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ABSTRAK 

 

RIZKY YOGATAMA, 1461100673, Pengaruh Game Online Terhadap Prestasi 

Belajar Siswa SMP N 1 Maospati Magetan, Skripsi, Fakultas Psikologi 

Universitas Widya Dharma Klaten, 2016. 

Game online adalah suatu bentuk permainan yang dihubungkan melalui 

jaringan internet. Game online tidak terbatas pada perangkat yang digunakan, 

game online bisa dimainkan di komputer, laptop dan perangkat lainnya, asal 

gadget tersebut terhubungan dengan jaringan internet. Fenomena game online 

diperkirakan sangat mempengaruhi prestasi belajar siswa.  

Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi Pengaruh Game Online 

dengan Prestasi Belajar siswa SMP N 1 Maospati, Magetan. Hipotesis yang 

diajukan adalah ada pengaruh antara game online dengan prestasi belajar pada 

pada siswa SMP N 1 Moaspati, Magetan. Variabel bebas: game online dan 

variabel tergantung: prestasi belajar. Populasi dalam penelitian ini adalah siswa 

SMP N 1 Moaspati, Magetan. Sampel yang diambil adalah sebanyak 60 orang. 

Metode pengumpulan data yang digunakan adalah skala game online dan skala 

prestasi belajar. 

Analisis data dilakukan dengan teknik statistik korelasi Product moment 

dari Pearson, dengan bantuan program statistik SPSS versi 17. Dari hasil analisis 

diperoleh rxy sebesar -0,418 dengan p<0,01. Hal ini berarti terdapat pengaruh yang 

cukup signifikan antara game onlie dengan prestasi belajar pada siswa SMP N 1 

Moaspati. Semakin tinggi pengaruh game onlie maka semakin rendah prestasi 

belajar siswa dan sebaliknya semakin rendah pengaruh game onlie maka semakin 

tinggi prestasi belajar siswa SMP N 1 Maospati, Magetan. 

Kata kunci: Game Online, Prestasi Belajar 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi saat ini semakin pesat 

menghasilkan produk-produk teknologi yang memberikan manfaat dan 

kemudahan bagi manusia, mulai dari manfaat ilmu pengetahuan, pendidikan 

dan hiburan. Berbagai kemudahan bisa didapatkan dengan hanya mengakses 

internet, menurut penelitian yang dilakukan Mukodin pada tahun 2004 

fasilitas internet sendiri yang sering digunakan adalah 88% email, 84% world 

wide web , 79% chatting , 68% downloading file , 18% usenet newagroup dan 

game online sebesar 16%. Salah satu produk teknologi yang memberikan 

manfaat hiburan yaitu game online (Ameliya, 2008). Game online ini paling 

banyak digunakan oleh anak-anak. Karena dunia anak memang identik dengan 

bermain. 

Game online merupakan sebuah gaya hidup baru bagi beberapa orang 

disetiap kalangan umurnya. Sekarang ini banyak kita jumpai warung internet 

(warnet) dikota ataupun di desa-desa dan mereka memfasilitasi akan adanya 

game online tersebut. Dulu anak-anak hanya mengenal permainan tradisional 

yang biasanya dimainkan bersama dengan anak-anak yang lain secara 

langsung seperti congklak dan petak umpet. Sedangkan permainan yang 

dibuat sendiri oleh anak seperti bermain layang-layang dan mobil-mobilan. 

Tetapi sekarang anak-anak tidak lagi mau bermain permainan tradisional 
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karena telah mengenal permainan elektronik seperti game online tersebut. 

Baik di handphone maupun dikomputer dengan menggunakan akses internet 

atau game online. 

