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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar belakang Masalah 

Perkembangan teknologi yang maju begitu pesat di 

awal tahun 1970-1980 membuat sistem komunikasi dan 

komputer berkembang begitu cepat. Ini terjadi karena 

perkembangan elektronika dengan penemuan-penemuan 

baru yang sangat menakjubkan. Hal ini membuat dunia 

industri berlomba untuk memproduksi teknologi 

informasi secara massal. Perkembangan dunia komunikasi 

dan komputer menjadi satu sehingga membentuk suatu 

cabang ilmu baru yang sering dikenal dengan istilah 

internet. Internet berasal dari kata Interconnected 

Networking yang berarti hubungan dari beragam jaringan 

komputer di dunia yang saling integrasi membentuk suatu 

komunikasi global. Internet merupakan gabungan dari 

berbagai LAN (suatu jaringan komputer yang mencakup 

wilayah lokal) dan WAN (suatu jaringan komputer yang 

mencakup wilayah luas dan menggunakan teknologi yang 

lebih canggih) yang berada di seluruh jaringan komputer 

di dunia, sehingga terbentuk jaringan dengan skala yang 

lebih luas dan global. 

Berbagai macam hal bisa semua orang dapatkan 

melalui internet, seperti komunikasi, informasi, bahkan 
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sampai dengan berbagai sarana hiburan juga dapat diakses 

dengan mudah melalui internet. Intinya semua informasi 

atau hal-hal yang dibutuhkan oleh manusia dengan mudah 

kita dapatkan di internet. Baik itu kalangan tua, muda atau 

anak- anak. Dari kalangan pebisnis, pelajar atau 

mahasiswa ataupun karyawan pemerintah maupun swasta, 

masyarakat umum atau kalangan intelektual semua 

memanfaatkan sarana internet ini. Tidak sedikit manfaat 

yang dapat kita rasakan atau kita dapatkan dari 

penggunaan internet tersebut, namun banyak juga 

keburukan atau dampak negatif yang didapatkan dari 

penggunaan internet tersebut, karena memang internet 

menyediakan yang kita butuhkan.
1
 

Pada era yang serba digital dan modern seperti 

sekarang ini, sektor kehidupan  mengalami percepatan 

pertumbuhan yang begitu pesat, tidak hanya sarana 

teknologi, komunikasi, maupun transportasi yang 

mengalami perkembangan begitu pesat, fenomena ini juga 

berlaku pada banyak pola kehidupan beberapa tahun ini 

sedang maraknya beberapa game yang berbasis online 

yang banyak dipopulerkan oleh kalangan remaja sampai 

kalangan dewasa, dikarenakan perkembangan era 

globalisasi yang sangat pesat dan perkembangan teknologi 

                                                           
1 Marsanda Claudia Paremeswara, Triana Lestari. Pengaruh Game 

Online Terhadap Perkembangan Emosi dan Sosial Anak Sekolah 

Dasar.(Jurnal Pendidikan Tambusai: Vol. 05 No.01, 2021) h.1473-1481 
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yang semakin tahun selmakin canggih, yang melmbluat 

relsah dari selmua kalangan lelmblaga pelndidikan, blaik 

lelmblaga pelmelrintahan, lelmblaga masyarakat dan pihak 

kelpelndidikanpun yang melmbluat se lmakin hari selmakin 

melmprihatinkan telrkait pelrsoalan pe lrkelmblangan prelstasi 

akadelmik pelselrta didik. Seliring delngan pelsatnya 

pelrkelmblangan telknologi intelrnelt, gamel onlinel juga 

melngalami pelrkelmblangan yang blelgitu pelsat. 

