
DAMPAK

FA

K PERMA

Jur

AKULTA

INSTITU

AINAN GAM

KELAS I

rusan Pendi

AS TARB

UT AGAM

ME ONLIN

IV SD N 4 

SKRIP

Diajukan 

YULFI
1052017

idikan Guru

IYAH DA

MA ISLA

2021

NE TERHA

PEUREUL

PSI 

Oleh: 

INA 
7035 

u Madrasah 

AN ILMU

AM NEGE

1 

ADAP ADIK

LAK 

Iftidayah 

U KEGUR

ERI LAN

KSI SISWA

RUAN 

NGSA 

A DI 



SKRIPSI

Diajuknn Kepada Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan

Institut Agame Islam Negeri Langsa Sebagai

Salah Satu Beban Studi Progrem Strata

Satu (S-1) Dalam [Imu Keguruan

Diejuken 0leh:

YULF'INA
105201703s

Mahasiswa Institut Agama Islam Negeri Langsa
Fak/P rodi: Tarbiyah/PGMI

Disetujui Oleh:

PEMBIMBING I PEMBIMBING tr

Dr. Muhaini.lV[. Pd
t[mN.2016066801

Rita Sari.lVLPd
rYrDN. 2017108201



Telah Dinitai Oleh Panitia Si&ng tvtmagsyan Skipsr

Institut Agama IslnmNegeri (IAIN) Langse

Dinyatakan Luhs dm Ditsrims

Seggi Tugas Atfiir Penyclesaiarn

Progran Sarjanr(S-l)

Dalan llmuKcguruan

Psdalfui/Tanggnl

Senin : t6 Agpshrs 2021 M

Di

LANGSA

PAMTTA SIDANG IIfl.TNAQASYAH SKRIPSI

Ketua"w
Ilr. Nurmawetlltil.Pd

IrIII)N.201 n1tlm

rerfri'fl

Srirutirtl M. Pd
NIrlN. rJ0lttE60l

Meryeilahui
Ta*iyah dam llmuKqunrut

2lxB01 1|ru)



SURAT PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI

Saya yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama

NIM

Prodi

Judul Skripsi

Yulfina

1052017035

Pendidikan Guru Madrasah lbtidaiyah (PGMI)

Dampak Permainan Game Online Terhadap Adiksi

Siswa di Kelas MD N 4 Peureulak

Menyatakan dengan sebenarnya bahwa Tugas Akhir yang saya tulis ini

benar-benar hasil kirya saya sendiri, bukan merupakan pengambilalihan tulisan

atau pikiran orang lain yang saya akui sebagai tulisan atau pikiran saya sendiri.

Apabila dikemudian hari dapat terbukti bahwa Tugas Akhir ini adalah

hasil jiplakan, maka saya bersedia menerima sanksi atas perbuatan tersebut.

Langsa,2 Agustus 2021

Yang Membuat Pemyataan

NIM. 1052017035



KATA PENGANTAR

Tiada kata yang layak dilantunkan kecuali memuji dan memuja zat yang

menggenggam alarn semesta ini beserta isinya. Yakni Allah SWT, karena dengan

petunjuknya saya bisa berinovasi tiada henti dalam menyelesaikan skripsi ini dihujani

dengan petir-petir hidayatr yang mampu menghancurkan sifat malas yang

membelenggu. Shalawat dan salam semoga sampai pada sang revolusioner sejati,

Nabi ltifuharnmad SAW.

Dalarn penulisan slaipsi ini, tentunya banyak pihak yang telah memberikan

bantuan baik moril maupun materil. Oleh karena itu penulis ingin menyampaikan

ucapan terima kasih yang tiada hingganya kepada:

l. Bapak Dr. H. Basri Ibrahim, MA selaku Rek1or IAIN Langsa.

2. Dekan Fakultas Tarbiyah yaitu Bapak Dr. Zainal Abidin, S.Pd.I, MA

3. Ketua Jurusan Pendidikan Guru Ibtidaiyah lbu Rita Sari, M.Pd selaku

pembimbing II dan Bapak Dr. Muhaini, M.Pd selaku pembimbing I

4. Para dosen dan seluruh karyawan serta staf Pegawai IAIN Langsa atas

bantuan yang diberikan selarna penulis mengikuti studi.

5. Secara ktrusus penulis ingin mengucapkan terimakasih yang tiada taranya

kepada Ayahanda dan Ibunda yang sangat penulis sayangl dan penulis cintai

yang telah mendidik, merawat dan membesarkan penulis dengan sangat baik.

Terima kasih atas do'a dan motivasi yang tiada hentinya mengiringi setiap

langkah kaki penulis dimanapun penulis berada, beserta sanak saudara dan

bagi teman-teman dan semua pihak lainnya.

11



F'

F

:

Atas segala bmtum, kebaikan dan smrbangsih semua pihalq penulis

mendo'akan semoga Allah SWT menjadikm rmal ibadah dan pahala ymg berlipt

ganda. Akhirnya pe,nulis menyerahkm kepada Allah SWT, dengan htrean semoga

slripsi fui akar bermmfaat hendaknya kepada penulis khususnya dan kepada para

pembaca um[mn]ra.

