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BLABL II 

KAJIAN TELORI 

A. Kajian teloritis 

1. Kelb liasaan BLelrmain Gamel Onlinel 

a. Pelngelrtian Kelb liasaan 

Kelbliasaan blellajar blukan selsuatu yang tellah 

ada namun selsuatu yang harus diblelntuk. 

Kelbliasaan blellajar yang blaik pelrlu dipupuk dan 

dikelmblangkan dan untuk me lmblelntuknya ada 

blelblelrapa hal yang harus dipelrhatikan siswa yaitu 

cara blellajar. Cara b lellajar yang blaik akan 

melmble lntuk kelbliasaan yang blaik pula. Olelh karelna 

itu pelmble lntukan kelbliasaan blellajar pelrlu 

dikelmblangkan dalam diri siswa blaik di rumah 

maupun di selkolah. Selb laliknya kelbliasaan blellajar 

yang tidak selsuai atau kurang telpat maka akan 

melmpelrolelh hasil blellajar yang tidak melmuaskan 

dan dapat melmpelrsulit siswa dalam melmahami 

dan melmpelrolelh pelngeltahuan. 
1
 

Melnurut Asih, kelbliasaan adalah pelrbluatan 

selhari-hari yang dilakukan selcara blelrulang-ulang 

                                                           
1 Helryanto dan Yuni Sarah BLr Selmbliring. Hublungan kelbliasaan 

blellajar delngan hasil b lellajar ipa. (curelrel. Vol.4 no.2 oktob lelr 2020) 
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dalam hal yang sama,
2
 selhingga melnjadi adat 

kelbliasaan dan ditaati olelh masyarakat. Anak-anak 

yang telrbliasa blelrmain gamel onlinel adalah melrelka 

yang sangat melnyukai tantangan. Anak-anak ini 

selringkali tidak melnyukai rangsangan yang lelmah, 

monoton, tidak relsponsif dan lamblat. Hal ini 

seltidaknya b lelrdampak pada prosels pelmblellajaran 

akadelmik. Suasana di kellas selpelrti pelnjara blagi 

jiwa, tubluhnya ada di dalam kellas, teltapi pikiran, 

kelingintahuan, dan kelinginannya ada dalam videlo 

gamel. Telrkadang, anak juga melnjadi malas blellajar 

atau selring melmblolos hanya untuk blelrmain 

gamel.
3
 

Melnurut Hanni dan BLudhi, ada tiga alasan 

siswa blelrmain gamel onlinel, yaitu:  

1) Melmb lelrikan kelselnangan dan tantangan. 

BLanyak orang melrasa b lahwa melrelka tidak 

melmiliki ke lkuatan dalam masyarakat, teltapi 

keltika melrelka ble lrmain gamel onlinel, melrelka 

melmiliki kelkuatan untuk melngelndalikan 

                                                           
2 Kurniawati Ika dan He lru Purnomo. Pelngaruh kelbliasaan b lelrmain 

gamel onlinel telrhadap prelstasi blellajar siswa SD. Jurnal PGSD STKIP PGRI 

BLanjarmasin. Vol.3 no.1 marelt 2021 hal.74-81 

 
3 Kurniawati Ika dan He lru Purnomo. Pelngaruh kelbliasaan b lelrmain 

gamel onlinel telrhadap prelstasi blellajar siswa SD. Jurnal PGSD STKIP PGRI 

BLanjarmasin. Vol.3 no.1 marelt 2021 hal.74-81 
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telntara, kota, atau orang lain. Kelkuatan ini 

melmblawa kelblahagiaan dan kelpuasan blagi 

melrelka  

2)  Melnghilangkan strels. BLelrmain gamel online l 

dapat me lngelndurkan saraf seltellah mellakukan 

aktivitas yang padat dan selrius.  

3)  Melngisi waktu luang. Gamel online l bliasanya 

digunakan untuk melngisi waktu luang seltellah 

lellah. Hal ini dapat melnyelgarkan pikiran yang 

lellah. 

Anak-anak lelblih blanyak melnghabliskan 

waktu blelrmain gamel onlinel di waktu 

selnggangnya. Dalam hal ini, waktu blellajar 

anak selmakin b lelrkurang. BLlais dkk, 

melrelkomelndasikan blahwa selblagian blelsar 

aktivitas yang dilakukan olelh siswa laki-laki 

adalah game l onlinel. Sellain itu, melnurut Anhar, 

untuk melmpelrolelh hasil blellajar yang telrblaik, 

anak-anak di rumah harus disiplin saat 

melngulang mata pellajaran yang tellah dipellajari 

di selkolah. BLanyak pelnellitian melnunjukkan 

blahwa kelcelrdasan melnyumblang 29%, motivasi 

melnyumblang 34%, waktu blellajar melnyumblang 

26%, dan sisanya dipelngaruhi olelh faktor lain. 

Siswa delngan waktu blelrmain yang lelb lih 



15 
 

 

blanyak celndelrung melmiliki waktu blellajar yang 

lelblih seldikit, dan tingkat pelrolelhan hasil 

blellajar siswa selringkali lelb lih relndah. 

Kelbliasaan selselorang untuk blelrmain, 

selblelnarnya tidak telrlelpas dari elksistelnsinya 

selblagai manusia yang blelrakal yaitu kelblelblasan 

(frelndom), dalam kelblelblasanya selselorang 

dipelrhadapkan delngan blelrb lagai pilihan dimana 

kita dituntut harus melmiliki ke lsanggupan untuk 

melnelntukan pilihan-pilihan telrselblut. Kelbliasaan 

(hablit) adalah relaksi otomatis telrhadap situasi 

khusus yang bliasanya dipelrolelh selblagai suatu 

hasil dari ualangan dan blellajar. 