Gamel onlinel melrupakan selbluah gaya hidup blaru 

blagi b lelb lelrapa orang di seltiap umurnya. Selkarang ini 

blanyak di jumpai warung intelrnelt (warnelt), ponsell 

android dan fasilitas-fasilitas lainya yang dapat 

melnghublungkan kita delngan intelrnelt blaik itu di kota 

maupun di de lsa-delsa dan melre lka me lmfasilitasi akan 

adanya gamel onlinel telrselblut.
2
 

Dulu anak-anak hanya me lngelnal pelrmainan 

tradisional yang bliasanya di mainkan delngan telman-

telman yang lain selcara langsung selpelrti congklak dan 

peltakumpelt. Seldangkan pelrmainan yang di bluat selndiri 

selpelrti blelrmain layang-layang dan moblil-moblilan. Teltapi 

selkarang anak-anak sudah tidak mau lagi b lelrmain 

pelrmainan tradisional karelna tellah melngelnal pelrmainan 

ellelktronik selpelrti gamel onlinel telrselblut. 

                                                           
2 Krista Surb lakti. Pelngaruh Gamel Onlinel Telrhadap R4elmaja.( Jurnal 

Curelrel: Vol. 01 No. 01, April 2017. p-ISSN : 2597-9507. el-ISSN: 2597-9515 
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Gamel onlinel adalah gamels yang  blelrblasis 

ellelktronik dan visual. Pelmain gamel onlinel bliasanya 

didominasi dari kalangan pellajar, mulai dari SD, SMP, 

SMA, mahasiswa, blahkan orang delwasa. Pellajar yang 

selring me lmainkan suatu gamel onlinel, akan melnye lblablkan 

melrelka melnjadi keltagihan atau kelcanduan. Keltagihan 

melmainkan gamel onlinel akan blelrdampak bluruk, telrutama 

dari selgi akadelmik dan sosialnya. BLahkan gamel online l 

juga melmb lawa dampak yang blelsar telrutama pada 

pelrkelmblangan anak maupun jiwa selselorang. 

Gameln onlinel melnurut selorang psikolog rahmat 

melgatakan blahwa blelrmain gamel onlinel sangat 

melnelnyelnangkan namun blila kita melngelntahui dalam 

melmainkannya, gamel onlinel melmiliki kelcelndelrungan 

blelrsifat kelcanduan blagi pe lmiannya ini dikarelnakan dari 

selgi pelrmainannya, gamel onlinel selndiri melmiliki fitur 

yang melnarik, blelrisi gamb lar-gamb lar, animasi-animasi 

yang melndorong anak blahkan orang delwasa telrtarik 

blelrmain gamels, sellain itu macam-macam gamels telrselblut 

di rancang khusus agar anak ingin telrus blelrmain. 

Anak yang melgalami keltelrgantungan pada 

aktivitas gamels, akan melmpelngaruhi hasil blellajar karelna 

melngurangi waktu blellajar dan melngurangi konselntrasi 

selrta fokus blellajar anak. Dan faktanya pelrkelmblangan 



5 
 

 

telknologi dan adanya gamel onlinel melnurunkan hasil 

blellajar melrelka. 

Hasil blellajar sangatlah pelnting selblabl hasil blellajar 

adalah kelmampuan yang dipe lrolelh siswa mellalui kelgiatan 

blellajar, dalam pelngelrtian lain, hasil blellajar adalah pola-

pola pelruatan, nilai-nilai, pelngelrtian-pelngelrtian, sikap-

sikap aprelsiasi dan keltelrampilan. Selpelrti ayat yang 

dijellaskan dalam Qur’an Surat An-Nahl ayat 78 diblawah 

ini:  

 ـًٔاۙ وَّجَعَلَ لَكُمُ  تِكُمْ لََ تَـعْلَمُوْنَ شَيْ نْْۢ بطُوُْنِ امَُّهه ُ اَخْرَجَكُمْ مِّ وَاللّهّ
ٕـِدَةَ ۙ لَعَلَّكُمْ تَشْكُرُوْنَ   السَّمْعَ وَالَْبَْصَارَ وَالَْفَْ

 

