jarang melakukan olahraga mingguan meskipun ada mata pelajaran 

jasmani di sekolah, tetapi siswa yang kencanduan game online malas 

berolahraga. Dampak negatif dari bermain game online adalah pemborosan 

uang karena digunakan untuk bermain game, pengeluaran seperti pembelian 

paket internet dan kupon game online. 

Berdasarkan urian diatas bisa diambil simpulan bahwa dampak bermain 

game online terdiri atas dampak positif yang mana dapat menghilangkan stress 

dan nilai mata pelajaran komputer meningkat sedangkan dampak negatif 

menyebabkan bolos sekolah dan boros uang untuk membeli paket data dan 

voucher game online. 

2.5 Kecanduan Bermain Game Online 

Menurut Kardefelt (2017) menyatakan kecanduan hanya sehubungan 

dengan zat adiktif seperti alkohol, tembakau dan oabt-obatan terlarang dapat 

memasuki  aliran darah, otak dan mengubah kimia otak. Tetapi kecanduan juga 

dapat dikaitkan dengan aktivitas tertentu yang membuat individu bergantung 

secara psikologis atau fisik. 
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World Health Organization (2018) mendefenisikan kecanduan game 

online adalah masalah psikologis yang masuk ke dalam International 

classification of Diseases. Berdasarkan pendapat diatas, dapat diambil 

kesimpulan bahwa kecanduan ditandai dengan masalah yang berkaitan dengan 

kontrol game, meningkatnya prioritas game dibandingkan aktivitas lainnya. 

Aktivitas tersebut tetap dilakukan meskipun ada dampak negatifnya pada 

seorang pemain karena akan mendapatkan kepuasan tersendiri setelah 

melakukan yang namanya game online. 

Menurut Rudhiati, Apriany dan Hardianti (2015) menyatakan kecanduan 

game online remaja mengakhiri banyak waktu terhadap permaianan game 

online hingga kecanduan, remaja mengakhiri waktu bermain game lebih dua 

jam/hari, atau lebih dari 14 jam/minggu. Dari teori datas maka peneliti 

mengambil kesimpulan bahwa menghabiskan waktu bermain game online lebih 

banyak dari pada belajar tentunya remaja akan terus-menerus kecanduan 

bermain game dan malas untuk melukan pembelajaran sekolah akibat dari 

kecanduan game online jika tidak melukan maka ada rasa tidak menyenangkan 

pada diri sendiri. 

Menurut pendapat Jannah, dkk (2015 : 202) menyatakan kecanduan 

remaja terhadap game online seringkali menunjukkan bahwa mereka tidak 

tertarik dengan aktivitas lain dan merasa resah ketika tidak bisa bermain game 

online. Paparan diatas menjelaskan bahawa dimanapun situasi jika hendak 

bermain game maka segala cara dilakukan agar dapat bermain game sebab rasa 

gelisah sudah medominasi pemain. 
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Menurut Mimi (2017) menyatakan bahwa kecanduan game online 

merupakan bagain dari internet yang selalu diakses,sangat umum dan dapat 

membuat kecanduan atau ketagihan. Paparan di atas menjelaskan bahawa 

sebab kecanduan game online memiliki intensitas yang maksimal untuk 

pemakai game, karena permainnan game online termasuk dari intrenet yang 

sering dikunjungi dan bermain game hingga berjam-jam. 

Berdasarkan uraian diatas bisa disumpulkna bahwa kecanduan 

merupakan tingkah laku bergantung pada suatu yang berlebihan hingga tidak 

dapat lepas dari permainan game online jika tidak melakukan hal tersebut maka 

akan mengkibatkan rasa tidak menyenangkan pada diri sendiri dan remaja yang 

kecanduan game dapat bermain game lebih dari 5 jam/hari atau lebih. 

2.6 Indikator Kecanduan Game Online 

Menurut Lee (2011) menyatakan ada empat komponen yang menunjukan 

orang yang kecanduan game online yaitu :  

Pertama, Excessive use (penggunaan berlebihan) dari fenomena ini, saat 

bermain game online menjadi aktivitas terpenting dalam kehidupan pribadi. 

Komponen ini mengdominasi pikiran individu, perasaan dan perilaku individu 

dalam kemunduran perilaku sosial dan merasa butuh untuk bermain game jika 

tidak dilaukan maka mengalami gangguan kognitif terhadap individu tersebut.  

Kedua, withdrawal symptoms (gejala dari pembatasan) berarti perasaan 

yang menggangu karena penurunan pemakaian game online atau berhneti 

bermain game. Gejala ini mengakibatkan berpengaruh terhadap fisik individu 

seperti individu merasa pusing dan insomania dan tidak hanya gejala fisik yang 
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timbul pada pemain gejala psikologis juga dapat berpengaruh seperti mudah 

marah. 

Ketiga, tolerance (toleransi) adalah proses perkembangan jumlah  

penguna game online untuk mengubah dampak suasana hati. Kepuasan yang 

diperoleh berkurang ketika digunakan tanpa berhenti dalam ukuran waktu yang 

sama maka menimbulkan rasa bosan apabila pemain tidak menambahkan 

jumlah waktu bermain game maka tidak mendapatkan rasa kepuasan tersendiri 

tetapi jika menambah waktu lebih lama dari biasanya melakukan permainan 

maka pemain akan mendapatkan kepuasan tersendiri. 

Keempat, negative repercussion (reaksi negatif) dimana bagian ini 

menimbulkan pada efek penggunaan game online terhadap lingkungan sosial 

yang terdapat pada sekitarnya. Dampak yang terjadi adalah pengguna lupa 

akan tugas sekolah, hobi, pekerjaan yang lalai dan intreaksi yang kurang 

dengan yang lain hanya mementingkan permaianan game online dan berkhayal 

tentang game. 

 Menurut Yee (2002 : 309) menyatakan kecanduan game online seorang 

akan merasa gelisah, bingung dan marah saat tidak bermain game online 

karena pemain sudah ketergantungan jika tidak dilakukan maka individu akan 

mersakan perasan gelisah, perilaku yang salah ketika tidak bermain game, 

terus-menerus bermain meski sudah tidak menikmati lagi permainan.  

Pemain sudah merasa kurang menambah waktu bermain hingga 

menimbulkan kebosanan tersendiri, masalah dalam kehidupan sosial dan 

masalah dalam hal finansial dan hubungan dengan orang lain, individu akan 

membawa masalah tersebut keduania virtual atau bisa disebut game online 
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hingga dalam bermain pemain tersebut akan marah-marah tidak jelas atau 

melampiaskan dengan permainan terbaiknya. 

Menurut Chen dan Chang (2008 : 38) menyatakan ada enam indikator 

kecanduan game online yaitu :  

Pertama, salience menunjukan keunggulan kegiatan perminan dalam 

pemikiran dan perilaku pemian. Mungkin dimana pun seseorang pemain 

berfikir tentang game. 

Kedua, euphoria mendapatkan kesenangan dalam aktivitas bermain 

game. Pemain tentunya jika membuka permainan dan melukan permain game 

online tentunya mendapatkan kesenangan tersendiri  jika tidak melakukan 

maka merasa tidak tenang. 

Ketiga,  conflict muncul antara orang yang kecanduan pada orang di 

sekitar pemain dan pada individu. Mungkin pemain bermain dengan suara kuat 

maka menggangu lingkungan sekitarnya mengakibatkan bertentangan dengan 

lain. 

 Keempat, tolerance aktivitas bermain game online semakin meningkat 

secara progresif. Pemain hanya memainkan jumlah waktu yang sama tidak 

mendapatkan kepuasaan jika menambahkan waktu bermainnya maka pemain 

akan mendapatkan kepuasaan tersebut. 

Kelima, withdrawal perasaan tidak nyaman menarik diri saat tidak 

bermain game online. Kecanduan yang terjadi jika pemian tidak melakukan 

permainan maka perasaan yang terjadi adalah merasa tidak nyaman dengan 

sesuai pada dirinya jika melakukan permainan maka individu merasakan 

kesenangan.  
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Keenam relapse and reinstatement kecenderungan untuk mengulangi 

pola awal perilaku ketergantungan atau kecanduan terhadap permaian game. 

Pemain mungkin tidak sadar melakukan hal tersebut tetapi dari pengulangan 

pola-pola tersebut bisa lebih parah walupun bertahun-tahun hilang dan 

dikontrol tetapi tanpa sadar dilakukan. 