Game online sendiri mulai muncul di Indonesia pada bulan Maret 2001 

yang pertama kali diperkenalkan adalah permainan game online yang masih 

sangat sederhana yakni Nexian online, walaupun sebenarnya game online 

beredar di Indonesia cukup beragam mulai aksi, olah raga, dan RPG (role 

playing game) sehingga tercatat lebih dari 20 judul game online yang beredar 

diindonesia, namun keberadaan game Nexian online merupakan landasan 

game diindonesia menurut lilagame Indonesia (ligagames.com, diakses 20 

april 2011).Game online ini merupakan permainan modern yang sudah 

menjadi trend untuk masa sekarang dan peminatnya pun dimulai dari anak-

anak sampai usia dewasa. Anak dianggap lebih sering dan rentan terhadap 

penggunaan permainan game online dari pada orang dewasa. Problematika 

prestasi belajar pada peserta didik sekarang ini semakin kompleks termasuk 

candu game online yang berkembang pada dinamika masyarakat kita 

khususnya Indonesia. Motivasi belajar dapat dilihat dengan prestasi dan 

perspektif kognitif dari peserta didik, baik pelajar sekolah dasar sampai pada 

mahasiswa perguruan tinggi. Status yang ada tidak banyak menimbulkan 

perbedaan akan motivasi belajar hal ini menjadi sebuah kecenderungan bahwa 

kesadaran akan motivasi belajar tidak hanya dilihat dari aspek umur dan status 

tetapi juga dilihat dari gaya hidup masing-masing individu. 
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Game online menurut seorang psikolog yaitu Rahmat yang 

mengatakan bahwa bermain game online sangatlah menyenangkan namun 

apabila kita mengetahui dalam memainkannya, game online memiliki 

kecenderungan bersifat kecanduan bagi pemainnya ini dikarenakan dari segi 

permainannya, game online sendiri memiliki fitur yang menarik, berisi 

gambar-gambar, animasi-animasi yang mendorong anak bahkan orang dewasa 

tertarik bermain game, selain itu macam-macam game tersebut dirancang 

khusus agar anak menjadi ingin terus bermain. Waktu yang dipergunakan 

anak-anak tersebut dari hasil pengamatan mulai dari 2 jam sampai dengan 4 

jam bahkan lebih, ini dikarenakan permainan ini berkelanjutan sehingga 

mengharuskan pemainnya ingin bermain terus menerus. Beberapa sebab yang 

membuat siswa kecanduan game online, salah satunya tantangan. “Dalam 

setiap game ada tantangan, yang membuat pecandunya terus merasa tertantang, 

sehingga pada akhirnya, orang yang kecanduan game akan merasa 

ketergantungan terus menerus dan tidak bisa lepas dari game, bila pemain 

tidak bisa mengontrol dirinya sendiri, ia akan jadi lupa diri dan jadi lupa 

belajar, bahkan saat belajar pun ia malah mengingat-ingat permainan game. 

Prestasi belajar adalah hasil yang diperoleh melalui kesan-kesan yang 

terjadi dalam diri sendiri individu dari aktifitas dalam proses belajar yang 

berupa keterampilan, kecakapan dan pengetahuan. Prestasi belajar juga dapat 

diartikan sebagai penguasaan pengetahuan atau keterampilan yang 

dikembangkan melalui mata pelajaran, biasanya ditunjukkan dengan nilai tes 
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dan angka nilai yang diberikan oleh guru (Dimyati dan Mujiyono, 1994). 

Prestasi belajar dapat dirumuskan, sebagai berikut : 

1. Prestasi belajar siswa adalah hasil adalah yang dicapai siswa ketika 

mengikuti dan mengerjakan tugas dan kegiatan pembelajaran di sekolah. 

2. Prestasi belajar siswa tersebut terutama dinilai dari aspek kognitifnya 

karena bersangkutan dengan kemampuan siswa dalam pengetahuan dan 

ingatan, pemahaman, aplikasi, analisis, sintesa dan evaluasi. 

3. Prestasi belajar siswa ditunjukkan melalui nilai dari hasil ulangan-ulangan 

atau ujian yang ditempuhnya (Habibi, 2009). 

Anak yang mengalami ketergantungan pada aktivitas games, akan 

mempengaruhi prestasi belajar sehingga mengurangi waktu belajar dan 

mengurangi konsentrasi dan fokus belajar anak. Dan faktanya perkembangan 

teknologi dan adanya game online membuat arus balik sehingga mayoritas 

para pecandu game online menurunkan prestasi belajar mereka. Termasuk 

peserta didik (siswa)  SMP.  