Amim yarabbal 'alamin

Lmgsa, Inuari}A22

Penulis

Yulfina

iii



DAFTAR ISI
ABSTRAK
KATA PBNGAT{TAR......................
DAFTAR rsI ..................r....'ro.......r.....................o6...............................r

BABI PENDAHULUAN
A. LatarBelakangMasalah ...................l
B. BatasanMasalah ............3
C. Rumusan Masalah ..........4
D. Tujuan Penelitian ............4
E. PenelitianRelevan ..........5

BAB tr TINJAUAN PUSTAKA
A. Permainan Game Online ................. 1l
B. Perilaku Menyimpang Siswa/perilaku Adiksi ..................... 24
C. Perilaku Siswa ...............32

BAB Itr METODOLOGI PEI\IELITIAN
A. Jenis PEnelitian ............35
B. Lokasi dan Waktu penelitian ...........35
C. TeknikPengumpulanData..... ............36
D. Teknik Analisis Data dan Keabsahan Data.......... ..................37

BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAI\I
A. PaparanData........ .........39
B. Temuan Penelitian .........42
C. Pembahasan ...................51

BAB V PEI\TUTUP

A. Kesimpulan............ .........5g
B. Saran-Saran ......... ............59

DAFTAR PUSTAKA ...........................................................................60
LAMPIRAN.LAMPIRAN
DAFTARRIWAYAT EIDI]P

I

II
lv

lv



V 

ABSTRAK 

Yulfina, Tempat/tanggal lahir: Uteun Dama, 18 September 1999, Nomor pokok: 

1052017035, Judul skripsi: “Dampak Permainan Game Online Terhadap 

Adiksi Siswa di Kelas IV SD N 4 Peureulak” 

Game online yang dimainkan oleh siswa SD N 4 Peureulak yaitu sejenis game 
PUBG ((Player Unknown’s Battle Grounds) dan sejenisnya adalah sebuah 
permainan interaktif elektronik dengan jenis pertempuran yang mengandung 
unsur kekerasan dan kebrutalan, mempengaruhi perubahan perilaku menjadi 
negatif, menimbulkan perilaku agresif, kecanduan pada level yang berbahaya dan 
mengandung unsur penghinaan terhadap simbol-simbol Islam. Rumusan masalah 
dalam penelitian ini ialah: 1) Apa saja faktor-faktor yang mempengaruhi adiksi 
siswa terhadap permainan game online? Dan 2) Bagaimana dampak game PUBG 
terhadap adiksi siswa akan gadget?. Tujuan dari penelitian ini yaitu: untuk 
mengetahui faktor-faktor yang mempengaruhi adiksi siswa terhadap permainan 
game online dan untuk mengetahui dampak game PUBG terhadap adiksi siswa 
akan gadget. Jenis penelitian ini yaitu penelitian lapangan dengan menggunakan 
metode kualitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa faktor-faktor yang 
mempengaruhi adiksi siswa terhadap permainan game online disebabkan oleh 
beberapa faktor, antara lain karena: a. Kecanduan, b. Diberi fasilitas oleh orang 
tua, c. Bermain game PUBG di sekolah banyak teman, dan d. mempunyai 
kesempatan bermain game karena masa pandemi. Selanjutnya, dampak game 
PUBG terhadap adiksi siswa akan gadget yaitu terdapat dampak positif dan 
dampak negatif. a. Dampak positif. Siswa akan lebih aktif dalam berpikir, siswa 
akan lebih cepat merespon, emosional siswa juga dapat dilupakan dengan bermain 
game dan siswa akan lebih berpikir kreatif. b. Dampak negatif. Siswa malas 
belajar dan sering menghabiskan waktu luangnya untuk memainkan game-nya 
tersebut serta lupa waktu makan. 

Kata Kunci: Permainan Game Online, Adiksi Siswa 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah

Gadget merupakan perangkat media elektronik yang memiliki beragam 

fungsi dan kegunaan. Saat ini gadget memang sudah menjadi bagian dari 

kehidupan, bahkan gaya hidup manusia. Jenis gadget yang tersedia saat ini cukup 

banyak, beberapa diantaranya yaitu telepon seluler, smartphone, desktop PC 

(Komputer), tablet dan laptop/netbook PC. Manfaat dan kegunaan dari gadget 

sendiri juga sudah banyak diketahui manusia, seperti menelpon, merekam gambar, 

merekam video, merekam suara, memutar video, memutar musik, mengakses 

internet, mengolah data, dan lain sebagainya. 

Masalah selama beberapa tahun terakhir, penggunaan gadget telah 

meningkat secara substansial dan telah menimbulkan kekhawatiran yang 

berkembang tentang efek pada kesehatan yang dikaitkan dengan paparan medan 

elektromagnetik dan radiasi gelombang mikro yang dihasilkan oleh gadget 

tersebut. Radiasi yang menyebabkan efek buruk pada kesehatan akan menandakan 

masalah kesehatan masyarakat secara luas. Efek buruk tersebut menurut beberapa 

penelitian antara lain sakit kepala, kelelahan, gangguan tidur, ingatan berkurang, 

pusing, merasa panas atau kesemutan di daerah aurikularis (atau pendengaran) 

atau di kepala, vertigo, tuli dan penglihatan kabur. 

Game online diartikan sebagai program permainan yang tersambung 

melaui jaringan yang dapat dimainkan kapan saja, di mana saja dan dapat 
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dimainkan bersama secara kelompok di seluruh dunia dan permainan itu sendiri 

menampilkan gambar-gambar yang menarik seperti yang diinginkan yang 

didukung oleh komputer. Game online tersebut bukan hanya berupa permainan 

yang hanya bisa ditonton saja, tetapi para pemain dapat berpartisipasi 

menggerakkan gambar-gambar yang ada di dalamnya secara bersama-sama 

dengan para pemain lainnya. Bahkan di dalam permainan game online tersebut 

para pemain dapat berkompetesi untuk memperoleh poin tinggi yang 

berkonsekuensi menjadi pemain yang kalah atau menang. 

Berkembangnya teknologi serta masuknya globalisasi di Indonesia yang 

memungkinkan untuk dapat mengakses internet serta penggunaan gadget canggih 

membuat suatu kebiasaan baru yaitu bermain game online yang bertujuan untuk 

memperoleh kesenangan bathin serta dapat melakukan bisnis jual beli pada 

permainan game online yang dimainkan. Salah satunya jual beli online yang 

objeknya adalah akun atau alamat email yang diperjual belikan apabila akun 

tersebut sudah mencapai level tertinggi dalam permainan.  