Berdasarkan paparan diatas bisa disumpulkan bahwa indikator kecanduan 

terjadi akibat aktivitas berlebihan terhadap game online , perasaan senang dan 

tenang jika melakukan permainan game, kepuasaan diperoleh jika bermain 

game, gejala pembatasan yang terjadi mengakibatkan gangguan fisik maupun 

psikologis pemin dan peningkatan yang harus dilakukan jika tidak maka 

pemian akan merasa kurang puas dan menyenangkan terhadap dirinya sendiri. 

2.7 Faktor-Faktor Mempengaruhi Kecanduan Game Online 

Menurut Lumban (2012) menyatakan bahwa terdapat beberapa faktor-

faktor mempengaruhi kecanduan game online yakni :  

Pertama, jenis kelamin dapat mempengaruhi apakah seorang menjadi 

kecanduan terhadap game online. Baik cowok dan cewek sama-sama tertarik 

game online tetapi beberapa penelitian menunjukkan bahwa cowok lebih 

mudah kecanduan dari pada cewek sebab cowok lebih menghabiskan waktunya 

dengan bermain sedangkan cewek tidak semua waktunya bermain game.  

Kedua, suatu kondisi psikologis biasanya menyebabkan pemain game 

online memikirkan game dan bahkan membenamkan diri dalam mimipi tentang 

game tersebut. Mungkin pemain menbayangkan fantasi dan kejadian yang 

terdapat dalam game online maka pemain akan terus kepikiran dan terbayang-

bayang tentang kejadian dialaminya. 
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Ketiga, jenis  game online semakin banyak bermunculan dengan jenis 

baru akan terpikat pada game tersebut dan membuat seseorang ketergantungan. 

Hal ini karena datangnya game baru yang lebih menantang membuat sesorang 

tertarik dan terus memainkan permainan baru tersebut sehinga  pemain game 

menjadi kecanduan. 

Menurut Yee (2005 : 300) menyatakan faktor-faktor mempengaruhi 

kecanduan game online ada lima faktor yakni : 

Pertama, faktor hubungan dipenuhi oleh keinginan untuk berkomunikasi 

dengan pemain yang berbeda, serta adanya kemauan pribadi untuk membuat 

hubungan dan dukungan sejak awal . Pemain  ingin mendapatkan dukungan 

dari pemain lain selaian di kehidupan nyatanya.  

Kedua, faktor manipulasi adalah didasarkan pada pemain yang 

menciptakan pemain yang berbeda ketika ditantang dan memanipulasi mereka 

untuk kepuasan diri sendiri. Pemain ini sering membuat kecurangan saat 

permaiann berlangsung, mengejek pemian lain atau lawan, dan hendak lebih 

mendominasi dengan pemain lainnya atau dengan lawannya juga. 

Ketiga, faktor immersion didasarkan pada keinginan untuk menjadi orang 

lian. Pemain puas dengan alur cerita permainan untuk mmebuat karakter yang 

sesuai dengan cerita yang dimiliki pemain. 

Keempat, faktor escapism arinya tergantung pada pemain yang suka 

bermain didunia maya yang hnaya sebentar melibatkan diri dan kesenangan 

diri. Mungkin pamain ini sementara menghilangkan rasa stress pada dunia 

nyata dan melupakan yang terjadi di kehidupannya maka dengan bermain game 

online dapat menghiburnya sementara. 
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Kelima, achievement didasarkan pada ambisi untuk menjadi lebih kuat di 

lingkungan dunia maya dengan mencapai tujuan. Pemain game  ini sangat 

sengat senang lebih kuat dari yang lain, ingin mendapatkan pengakuan dari 

orang lain bahwa dia terkuat dalam dunia virtual tersebut dan mungkin ingin 

menjadi contoh untuk pemain lainnya (Yee, 2005). 

Bersadarkan penjelasan diatas, bisa simpulkan bahwa faktor-faktor 

mempengaruhui game online merupakan faktor keinginan untuk 

berkomunikasi dengan orang lain, keinginan untuk memanipulasi pemain 

lainnya hanya untuk kesenangan sendiri, jenis gender pemian juga faktor 

mempengaruhi game online dimana setiap pemain memiliki kondisi psikologis 

yang berbeda hingga menghilangkan tersebut dengan bermain game online dan 

yang paling sering terjadi didunia maya keinginan untuk menjadi kuat dari 

temen ataupun dengan lawan. 

2.8 Prestasi Belajar Siswa Pada Masa Pandemi Covid-19 

2.8.1 Pengertian Prestasi Belajar Siswa 

 Menurut Djamaroh (2002 : 138) menyatakan bahwa prestasi belajar 

adalah hasil  dari  pembelajaran yang diraih sesudah melalui proses 

belajar mengajar, keberhasilan pembelajaran bisa dilihat dari nilai siswa 

yang dibagikan oleh guru.  Pada setiap mata pelajaran tentunya para guru 

mengharapkan siswanya mendapatkan nilai yang bagus dan memahami 

materi yang diberikan sehingga menghasilkan nilai yang memuaskan 

bagi siswanya. 

Menurut Umar (2015) mengatakan bahwa prestasi belajar adalah 

perilaku siswa ketika belajar disekolah yang diwakili dengan skor, yang 
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terdapat dari hasil tes berbagai materi. Dari teori diatas maka diambil 

kesimpulannya siswa yang mengerti materi akan dengan mudah  

mendapatkan hasil yang memuaskan tetapi siswa yang kurang 

memahami materi akan mendapatkan skor  yang kurang memuaskan 

yang diberikan oleh guru. 

Menurut pendapat Rosyid (2019 : 9) mengatakan prestasi belajar 

merupakan hasil penilaian siswa yang meliputi faktor kognitif, afektif, 

dan psikomotorik  setelah mengamatii proses pembelajran. Dari pendapat 

Rosyid maka dapat disimpulkan belajar dapat diukur dengan instrumen 

tes dan instrumen relevan yang bisa melihat hasil belajar siswa selama 

pemelajaran yang diberikan guru berhasil atau tidaknya siswa 

mendapatkan bahan pemelajaran. 

Menurut Latifah (2010) mengatakan bahwa prestasi belajar adalah 

bukan karena perkembangan melainkan suatu perubahan yang terwujud 

dari waktu ke waktu, karena situasi pendidikan. Dalam mengetahui 

prestasi belajar individu dapat ditunjukan dalam nilai rata-rata yang 

diperoleh siswa selama pembelajaran berlangsung. 

Menurut Syah (2011 : 156) mengatakan bahwa prestasi belajar 

merupakan tingkat keberhasilan siswa dalam mencapai tujuan yang 

ditetapkan dalam program pembelajaran. Dari pendapat diatas 

disumpulan bahwa dimana siswa dinyatakan berhasil mencapai tujuan 

pembelajaran dengan mendapatkan hasil nilai atau tes memuaskan maka 

berhasillah siswa dalam belajar. 
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Berdasarkan teori diatas bisa diambil simpulan bahwa prestasi 

belajar adalah keberhasilan siswa untuk memperoleh, mendapatkan, dan 

memahami materi pelajaran dengan baik, siswa yang berprestasi akan 

menjadi contoh untuk temen-temen sekelasnya. 

2.8.2 Karakteristik Prestasi Belajar 

Menurut Purwanto (2002 : 84) mengatakan bahwa karakteristik 

prestasi belajar adalah hasil belajar menjadi acuan untuk menetukan hasil 

belajar yang telah dicapai. Hasil bejalar yang diperoleh siswa setelah 

proses pembelajarn dapat menyebabkan terjadinya perubahan 

pengetahuan, perilaku dan pemikiran. 

Karkteristik prestasi belajar memiliki ciri-ciri sebagai berikut : 

   Pertama, prestasi belajar mempunyai harapan adalah untuk 

membantu siswa dalam pembelajarann agar berkembang. Maka yang di 

butuhkan disini adalah peran guru yang dapat memberikan materi dengan 

cara tersendiri. 

  Kedua, ada prosedur untuk sampai ke tujuan secara optimal, maka 

dalam melakukan prosuder atau tindakan sistematis. Pemelajaran ingin 

berhasil maka produser harus berbeda-beda agar siswa tidak merasa 

monoton dan bosan. 