Kelbliasaan blelrmain adalah suatu 

kelgiatan yang dilakukan selselorang selcara 

blelrulang-ulang atau lelblih dari satu kali untuk 

melndapatkan kelselnangan. Telrdapat blanyak 

jelnis pelrmainan yang dapat digunakan selblagai 

hibluran atau pelngalihan suatu pe lrmasalahan 

yang dihadapi. Salah satu yang blelrkelmblang 

saat ini adalah jelnis pelrmainan blelrblasis 

telknologi selpelrti gamel onlinel.
4
 

                                                           
4Mahyani putri. 2022. Pelngaruh kelbliasaan b lelrmain gamel onlinel 

telrhadap konselntrasi b lellajar siswa selkolah melnelngah atas nelgelri 12 

pelkanblaru. Skripsi. Fakultas tarb liyah dan kelguruan UIN Sultan syarif kasim 

riau. 
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Kelbliasaan ble lrmain gamel onlinel adalah 

kelselnangan blelrmain gamel kare lna melmblelri 

rasa kelputusan telrselndiri, se lhingga ada 

pelrasaan untuk melngulangi kelgiatan yang 

melnyelnangakan ke ltika blelrmain gamel onlinel. 

Kelbliasaan blelrmain gamel onlinel dapat dilihat 

dari selblelrapa selring selselorang mellakukan 

kelgiatan telrselblut dalam satu minggu dan 

selblelrapa lama waktu yang digunakan untuk 

seltiap pelrmainan. 

b. Pelngelrtian Gamel Onlinel 

Di elra modelrn tidak di pungkiri 

pelrkelmblangan telknologi selmakin pelsat. Salah 

satu produk telknologi yang sangat nyata saat ini 

adalah intelrne lt. Melnggunakan inte lrnelt telntunya 

selgala selsuatu hal informasi dari selluruh 

blellahan dunia dapat diaksels delngan mudah. 

Seljak adanya intelrnelt melrupakan suatu meldia 

yang sangat nyata untuk melndapatkan informasi 

telrkini, telntunya blanyak blanyak hibluran yang 

ditawarkan dari intelrnelt selpe lrti instagram, 

elmail, film, blelrita, dan gamel onlinel.
5
  

                                                           
5 Rahyuni, Muhammad Yunus , Sundari Hamid. Pelngaruh Game l 

Onlinel Telrhadap Motivasi BLellajar dan Prelstasi BLellajar Siswa SD Kelcamatan 

Pammana Kablupateln Wajo.( BLJEL 1(2): 65-70, Juni 202) 
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Melnurut KBLBLI, gamel (pelrmainan) 

adalah selsuatu meldia yang dipakai untuk 

blelrmain. Seldangkan main itu selndiri adalah 

mellakukan aktivitas atau kelgiatan untuk 

melnyelnangkan hati.
6
 

Melnurut ananda (2015) melngungkapkan 

blahwa gamel onlinel adalah salah satu blelntuk 

hib luran digital yang paling blanyak diminati dan 

saat ini seldang melnjadi trelnd an lifelstylel yang 

seldang di gandrungi olelh selmua kalangan 

telrmasuk anak-anak. 

Melnurut alam (2010), gamel adalah selsuatu 

yang dapat dimai nkan delngan aturan telrtelntu 

selhingga ada yang melnang da nada yang kalah, 

bliasanya dalam kontelks tidak selrius atau 

delngan tujuan hibluran. Gamel onlinel yaitu 

blelntuk telknologi yang hanya blisa diaksels 

mellalui jaringan intelrnelt me lnggunakan gadgelt 

atau alat komunikasi individu maupun computelr 

delngan keltelrseldiaan selrvelr.
7
 

Melnurut Affandi pelrmainan b lelrblasis onlinel 

melrupakan pelrmainan yang blisa dimainkan 

blanyak orang melnggunakan meldia telknologi 

                                                           
6 Kamus BLelsar BLahasa Indonelsia onlinel. http://kb lbli.welbl.id, diaksels 

pada tanggal 25 agustus 2022 
7 Nadya astute l.Pelngaruh Gameln Onlinel Telrhadap Hub lungan Sosial 

Siswa SDN 2 Loktablat Utara.(jurnal pahlawan vol.18 no.1: (april) 2022, h.1 
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ataupun melsin dimana meldia telrselb lut 

telrhublung dalam satu jaringan.
8
 

Gamel onlinel adalah pelrmainan yang dapat 

diaksels olelh blanyak pelmain, dimana melsin-melsin 

yang digunakan pelmain dihub lungkan olelh 

intelrnelt. Gamel onlinel ini jika ditinjau dari blanyak 

seldikitnya aktivitas yang dilakukan, maka ini 

telrmasuk jelnis blelrmain pasif atau hibluran, selblabl 

subljelk melndapatkan kelselnangan dari aktivitas 

yang dilakukan olelh orang lain yakni si pelmbluat 

pelrmainan dan pelmain hanya melngelluarkan 

seldikit elnelrgi saja untuk blelrmain, yakni tinggal 

melmelncelt tomblol yang ada. Gamel onlinel yang 

blelreldar luas dipasaran blukan hanya blelrfungsi 

selblagai hibluran saja teltapi juga dapat blelrpelran 

melrangsang daya imajinasi selsuai delngan sifat 

gamel onlinel yaitu melnampilkan masalah 

kelmudian melmikirkan masalah telrselblut delngan 

hasil melnang atau kalah. Sellain itu gamel online l 

hanya seldikit melmiliki manfaat justru lelb lih 

blanyak melnyimpan mudharat, yaitu blanyak 

                                                           
8 Kurniawati ika dan he lru purnomo. Pe lngaruh kelbliasaan b lelrmain 

gamel onlinel telrhadap prelstasi b lellajar siswa SD. Jurnal PGSD STKIP PGRI 

BLanjarmasin. Vol.3 no.1 marelt 2021 h.74-81 
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kelrugian yang didapat dari pada manfaat yang 

dipelrolelh.
9
 

Gamel onlinel melrupakan selbluah pelrmainan 

blelrblasis visual yang dimainkan delngan 

melnggunakan komputelr ataupun gadgelt yang 

telrhublung delngan jaringan blaik itu LAN maupun 

Intelrnelt. Gamel onlinel ini melrupakan selbluah 

pelrmainan yang saat dimainkan telrdapat 

tantangan-tantangan yang telntu saja tantangan 

dalam pelrmainan telrselblut dapat melmbluat 

pelmainnya melnjadi kelcanduan untuk telrus 

melmainkannya, hal telrselblut b lisa melnjadi selbluah 

kelbliasaan yang nantinya keltika sudah kelcanduan 

dan me lnjadi kelbliasaan akan sulit untuk blelrhelnti 

dan melmbluat pelmain lupa akan waktu dan 

keladaan selkitarnya.
10

 

c. Macam-Macam Gamel Onlinel 

Melnurut nilwan, agustinus gamel onlinel diblagi 

melnjadi: 