Game online yang dimainkan oleh siswa SD N 4 Peureulak yaitu sejenis 

game PUBG ((Player Unknown’s Battle Grounds) dan sejenisnya adalah sebuah 

permainan interaktif elektronik dengan jenis pertempuran yang mengandung 

unsur kekerasan dan kebrutalan, mempengaruhi perubahan perilaku menjadi 

negatif, menimbulkan perilaku agresif, kecanduan pada level yang berbahaya dan 

mengandung unsur penghinaan terhadap simbol-simbol Islam. 

Sebagaimana observasi awal peneliti di sekolah dasar di daerah Peureulak 

di wilayah Aceh Timur yang terlihat bahwa keadaan siswa di SD Negeri 4 
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Peureulak ternyata sudah tidak asing lagi dengan yang namanya game online 

dikalangan siswanya. Para siswa di sekolah tersebut terlihat sangat lalai dengan 

aktivitas siswa bermain game online seperti permainan PUBG dan permainan 

serupa lainnya. Game online tersebut dimainkan saat istirahat dan jam pelajaran 

kosong. Pada dasarnya sekolah dasar tidak mengizinkan para siswa untuk 

membawa handphone ke sekolah namun hal tersebut tidk diindahkan oleh siswa. 

Para siswa membawa handphone saat sekolah dengan diam-diam. Sehingga para 

siswa tersebut menggunakannya di saat jam pebelajaran kosong maupun selesai. 

Sehingga saat pulang sekolah tiba siswa pun langsung dapat berkumpul di sebuah 

tempat untuk bermain game tersebut. Permainan tersebut dimainkan oleh siswa 

sekolah dasar dengan menggunakan kuota dan bahkan ada juga dimainkan di 

warung kopi dengan mengguakan wifi. Perilaku para siswa tersebut sangat 

mempengaruhi hasil belajar di sekolah dan hal lain yang terihat siswa berubah 

menjadi acuh tak acuh terhadap pelajaran. Perubahan perilaku pada siswa yang 

terlihat dikarenakan permainan game online membuat para guru lebih ekstra untuk 

memberikan pelajaran dan pemahaman mengenai pelajaran yang diberikan 

disekolah.  

Maka dari itu, dibutuhkan peran guru-guru untuk dapat mengatasi dan 

mencegah terjadinya pengeruh negatif terhadap dampak permainan game online 

tersebut. Atas dasar hal tersebut, maka penulis merasa tertarik untuk meneliti 

secara mendalam dengan judul “Dampak Permainan Game Online Terhadap 

Adiksi Siswa di Kelas IV SD N 4 Peureulak”. 

 

 



4 
 

 

B. Batasan Masalah 

Untuk menghindari meluasnya masalah yang dibahas dan mengingat 

adanya keterbatasan yang ada pada diri peneliti, baik keterbatasan dari wawasan 

pengetahuan tentang teori dan metodologi penelitian, tenaga, waktu maupun 

biaya, maka penelitian ini dibatasi pada dampak dari permainan igame ionline 

iterhadap iadiksi isiswa idi ikelas iIV iSD iN i4 iPeureulak iantara ilain: 

1. Permainan igame ionline i(PUBG). iPermainan igame iPUBG iadalah 

isebuah ipermainan ivideo idengan igenre ibattle ireyale, idi imana i100 

iorang isekaligus idapat ibermain isecara idaring. 

2. Adiksi. iAdiksi iadalah ikondisi iyang ikompleks, isuatu ipenyakit iotak 

iyang idimanifestasikan ioleh ipenggunaan izat isecara ikompulsif imeski 

idengan ikonsekuensi imerugikan. 

3. Siswa ikelas iIV. iSiswa iyang imenduduki ikelas iIV idi iSD iN i4 

iPeureulak. 

4. SD iN i4 iPeureulak. iSD iN i4 iPeureulak imerupakan isalah isatu iwadah 

ipendidikan istrata idasar inegeri iyang iberalamat idi iPeureulak iAceh 

iTimur. 

 

C. Rumusan Masalah 

1. Apa saja faktor-faktor yang mempengaruhi adiksi siswa terhadap 

permainan game online? 

2. Bagaimana dampak permainan game online terhadap adiksi siswa di kelas 

IV SD N 4 Peureulak? 
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D. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari penelitian ini yaitu: 

1.  Untuk mengetahui faktor-faktor yang mempengaruhi adiksi siswa 

terhadap permainan game online. 

2. Untuk mengetahui dampak permainan game online terhadap adiksi siswa 

di kelas IV SD N 4 Peureulak. 

 

E. Penelitian Relevan 

 “Dampak Game Online Terhadap Perilaku Siswa di Lingkungan SMA 

Negeri 1 Bayang”. Penelitian ini di latar belakangi oleh game online yang 

membuat siswa ketagihan dalam bermain game online, motivasi belajar siswa 

menurun, dan siswa menjadi kurang disiplin terhadap waktu, serta siswa tidak 

mempedulikan lingkungan disekitar mereka hanya mempedulikan teman yang ada 

didunia maya game online. Metode penelitian digunakan adalah penelitian 

kualitatif dan metode deskriptif. Informannya adalah kepala sekolah, guru PPKn, 

guru kelas, siswa SMA Negeri 1 Bayang, orang tua siswa, dan masyarakat sekitar. 

Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi. Setelah data 

diperoleh,data di analisis menggunakan teori Miles dan Huberman. Hasil 

penelitian menunjukan bahwa dampak game online terhadap perilaku siswa 

dilingkungan SMA Negeri 1 Bayang berdampak positif yaitu siswa memiliki 

banyak teman dan dampak negatifnya yaitu motivasi belajar siswa menurun. 