  Ketiga, adanya materi yang telah ditetapkan dalam mencapai wujud 

pembelajaran maka penataan materi yang baik, materi tersebut disusun 

dengan baik agar mencapai tujuan pembelajaran untuk membuktikan 

prestasi belajar. 
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  Keempat, ditandai dengan kegiatan anak didik sebagai konsekuensi 

bahwa anak didik adalah sentral, maka prestasi siswa baik fisik dan 

mental agar proses belajar berjalan dengna lancar. Jika mental peserta 

didik kurang baik maka proses belajar akan terganggu dan tidak berjalan 

mengikuti prosedur yang sudah ditetapkan. 

  Kelima, pengotimalan peran guru dalam tugasnya sebagai 

pembimbing, guru harus berjuang untuk merangsang, memotivasi dan 

mengajak interaksi siswa untuk mempelancar proses pembelajaran. Guru 

harus siap membuat suasana belajar nyaman dan berbeda setiap harinya 

agar siswa dengan mudah meneriam pembelajran tersebut. 

  Keenam, dispilin dalam proses belajar untuk sukses  prestasi belajar 

yang  optimal dan baik harus mengikuti prosedur yang telah dibuat maka 

dijalankan dengan baik oleh siswa otomatis siswa akan memilikii 

kedisplinan yang terarah. 

  Ketujuh, memiliki batas waktu agar tercapinya tujuan pembelajaran 

tertentu memiliki batas waktunya yang telah ditentukan dan kapan guru 

melakukan tes terhadap siswanya agar dapat mengetahui mereka berhasil 

atau tidaknya dalam proses pembelajaran tersebut. 

  Kedelapan, evaluasi dari seluruh aktivitas adalah bagian yang tidak 

bisa diabaikan, evaluasi harus dilakukan untuk menentukan target  tujuan 

pembelajaran. Evaluasi ini aktivitas penilain yang dilakukan guru kepada 

siswanya dan guru juga akan mengetahui pembelajaran yang diberikan 

dipahami atau tidaknya (Purwanto, 2002). 
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  Dari urain teori tersebut bisa diambil simpulan bahwa karakteristik 

prestasi belajar adalah tingkah laku siswa dapat dilihat dengan cara 

evaluasi dan tes selama pembelajaran berlangsung agar guru dapat 

mengetahui pembelajaran yang diberikan diterima atau tidaknya, 

karakteristik berjalan lancar jika memiliki prosedur tujuan yang telah 

dibuat agar siswa dapat mengikutinya maka jika diikuti dengan baik 

siswa memiliki jiwa kedisplinan yang melekat. 

2.8.3 Faktor-Faktor Prestasi Belajar  

Menurut Syah (2010 : 144) menyatakan faktor-faktor mempengaruhi 

prestasi belajar dapat dibedakan menjadi tiga yaitu, faktor internal, 

eksternal dan faktor pendekatan pembelajaran. Faktor dari dalam 

merupakan yang meliputi kondisi jasmani dan rohani siswa. Faktor ini 

bisa dibedakan menjadi dua kelompok, yaitu faktor fisikologi kondisi 

umum jasmani siswa menandai tingkat kebugaran organ tubuh dan sendi. 

Kondisi tubuh yang kurang bagus maka bisa menurunkan 

konsentrasi sehingga materi yang diberikan kurang berbekas, untuk 

mempertahankan kondisi tersebut maka perlunya mengkonsumsi 

makanan sehat dan vitamin. Faktor psikologis siswa yang bisa 

mempengaruhi kualitas dan kauntitas hasil pembelajran siswa, faktor 

psikologis/rohaniah memiliki beberapa faktor yakni, tingkat 

kecerdasan/intelegensi siswa memiliki tingkat intelegensi tinggi maka 

siswa mempunyai peluang tinggi mencapai prestasi siswa. Sikap siswa 

kurang percaya diri menyebabkan terhambatnya proses pembelajaran dan 

menampilkan prestasi belajarnya. 
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Bakat siswa kemampuan anak untuk membersiapkan masa depannya 

tanpa bantuan orang lain mampu mencapai prestasi belajarnya dengan 

bakat yang dimiliki setiap siswa. Minat siswa meruapakan siswa 

memiliki minat untuk belajar dan minat untuk meningkatkan prestasi 

belajarnya agar mencapai apa yang diinginkan di masa depan nantinya. 

Motivasi belajar merupakan kemauan individu untuk pembelajaran, 

motivasi akan tumbuh dari keingian untuk belajar. 

Selanjutnya faktor dari luar adalah melingkupi lingkungan disekitar 

sisiwa. Seperti faktor lingkungan sekolah dimana fasilitas dan  prasana 

kelengkapan sekolah sekitar akan dapat berpengaruh proses belajar 

mengajar. Bila sekolah memliki fasilitas lengkap maka siswa akan dapat 

membantu proses belajarnya sedangkan jika fasilitas kurang lengkap 

maka siswa akan menghambat proses. 

Faktor keluarga juga mempengaruhi proses belajar siswa dimana jika 

keluarga yang harmonis bisa membuat siswa bersemangat belajar 

sedangkan keluarga yang kurang harmonis maka dapat menghambat 

proses belajar anak dimana siswa akan  males belajar. 

Faktor pendekatan belajar merupakan jenis usaha belajar siswa, yang 

meliputi strategi dan teknik yang dipakai siswa dalam pelaksanaan 

aktivitas belajar. Materi pelajaran ini diberikan oleh guru untuk siswa 

maka siswa melakukan pendekatan terlebih dahulu agar lebih mudah 

memahami meteri yang diberikan (Syah, 2010). 

Berdasarkan paparan diats dapat diambil kesimpulan bahwa faktor 

mempengaruhi prestasi siswa ada tiga faktor yaitu faktor internal yang 

UNIVERSITAS MEDAN AREA
----------------------------------------------------- 
© Hak Cipta Di Lindungi Undang-Undang 
----------------------------------------------------- 
1. Dilarang Mengutip sebagian atau seluruh dokumen ini tanpa mencantumkan sumber 
2. Pengutipan hanya untuk keperluan pendidikan, penelitian dan penulisan karya ilmiah 
3. Dilarang memperbanyak sebagian atau seluruh karya ini dalam bentuk apapun tanpa izin Universitas Medan Area 

Document Accepted 8/9/23 
 
 
 
 

Access From (repository.uma.ac.id)8/9/23 
 
 
 

Access From (repository.uma.ac.id)

Surni Maya Wahanani Br Tarigan - Pengaruh Game Online terhadap Prestasi Belajar….



28 
 

dapat dilihat dari dalam siswa, eksternal faktor dari luar siswa yang bisa 

mempengaruhi prestasi belajar dan faktor pendekatan belajar dimana 

siswa melakukan pendekatan terhadap materi pembelajaran. 

2.8.4 Indikator Prestasi Belajar 

 Menurut Suprijono (2015 : 54) prestasi belajar mencakup 3 jenis 

sebagai berikut ini : 

Pertama, kognitif merupakan tujuan menghubungkan tujuan dengan 

membawa kembali wawasan dan penambahan kekuatan intelektual dan 

keterampilan siswa. 

Kedua, afektif menggabungkan maksud pembelajaran yang 

memberitahukan kemajuan dari kelakuan, ketertarikan, perubahan nilai, dan 

pengembangan apresiasi sampai dengan pembiasaan. 

Ketiga, psikomotorik melibatkan peralihan tingkah laku yang 

membuktikan maka siswa yang usai memperoleh kemampuan manipulatif  

fisik tertentu. 

2.8.5 Dampak Pandemi Covid-19 Terhadap Prestasi Siswa  

Menurut Risalah (2020) pengaruh pandemi Covid-19 terbagi menjadi 

pengaruh positif dan negatif yakni :  

Pertama dampak positif ketersediaan media massa terhadap pencarian 

teknologi informasi dan komunikasi berperan dalam pembelajarn online. Sebab 

pembelajaran daring pastinya membutuhkan media untuk mengakses 

pembelajran daring tersebut. 