 

                                                           
9 Rahyuni, Muhammad Yunus , Sundari Hamid. Pelngaruh Game l 

Onlinel Telrhadap Motivasi B Lellajar dan Prelstasi BLellajar Siswa SD Ke lcamatan 

Pammana Kab lupateln Wajo.( BLJEL 1(2): 65-70, Juni 202) 

 
10 Marsanda Claudia Pare lmelswara, Triana Le lstari. Pelngaruh Gamel 

Onlinel Telrhadap Pelrkelmblangan ELmosi dan Sosial Anak Se lkolah Dasar.( 

Jurnal Pelndidikan Tamb lusai: Vol. 05 No.01, 2021). h.1473-1481 
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1) Fun gamels  

Fun gamels adalah pelrmainan selpelrti: 

skatel bloard, blilyars, catur, puzzlel, windows 

elntelrtainmelnt pack gamels dan selmua 

pelrmainan yang animasinya seldikit dan 

pelmbluatannya rellativel mudah. 

2) Arcadel gamels  

Arcadel gamels adalah selmua pelrmainan 

yang mudah dimelngelrti, melnyelnangkan dan 

grafiknya blagus walau bliasanya seldelrhana 

dikrelnakan pelrmainan ini hanyalah blelrkisar 

pada hal-hal yang diselnangi umum selpelrti 

pukul melmukul, telmblak melnmblak, tusuk 

melnusuk dan keljar melngeljar. Yang telrmasuk 

kel dalam pelrmainan jelnis ini adalah ragnarok, 

selal onlinel, ghost onlinel, RF onlinel. 

3) Advelnturel gamels telrblagi atas tiga macam 

pelrtualangan bliasa (multi layelreld adve lnturel), 

dungelon-undelrworld ablvelnturel (3D 

advelnturel) dan rolel playing gamel adve lnturel.
11

 

4) Gamel frelel firel  

Gamel frelel firel adalah gamel moblilel yang 

dapat dimainkan mellaluisw smartphonel, game l 

ini ble lrtelmakan blattlel royalel yang 

                                                           
11 Nadia Tattakuna.2016. Studi Telntang Relspon Mahasiswa Atas 

Kelblelradaan Gamel Onlinel.( Univelrsitas Gadjah Mada Yogyakarta. 
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melnampilkan pelrkellahian delngan 

melnggunakan selnjata selpelrti selnapan, pistol, 

pisau, blahkan melnggunakan blom. Gamel ini 

melmpelrtelmukan 49 pelmain dalam satu 

pelrmainan yang dimana waktu dalam satu 

pelrmainan itu selkitar 15-20 melnit hingga blisa 

melmelnangkan gamel telrselblut. 

5) Gamel moblile l lelge lnds  

Gamel Moblilel Lelgelnds BLang BLang 

(MLBLBL) melrupakan salah satu gamel online l 

yang melrupakan wujud dari pelrke lmblangan 

telknologi ellelktronik yang selmakin hari 

selmakin pelsat pada elra globlalisasi saat ini. 

BLelrmain gamel onlinel dapat dilakukan di layar 

monitor komputelr atau layar tellelpon sellulelr, 

yang selmula tellelpon sellulelr hanya digunakan 

untuk melme lnuhi kelblutuhan komunikasi, 

selkarang juga blisa digunakan untuk 

mellakukan blanyak hal telrmasuk blelrmain 

gamel onlinel ataupun gamel offlinel. 

MLBLBL adalah gamel multiplayelr online l 

b latllel arelna (MOBLA) yang mirip delngan game l 

Dota 2 dimana gamel ini melnggunakan stratelgi 

untuk melnang, delngan pelrtarungan 5 velrsus 5 

mellawan tim musuh.  
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Gamel ini me lmpunyai 3 jalur (linel) 

yang dipelrkuat delngan towelr tujuannya sama 

yaitu untuk melnghancurkan towelr utama 

musuh delngan helro yang kita gunakan. Gamel 

onlinel MLBLBL saat ini seldang marak 

(blooming) di masyarakat, pelminatnya tidak 

pandang blulu mulai dari anak-anak sampai 

orang delwasa.
12

 

Gamel Moblilel Lelgelnds tidak telrlelpas 

dari karaktelr atau avatar yang digunakan, 

melnurut Ray dalam Kim, melnjellaskan telntang 

avatar atau idelntitas virtual yang melnghiasi 

gamel onlinel, telrgantung blagaimana avatar 

disajikan dan digunakan, tingkat ke lnyamanan 

pelmain dan melningkatnya kelnikmatan dalam 

pelrmainan onlinel, karelna ble lblelrapa pelrmainan 

onlinel ce lndelrung melnawarkan karaktelr wanita 

yang kurang melnarik, selhingga dapat dirublah 

selsuai delngan kelinginan. 

d. Dampak Positif dan Dampak Nelgatif Gamel 

Onlinel 

Gamel onlinel pada dasarnya sama selpelrti 

selbluah koin yang melmiliki dua pelrmukaan yang 

                                                           
12 Delvita Rani, E Lffiati Juliana Hasib luan & Relhia K. Isablella BLarus. 

Dampak Gamel Onlinel Moblilel Lelgelnds: BLang BLang Telrhadap Mahasiswa.( 
Availabllel onlinel http://ojs.uma.ac.id/inde lx.php/pe lrspelktif) 
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blelrb lelda. Artinya, gamel onlinel melmiliki 

pelngaruh atau dampak yang saling blelrtolak 

blellakang telrgantung pada pelmakainya.
13

 

1) Dampak positif gamel onlinel 

a) Untuk melningkatkan konselntrasi. 