Artinya : Dan Allah melngelluarkan kamu dari pelrut 

iblumu dalam keladaan tidak melngeltahui selsuatupun, dan 

dia melmb lelri kamu pelndelngaran, pelnglihatan dan hati, 

agar kamu blelrsyukur. Ayat di atas melnunjukkan blahwa 

ada tiga potelnsi yang telrliblat dalam prosels pelmblellajaran: 

al-Sam’u, al-BLashar, dan Fu’ad. BLahkan, kata al-sam’u 

blelrarti tellinga untuk me lrelkam suara, untuk melmahami 

dialog, dan selblagainya. Pe lnyelb lutan al-Sam’u dalam Al-

Qur'an selring dikaitkan del  ngan pelnglihatan visual dan 

elmosional, melnunjukkan korellasi antara blelrblagai alat. 

 

BLelrdasarkan hasil oblselrvasi awal, dikeltelhui blahwa 

anak usia jelnjang selkolah dasar (SD)  pada siswa kellas V 

yang ada di MIN 2 BLelngkulu Telngah sudah telrbliasanya 

melmainkan selbluah pelrmainan gamel onlinel yang 

selharusnya pada usia selkolah dasar hal telrselblut tidak 

selmelstinya me lrelka lakukan selhingga blelrdampak pada 
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hasil blellajar telrutama pada mata pellajaran pelndidikan 

pancasila dan  kelwarganelgaraan yang kurang maksimal 

dan melmbluat melrelka telrtinggal untuk melndapatkan 

pelringkat di kellas.
3
 Dari wawancara delngan salah selorang 

siswa, yang melngatakan blahwasanya dalam selhari me lrelka 

dapat blelrmain gamel onlinel sellama kurang lelblih 2 jam 

dalam runtut waktu yang  blelrblelda.
4
  

Selharusnya tidak dilakukan olelh siswa selkolah 

dasar, pada  usia te lrselblut siswa dituntut untuk rajin blellajar 

dan melngisi waktu luang delngan melngulas kelmblali 

pelmblellajaran yang sudah melre lka pellajari di selkolah, akan 

teltapi melrelka malah melmanfaatkan waktu luang telrselblut 

delngan blelrmain gamel onlinel delngan waktu yang cukup 

lama. Selhingga melrelka tidak dapat  melndalami matelri 

pelmblellajaran telrutama pada mata pellajaran  pelndidikan 

pancasila  yang melngakiblatkan hasil blellajar melrelka 

melnjadi  tidak maksimal selpelrti telrlihat pada tablell nilai 

ulangan harian mata pellajaran pelndidikan pancasila kellas 

V selblagai blelrikut. 

 

 

                                                           
3 Wawancara Prib ladi Delngan Informan Eni, Se llasa 20 Selptelmblelr 

2022 
4 Wawancara Prib ladi Delngan Informan Dika,  Rab lu 21 Selptelmblelr 

2022 



7 
 

 

Tab lell 3.1 

Nilai Ulangan Harian Mata Pellajaran Pelndidikan Pancasila 

Siswa Kellas V 

No Nama Nilai 

1 Aditia naufal wahyudi 50 

2 Amanda elka putri 100 

3 Ana saumi ramadani 80 

4 Ani selfia 80 

5 Apriyana 60 

6 Apriyani 90 

7 Delsma isnawati 90 

8 Dhita ayu khalifa 80 

9 Dzakiyyah nadhifa salsablila 80 

10 Galang putra ramadani 40 

11 Izza awqati dzikrika amir 80 

12 Jelsika nurul aulia 70 

13 Kayla novi apriyani 50 

14 Khafiza pelrmata sari 80 

15 Miftahul huda 80 

16 Muhammad dika saputra 30 



8 
 

17 Muhammad alfarhansyah 100 

18 Nablila ramadani seltiawan 50 

19 Ninodhanish aniq 30 

20 Novia nur hazani 80 

21 Rafa jaya saputra 50 

22 Relhan arasyid 20 

23 Shafa nurul aini 100 

24 Sinta indah pratiwi 90 

25 Sintia apriani lelstari 50 

26 Wullan meli lelstari 80 

27 Zaza nympzah lova 100 

 