Sehingga upaya yang dilakukan yaitu melalui bimbingan orang tua dan guru 



6 
 

 

dengan memberikan nasehat kepada anak, melakukan razia handphone oleh guru 

dan memeriksa sosial media yang digunakan bekerjasama dengan orang tua 

siswa.1  

 “Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Perilaku Gangguan Kecanduan 

Game Online Pada Peserta Didik Kelas X di Madrasah Aliyah Al Furqon 

Prabunulih Tahun Pelajaran 2015/2016”. Game online sendiri mempunyai Salah 

satu penyimpangan yang dilakukan oleh remaja akibat kecanduan game online 

antara lain berbohong. Kebiasaan berbohong ini disebabkan karena remaja yang 

notabene masih peserta didik mendapatkan uang dari orang tuanya. Jika mereka 

mengatakan secara terus terang meminta uang untuk bermain game online, tentu 

orang tua sulit untuk memberikannya. Dengan alasan itulah akhirnya banyak 

remaja memilih berbohong. Banyaknya waktu yang dihabiskan dengan bermain 

games dapat berpengaruh terhadap perilaku remaja antara lain malas. Selain itu, 

berbagai game online kerap kali membutuhkan iuang iuntuk imembeli isenjata-

senjata igame, isehingga itidak imenutup ikemungkinan ipengguna iyang 

imayoritas imasih ipelajar iberbohong ikepada iorang itua idengan iberbagai 

ialasan iagar idapat imemenuhi ihobinya ibermain igame ionline. iPerubahan 

iperilaku ipada iremaja iyang imengalami ikecanduan igame ionline imungkin 

itidak idirasakan ioleh iremaja iitu isendiri, itetapi idapat idirasakan ioleh iorang 

ilain idilingkungan imereka ikhususnya iorang itua, ihal itersebut idibuktikan 

idengan ibanyaknya iremaja isering imembolos idan imenghabiskan iwaktu idi 

idepan ikomputer idari ipada ibuku, isehingga imenyebabkan iaktivitas 

                                                            
1 Akmal Nurul Ismi,  Dampak Game Online Terhadap Perilaku Siswa di Lingkungan 

SMA Negeri 1 Bayang, Volume 3 No. 1 tahun 2020. 
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isekolahnya iterganggu. iTujuan idari ipenelitian iini iadalah imenjelaskan idan 

imendiskripsikan ifaktor-faktor ipenyebab iremaja ilebih isuka igame ionline. 

iPenelitian iini idilakukan idengan imenggunakan imetode ikuantitatif, iPenelitian 

iini idilaksanakan idi iMA iAl iFurqon iPrabumulih itahun ipelajaran i2015/2016 

ipada i26 iFebruari isampai idengan i26 iMaret isesuai idengan ijadwal iyang 

idisepakati. iSubjek idalam ipenelitian iini iadalah iseluruh ipeserta ididik ikelas 

iX iMA iAl-Furqon iPrabumulih isebanyak i53 ipeserta ididik. iBerdasarkan ihasil 

ipenelitian iterdapat ienam iindikator ifactor-faktor iyang imempengaruhi, iantara 

isebagai iberikut: iKurangnya iperhatian idari iorang iorang iterdekat, idepresi, 

ikurang icontrol, ikurang ikegiatan, ilingkungan idan ipola iasuh.2 

“Faktor-faktor iyang iMempengaruhi iPerilaku iMenyimpang iRemaja 

i(Studi iKasus iPada iRemaja iKecanduan iKomix iObat iBatuk idi iDesa iPalak 

iBengkerung iKabupaten iBengkulu iSelatan). iMasalah idalam iskripsi iini 

iadalah ipertama: iapa ifaktor iyang imemepengaruhi iperilaku imenyimpang 

iremaja ikecanduan ikomix iobat ibatuk idi iDesa iPalak iBengkerung iKabupaten 

iBengkulu iSelatan, ikedua: ibagaimana iupaya ipembinaan iyang idilakukan ioleh 

iorang itua idan itokoh imasyarakat iterhadap iremaja iyang iberperilaku 

imenyimpang. iPenelitian iini ibertujuan iuntuk imengetahui ifaktor iyang 

imempengaruhi iperilaku imenyimpang iremaja iyang ikecanduan ikomix iobat 

ibatuk idan iupaya ipembinaan iyang idilakukan ioleh iorang itua idan itokoh 

imasyarakat iterhadap iremaja iyang iberperilaku imenyimpang. iUntuk 

imengungkapkan imasalah itersebut isecara imendalam idan imenyeluruh ipeneliti 
                                                            

2  Ilhamsyah, Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Perilaku Gangguan Kecanduan Game 
Online Pada Peserta Didik Kelas X di Madrasah Aliyah Al Furqon Prabunulih Tahun Pelajaran 
2015/2016, tahun 2018. 
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imenggunakan ipendekatan ideskriptif ikualitatif ifield iresearch i(penelitian 

ilapangan). iInforman idalam ipenelitian iini isebanyak i24 iorang iyang iterdiri 