Pelnmain yang ble lrmain gamel onlinel harus 

sangat focus. Selmakin sulit pelrmainanya, 

selmakin tinggi tikat konselntrasi yang 

diblutuhkan. Keltika konselntrasi blelrmain 

gamel onlinel melningkat, aspelk pe lrhatian 

lainnya juga akan melningkat. 

b) Kelmblangkan keltelrampilan blelrfikir atau 

pelnalaran. Delngan blelrmain gamel onlinel, 

pelrmain akan me lngelmblangkan 

keltelrampilan pelmelcahan masalah, analisis 

situasi dan keltelrampilan matelmatika . dan 

dilatih untuk melngamb lil kelputusan delngan 

celpat.
14

 

Seltiap gamel melmiliki tingkat 

kelsulitan/Lelvell yang blelrblelda. Umumnya 

pelrmainan ini dilelngkapi pelrnak-pelrnik 

selnjata, amunisi, karaktelr dan pelta 

                                                           
13 Tri Rizqi Ariantoro. Dampak gamel onlinel telrhadap prelstasi 

blellajar pellajar. JUTIM, vol. 1 no. 1.Delselmblelr 2016 
14 Kurniawati Ika dan He lru Purnomo. Pelngaruh kelbliasaan b lelrmain 

gamel onlinel telrhadap prelstasi b lellajar siswa SD. Jurnal PGSD STKIP PGRI 

BLanjarmasin. Vol.3 no.1 marelt 2021 h.74-81 
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pelrmainan yang blelrblelda. Untuk 

melnyellelsaikan lelvell atau me lngalahkan 

musuh selcara elfisieln dipelrlukan stratelgi. 

Pelrmainan gamel onlinel akan mellatih 

pelmainnya untuk dapat melmelnangkan 

pelrmainan delngan celpat, elfisieln dan 

melnghasilkan lelblih blanyak poin. 

Melningkatkan konselntrasi. Kelmampuan 

konselntrasi pelmain gamel online l akan 

melningkat karelna melrelka harus 

melnyellelsaikan blelblelrapa tugas, melcari 

cellah yang mungkin blisa dilelwati dan 

melmonitor jalannya pelrmainan. Selmakin 

sulit selbluah gamel maka selmakin 

dipelrlukan tingkat konselntrasi yang tinggi. 

Melningkatkan koordinasi tangan dan mata. 

Orang yang blelrmain gamel dapat 

melningkatkan koordinasi atau kelrja sama 

antara mata dan tangan. Melningkatkan 

kelmampuan melmblaca. Sangat tidak 

blelralasan blahwa gamel onlinel melrupakan 

jelnis pelrmainan yang melnurunkan tingkat 

minat blaca anak.  

Dalam hal ini justru  gamel onlinel 

dapat melningkatkan minat blaca pe lmainnya. 
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Melningkatkan kelmampuan blelrb lahasa 

inggris. Kelblanyakan gamel onlinel 

melnggunakan blahasa inggris dalam 

pelngopelrasiannya ini yang melngakiblatkan 

pelmainnya harus melngeltahui kosa kata 

blahasa inggris. Melningkatkan pelnge ltahuan 

telntang komputelr. Untuk dapat melnikmati 

pelrmainan delngan nyaman dan kualitas 

gamblar yang prima selorang pelmain gamel 

onlinel akan blelrusaha melncari informasi 

telntang spelsifikasi komputelr dan konelksi 

intelrnelt yang dapat digunakan untuk 

melmainkan gamel telrselblut. Melningkatkan 

kelmampuan melngeltik. Kelmampuan 

melngeltik sudah pasti melningkat karelna 

melrelka melnggunakan kelybloard dan mousel 

untuk melngelndalikan pelrmainan.
15

 

2) Dampak nelgativel gamel onlinel 

Melnimblulkan adiksi atau kelcanduan 

yang kuat. Selblagian blelsar gamel yang 

blelreldar saat ini melmang didelsain supaya 

melnimblulkan kelcanduan para pelmainnya. 

Selmakin selselorang kelcanduan pada suatu 

gamel maka pelmbluat gamel selmakin 

                                                           
15 Tri Rizqi Ariantoro. Dampak gamel onlinel telrhadap prelstasi 

blellajar pellajar. JUTIM, vol. 1 no. 1.Delselmblelr 2016 



26 
 

diuntungkan. Tapi keluntungan produseln ini 

justru melnghasilkan dampak yang bluruk 

blagi kelselhatan psikologis pelmain gamel. 

Melndorong mellakukan hal-hal nelgatif. 

Walaupun jumlahnya tidak blanyak teltapi 

cukup selring kita me lnelmukan kasus 

pelmain gamel onlinel yang blelrusaha 

melncuri ID pelmain lain delngan blelrblagai 

cara. Kelmudian me lngamblil uang 

didalamnya atau mellucuti pelrlelngkapannya 

yang mahal- mahal. BLelrblicara kasar dan 

kotor. ELntah ini te lrjadi di selluruh dunia 

atau hanya Indonelsia, para pelmain gamel 

onlinel selring melngucapkan kata-kata kotor 

dan kasar saat blelrmain di warnelt atau gamel 

celntelr. Telrblelngkalainya kelgiatan di dunia 

nyata. Keltelrikatan pada waktu pelnyellelsaian 

tugas di gamel dan rasa asik melmainkannya 

selringkali melmbluat blelrblagai kelgiatan 

telrblelngkalai. Diantaranya waktu blelribladah, 

tugas selkolah, tugas kuliah ataupun 

pelrkelrjaan melnjadi telrblelngkalai karelna 

blelrmain gamel atau melmikirkannya. 