Salsabila (2010) menggatakan teknologi informasi dan komunikasi 

merupakan media yang membantu sistem pembelajran daring. Dengan adanya 

UNIVERSITAS MEDAN AREA
----------------------------------------------------- 
© Hak Cipta Di Lindungi Undang-Undang 
----------------------------------------------------- 
1. Dilarang Mengutip sebagian atau seluruh dokumen ini tanpa mencantumkan sumber 
2. Pengutipan hanya untuk keperluan pendidikan, penelitian dan penulisan karya ilmiah 
3. Dilarang memperbanyak sebagian atau seluruh karya ini dalam bentuk apapun tanpa izin Universitas Medan Area 

Document Accepted 8/9/23 
 
 
 
 

Access From (repository.uma.ac.id)8/9/23 
 
 
 

Access From (repository.uma.ac.id)

Surni Maya Wahanani Br Tarigan - Pengaruh Game Online terhadap Prestasi Belajar….



29 
 

teknologi informasi menjadikan pembelajaran menjadi terlaksana dan berjalan 

dengan lancar. 

Waktu belajar yang fleksibel pembelajran online tetap menuntut guru dan 

siswa untuk sampai ke kompetisi dasar meskipun ada virus Covid-19, jadi 

metode pembelajaran dirumah menjadikan siswa berkesempatan mengakses 

informasi tentang pelajaran berlangsung dirumah agar prestasi belajar tercapai 

dengan baik pula. 

Kedua, dampak negatif pemahaman materi yang sulit, memahami materi 

menjadi tujuan utama sebuah pembelajaran, namun keterbatasan ruang gerak 

akibat pandemik Covid-19 membatasi proses pembelajaran. Akibat wabah 

Covid-19 berpengaruh pada proses pembelajaran berlangsung karena belajar 

dirumah siswa menjadi sulit memahami pengetahuan materi yang diberikan. 

Munculnya sikap malas belajar, lebih dari setahun telah berlalu sejak 

negara Indonesia memakai sistem pembelajran daring dengan menggunakan 

Iptek dan komunikasi, sehingga menyulitkan siswa untuk belajar. Selama ini 

berbagai permasalahan muncul dari pembelajaran daring ini seperti siswa tidak 

masuk pada saat pembelajaran daring berlangsung dan banyak para siswa yang 

bermain game online akibat dari rasa bosan pada diri siswa tersebut. 

Penyalahgunaan teknologi selama pembelajarn online, adanya pandemi 

Covid-19 telah membuat siswa bagaimana menggunakan sistem  sistem daring, 

akibatnya teknologi informasi dan komunikasi telah disalahgunakan oleh siswa 

dengan bermain game online. 

Munculnya sikap tidak peduli, proses pembelajaran tidak hanya bertautan 

pada kemampuan belajar tetapi juga dengan aspek-aspek seperti emosi dan 
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interksi sosial. Perubahan ini terjadi karena penghambatan aktivitas individu 

dan ketidak nyamanan terhadap pembelajarn daring maka menjadikan siswa 

tidak peduli terhadap proses pembelajaran berlangsung, dengan sikap tidak 

peduli tersebut menjadikan siswa dalam belajar menurun dan prestasi belajar 

siswa juga menurun karena adanya Covid-19 menganggu proses belajar yang 

ideal menjadi terhalang (Risalah,2020). 

Dari uraian diatas dapat diambil kesimpulan bahwa dampak pandemi 

Covid-19 memiliki dua dampak yaitu, dampak positif yang mana siswa 

mempunyai waktu fleksibel dan dampak negative siswa menjadi merasa bosan 

hingga bermain game online untuk menghilangkan rasa bosan tersebut akibat 

punya waktu fleksibel untuk permainan tersebut. 

2.9 Penelitian Relevan  

Penelitian relevan adalah penelitian sejenis yang pernah dilakukan oleh 

penelitian lian, oleh karena itu relevan dengan masalah yang diteliti beberapa 

penelitian lian yang pernah dilakukan yakni : 

Tabel 2.1 Penelitian Relevan 

No  Judul 

Penelitian 

Nama 

Penelitian 

Hasil Penelitian Perbedaan 

1 Pengaruh 

Game-Based 

Learning 

Terhadap 

Motivasi dan 

Prestasi 

Belajar 

Komang Redy 

Winatha, I 

Made Dedy 

Setiawan 

2020. 

 

Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa 

ada hubungan positif 

dan signifikan antara 

authoritative 

parenting practices 

dengan perolehan 

prestasi belajar  siswa 

SMA di Banda Aceh 

(r=0,309; p. 

Dari jurnal penelitian 

Komang Redy Winatha, 

dkk membahas game 

berbasis pembelajaran 

(Game-Based 

Learning) sedangkan 

pembahasan peneliti 

tidak tentang 

pembelajaran 

melainkan pengaruh 

game online terhadap 

prestasi siswa dan juga 
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tidak terkhusus ke satu 

game online melainkan 

semua game yang ada 

dalam handphone siswa 

dan dari jurnal Komang 

Redy, dkk 

menggunakan metode 

korelasi sedangkan 

peneliti menggunakan 

Ex-Post Facto. 

2 Kecanduan 

Game Online 

Dengan 

Prestasi 

Belajar 

Faridah BD , 

Yuliva , dan 

Vivi Oknalia 

202. 

 

Hasil penelitian 

menunjukan 98,4% 

prestasi belajar siswa 

tergolong rendah, 

52,4% tingkat 

memiliki tingkat 

kecanduan game 

online tinggi dan p 

value = 0,290 > 0,05 

Kesimpulan 

penelitian ini adalah 

tidak ada hubungan 

kecanduan game 

online dengan 

prestasi belajar 

siswa/siswi SMPN 

39. Melalui penelitian 

ini, diharapkan 

orangtua lebih 

memperhatikan dan 

membatasi 

penggunaan gadget 

pada anak dalam 

kehidupan sehari-

hari. 

Dari jurnal Faridah BD, 

dkk menggunakan 

metode survey analitik 

sedangkan peneliti 

menggunakan metode 

Ex-Post Facto. 

3 Dampak 

Game Online 

terhadap Pola 

Belajar Anak: 

Studi di Desa 

Ujung 

Tanjung III 

Kabupaten 

Lebong 

Teddy 

Aprilianto, 

Fakhruddin , 

dan Wandi 

Syahindra 

2020. 

 

Hasil penelitian 

menunjukan bahwa 

desain pembelajaran 

anak Desa Ujung 

tanjung III 

memerlukan 

pertimbangan dari 

wali dirumah. 

Janagan sampai 

teman sebaya mereka 

terhalangi dari control 

orangtua termasuk 

kecenderungan yang 

Dari jurnal penelitian 

Teddy Aprilianto, dkk 

menggunakan metode 

pendekatan kualitatif 

sedangkan penelitii 

menggunakan metode  

Ex-Post Facto dan 

teknik pengumpulan 

data menggunakan 

wawancara dan 

observasi sedangkan 

peneliti menggunakan 

teknik pengumpulan 
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bersifat negatif 

seperti keterpaksaan 

bermain game online, 

sehingga berpengaruh 

pada pembelajran 

pola anak di Desa 

Ujung Tanjung III 

kecamatan Lebong 

Sakti kabupaten 

Lebong. 

data observasi dan 

angket. 

4 Hubungan 

konsentrasi 

belajar siswa 

terhadap 

prestasi 

belajar peserta 

didik pada 

masa pandemi 

covid-19 di 

sekolah dasar 

Riinawati 

2021. 

Hasil penelitian 

menunjukan bahwa 

konsentrasi 

pembelajaran erat 

kaitannya dengan 

prestasi belajar siswa 

selama masa pandemi 

Covid-19 di 

Sekolah Karang 

Mekar 4 

Banjarmasin, terbukti 

siswa yang fokus 

belajar yang baik dan 

prestasi belajar juga 

lebih baik. 

Dari jurnal penelitian 

Riinawati membahas 

hubungan konsentrasi 

belajar siswa terhadap 

prestasi belajar peserta 

didik pada masa 

pandemi Covid-19 di 

sekolah dasar 

sedangkan peneliti 

membahas tentang 

pengaruh game online 

terhadap prestasi siswa 

pada masa  pandemi 

Covid-19 di SMP 

Negeri 2 Mardingding 

dan metode deskripsi 

korelasi sedangkan 

peneliti menggunakan 

metode Ex-Post Facto. 

5 Dampak 

pandemi 

Covid-19  

terhadap 

kegiatan 

belajar 

mengajar di 

MI/SD 

A Risalah, W 

Ibad, L 

Magfiroh, 

Azza, 

Cahyani, 

Ulfayati 2020. 