idari i10 iorang iremaja iyang iberperilaku imenyimpang, i10 iorang itua iremaja 

iyang iberperilaku imenyimpang, idan i4 idari ipemerintah idesa idan itokoh 

imasyarakat. iTeknik ipengumpulan idata iadalah idengan icara iobservasi, 

iwawancara imendalam idan idokumentasi. iDari ihasil ipenelitian idiungkapkan 

ibahwa: ipertama ifaktor iyang imempengaruhi iperilaku imenyimpang iremaja 

ikecanduan iKomix iobat ibatuk iada idua iyaitu ifaktor iinternal idan ifaktor 

ieksternal. iAdapun ifaktor iinternalnya iyaitu: ikontrol idiri iyang ilemah, 

ikurangnya imotivasi iuntuk imerubah iperilaku, idan ilemahnya ikesadaran 

iberagama. iSedangkan ifaktor ieksternalnya iyaitu: ikurangnya imotivasi idari 

iorang itua, ikurangnya iperhatian idari iorang itua, ipermasalahan idalam 

ikeluarga idan iperceraian iorang itua, ikesalahan ipola iasuh iorang itua, idan 

ipengaruh iteman isebaya i(lingkungan ipergaulan). ikedua iupaya ipembinaan 

iyang idilakukan ioleh iorang itua iyaitu: ilebih imemperhatikan ianak, 

imenyekolahkan ianak ike ipesantren, imenyuruh ianak iuntuk imengikuti 

iorganisasi ikepemudaan, imengawasi ipergaulan ianak idan ilebih itegas idalam 

imendidik ianak. iSedangkan ipembinaan iyang idilakukan itokoh imasyarakat 

iterhadap iremaja iberperilaku imenyimpang iyaitu: imendirikan iorganisasi 

iParalegal, imendirikan iorganisasi ikepemudaan, imemberikan isanksi ikepada 

iremaja iyang iberperilaku imenyimpang, idan imengajak iremaja imengikuti 

ikegiatan ikeagamaan.3 

                                                            
3 Densi Dah Putri, Faktor-faktor yang Mempengaruhi Perilaku Menyimpang Remaja 
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“Pengaruh iAdiksi iBermain iGame iOnline iTerhadap iPelaksanaan 

iIbadah iShalat iSiswa iSekolah iMenengah iAtas iNegeri i1 iSiak iKecamatan 

iSiak iKabupaten iSiak”. iPenelitian iini idilatarbelakangi ioleh igejala ibahwa 

iadanya ibeberapa isiswa iyang iterindikasi imengalami iadiksi ibermain igame 

ionline imelupakan ikewajiban iberibadah iketika ibermain igame ionline idan 

ikeingintahuan ipeneliti iterhadap iseberapa ibesar iatau iseberapa isignifikan 

igejala itersebut iterjadi. iPenelitian iini ibertujuan iuntuk imengetahui ipengaruh 

iyang isignifikan iadiksi ibemain igame ionline iterhadap ipelaksanaan iibadah 

ishalat isiswa idan idilaksanakan idi iSekolah iMenengah iAtas iNegeri i1 iSiak 

ikecamatan iSiak ikabupaten iSiak ipada ibulan iJuli-Agustus i2018. iMetode 

ipenelitian iyang idigunakan iadalah ikorelasi idengan ipendekatan ikuantitatif. 

iSampel ipenelitian iberjumlah i140 isiswa iyang idiperoleh idengan iteknik 

ipurposive isampling idan ikemudian idiperkecil imelalui ipengkategorisasian 

imenjadi i60 isiswa. iMaka ireal isampling iyang idigunakan iadalah i60 isiswa. 

iPengumpulan idata idilakukan imenggunakan iinstrumen inon-tes, iyaitu 

ikuesioner idengan imenggunakan iskala iGuttman ipada ivariabel iX idan 

ivariabel iY. iTeknik ipengolahan idata ikuesioner imenggunakan iperhitungan 

iuji ikorelasi iProduct iMoment iPearson idiperoleh inilai irhitung i= i0.427 ilebih 

ibesar idari irtabel ipada itaraf isignifikan i5%= i0.250 idan itaraf isignifikan i1%= 

i0.325 idengan iarah ihubungan ikorelasi inegatif iatau iberlawanan. iDengan 

idemikian iHa iditerima idan iH0 iditolak. iHal itersebut iberarti isemakin itinggi 

itingkat iadiksi iresponden imaka isemakin iberdampak inegatif iterhadap 

                                                                                                                                                                   
(Studi Kasus Pada Remaja Kecanduan Komix Obat Batuk di Desa Palak Bengkerung Kabupaten 
Bengkulu Selatan), tahun 2018. 
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ipelaksanaan iibadah ishalat isiswa. iKemudian ibesar ipengaruh inegatif iadiksi 

ibermain igame ionline iterhadap ipelaksanaan iibadah ishalat isiswa iSekolah 

iMenengah iAtas iNegeri i1 iSiak ikecamatan iSiak ikabupaten iSiak isecara 

ikeseluruhan itergolong idalam ikategori icukup ikuat idengan inilai ikoefisien 

ideterminasi i18.2%. iKesimpulan idari ipenelitian iyaitu iada ipengaruh iyang 

isignifikan iadiksi ibermain igame ionline iterhadap ipelaksanaan iibadah ishalat 

isiswa iSekolah iMenengah iAtas iNegeri i1 iSiak ikecamatan iSiak ikabupaten 

iSiak.4 

“Game iPengaruh iKecanduan iOnline iTerhadap iPerilaku iKonsumtif 

iGame iSiswa iPengguna iOnline”. iProgram iKerjasama iPenelitian iDosen idan 

iPerguruan iTinggi iyang iberjudul iDampak iKecanduan iGame iOnline 

iTerhadap iKebiasaan iKonsumtif iSiswa i(Penelitian iyang imelibatkan isiswa idi 

iSMAN i1 iPalembang idan iSMAN i2 iPalembang), imemunculkan 

ipermasalahan iseperti itersebut; i1) imenghitung irasio idampak ikecanduan 

igame ionline iterhadap isiswa idi iSMAN i1 iPalembang idan iSMAN i2 

iKebiasaan ikonsumtif iPalembang. i2) iMenghitung iseberapa ibesar idampak 

ikecanduan igame ionline iterhadap ikebiasaan ikonsumtif isiswa idi iSMAN i1 

iPalembang idan iSMAN i2 iPalembang. iMetode iyang idigunakan idalam 

ipenelitian iini iadalah ipersentase ijawaban ikoresponden iterhadap ipertanyaan 

iyang idiberikan idalam ikuesioner. iIndeks iSkor i(SI) idigunakan iuntuk 

imengetahui ipersentase ijawaban idari ikoresponden. iAnalisis idata iyang 

idigunakan idalam ipenelitian iini idisusun idengan imenggunakan ianalisis idata 
                                                            

4 Eko Kurniawan, Pengaruh Adiksi Bermain Game Online Terhadap Pelaksanaan Ibadah 
Shalat Siswa Sekolah Menengah Atas Negeri 1 Siak Kecamatan Siak Kabupaten Siak, Pekanbaru 
tahun 2019. 
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ikualitatif idan ikuantitatif. iHasilnya iadalah; ia) iRasio idampak ikecanduan 