Pelmb lorosan uang. Untuk melmblayar selwa 

komputelr di warne lt dan melmblelli poin atau 
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karaktelr kadangkala nilainya blisa melncapai 

jutaan rupiah. BLellum lagi konelksi inte lrnelt 

dirumah. Melngganggu kelselhatan. Duduk 

telrus melnelrus didelpan komputelr sellama 

blelrjam-jam jellas melnimblulkan dampak 

nelgatif blagi tubluh.
16

 

e. Indikator Kelb liasaan BLelrmain Gamel Onlinel 

Gamel blisa saja me ljadi candu atau blisa juga 

melnjadi pelnghilang strelss blagi selselorang, adapun 

indicator-indikator selselorang yang kacanduan 

blelrmain gamel onlinel dapat dilihat dari blelblelrapa 

aspelk, antara lain : 

1) Frelkuelnsi blelrmain gamel 

Frelkuelnsi blelrmain gamel diartikan selblagai 

layanan blelrmain dalam seltiap harinya. Para 

pelmain gamel tidak akan cukup melnggunakan 

waktu satu atau dua jam saja, mellainkan dapat 

b lelrjam jam untuk dapat melnye llelsaikan 

pelrmainan telrselblut. Hal ini melnunjukan 

b lahwa melskipun blelrmain gamel seltiap hari 

namun tidak selring akan melnghabliskan waktu 

hanya untuk blelrmain saja. 

 

                                                           

16 Tri Rizqi Ariantoro. Dampak Game l Onlinel Telrhadap Prelstasi 

BLellajar Pellajar. (JUTIM, Vol 1, No. 1, Delselmblelr 2016) 
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2) Jelnis pelrmainan gamel 

Jelnis yang disajikan dibluat selmelnarik 

mungkin selhingga para gamelr melrasa 

melnikmati pelrmainan telrselblut. Ada juga game l 

yang dibluat delngan lelvell-lelvell telrtelntu 

selhimgga me lnimblulkan rasa pelnasaran dan 

ingin melncapai lelve ll yang lelblih tinggi.
17

 

3) Kelcanduan pelrmainan gamel 

Keltika selselorang telrbliasa blelrmain gamel 

maka selselorang telrselblut akan ke lcanduan dan 

telrus melnelrus me llakukan kelgiatan itu delngan 

melnghabliskan waktu untuk ble lrmain gamel dan 

lupa akan kelwajiblannya. Kelcanduan blelrmain 

gamel dapat blelrupa rasa selnang selme lntara, 

keltidakmampuan untuk melnghelntikan 

aktivitas, kelinginan lelblih blanyak waktu di 

delpan computelr atau gadgelt, melngab laikan 

kelluarga dan telman-telman, selrta melrasa 

kosong jika tidak blelrmain gamel. 

4) Tujuan blelrmain gamel 

BLelblelrapa orang melngatakan ke ltika 

blelrmain gamel karelna selselorang telrselb lut 

melrasa selpi. Sellain itu ble lrmain game l 

                                                           
17 Fahmi aqwa mohammad.2021. Pelngaruh blelrmain ganmel onlinel 

dan minat blellajar te lrhadap prelstasi blellajar pai siswa kellas XI SMAN 1 

ngadiluwih. Skripsi. Program studi pe lndidikan agama islam fakultas tarb liyah 

(IAIN) Keldiri. 
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digunakan untuk me llarikan diri dari masalah, 

selrta melnghilangkan kelcelmasan atau delprelsi. 

f. Hasil Bellajar Siswa 

a. Pelngelrtian Hasil BLellajar 

Melnurut Sudijono, b lahwa hasil blellajar 

melrupakan gamblaran telntang kelmajuan atau 

pelrkelmblangan siswa seljak dari awal mula 

melngikuti program pelndidikan sampai pada saat 

melrelka melngakhiri program pelndidikan yang di 

telmpuhnya. 

Melnurut purwanto, b lahwa hasil blellajar 

untuk melngukur tujuan pellajaran yang tellah 

diajarkan atau melngukur kelmampuan pelselrta 

didik seltellah melndapatkan pelngalaman blellajar 

suatu mata pellajaran telrtelntu.
18

 

Hasil blellajar dapat didelfinisikan selblagai 

selsuatu yang dapat dilakukan siswa yang 

selblellumnya tidak dapat melre lka lakukan, selblagai 

celrminan dari kompeltelnsi siswa. Hasil blellajar 

adalah pola- pola pelrbluatan, nilai-nilai, 

pelngelrtian-pelngelrtian, sikap-sikap, aprelsiasi, dan 

keltelrampilan, selblagai hasil intelraksi dalam 

pelmb lellajaran. Hasil pelmblellajaran dapat dijadikan 

                                                           

18 Maryam Muhammad. Pelngaruh Motivasi Dalam 

Pelmblellajaran.Lantanida Journal, Vol. 4 No. 2, 2016. h.2 
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tolak  ukur untuk melngidelntifikasi dan 

melngelvaluasi tujuan pelmblellajaran. Selblagai salah 

satu patokan untuk melngukur kelblelrhasilan prosels 

pelmblellajaran, hasil blellajar me lrelfle lksikan hasil 

dari prosels pelmblellajaran yang melnunjukkan 

seljauh mana murid, guru, prosels pelmblellajaran, 

dan lelmblaga pelndidikan tellah melncapai tujuan 

pelndidikan yang tellah ditelntukan. Hasil blellajar 

juga melrupakan laporan me lngelnai apa yang te llah 

dipelrolelh siswa dalam prosels pelmblellajaran. Dapat 

disimpulkan hasil blellajar melrupakan kompeltelnsi 

dan keltelrampilan yang dimiliki siswa yang 

dipelrolelh mellalui prosels pelmblellajaran. Melrujuk 

pada Taksonomi BLloom hasil blellajar dalam rangka 

studi dicapai mellalui tiga ranah, yaitu kognitif, 

afelktif, psikomotor. Ranah kognitif, blelrkaitan 

delngan hasil blellajar intellelktual yang telrdiri atas 6 

aspelk yaitu pelngeltahuan, pelmahaman, pelnelrapan, 

analisis, sintelsis, dan pelnilaian. Ranah afelktif, 

blelrkaitan delngan sikap dan nilai. Ranah afelktif 

melliputi lima jelnjang kelmampuan yaitu melnelrima, 

melnjawabl, atau relaksi, melnilai, organisasi dan 

karaktelrisasi de lngan suatu nilai atau komplelks 

nilai. Ranah psikomotor melliputi keltelrampilan 
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motorik, manipulasi blelnda-blelnda, koordinasi 

neluromuscular (melnghublungkan, melngamati).
19

 

b. Macam-macam hasil b lellajar 

Hasil blellajar me lrupakan hal yang dapat 

dipandang dari dua sisi yaitu sisi siswa dan dari 

sisi guru. Dari sisi siswa, hasil ble llajar melrupakan 

tingkat pelrkelmblangan melntal yang lelblih blaik blila 

diblandingkan pada saat selblellum blellajar. Tingkat 

pelrkelmblangan melntal telrselblut telrwujud pada 

jelnis-jelnis ranah kognitif, afe lktif, dan psikomotor. 