Olelh karelna itu, pelnulis blelrmaksud mellakukan 

pelnellitian di MIN 2 BLelngkulu Telngah delngan judul 

“Pelngaruh Kelbliasaan BLelrmain Gamel Onlinel Telrhadap 

Hasil BLellajar Siswa Di MIN 2 BLelngkulu Telngah” 

B. Idelntifikasi masalah  

Pelrmasalahan dalam pelnellitian diidelntifikasikan 

selblagai ble lrikut: 

a. Gamel onlinel blelrpelngaruh telrhadap hasil blellajar siswa 

pada mata pellajaran pelndidikan pancasila  
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b. Siswa blellum mampu melmb lagi waktu antara blelrmain 

gamel onlinel delngan blellajar. 

C. BLatasan masalah 

BLelrdasarkan idelntifikasi masalah di atas, blatasan 

masalah dalam pelnellitian ini adalah apakah pelngaruh 

kelbliasaan blelrmain gamel onlinel telrhadap hasil b lellajar 

siswa (Studi pada siswa kellas V di MIN 2 BLelngkulu 

Telngah). 

D. Rumusan masalah  

Rumusan masalah dalam pelnellitian adalah: 

a. Apakah telrdapat pelngaruh kelbliasaan blelrmain game l 

onlinel telrhadap hasil blellajar siswa pada mata 

pellajaran pelndidikan pancasila di MIN 2 BLelngkulu 

Telngah? 

b. Selb lelrapa blelsar pelngaruh kelbliasaan blelrmain game l 

onlinel telrhadap hasil blellajar siswa siswa pada mata 

pellajaran pelndidikan pancasila? 

E. Tujuan pelnellitian 

a. Untuk melngeltahui apakah telrdapat pe lngaruh gamel 

onlinel telrhadap hasil blellajar siswa siswa pada mata 

pellajaran pelndidikan pancasila di MIN 2 BLelngkulu 

Telngah. 

b. Untuk melngeltahui selblelrapa blelsar pelngaruh  kelbliasaan 

blelrmain gamel onlinel telrhadap hasil blellajar siswa 

siswa pada mata pellajaran pelndidikan pancasila. 



10 
 

F. Manfaat pelnellitian 

Adapun manfaat yang dapat dipelrolelh dari pelnellitian 

ini adalah : 

1. Manfaat teloritis 

a. Hasil pelnellitian ini di harapkan dapat 

melmble lrikan pelngeltahuan telntang pelngaruh 

atas dampak ke lbliasaan b lelrmain gamel online l 

telrhadap hasil blellajar. hasil pelnellitian ini 

diharapkan dapat melnjadi blahan relfelrelnsi 

untuk pelnellitian sellanjutnya. 

2. Manfaat praktis 

a. Manfaat untuk selkolah, melningkatkan mutu 

pelndidikan selsuai delngan pelrkelmblangan 

telknologi. Dan dapat dijadikan selblagai sumblelr 

informasi pelngaruh kelbliasaan blelrmain game l 

onlinel  telrhadap hasil blellajar siswa. 

b. Manfaat untuk guru, agar lelblih melmblelrikan 

pelrhatian kelpada siswa melngingat pelngaruh 

gameln onlinel dan dampak lingkungan sosial 

gamel celntelr telrhadap hasil blellajar siswa. 

c. Manfaat untuk pelnelliti, dapat melnamblah ilmu 

pelngeltahuan dan pelngalaman khususnya yang 

b lelrkelnaan delngan pelngaruh kelbliasaan 

b lelrmain gamel onlinel telrhadap hasil blellajar 
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dan diharapkan juga dapat melnjadi blahan 

relfelrelnsi untuk pelnellitian sellanjutnya. 

 