Dalam observasi awal yang dilakukan penulis di SMP N 1 Maospati 

Magetan, penulis menemukan fenomena tentang banyaknya siswa SMP 

tersebut yang bermain game secara  online pada saat jam efektif sekolah/bolos. 

Dari hasil wawancara yang penulis lakukan terhadap beberapa siswa 

yang berhasil di observasi mereka mengutarakan bahwa mereka bermain game 

online melalui HP pada saat jam istirahat sekolah namun ada juga pada saat 

ketika guru menerangkan atau cari-cari waktu main game secara lebih lanjut 

penulis menggali informasi melalui wawancara tentang kebiasaan yang 

dilakukan beberapa siswa tersebut serta akibat yang ditimbulkan. Beberapa 
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siswa menjawab ada yang mengganggu pelajaran sehingga mempengaruhi 

prestasi belajar mereka dan ada juga yang tidak merasa terganggu proses 

belajarnya meskipun mencari waktu bermain game onlinepada saat pelajaran. 

Oleh karena itu, penulis bermaksud melakukan penelitian di SMP N 1 

Maespati Magetan. Berdasarkan uraian diatas penulis tertarik melakukan 

penelitian dengan judul “Pengaruh Game online Terhadap Prestasi Belajar 

Siswa SMP N 1 Maespati Magetan. 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian di atas maka penulis merumuskan masalah dalam 

penelitian ini sebagai berikut : Adakah Pengaruh Game Online Terhadap 

Prestasi Belajar SMP N 1 Maospati Magetan? 

C. Tujuan 

Tujuan penulisan ini yaitu untuk mengetahui pengaruh Game Online 

terhadap prestasi belajar siswa SMP N 1 Maospati Magetan. 

 

D. Manfaat Penelitian 

Adapula manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian ini adalah: 

1. Manfaat Teoritik 

a) Hasil penelitian ini diharapkan dapat  menambah khasanah keilmuwan 

dibiang psikologi sosial dan pendidikan . 

2. Manfaat Praktis 

a) Siswa agar meningkatkan mutu pendidikan dengan perkembangan 

teknologi. 
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b) Sekolah memberikan pemahaman akan pengaruh game online dan 

dampak lingkungan sosial game center terhadap prestasi belajar siswa. 

c) Bagi peneliti selanjutnya seyogyanya meneliti di SMA / Perguruan 

Tinggi.   
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka diperoleh 

kesimpulan sebagai berikut: 

1. Ada hubungan antara pengaruh game online dengan prestasi belajar pada 

siswa SMP N 1 Maospati, Magetan. Artinya semakin tinggi pengaruh 

game online maka pengaruh game online yang dilakukan akan semakin 

rendah, dan sebaliknya semakin rendah pengaruh game online maka 

prestasi belajar yang dilakukan akan semakin tinggi. 

2. Pengaruh game online dan prestasi belajar siswa SMP N 1 Maospati, 

Magetanen berada pada taraf sedang. 

 

B. Saran 

Dari hasil penelitian yang telah dilakukan, maka peneliti akan 

mengemukakan beberapa saran.  

1. Saran Metodologis 

a. Untuk peneliti selanjutnya yang ingin membuat penelitian yang sejenis, 

maka disarankan agar menggunakan subyek penelitian yang lebih luas 

untuk dibandingkan hasilnya, seperti dari beberapa sekolah maupun 

universitas. 
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b. Peneliti selanjutnya sebaiknya menggunakan jumlah sampel yang 

proporsional jumlahnya agar mendapatkan hasil penelitian yang lebih 

representatif. 

2. Saran Praktis 

a. Pengaruh game online memiliki pengaruh terhadap prestasi belajar 

pada siswa SMP N 1 Maospati. Oleh karena itu, bagi siswa 

diharapkan untuk menghargai waktu dengan cara belajar sesuai 

dengan tugas dan kewajiban sebagai siswa. 

b. Keluarga dan sekolah merupakan tempat untuk memberikan 

pendidikan yang tepat bagi siswa sehingga orang tua dan guru 

diharapkan dapat memberi pengaruh positif, dukungan dan bimbingan 

kepada para siswa terkait masalah pengaruh game online terhadap 

prestasi belajar. 
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