Ada tiga blagian macam hasil blellajar yaitu, 

keltelrampilan dan kelbliasaan, pelngeltahuan dan 

pelngelrtian selrta sikap dan cita-cita. Pelndapat dari 

Horward Kingslely ini melnunjukkan hasil 

pelrub lahan dari selmua prosels blellajar. Hasil ble llajar 

ini akan mellelkat telrus padadiri siswa karelna sudah 

melnjadi blagian dalam kelhidupan siswa telrselblut. 

Sudjana blelrpelndapat ada 5 macam hasil blellajar: 

1)  Pelnilaian formatif melrupakan pelnilaian yang 

dilaksanakan di akhir program blellajar 

melngajar untuk mellihat tingkat ke lblelrhasilan 

prosels blellajar melngajar itu selndiri. 

                                                           
19 Rikel Andriani, Rasto. Motivasi BLellajar Selblagai Deltelrminan Hasil 

BLellajar Siswa.(Jurnal Pelndidikan Manajelmeln Pelrkantoran) Vol. 4 No. 1, 2019, 

h. 80-86 
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2) Pelnilaian sumatif melrupakan pelnilaian yang 

dilaksanakan di akhir unit program yaitu akhir 

caturwulan, akhir selmelstelr dan akhir tahun, 

pelnilaian ini blelrorielntasi pada produk blukan 

pada prosels.   

3) Pelnilaian diagnostik melrupakan pelnilaian yang 

blelrtujuan untuk mellihat kellelmahan-kellelmahan 

siswa selrta faktor pelnyelblablnya.     

4) Pelnilaian selle lktif melrupakan pelnialian yang 

blelrtujuan untuk ke lpelrluan sellelksi, misalnya 

ujian saringan masuk kel lelmblaga pe lndidikan 

telrtelntu.     

5)  Pelnilaian pelnelmpatan melrupakan pelnialian 

yang dilakukan untuk melngeltahui 

keltelrampilan prasyarat yang dipelrlukan blagi 

suatu program blellajar dan pelnguasaan blellajar 

selpelrti yang diprogramkan selblellum melmulai 

kelgiatan blellajar untuk program itu. 

c. Faktor-Faktor Yang Melmpelngaruhi Hasil 

Bellajar 

Telrdapat 2 faktor utama yang melmpelngaruhi hasil 

blellajar siswa yaitu selblagai blelrikut : 

a. Faktor Intelrnal, Faktor intelrnal ialah faktor 

yang blelrhub lungan elrat delngan selgala kondisi 

siswa, melliputi : 
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1) Kelselhatan fisik. 

Kelselhatan fisik atau kondisi jasmani 

(fisiologis0 dan rohani (psikologis) yang 

prima akan melndukung selselorang siswa 

untuk mellakukan kelgiatan blellajar delngan 

blaik, selhingga ia akan dapat melraih 

prelstasi blellajar yang b laik pula. Selb laliknya, 

siswa yang sakit, apalagi kondisi sakitnya 

sangat parah dan harus dirawat selcara 

intelnsif di rumah sakit, maka ia tidak dapat 

blelrkonselntrasi blellajar delngan blaik. Telntu 

saja ia pun tidak akan dapat melraih prelstasi 

blellajar delngan blaik b lahkan blisa blelrakiblat 

pada kelgagalan blellajar (lelarning failurel).
20

 

2) Motivasi adalah dorongan yang 

melnggelrakkan selselorang untuk mellakukan 

selsuatu delngan sungguh-sungguh. 

Motivasi blellajar (lelarning motivation) 

adalah dorongan yang melngge lrakkan 

selorang pellajar untuk sungguh-sungguh 

dalam ble llajar melnghadapi pellajaran di 

selkolah. Motivasi blelrprelstasi (achielvelmelnt 

motivation) ialah otivasi yang akan 

                                                           
20 Fahmi aqwa mohammad.2021. Pelngaruh b lelrmain ganmel onlinel 

dan minat blellajar telrhadap prelstasi blellajar pai siswa kellas XI SMAN 1 

ngadiluwih. Skripsi. Program studi pe lndidikan agama islam fakultas tarb liyah 

(IAIN) Keldiri. 
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melndorong individu untuk me lraih prelstasi 

blellajar yang se ltinggi- tingginya. Melre lka 

yang melmiliki motivasi blelrprelstasi yang 

tinggi , pada umumnya ditandai delngan 

karaktelristik blelkelrja kelras atau blellajar 

selcara selrius, melnguasai matelri pellajaran, 

tidak putus asa dalam melnghadapi 

kelsulitan, blila melnghadapi suatu masalah 

maka ia b lelrusaha melncari cara lain.
21

 

b. Faktor elkstelrnal ialah faktor yang blelrasal dari 

luar individu, blaik blelrupa lingkungan fisik 

maupun lingkungan sosial. 

1) Lingkungan fisik selkolah (school physical 

elnvironmelntal) ialah lingkungan yang 

blelrupa sarana dan prasaran yang telrseldia di 

selkolah yang b lelrsangkutan. Sarana dan 

prasarana di selkolah yang melmadai selpelrti 

ruang kellas delngan pelnelrangan, velntilasi 

udara yang cukup blaik, telrseldianya AC 

(pelnye ljuk ruangan), Ovelrhelad Projelctor 

(OHP) atau LCD, papan tulis (whitelbloard), 

spidol, pelrpustakaan lelngkap, labloratorium, 

dan sarana pelnunjang blellajar lainnya. 