igame ionline iterhadap isiswa idi iSMAN i1 iPalembang idan iSMAN i2 

iPalembang itergolong i“Sedang” imenurut iinterpretasi iskor, ib) idampak 

ikecanduan igame ionline iterhadap ikebiasaan ikonsumtif isiswa idi iSMAN i1 

iPalembang idan iSMAN i2 iPalembang itergolong i“Sedang”.5 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

                                                            
5  Andriani,  Game Pengaruh Kecanduan Online Terhadap Perilaku Konsumtif Game 

Siswa Pengguna Online, tahun 2019.  
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 
 

A. Permainan Game Online   

1. Pengertian game online 

Secara bahasa, game berasal dari bahasa Inggris yaitu games yang artinya 

permainan. Dalam bahasan ini, permainan adalah sebuah video yang dapat 

dimainkan oleh pemain melalui alat permainan seperti komputer atau laptop, 

gadget/smartphone dan konsol .Sedangkan secara terminology game online 

berasal dari dua kata, yaitu game dan online. Game adalah permainan dan online 

adalah terhubung dengan internet. Game adalah aktivitas yang dilakukan untuk 

fun atau kesenangan, yang memiliki aturan sehingga ada yang menang dan ada 

yang kalah (Kamus Macmillan). Selain itu, game membawa arti sebuah kontes, 

fisik, atau mental, menurut aturan tertentu sebagai hiburan, rekreasi, atau untuk 

menang taruhan. Sedangkan dalam Wikipedia game online adalah “video game is 

an electronic game that involves human interaction with a user interface to 

generate visual feedback on a video device (game adalah sebuah permainan 

elektronik yang melibatkan interaksi antara pemain dengan interface game untuk 

menghasilkan efek umpan balik secara visual pada perangkat video).6 

Menurut Eddy Liem (Direktur Indonesia Games) sebuah komunitas 

pencinta games di Indonesia, mengemukakan bahwa game online adalah sebuah 

game atau permainan yang dimainkan secara online (via internet), bisa 

                                                            
6  Agussalim, Pengaruh Game Online Terhadap Perilaku Belajar Mahasiswa Jurusan 

Pendidikan Agama Islam Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Uin Alauddin Makasar, Mahasiswa 
Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Alauddin Makasar tahun 2016. h. 13 
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menggunakan PC (Personal Computer) atau konsol seperti PS2 dan sejenisnya. 

Antonim Tri Setio menyimpulkan game online adalah game atau permainan yang 

terhubung dengan koneksi internet atau LAN sehingga pemainnya dapat 

terhubung dengan pemain lainnya yang memainkan game yang sama. Game atau 

permainan ini tidak sembarang, dimana di dalamnya terdapat berbagai aturan yang 

harus dipahami oleh penggunanya. Dalam game juga perlu adanya skenario agar 

alur permainannya jelas dan terarah. Skenario di sini bias meliputi setting map, 

level, alur cerita, bahkan efek yang ada dalam game.7 

Game iOnline iadalah isuatu ijenis ipermainan iyang imelibatkan ibanyak 

ipemain iatau ibahkan iratusan ihingga iribuan ipemain isekaligus idengan 

imenggunakan ifasilitas iLAN i(Local iArea iNetwork) imaupun iInternet iyang 

idimana ipara ipemain ijuga idapat isaling iberinteraksi isatu isama ilain iseraya 

imenjalankan ipermainan ibersama-sama. iDengan ikata ilain, igame ionline iyang 

imemiliki ikaitan ierat idengan iinternet. iGame ionline imembutuhkan ikoneksi 

iinternet iuntuk idapat iberoperasi. iKoneksi iinternet idibutuhkan iuntuk 

imenghubungkan ipemain isatu idengan iyang ilainnya idi idalam igame. iOleh 

ikarena iitu, iadiksi igame ionline imerupakan isalah isatu ibagian idari 

ikecanduan iyang idisebabkan ioleh iteknologi iinternet iatau iyang ilebih idikenal 

idengan iinternet iaddictive idisorder, ikarena iinternet idapat imenyebabkan 

ikecanduan. 

Internet iAddiction iDisorder i(IAD) iatau igangguan ikecanduan iinternet 

imeliputi isegala imacam ihal iyang iberhubungan idengan iinternet iseperti 

                                                            
7 Ibid, h. 13 
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ijejaring isosial, iemail, ipornografi,poker ionline, ipermainan iinternet 

ionline/permainan iinternet, ichatting idan ilain-lain. iJenis igangguan iini 

imemang itidak itercantum ipada imanual idiagnostik idan istatistik igangguan 

imental. iAdiksi iterhadap iinternet iterlihat idari iintensi iwaktu iyang idigunakan 

iseseorang iuntuk iterpaku idi idepan ikomputer iatau isegala imacam ialat 

ielektronik iyang imemiliki ikoneksi iinternet, idimana iakibat ibanyaknya iwaktu 

iyang imereka igunakan iuntuk ionline imembuat imereka itidak ipeduli idengan 

ikehidupan imereka iyang iterancam idiluar isana. 