Hasil penelitian 

menunjukan bahwa 

latihan pembelajran 

daring secara online 

yang dilakukan anak 

usia SD/MI pada 

masa pandemi Covid-

19 berdasarkan 

pengamatan 

mendapatkan 

menemukan solusi 
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2.10 Kerangka Penelitian 

Menurut Sugiyono (2010 : 13) mengatakan bahwa kerangka berfikir 

sebagai model koseptual dimanfaatkan sebai teori yang ada kaitannya pada 

beberapa faktor yang ada diindenfikasikan sebagai kegiatan penting. Konteks 

yang dimaksud untuk kerangka penelitian agar dapat lebih mudah melakukan 

penelitan oleh peneliti nantinya. 

Game online merupakan permainan yang berbasisi koneksi internet yang 

bisa dimainkan kapan saja jika komputer atau handphone memiliki internet. 

Sebuah game memberikan dampak bagi pemain yang memainkannya karena 

menimbulkan pengaruh dan kecanduan, maka hal tersebut dapat 

mempengaruhi prestasi siswa dimasa pandemi Covid-19. 

Kecanduan bermain game online mengakibatkan ketergantungan 

terhadap permainan, beberapa pemian dapat mengakhiri waktunya berjam-jam 

bahkan watunya hanya untuk bermain game online dan pemain rela 

mengahiskan waktunya ke permainan. Dari sinilah terjadinya penurunan 

prestasi belajar siswa akibat banyaknya waktu bermain game. 

Dampak pandemi Covid-19 terhadap prestasi siswa berpengaruh positef 

dan negatif mengakibatkan para siswa kesulitan memahami materi, munculnya 

sikap malas dan muculnya sikap tidak peduli dari hal tersebut mengakibatkan 

prestasi belajar siswa menurun. Guru dapat mengetahui prestasi belajar siswa 

menurn dengan melakukan tes atau evaluasi dengan memberikan nilai kepada 

siswa pada proses pembelajaran berlangsung maka dari tes tersebut guru dapat 

mengetahui siswa memahami materi yang diberikan atau tidak.  
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Membuktikan kenyataan hipotesis yang masih sementara maka peneliti 

melakukan pengambilan data pada objek tertentu agar dapat memecahkan 

masalah tersebut. 

  

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 Kerangka berfikir. 

Sumber Peneliti 2022 

Dari gambar kerangka berfikir diatas peneliti ingin mengetahui pengaruh 

game online terhadap prestasi belajar siswa dengan indakor agar sesuai dengan 

apa yang akan dicari dan diketahui. 

Indikator pengaruh game online terdiri dari 4 yakni excessive use dimana 

untuk melihat pengguanan game online yang berlebihan terjadi akibat 

permainna menjadi kegiatan peting yang harus dilakukan. Windrawal 

symptomps untuk melihat gejala pembatasn yang terjadi pada siswa yang mana 

akan mmebuat siswa merasa pusing dan marah-marah tidak jelas jika 

pembatasan untuk bermain game online terjadi. 

Tolerance peneliti ingin melihat peningkatan penggunaan game online 

untuk melihat efek mood yang akan berubah ini terjadi pada siswa yang 

menambah waktu bermain game agar meresaa puas dan senang. Negative 

repercussion dimana komponen ini untuk melihat dampak pengguna game 

Indikator prestasi 
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Indikator pengaruh game 

online 
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 Winhdrawal 
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online terhadap lingkungan sosial siswa maupun lingkungan disekitar siswa 

terjadi akibat siswa malas beradaptadi dengan lingkungan sekitar lebih memilih 

bermain game online. 

Untuk indikaor prestasi belajar ada 3 yaitu kognitif dimana peneliti 

melihat tujuan pembelajaran yang terhubung dengan munculnya kembali 

pengetahuan dan pengembangan kemampuan intelektual dan keterampilan 

pada diri siswa yang terjadi selama pandemi Covid-19 ada atau tidaknya 

perubahaan yang dialami dan dilakukan. Afektif peneliti ingin melihat tujuan 

pembelajaran yang mengalami perubahan tingkahlaku, niat, nilai dan 

pengetahuan selama pandmei Covid-19 yang terjadi di Indonesia dimana 

pembelajaran hanya dilakukan 50% dari biasanya dan pihak sekolah 

melakukan pembelajaran melalui daring maka siswa merasa jenuh dan bosan 

hingga beralih untuk bermain game online. 

Psimokotorik melihat perubahan tingkahlaku yang menunjukkan bahwa 

siswa yang telah mempelajari keterambilan manipulatif fisik tertent, dimana 

siswa melakukan keterampilan yang sudah dipelajari tetapi tidak melakukan 

dengan baik dimana hanya mementingkan bermain game online. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1 Waktu dan Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 2 Mardingding Kecamatan 

Mardingding Kabupaten Karo. Penelitian dilaksanakan satu bulan. 

3.2 Metodologi Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif Ex-Post Facto merupakan 

penelitian dimana variabel idenpenden telah muncul manakala peniliti mulai 

pada mengamati variabel terkait dalam suatu penelitian (Hammadi, 2010: 223). 

Berdasarkan permasalahan dari teori diatas, maka teknik dan jenis penelitian 

ini menggunakan Ex-Post Facto atau pengukuran setekah terjadinya kejadian. 

Teknik ini digunakan alasannya bahwa penelitian ingin berusaha untuk 

mendapatkan ada tidaknya pengaruh antara pengaruh game online terhadap 

prestasi belajar siswa kelas 7 dan 8 di SMP Negeri 2 Mardingding Kecamatan 

Mardingding Kabupaten Karo. 

3.3 Sumber Data 

Sumber data merupakan apa saja yang bisa memberikan informasi 

mengenai data. Dilihat dari sumbernya, data dibagi menjadi dua, menurut 

Sugiyono (2009 : 10) sebagai berikut ini yaitu data primer dan data sekunder.  

1. Data primer adalah data yang dibuat peneliti dengan tujuan tertentu untuk 

mengatasi masalah yang diteliti. Data dikumpulkan langsung  dari sumber 

primer atau dilokasi objek penelitian, seperti rapor siswa, catatan sekolah, 

angket dan dokumentasi. 
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2. Data sekunder merupakan data yang telah dikumpulkan untuk tujuan akhir 

selain pemecahan masalah utama. Data ini bisa ditemukan dengan cepat, 

dalam penelitian ini, sumber data sekunder merupakan buku, jurnal, tesis 

dan skripsi serta diambil di internet di penelitian yang dilakukan. 

3.4 Populasi dan Sampel 

3.4.1 Populasi  

Menurut Sugiyono (2013 : 13) mengatakan bahwa populasi 

merupakan sebagain besar total objek/subjek memiliki kualitas dan 

karakteristik khusus yang diterapkan oleh peneliti. Jadi berdasarkan 

defenisi diatas populasi dalam penelitian ini adalah kelas 7 dan 8 jumlah 

keseluruhan 324 dengan masing-masing kelas 7 sejumlah 163 dan kelas 8 

sejumlah 161 di SMP Negeri 2 Mardingding. Penulis tertarik mengambil 

kelas 7 dan 8 sebagi populasi akibat mulai dari masuk sekolah menengah 

pertama mereka hanya diberikan tugas sama sekali tidak pernah tatap 

muka untuk menjelaskan materi pembelajaran maka hal tersebut yang 

membuat penulis memilih kelas 7 dan 8 sebagi populasi. 

3.4.2 Sampel  

Menurut Sugiyono (2018 : 55) mengatakan bahwa sampel 

merupakan sebagain besar dari total dan karakteristik yang dimiliki oleh 

populasi. Jika populasi berjumlah banyak dan peneliti tidak bisa 

berkonsentrasi pada segala hal dalam populasi, contohnya karena 

terbatasnya dana, tenaga dan waktu, lalu peneliti dapat memanfaatkan 

sampel dilihat dari segi pengaruh prestasi belajar siswa terhadap game 

online di SMP Negeri 2 Mardingding.  
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Pemungutan sampel untuk penelitian meurut Arikunto (2010 : 122), 

apabila subjek berada dibawah 100 ambil seluruhnya, apabila subjkenya 

banyak atau lebih dari 100 orang dapat mengambil 10-15% atau 20-25% 

atau bertambah. 