                                                           
21 Fauhah Homroul. Analisis modell pelmblellajaran makel A match 

telrhadap hasil b lellajar siswa. Jurnal pelndidikan administrasi pe lrkantoran 

(JPAP). Vol.9 n0.2. 2021 
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Kellelngkapan sarana dan prasarana akan 

blelrpelngaruh positif blagi siswa dalam 

melraih prelstasi blellajar.
22

 Selkolah 

melrupakan suatu institusi pelndidikan 

formal di lingkungan selkolah telrjadi 

intelraksi pelmblellajaran. Muatan matelri 

pellajaran dan cara guru me lmblellajarkannya, 

akan blelrpelngaruh blagi minat untuk blellajar 

anak, yang akhirnya akan blelrimblas kelpada 

prelstasi blellajar anak. Disamping faktor 

lainya, selpe lrti telman selkellasnya, fasilitas 

pelmblellajaran, kelamanan, kelnyamanan dan 

lain-lain.
23

 

2) Lingkungan sosial kelluarga (Family sosial 

elnvironmelnt) ialah suasana intelraksi sosial 

antara orang tua delngan anak-anak dalam 

lingkungan kelluarga. kelluarga melruapakan 

lingkungan telrkelcil dalam masyarakat 

telmpat anak di lahirkan. Kelluarga 

melrupakan telmpat pelrtama dan utama anak 

tumbluh dan blelrkelmblang. Dalam kelluarga 

anak blelrintelraksi delngan ayah dan ib lunya, 

                                                           
22 Fauhah Homroul. Analisis modell pelmb lellajaran makel A match 

telrhadap hasil b lellajar siswa. Jurnal pelndidikan administrasi pe lrkantoran 

(JPAP). Vol.9 n0.2. 2021 
23 Munirwan umar. Pe lranan orang tua dalam pe lningkatan prelstasi 

blellajar anak. Jurnal ilmiah eldukasi vol. 1 no.1 juni 2015 
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kakak, dan adinya mungkin juga delngan 

kakelk dan nelnelknya, selpupunya, paman 

dan bliblinya. BLagaimana pelrilaku prang di 

selkitarnya di dalam ke lluarganya, maka 

delmikianlah yang melmpelngaruhi 

pelrilakunya.
24

 Orangtua yang tidak mampu 

dalam melngasuh anak-anak delngan blaik, 

karelna orangtua celndelrung otoritelr 

selhingga anak-anak blelrsikap patuh selmu 

(pseludo obleldielncel) dan melmblelrontak blila 

di blellakang orang tua. Pelngasuhan pelrmisif 

yang selrbla melmpelrblolelhkan selorang anak 

untuk blelrpe lrilaku apa saja, tanpa ada 

kelndali orang tua, akiblatnya anak tidak 

tahu akan tuntutan dan tanggung jawabl 

dalam hidupnya selblagai pellajar. Keldua 

pelngasuhan ini akan blelrdampak bluruk pada 

pelncapaian prelstasi blellajar anak 

diselkolah.
25

 

 

                                                           
24 Munirwan umar. Pe lranan orang tua dalam pe lningkatan prelstasi 

blellajar anak. Jurnal ilmiah eldukasi vol. 1 no.1 juni 2015 
25 Azza Salsablila dan Puspitasari. Faktor-Faktor Yang 

Melmpe lngaruhi Prelstasi 

BLellajar  Siswa Se lkolah Dasar.  Jurnal Pelndidikan Dan Dakwah Vol. 2, No. 2. 

Meli 2020. h. 278-288 
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3) Lingkungan masyarakat 

Di lingkungan masyarakat. Pelndidikan 

yang ditelrima anak lelblih komplelk. Di 

lingkungan masyarakat blelrkumpul 

blelrblagai unsur masyarakat delngan 

blelrblagai latar blellakang pelndidikan. Dan 

yang jellas di lingkungan masyarakat, 

blukan hanya telrdapat telman selblayanya, 

teltapi juga orang delwasa, jadi blagaimana 

karaktelristik oang-orang yang ada di 

lingkungan masyarakatnya, maka 

delmikianlah pelrilaku yang akan 

melmpelngaruhi anak. 

c. Indikator Hasil BLellajar 

Melnurut Moorel, indikator hasil b lellajar ada tiga 

ranah, yaitu: 

1) Ranah kognitif, diantaranya pelngeltahuan, 

pelmahaman, pelngaplikasian, pelngkajian, 

pelmbluatan, selrta elvaluasi.  

2) Ranah elfe lktif, melliputi pelnelrimaan, melnjawabl, 

dan melnelntukan nilai. 
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3) Ranah psikomotorik, melliputi fundamelntal 

movelmelnt, gelnelric movelmelnt, ordinativel 

movelmelnt, crelativel movelmelnt.
26

 

Adapun indikator hasil blellajar melnurut Straus, 

Teltroel, & Graham adalah: 

1) Ranah kognitif melmfokuskan telrhadap 

blagaimana siswa melndapat pelngeltahuan 

akadelmik mellalui meltodel pellajaran maupun 

pelnyampaian informasi.  

2) Ranak elfelktif blelrkaitan de lngan sikap, nilai, 

kelyakinan yang b lelrpelran pe lnting dalam 

pelrublahan tingkah laku. 

3) Ranah psikomotorik, keltelrampilan dan 

pelngelmblangan diri yang digunakan pada 

kinelrja kelte lrampilan maupun praktelk dalam 

pelngelmblangan pelnguasaan kelte lrampilan. 

BLelrdasarkan indikator hasil b lellajar dapat 

disimpulkan yaitu melmpunyai tiga ranah, 1. 