Seperti ikecanduan ilainnya, ipermainan iinternet itelah imenggantikan 

iteman idan ikeluarga isebagai isalah isatu isumber ikesenangan idalam 

ikehidupan iemosional iseseorang. iSeseorang iyang ikecanduan imenghabiskan 

ilebih ibanyak iwaktu iuntuk ibermain ipermainan iinternet idemi imendapatkan 

ikesenangan. iPada isaat itidak ibisa ibermain ipermainan iinternet imaka iakan 

imenyebabkan ikemurungan. iKetika iseseorang imenghabiskan iwaktu iuntuk 

ibermain ipermainan iinternet, imaka iakan iterjadi igangguan iterutama 

ikehidupan isosial, isekolah, idan ipekerjaan. iSeseorang iyang ikecanduan 

ipermainan iinternet iaka imenghabiskan iwaktu iuntuk ibermain ipermainan 

iinternet idemi imendapatkan ikesenangan isehingga imembuat imereka itidak 

ipeduli idengan ikehidupan idiluar. 

Maka idengan imengkaji iuraian idi iatas, idisimpulkan ibahwa iadiksi 

i(kecanduan) ibemain igame ionline iadalah isuatu ikeadaan iseseorang iyang 

iterikat ipada ikebiasaan iyang isangat ikuat idan itidak ibisa ilepas iuntuk 

ibermain igame ionline, idari iwaktu ike iwaktu iakan iterjadi ipeningkatan 
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ifrekuensi, idurasi, idan ijumlah idalam imelakukan ihal itersebut, itanpa 

imemikirkan ilebih ilanjut iefek isamping iyang imerugikan idan ikonsekuensi-

konsekuensi inegatif ilainnya iyang iada ipada idirinya. 

 

2. Perkembangannya iGame iOnline 

Perkembangan igame ionline isendiri itidak ilepas ijuga idari 

iperkembangan iteknologi ikomputer idan ijaringan ikomputer iitu isendiri. 

iMeledaknya igame ionline isendiri imerupakan icerminan idari ipesatnya 

ijaringan ikomputer iyang idahulunya iberskala ikecil i(small ilocal inetwork) 

isampai imenjadi iinternet idan iterus iberkembang isampai isekarang. iPada isaat 

imuncul ipertama ikalinya itahun i1969, ikomputer ihanya ibisa idipakai iuntuk i2 

iorang isaja iuntuk ibermain igame. iLalu imuncullah ikomputer idengan 

ikemampuan itime-sharing isehingga ipemain iyang ibisa imemainkan igame 

itersebut ibisa ilebih ibanyak idan itidak iharus iberada idi isuatu iruangan iyang 

isama i(Metaio, i2012). iPada itahun i1970 iketika imuncul ijaringan ikomputer 

iberbasis ipaket i(packet ibased icomputer inetworking), ijaringan ikomputer 

itidak ihanya isebatas iLAN i(Local iArea iNetwork) isaja itetapi isudah 

imencakup iWAN i(Wide iArea iNetwork) idan imenjadi iinternet. iGame ionline 

ipertama ikali imuncul ikebanyakan iadalah igame-game isimulasi iperang 

iataupun ipesawat iyang idipakai iuntuk ikepentingan imiliter iyang iakhirnya ilalu 
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idikomersialkan. iGame-game iini ikemudian imenginspirasi igame-game iyang 

ilain imuncul idan iberkembang.8 

 

3. Jenis-jenis Game Online 

Adapun berikut ini terdapat beberapa jenis game online sebagaimana yang 

dikutip oleh Agussalim dalam penelitiannya. 

a. Cross Platform Online, merupakan game yang dapat dimainkan secara 

online dengan hardware yang berbeda, misalnya saja need for speed 

undercover dan GTA V yang dapat dimainkan secara online dari PC, 

mobile phone/gadget/smartphone, konsol PS4 maupun Xbox 360 (PS4 

dan Xbox 360 merupakan hardware console game yang memiliki 

konektivitas ke internet sehingga dapat bermain secara online). 

Contohnya adalah Grand Theft Auto V (GTA V). 

b. First Person Shooter (FPS), sesuai judulnya game ini mengambil 

pandangan orang pertama pada gamenya. Sehingga, seolah-olah kita 

sendiri yang berada dalam game tersebut, kebanyakan game ini 

mengambil setting peperangan dengan senjata-senjata militer (di 

Indonesia game jenis ini sering disebut game tembak-tembakan). 

Contohnya adalah Counter-Strike.9 

c. Real Time Strategy, merupakan game yang permainannya menekankan 

kepada kehebatan strategi pemainnya, biasanya pemain memainkan 

                                                            
8 Dona Febriandari, Hubungan Kecanduan Bermain Game Online Terhadap Identitas 

Diri Remaja, Program Studi Ilmu Keperawatan Universitas Riau tahun 2016. 
9 Agussalim, Pengaruh Game Online Terhadap Perilaku Belajar Mahasiswa..., h. 13 
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tidak hanya satu karakter saja akan tetapi banyak karakter. Contohnya 

game DOTA merupakan singkatan dari Defense of the Ancient. 

d. Game 2 Dimensi, game yang mengadopsi teknologi ini rata-rata game 

yang termasuk ringan, tidak membebani sistem. Tetapi, game dengan 

kualitas gambar 2D tidak enak dilihat apabila dibandingkan dengan 

game 3D sehingga rata-rata game online sekarang mengadopsi 

teknologi 2,5D yaitu dimana karakter yang dimainkan masih berupa 

2D akan tetapi lingkungannya sudah mengadopsi 3D. 

e. Game 3 Dimensi, merupakan game dengan grapis yang baik dalam 

penggambaran secara realita, kebanyakan game ini memiliki 

perpindahan kamera hingga 360 derajat sehingga kita bisa melihat 

secara keseluruhan dunia games tersebut. Akan tetapi, game 3D 

meminta spesifikasi computer atau gadget/smartphone yang lumayan 

tinggi agar tampilan 3 dimensi game tersebut ditampilkan secara 

sempurna.10 

 

Sistem rating berperan untuk memberikan peringatan tentang kecocokan 

konten dalam game untuk dimainkan usia tertentu. Ada banyak sistem rating yang 

diimplementasikan di berbagai negara dunia, seperti ESRB (Amerika), CERO 

(Jepang) dan PEGI (Eropa). Namun, di Indonesia sendiri implementasi dari sistem 

rating ini belum sepenuhnya bisa berjalan dengan baik, karena adanya perbedaan 

kultur dan kebudayaan antara Indonesia dengan negara asal sistem rating tersebut. 

