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Abstrak

Tujuan dalam penelitian iniadalah untukmengetahuipengaruh game online terhadap
prestasisiswa.PenelitianinimenggunakanmetodesurveiAPJIIdanmemilahbeberapadata
kualitatif.Dalam penelitianini,jumlahsempelyangdisurveiberjumlah40siswa.Populasipenilitian
inimerupakansiswasiswiSMANegeripadatahun2016.Darihasilpenelitianterdapat36siswa
yangseringmenggunakangameonlinesetiapharidan4orangtidakmenggunakangameonline.
Hasilpenelitianmenunjukkanbahwaterdapathubunganantaragameonlinedenganmenurunnya
prestasisiswa,karenaadiktifgameonlinememilikipengaruhnegatifterhadapprestasisiswa.
Gameonlinejugadapatmembuatsiswakecanduansehinggadapatmenurunkansemangatbelajar
danmenyebabkananjloknyaprestasisiswayangbersangkutan.

Katakunci:gameonline,kecanduan,prestasisiswa

1.PENDAHULUAN

1.1LatarBelakang

Perkembanganeraglobalisasipadasaatinimemberikanpengaruhyang besar
terhadapkehidupanmanusia.Melaluiadanyaeraglobalisasi,individudituntutuntukterus
berkembangsertamemilikikualitasagarmampubersaingdenganindividuyanglain.Hal
tersebutmembuatperadabanmanusiasemakinmajusehinggabanyakindividuberlomba
lombamenunjukkaneksistensinyaagartidakkalahdenganyanglain.

Salah satu permainnya era modern saatiniyaitu game online.Game online
merupakan permainan yang dioperasikan menggunakan koneksiinternet.Berkaitan
denganhaltersebutBurhandanTsharir(2005)mengemukakanbahwagameonline
merupakan permainan komputeryang dapatdimainkan oleh banyakpemain melalui
internet.Dalam 10tahunterakhir,gameonlinetelahmengalamikemajuanyangsangat
pesat.

Gameonlinepadadasarnyaditujukanuntukmengusirkepenatanatausekedar
melakukan refresing otak setelah melakukan aktivitas sehari-hari.Namun pada
kenyataannya,permainantersebutjustrumembuatremajamenjadikecanduan.Intensitas
bermaingameyangtinggimembuatindividumengalamikecanduanyangmemberikan
dampakterhadapperilakuindividu.Beberapadampakakibattingginyaintensitasbermain
game online diantaranya yaitu remaja menjaditidak memilikiskala prioritas dalam
menjalaniaktivitasseharihari,sertamenyebabkansiswamalasbelajar.

Mengacupadahaltersebut,dapatterlihatbahwaterdapatkorelasiantaraintensitas
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bermaingameonlinedenganperilakumenundapekerjaan.Olehkarenaitu,penelititertarik
untukmelakukan penelitian dengan judul“MenurunnyaPrestasiSiswakarenaGame
Online”

1.2Tujuan

1Untukmengetahuiseberapabesardampakgameonlinepadaremaja

2Untukmencarisolusidampakgameonlinebagiremajayangkecanduan

3Untukmengetahuitentanghubunganantaragameonlinedenganprestasisiswa

2.PENGGUNAINTERNET

2.1Penggunaatausempel

Penggunaatausempeldalam penelitianiniadalahsiswasiswiSMANegeripada
angkatan2016.Penentujumlahpenggunagameonlinedalam penelitianiniyaitudengan
mengambilsebagiansiswapenggunagameonline.Setelahmenghitungjumlahpengguna
gameonlinedenganmengambilsebagiandariseluruhpenggunagameonlinesudah
dipastikan85%siswakecanduangameonline.

2.2Kecanduangame

Seseorangyangkeseringanbermaingameakanmengalamikecanduansehingga
menghabiskanbanyakwaktuyangterbuangsia-siahanyauntukbermainsajadantidak
melakukankegiatansertaaktivitasyanglainkarenaseseorangmenganggapgamelebih
pentingdaripadahallainnya.Lee(2011:208)mengemukakanseseorangyangkecanduan
gamedapatdilihatdarikomponenkecanduanyakniexcessiveuseyangmanaseseorang
tersebutmelupakan seluruh aktivitasnya yang mendominasipikiran,perasaan,dan
tingkahlaku.