Jadi berdasarkan defenisi diatas yang menjadi sampelnya diambil 

sebagaian besar dari jumlah populasi maka yang menjadi sampel dari 

populasi maka diambil sebanyak 20 % dari populasi sehingga jumlah 

sampelnya yakni 20% x 324 siswa = 65 siswa. Sampel pada penelitian ini 

menggunakan metode probability sampling, yaitu metode pemungutan 

sampel yang memiliki peluang yang sama untuk setiap unsur (anggota) 

populasi akan memilih sebagai anggota sampel. 

3.5 Prosedur Penelitian 

Dalam penelitian ini melakukan beberapa tahap yakni, tahap persiapan, 

tahap pelaksanan dan tenik akhir yang setiap tahapan terdapat kegiatan yang 

dilakukan diantaranya sebagai berikut :  

3.5.1 Tahapan Persiapan  

Mempersiapkan surat izin dari pihak yang berwenang. Mempersiapkan 

lembaran angket yang akan disebarkan dan mempersiapkan alat tulis yang 

diperlukan apabila ada perlu dituliskan dan dicatat. 

3.5.2 Tahapan Pelaksanaan 

Setelah mendapatkan ijin dari pihak yang berwenang maka angket 

disebarkan dalam proses penyebaran angket ini peneliti akan dibantu guru yang 

ada didalam kelas tersebut sebelum responden mengisi angket, terlebih dahulu 
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diberi penjelasan kepada siswa mengenai pengisian angket dan menjawab 

peryataan angket. 

3.5.3 Teknik Akhir (Analisis Data) 

Analisis data yang diperlukan oleh peneliti untuk melihat dampak setiap 

variabel memakai metode analisis regresi linear sederhana. Teknik analisis ini 

ditetapkan peneliti karena untuk melihat pengarauh game online (X) terhadap 

prestasi belajar siswa (Y) pada siswa SMP Negeri 2 Mardingding. 

3.6 Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian yang digunakan untuk mengumpulkan data ini 

merupakan kuisioner. Kuisioner direncanakan akan mengumpulkan data pada 

pengaruh game online terhadap prestasi belajar siswa. Kuisioner merupakan 

seluruh pernyataan tertulis yang digunakan untuk mengumpulkan data tentang 

hubungan pribadi responden (Arikunto, 2006 : 59), alasan penyusunan dengan 

menggunakan kuisioner karena efisien dan efektif untuk situasi sejumlah besar 

responden. 

Perencanan instrumen penelitian yang memakai teknik Rensis Likert. 

Menurut Sugiyono (2012 : 13) mengatakan bahwa skala likert diterapkan untuk 

menghitung pandangan, perspektif dan  kesan seseorang atau kelompok orang 

tentang fenomena sosial. Dengan memanfaatkan skala Likert maka variabel 

yang akan diukur dan dijelaskan akan diketahui dengan menjawab pernyataan 

yang telah dibuat dan akan dihitung dengan menggunakan skala Likert.  

Skala  ini memakai pernyataan  yang  bersifat  Unfavourable.  Pernyataan 

unfavourable merupakan pernyataan yang mengandung hal-hal yang 

bersifat negatif  tentang objek perilaku, yakni kusioner yang disebarkan untuk 
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melihat pengaruh negatif bermain game online maka peneliti menggunakan 

skala Likert yang bersifat unfavourable (Sugiyono,2010 : 332). Adapun skala 

Likert  yang dipergunakan berikut ini :  

Tabel 3. 1 Pembobotan Option Skala Likert 

 

Responden bebas untuk menanggapi peryataan yang diberikan pada 

kuisioner, berbanding serta ketentuan  tentang pengaruh game online  terhadap 

prestasi siswa di masa pandemi Covid-19. Isi angket dibuat serta menetapkan 

kepada teori yang mendasarinya, kuisioner terdiri dari 20 pernyataan yang 

dibuat dalam lampiran. 

Untuk memberikan interprestasi koefesien korelasi tersebut, maka dapat 

ditentukan melalui tabel koefisien korelasi ( Arikunto, 2010 : 4) yakni :       
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Koefesien korelasi interval persentase pengaruh untuk melihat tingkat 

atau skala mana R2 yang telah dihitung melalui SPSS maka dapat dilihat 

ditabel berikut ini :  

 

3.7 Teknik Analisis Data  

 Analisis data pada dasarnya membantu menentukan sejauh mana 

dampak secara kuantitaif dari mengubah satu kejadian terhadap beberapa 

kesempatan yang berbeda, beserta mengantisipasi atau mengamati suatu 

peristiwa, kejadian bisa dinyatakan sebagai perubahan nilai variabel. 

Dalam penelitian kuantitatif, analisis data adalah aktivitas selepas data 

dari semua responden dikumpulkan. Aktivitas pada analisis data merupakan 

mengelompokan data variabel dari semua responden, menyajikan data tiap 

variabel, metabulasi data berdasarkan variabel. Melakukan penilian untuk 

menjawab rencana masalah dan memenuhi hitungan akan tes hopotesis yang 

telah dikemukakan. 

Penelitian ini memakai teknik analisis regresi liner sederhana, hal ini 

dikarenakan ada 2 variabel, yaitu game online sebagai variabel X serta prestasi 

belajar sebagai variabel Y. Analisis regresi liner sederhana bisa dilakukan 

apabila telah memenuhi syarat ini : 
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a. Sampel punggut secara acak. 

b. Variabel bebas dann variabel terkait memiliki kaitan yang kasual, 

dimana X adalah sebab dan Y merupakan akibat. 

c. Nilai Y memiliki sebaran distribusi normal 

d. Persamaan terkandung semoga benar-benar liner. 

A. Uji Normalitas 

Menurut Sugiyono (2017 : 39) uji normalitas merupakan uji untuk 

melihat apakah residual yang didapat memiliki distribusi normal. Dari teori 

diatas, uji nomalitas merupakan uji yang dilakukan sebagai prasyarat untuk 

melakukan analisis data. Uji normalitas data berniat untuk melihat distribusi 

data pada suatu variabel yang bakal dipakai pada penelitian ini, data yang baik 

dan layak dapat memastikan bahwa pola penelitan ini merupakan data 

distribusi normal. Uji normalitas memakai tes Kolmogorov-Smirnov rumus 

senagai berikut ini : 

 KD = 1,36 √
      

     

 

Keterangan :  

KD  = jumlah Kolmogorov-Smirnov yang dicari 

   = jumlah sampel yang diperoleh 

   = jumlah sampel yang diharapkan 

Data yang dianggap normal jika nilai signifikansi > 0,05 pada (p > 0,05) 

dikatakan normal. Kemudian, jika nilai signifikansi < dari 0,05 pada (p < 0,05), 

lalu data dinyatakan tidak normal. Uji normalitas dibantu perangkat lunak 

SPPS versi 26. 

 

UNIVERSITAS MEDAN AREA
----------------------------------------------------- 
© Hak Cipta Di Lindungi Undang-Undang 
----------------------------------------------------- 
1. Dilarang Mengutip sebagian atau seluruh dokumen ini tanpa mencantumkan sumber 
2. Pengutipan hanya untuk keperluan pendidikan, penelitian dan penulisan karya ilmiah 
3. Dilarang memperbanyak sebagian atau seluruh karya ini dalam bentuk apapun tanpa izin Universitas Medan Area 

Document Accepted 8/9/23 
 
 
 
 

Access From (repository.uma.ac.id)8/9/23 
 
 
 

Access From (repository.uma.ac.id)

Surni Maya Wahanani Br Tarigan - Pengaruh Game Online terhadap Prestasi Belajar….



43 
 

B. Uji Homogenitas 

Usmadi (2020) mengatakan uji homogenitas digunakan untuk 

mengetahui apakah beberapa varian populasi adalah sama atau tidak, uji ini 

dilakukan sebagai prasyarat dalam analisis independent sample t test dan 

Anova. Berdasarkan paparan diatas maka uji homogenitas dipergunakan untuk 

menguji dua kelompok data homogen atau tidaknya, dengan membandingkan  

kedua variansnya. 