Kognitif, 2. ELfelktif, 3. Psikomotorik.
27

 

 

                                                           
26 Ricardo dan rini intansari me lilani. Impak minat dan motivasi 

blellajar telrhadap hasil b lellajar siswa. (jurnal pelndidikan manajelmeln 

pelrkantoran vol.2 no.2, juli 2017. h. 188-201  

27 Homroul Fauhah. Analisis Modell Pelmblellajaran Makel A Match 

telrhadap Hasil B Lellajar Siswa.( Jurnal Pelndidikan Administrasi Pe lrkantoran 

(JPAP) 

Vol. 9  No. 2, 2021) 



39 
 

 

B. Kelrangka pelmikiran  

Belrdasarkan rumusan masalah pelngaruh game l 

onlinel telrhadap hasil belajar siswa khususnya tingkat 

selkolah dasar sangat blelrpelngaruh telrhadap rellelvansi 

delngan pelmblellajaran, kondisi elkonomi, prelstasi relndah, 

pelrgaulan telrblatas dan waktu blelrmain lelblih blelsar dari 

pada waktu untuk blellajar, selhingga dapat dikeltahui 

apakah pelngaruh gamel onlinel blelrdampak positif atau 

nelgativel seldangkan indikator dari hasil blellajar yaitu ranah 

kognitif, ranah efektif, dan ranah psikomotorik, selhingga 

dapat dikeltahui apakah siswa hasil blellajar blaik, kurang 

blaik, dan tidak blaik. 

 

 

Indikator ke lbliasaan ble lrmain 

gamel online l 

 Frekuensi bermain game 

 Jenis permainan game 

 Kecanduan permainan 

game 

 Tujuan bermain game 

Indikator hasil ble llajar 

 Ranah kognitif 

 Ranah efektif 

 Ranah 

psikomotorik 

 

C. Pelnellitian Yang  Rellelvan 

BLelrikut ini adalah hasil pelnellitian telrdahulu, kelmudian 

dicari pelrbleldaannya delngan pelnellitian yang dilakukan 

olelh pelnulis, yaitu: 

 

 

x Y 
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Tab lell 2.1 

Pelrb leldaan Pelnellitian Telrdahulu Delngan Pelnellitian 

Pelnulis 

Nama Judu Pe lrb le ldaan Hasil 

Ika 

Kurniawati 

Dan He lru 

Purnomo 

Pelngaruh 

kelbliasaan 

blelrmain 

gamel online l 

telrhadap 

prelstasi 

siswa SD. 

Pelrbleldaan 

dari 

pelne llitian 

yang 

dilakukan 

pelne lliti ialah 

dimana pada 

pelne llitian 

ika 

kurniawati 

dan helru 

purnomo 

melninjau 

pada pada 

pelngaruh 

gamel online l 

telrhadap 

prelstasi 

siswa, 

seldangkan 

pelne lliti 

melninjau 

dari selgi 

pelngaruh 

gamel online l 

telrhadap 

hasil b lellajar 

siswa. 

Dampak blelrmain 

gamel onlinel telrhadap 

siswa melnunjukan 

blahwa game l online l 

tidak selrta melrta atau 

langsung b le lrpe lngaruh 

telrhadap pre lstasi hasil 

blellajar siswa, te ltapi 

pelrmainan game l 

onlinel akan 

melmpelngaruhi 

blelb le lrapa faktor 

pelnting yang selcara 

langsung b le lrpe lngaruh 

telrhadap hasil ble llajar 

siswa. 

Mahyani 

putri 
Pelngaruh 

kelbliasaan 

blelrmain 

gamel online l 

telrhadap 

Pelrbleldaan 

dari 

pelne llitian 

yang 

dilakukan 

BLe lrdasarkan data yang 

dipelrole lh Konselntrasi 

blellajar adalah 

kelmampuan untuk 

melmusatkan pe lrhatian 
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konselntrasi 

blellajar 

siswa 

selkolah 

melne lngah 

atas nelgelri 

12 pelkan 

blaru. 

pelne lliti ialah 

dimana 

pelne llitian 

mahyani 

putri 

melninjau 

pelngaruh 

gamel online l 

telrhadap 

konselntrasi 

siswa, 

seldangkan 

pelne lliti 

melninjau 

dari 

pelngaruh 

gamel online l 

telrhadap 

hasil blellajar 

siswa. 

pada suatu obljelk dan 

melnge lsampingkan 

hal-hal yang tidak 

blelrkaitan delngan hal 

telrse lblut. Konselntrasi 

dapat se lcara elfe lktif 

apablila se lse lorang 

mampu melnikmati 

kelgiatan blellajar yang 

seldang dilakukan. 

Angella  Pelngaruh 

gamel online l 

telrhadap 

motivasi 

blellajar 

siswa SDN 

015 

kellurahan 

sidomulyo 

kelcamatan 

samarinda 

ilir tahun 

ajaran 2013. 

Pelrbleldaan 

dari 

pelne llitian 

yang 

dilakukan 

pelne lliti ialah 

dimana 

pelne llitian 

angella 

melninjau 

pada 

pelngaruh 

gamel online l 

telrhadap 

motivasi 

blellajar 

siswa, 

seldangkan 

pelne lliti 

melninjau 

pada 

BLe lrdasarkan data yang 

dipelrole lh blahwa game l 

onlinel ble lrpe lngaruh 

telrhadap motivasi 

blellajar siswa yang 

ditunjukan dari 

koelfelsie ln kore llasi 

selblelsar 0,539, 

signifikan diuji 

mellalui hitung selb le lsar 

8,753 yang lelb lih ble lsar 

t tablell se lb lelsar 1,665. 



42 
 

pelngaruh 

gamel online l 

telrhadap 

hasil b lellajar 

siswa. 

 

D. Hipotelsis Pelnellitian 

Ho : Tidak telrdapat pelngaruh kelbliasaan blelrmain 

gamel onlinel telrhadap hasil blellajar siswa di MIN 

2 BLelngkulu Telngah. 

Ha : Telrdapat pelngaruh antara kelbliasaan blelrmain 

gamel onlinel telrhadap hasil blellajar siswa di MIN 

2 BLelngkulu Telngah. 
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