2.3Motivasibelajar

Menurunnya motivasibelajarpada siswa akan menyebabkan individu kurang
bersempatanuntukmengikutiprosespembelajaran.Siswayangmalasbelajardansering
membolosakanmempengaruhimotivasibelajardanprestasibelajarnamun,apabila
siswatidakmengurangiataumenghentikantindakanyangtidakperlusepertibermain
makahaliniakanmengganggupikirandankonsentrasiuntukbelajarMuhibbin(2012:124)

2.4Hubunganpenggunagamedenganprestasisiswa

Berdasarkan hasilanalisis data yang dilakukan menunjukkan bahwa terdapat
hubungan negatif antarakecanduan gamedengan motivasibelajar.Semakin tinggi
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kecanduan game maka semakin rendah motivasibelajarsiswa.Seorang profesor
psikologiDouglas A.Gentile menjelaskan research dilow state university bahwa
kelamaanbermaingameakanmengalamimasalahkonsentrasipadabelajarsehingga
membuatnilaijadimenurun,karenaanaklebihmemilihbermaindanmenjadimalas
belajarsertatidakpedulidengantugas-tugassekolah(Angela,2013:540)

3.DAMPAK

Dampaknegatifyangdiperolehsiswadalam bermaingameonline:

a.Anak-anak yang bermain game online terlihatcenderung lebih memperhatikan
kesenanganmerekadalam bermaindaripadatugasutamamerekasebagaipelajaryaitu
bersekolahdanbelajar

b.Anak-anakyangbermaingameonlineterbuktilebihsenangdanmemilihmembelipaket
datadaripadamembelibukuuntukbelajar

c.Anak-anakyangbermaingameonlinemenunjukkansikapmalasdankurangperhatian
terhadapmasalahpendidikanmereka,sehinggamenurunnyatingkatprestasibelajar
mereka

Dampakpositifyangdiperolehsiswadalam bermaingameonline:

a.Anak-anakbermaingameonlineterbuktimampubersosialisasidenganbaikdalam
lingkungangamersdanjugamemperluasjaringansosialmerekamenjadiduniamaya.

b.Anak-anak atau gamers terbuktimemilikikemampuan dan pengetahuan dalam
penggunaanteknologiinternet.

4.SOLUSI

Karenagameonlinesangatberpengaruhbesarterhadaptingkatprestasibelajar
siswa,makasiswajugaharusmempunyaikesadaranuntukmengurangibermaingame.
Orangtuajugaharuscepatbertindakdengancaramengurangiwaktuanakdalambermain
game online.Sebagaiorang tua juga harusmencarikan solusiuntukanaknya yang
sebelumnyamengisiwaktuluangdenganbermaingameonlinedenganmengarahkan
anaknya untuk mengikutikegiatan socialdimasyarakat,dan mengikutibeberapa
rangkaiankegiatandimasyarakat.Adajugasolusiyangbisamengurangibermaingame
onlineyaitudengancarameningkatkankegiatankeagamaanatauibadahkitaseperti
mengaji,berzikir,membuatgrupsholawatdankegiatanagamalainnya.Karenakegiatan-
kegiatantersebutlebihbermanfaatdandapatmeningkatkansemangatkedisiplinananak.

5.KESIMPULAN

Berdasarkanpembahasanpenelitianbisadikemukakankesimpulankesimpulansebagai
berikut:
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1kecanduangameonlinesecaraumum beradapadakategoritinggi

2menurunnyasemangatbelajarsiswakarenakecanduangameonline

3terdapatdampaknegatifgameonlineterhadapprestasiakademiksiswaSMANegeri
angkatan2016

4peranorangtuasangatpentingdalam mengawasianakagaktidakkecanduangame
online
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