Uji homogenitas sangat diperlukan untuk mengetahui variabel homegen 

atau tidaknya. Uji homogen yang dilakukan peneliti adalah uji F bermaksud 

untuk mencari apakah variabel X secara bersama – sama (stimultan) 

mempengaruhi variabel Y.dengan rumus sebagai berikut : 

 F   
 
  

   
  

Keterangan : 

    = varian yang lebih besar 

    = varian yang lebih kecil 

Pengambilan keputusan, jika nilai signifikasi (p-value) <0,05 maka dapat 

disumpulkan tidak homogen, sebaliknya jika nilai signifikasi (p-value) >0,05 

maka bisa disumpulkan bahwa sama atau homogen, uji homogenitas dibantu 

oleh pernagkat lunak SPSS versi 26. 

C. Uji T 

Uji T (Tes T) merupakan salah satu test statistik yang dipakai untuk 

menguji benar atau salahnya suatu hipotesis, artinya tidak ada perbedaan yang 

signifikan antara dua buah mean sampel yang diambel secara acak dari suatu 

populasi yang persis ( Sudijono, 2010 : 43). 
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Pengambilan keputusan dalam memandang nilai signifikansi dalam tabel 

Coefficients. Umumnya alasan untuk menguji hasil regresi dibuat pada derajat 

kepastian 95% atau dengan tingkat signifikansi sebesar 5% (α = 0,05). Standar 

uji t adalah : 

1. Menentukan Ho dan Ha 

Ho : tidak ada pengaruh yang signifikan antara prestasi belajar siswa 

sebelum dan sesudah bermain game online. 

Ha : terdapat pengaruh game online yang signifikan antara prestasi 

belajar siswa sebelum dan sesudah bermain game online. 

2. Menentukan level of signifikan 

  = 0,05, signifikan sebesar 5% 

3. Menentukan nilai t ( t hitung) 

4. Menentukan kriteria penerimaan dan penolakan Ho 

a. Jika nilai signifikansi uji t > 0,05 maka H₀ diterima dan Ha 

ditolak. maksudnya tidak ada pengaruh antara variabel bebas 

terhadap variaben terkait. 

b. Jika nilai signifikansi uji t < 0,05 maka H₀ ditolak dan Ha 

diterima. Maksudnya terdapat pengaruh antara variabel bebas 

terhadap variabel terkait. 

D. Uji Liear Sederhana 

Analisis regresi linear sederhana merupakan alat analisis yang digunakan 

untuk menguji pengaruh antara variabel indenpenden dan variabel dependen 

(Sugiyono, 2011 : 62). Dalam penelitian ini, mengukur pengaruh game online 
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terhadap prestasi belajar siswa. Uji regresi linear sederhana untuk mengukur 

variabel X terhadap variabel Y, dengan rumus berikut ini : 

Y = a + bX 

Keterangan :  

X = Variabel Bebas 

  Y = Variabel Terikat 

  a = konstanta  

b = Koefisien Regresi 

kriteria pengambilan keputusan sebagai berikut : 

Jika nilai signifikan lebih kecil < dari probabilitas 0,05 bermakna 

maksudnya ada pengaruh game online (X) terhadap prestasi belajar (Y), 

sebaliknya jika nilai signifikan lebih besar > dari probalitas 0,05 bermakna 

maksudnya bahwa tidak ada pengaruh game online (X) terhadap prestasi 

belajar (Y). Uji linear sederhana dibantu perngkat lunak SPSS versi 26. 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Simpulan 

1. Game online berpengaruh terhadap prestasi belajar siswa dengan nilai 

pengaruh sebesar 49,9% berpengaruh negative terhadap prestasi belajar 

siswa akibat bermain game online. 49,9% berada diskala sedang. 

2. Berdasarkan uji hipotesis yang dilakukan peneliti maka Ho ditolak dan Ha 

diterima dengan hasil uji t sebesar 7,918 lebih besar dari t tabel. 

5.2 Saran  

Simpulan yang telah penulis terangkan diatas dapat diajukan beberapa 

saran antara lain yaitu : 

1. Jika amak menghabiskan waktu belajarnyadengan bermain game 

online agar orangtua lebih memperhatikan anaknya, kurang belajar 

dirumah dan hasil belajar akan menurun/berkurang dari nilai 

sebelumnya maka lebih ekstra memperhatikan anak dirumah. 

2. Bagi seluruh dewan Guru SMP Negeri 2 Mardingding, perlu 

diperhatikan khusus untuk merawat siswa yang kecanduan bermain 

game saat pelajaran berlangsung. 

3. Untuk Kepala Sekolah SMP Negeri 2 Mardingding, melakukan aturan 

yang ketat selama jam pelajaran berlangsung dan memberikan 

perlawanan terhadap siswa yang sudah kecanduan game online. 

Terima kasih. 
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LAMPIRAN ANGKET 

LEMBAR ANGKET PENGARUH GAME ONLINE  

TERHADAP PROSES BELAJAR MENGAJAR (PBM) UNTUK SISWA 

 

 

 

 

 

 

A. Petunjuk Pengisian 

1. Tulis indentitas Anda pada tempat yang telah disediakan. 

2. Angket ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh game online 

terhadap prestasi belajar mengajar. 

3. Jawaban yang diberikan tanda ceklis (   pada kolom yang telah 

disediakan disetiap butir-butir pernyataan. Apapun pilihan jawaban 

yang tersedia adalah sebagai berikut : 

SS : Sangat Setuju 

S : Setuju 

N : Netral 

TS : Tidak Setuju 

STS : Sangat Tidak Setuju 

4. Atas kesedian untuk mengisi lembar angeket ini, saya ucapakan 

terimakasih. 

B. Aspek Penelitian. 

NAMA   :  

KELAS   : 

HARI/TGL   : 
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No. Pernyataan Alternatif Jawaban 

 Game Online SS S N TS STS 

1 Saya tidak bisa bermain game online hanya 

selama 1 jam 

     

2 Saya merasa gelisah ketika saya  tidak bermain 

game online dalam sehari 

     

3 Saya tidak bisa menunda keinginan untuk bermain 

game online selama satu hari 

     

4 Saya merasa tenang saat bermain game online      

5 Kecanduan saya untuk bermain game online 

semakin meningkat dari waktu ke waktu.  

     

6 Saya merasa puas ketika saya meningkatkan 

waktu bermain game online 

     

7 Saya bermain game online sampai lupa waktu 

beribadah dan belajar 

     

8 Saya mengabaikan/menghiraukan orang lain saat 

bermain game online 

     

9 Saya jarang bertemu dengan tetangga/hubungan 

sosial karena saya bermain game online 

     

10 Ketika saya bangun setiap pagi, hal pertama yang 

muncul dibenak saya adalah game online 

     

No Prestasi Belajar  SS S N ST STS 

1 Sulit bagi saya untuk berkonsentrasi dikelas 

karena ingat game online 
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2 Saya cenderung tidak mau memperbaiki nilai 

karena lebih memilih bermain game online 

     

3 Saya terlalu malas belajar di rumah atau sekolah 

selama pandemi  

     

4 Saya jarang berdiskusi dengan teman saya, karena 

saya bermain game online 

     

5 Saya terlalu malas untuk membaca buku karena 

bermain game online  

     

6 Saya lebih suka bermain game online dari pada 

mengerjakan tugas sekolah saat di rumah atau  

kelas 

     

7 Saya tidak bisa belajar secara maksimal karena 

saya sering bermain game online 

     

8 Saya hanya belajar mendekati ujian UAS karena 

saya bermain game online 

     

9 Saya lebih memilih bermain game online daripada 

belajar kelompok 

     

10 Saya bolos sekolah untuk bermain game online       
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  LAMPIRAN JAWABAN RESPONDEN 

Game Online (X) 

Peryataan 

NO 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 JMH 

1 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 19 

2 2 2 2 1 1 1 2 2 2 4 19 

3 2 2 4 2 4 2 4 2 4 2 28 

4 1 2 2 1 2 2 2 2 2 2 18 

5 2 2 4 4 4 2 2 2 4 2 28 

6 2 2 4 2 2 4 2 1 2 4 25 

7 2 1 2 2 2 2 4 1 1 4 21 

8 2 4 4 2 4 2 2 2 2 4 28 

9 4 2 2 2 1 2 2 2 2 2 21 

10 2 4 2 4 2 2 2 4 2 2 26 

11 1 2 1 2 1 1 2 2 2 2 16 

12 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 20 

13 2 2 2 2 2 2 2 2 2 4 22 

14 5 1 2 1 2 1 5 2 5 2 26 

15 2 1 2 2 2 2 2 2 2 1 18 

16 2 4 2 4 4 2 2 1 4 1 26 

17 2 1 2 2 2 1 2 2 2 2 18 

18 2 4 2 2 2 4 4 2 2 4 28 

19 2 2 4 2 4 2 4 2 2 2 26 
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20 2 4 2 2 4 2 2 2 2 1 23 

21 1 1 4 2 2 2 4 2 4 2 24 

22 2 1 4 2 4 2 2 4 1 2 24 

23 1 2 1 2 4 2 4 1 4 4 25 

24 2 4 4 2 2 2 4 4 1 4 29 

25 2 2 4 4 2 1 2 4 1 2 24 

26 1 2 2 4 2 1 2 1 2 2 19 

27 4 2 2 4 1 2 1 2 2 2 22 

28 2 2 4 1 2 2 2 2 2 2 21 

29 2 2 4 4 2 1 2 2 4 1 24 

30 4 4 2 2 4 2 2 2 2 4 28 

31 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 19 

32 1 2 2 2 2 1 2 2 2 2 18 

33 1 4 4 2 4 1 1 2 2 2 23 

34 2 1 2 1 1 2 2 2 2 2 17 

35 2 1 2 2 2 2 2 2 4 4 23 

36 1 4 4 2 4 2 2 2 4 1 26 

37 2 1 1 1 2 1 4 2 2 2 18 

38 2 2 2 2 2 2 2 4 4 2 24 

39 2 1 2 2 2 2 2 1 2 4 20 

40 1 2 1 1 4 2 2 4 2 2 21 

41 1 1 2 2 2 2 2 2 2 4 20 

42 1 2 2 1 2 2 1 2 2 2 17 
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43 2 1 2 2 1 2 2 2 2 4 20 

44 1 2 1 2 1 2 2 2 2 2 17 

45 2 2 1 2 2 1 2 2 2 4 20 

46 1 1 2 2 1 1 2 2 2 4 18 

47 1 2 2 2 2 1 2 1 2 2 17 

48 2 4 2 2 4 2 2 4 2 1 25 

49 2 2 4 2 2 2 4 4 2 4 28 

50 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 20 

51 4 4 4 2 2 1 2 2 4 2 27 

52 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 20 

53 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 20 

54 1 2 1 1 2 2 2 2 2 2 17 

55 2 2 1 1 2 2 2 1 2 4 19 

56 2 2 2 1 2 2 2 2 4 2 21 

57 1 2 1 2 4 2 2 2 2 2 20 

58 1 2 1 2 2 2 2 2 2 2 18 

59 2 2 2 2 2 2 1 1 2 4 20 

60 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 19 

61 1 2 2 2 2 2 2 2 2 4 21 

62 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 19 

63 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 19 

64 2 1 2 1 2 2 1 2 2 1 16 

65 1 1 2 2 2 1 1 1 2 2 15 
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Prestasi Belajar Siswa (Y) 

Peryataan 

NO 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 JMH 

1 2 2 1 1 1 2 1 1 2 2 15 

2 2 1 2 2 2 1 2 1 2 2 17 

3 2 2 4 2 2 2 4 2 2 2 24 

4 2 1 1 2 2 2 1 2 1 2 16 

5 4 2 2 2 4 4 4 2 2 2 28 

6 4 4 2 2 2 4 2 2 2 2 26 

7 1 4 2 2 1 2 2 2 1 1 18 

8 1 2 1 4 1 2 2 4 2 1 20 

9 4 2 4 2 2 1 2 2 4 2 25 

10 2 4 2 4 2 4 2 1 4 2 27 

11 1 2 1 1 2 2 2 2 2 2 17 

12 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 20 

13 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 20 

14 1 1 2 2 2 2 1 2 4 2 19 

15 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 20 

16 2 1 4 2 4 2 2 4 1 2 24 

17 2 4 2 2 1 4 2 1 2 4 24 
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18 1 2 2 2 4 4 2 4 4 4 29 

19 4 1 4 2 1 1 2 4 2 4 25 

20 2 2 4 2 4 2 4 2 4 2 28 

21 4 4 2 2 2 2 2 2 2 4 26 

22 4 2 4 2 1 2 4 2 1 4 26 

23 2 4 2 4 2 4 2 2 4 2 28 

24 4 4 4 2 4 1 2 2 2 4 29 

25 2 4 2 2 2 4 2 2 2 4 26 

26 1 1 2 2 1 2 1 1 2 1 14 

27 1 1 2 2 1 2 1 2 1 2 15 

28 4 4 4 2 2 2 2 2 2 2 26 

29 4 2 2 2 4 2 4 2 4 2 28 

30 4 4 4 2 2 2 2 4 1 1 26 

31 1 2 1 1 2 4 1 1 2 2 17 

32 1 2 2 4 2 1 2 2 1 1 18 

33 2 2 4 1 1 1 2 2 2 2 19 

34 2 2 2 2 1 2 2 1 2 2 18 

35 4 1 2 1 2 2 2 2 1 2 19 

36 2 1 1 1 2 1 2 2 2 1 15 

37 4 2 2 2 2 2 1 2 2 2 21 

38 2 1 2 1 1 4 2 2 4 2 21 

39 1 2 1 2 1 2 1 2 2 4 18 

40 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 19 

UNIVERSITAS MEDAN AREA
----------------------------------------------------- 
© Hak Cipta Di Lindungi Undang-Undang 
----------------------------------------------------- 
1. Dilarang Mengutip sebagian atau seluruh dokumen ini tanpa mencantumkan sumber 
2. Pengutipan hanya untuk keperluan pendidikan, penelitian dan penulisan karya ilmiah 
3. Dilarang memperbanyak sebagian atau seluruh karya ini dalam bentuk apapun tanpa izin Universitas Medan Area 

Document Accepted 8/9/23 
 
 
 
 

Access From (repository.uma.ac.id)8/9/23 
 
 
 

Access From (repository.uma.ac.id)

Surni Maya Wahanani Br Tarigan - Pengaruh Game Online terhadap Prestasi Belajar….



80 
 

41 2 1 2 1 2 1 2 4 1 2 18 

42 1 2 1 2 1 2 1 2 2 2 16 

43 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 19 

44 1 2 1 2 1 1 2 1 4 2 17 

45 2 2 1 2 1 2 2 1 2 4 19 

46 2 2 1 2 1 2 1 2 1 2 16 

47 1 2 1 2 1 1 1 2 1 2 14 

48 1 2 2 2 1 2 2 2 4 2 20 

49 2 4 4 2 2 2 4 2 2 4 28 

50 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 19 

51 2 4 2 4 2 2 2 1 4 2 25 

52 2 2 1 1 1 2 1 1 1 2 14 

53 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 20 

54 2 2 1 1 2 2 1 1 2 2 16 

55 2 2 1 1 1 2 1 1 1 2 14 

56 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 19 

57 2 1 2 1 2 1 2 1 2 1 15 

58 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 20 

59 1 1 1 2 1 1 2 2 1 2 14 

60 2 2 2 2 2 1 2 2 1 2 18 

61 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 19 

62 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 20 

63 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 19 
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64 2 1 1 2 1 1 2 1 2 2 15 

65 2 1 1 2 1 2 2 1 2 2 16 
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LAMPIRAN T TABEL 

TABEL T  STATISTIK (PENGUJIAN DUA SISI) 
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LAMPIRAN DOKUMENTASI  

 

 

Gambar 1. Sekolah SMP Negeri 2 Mardingding 

 

Gambar 2. Kepala Sekolah , Wakil Kepala Sekolah, Guru dan Siswa/Siswi 
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Gambar 3. Angket yang akan disebarkan kepada responden/siswa. 

 

Gambar 4. Saat dibantu Guru meyebarkan angket kepada siswa. 

 

Gambar 5. peneliti menyebarkan angket kepada siswa. 
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Gambar 6. Saat peneliti membantu mengisi angket yang kurang paham. 

 

Gambar 7. Suasana pembagian angket kelas 8 

 

Gambar 8. Susana pembagian angket kelas 8 
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Gambar 9. Pembagain angket dikelas 7 

 

Gambar 10. Suasana saat jam istirahat pada pembagian angket berlangsung. 
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