                                                            
10 Agussalim, Pengaruh Game Online Terhadap Perilaku Belajar Mahasiswa..., h. 14 
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Untuk itu memang dibutuhkan sistem rating yang lebih sesuai dengan kultur yang 

ada di Indonesia.11 

Berdasarkan isitus inowloading.com iyaitu isalah isatu isitus iyang 

imembahas idan imemonitoring iperkembangan iindustri igame, itren ipermainan 

ielektronik imelalui imedia ionline iini imewabah idengan iadanya iakses iintenet 

iyang isemakin imudah idijangkau idan ididukung idengan iinfrastruktur iyang 

icukup idi ibeberapa ikota idi iIndonesia, ibaik idi iskala iwarung iinternet iyang 

imenjamur idi iera iawal itahun i2000-an, ihingga ikemudahan iakses iinternet 

icepat iyang ibisa idinikmati idi irumah ipada i4-5 itahun iterakhir. iPeneliti 

imenilai idalam ihal iini ipemerintah isangat ilambat iuntuk ibertindak imengingat 

igame ionline isudah imenunjukkan ikepopulerannya idi iIndonesia ipada iawal 

itahun i2000. 

Game ionline imembutuhkan ilebih ibanyak ipersyaratan iuntuk 

imengoperasikannya iatau imemainkannya, itidak iseperti igame ioffline iataupun 

ipermainan ilainnya, iantara ilain ipemain iharus imempunyai igadgetdengan 

ikapasitas iyang icocok iuntuk ibisa ibermain igame ionine, isambungan iinternet 

idan iakun iID. iGadget iadalah isuatu iperanti iatau iinstrumen iyang imemiliki 

itujuan idan ifungsi ipraktis isecara ispesifik idirancang ilebih icanggih 

idibandingkan idengan iteknologi iyang idiciptakan isebelumnya.Dampak-dampak 

iGame iOnline. iDapat idisimpulkan igadget iadalah itransformasi idari iperangkat 

ielektronik iyang isudah iada. iGadget iyang idapat idigunakan idan imendukung 

iuntuk ibermain igame ionline idiantaranya iPC, ilaptop, idan ismartphone. 

                                                            
11 ttp://www.duniaku.net/2015/03/04/sistem-rating-gameindonesia-mendikbud/.  

Diakses pada tanggal 27 Juli 2021. 



19 
 

 

Setiap igame ionline imaupun ioffline ibiasanya imenuntut isistem iPC 

i(Personal iComputer/komputer) iminimum iyang idibutuhkan iuntuk 

imenjalankan igame. iKelancaran idan ikemulusan idalam imemainkan isebuah 

igame idipengaruhi ioleh i3 ikomponen iutama, iyaitu ikecepatan iprocessor, 

igraphic icard i(VGA), ikecepatan idan ijenis imemori i(RAM) idan ikomponen 

ilainnya iseperti imotherboard, ihard idisk, imonitor, ioperating isystem.12 

Game iOnline iadalah isuatu ijenis ipermainan iyang imelibatkan ibanyak 

ipemain iatau ibahkan iratusan ihingga iribuan ipemain isekaligus idengan 

imenggunakan ifasilitas iLAN i(Local iArea iNetwork) imaupun iInternet iyang 

idimana ipara ipemain ijuga idapat isaling iberinteraksi isatu isama ilain iseraya 

imenjalankan ipermainan ibersama-sama. iDengan ikata ilain, igame ionline iyang 

imemiliki ikaitan ierat idengan iinternet. iGame ionline imembutuhkan ikoneksi 

iinternet iuntuk idapat iberoperasi. iKoneksi iinternet idibutuhkan iuntuk 

imenghubungkan ipemain isatu idengan iyang ilainnya idi idalam igame. iOleh 

ikarena iitu, iadiksi igame ionline imerupakan isalah isatu ibagian idari 

ikecanduan iyang idisebabkan ioleh iteknologi iinternet iatau iyang ilebih idikenal 

idengan iinternet iaddictive idisorder, ikarena iinternet idapat imenyebabkan 

ikecanduan. 

Internet iAddiction iDisorder i(IAD) iatau igangguan ikecanduan iinternet 

imeliputi isegala imacam ihal iyang iberhubungan idengan iinternet iseperti 

ijejaring isosial, iemail, ipornografi,poker ionline, ipermainan iinternet 

ionline/permainan iinternet, ichatting idan ilain-lain. iJenis igangguan iini 

                                                            
12 https://e‐mikeinfo.blogspot.co.id/2015/04/spesifikasi‐minimum‐komputer 

pcuntuk.html?m=1. Diakses pada tanggal 31 Juli 2021 
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imemang itidak itercantum ipada imanual idiagnostik idan istatistik igangguan 

imental. iAdiksi iterhadap iinternet iterlihat idari iintensi iwaktu iyang idigunakan 

iseseorang iuntuk iterpaku idi idepan ikomputer iatau isegala imacam ialat 

ielektronik iyang imemiliki ikoneksi iinternet, idimana iakibat ibanyaknya iwaktu 

iyang imereka igunakan iuntuk ionline imembuat imereka itidak ipeduli idengan 

ikehidupan imereka iyang iterancam idiluar isana. 

Seperti ikecanduan ilainnya, ipermainan iinternet itelah imenggantikan 

iteman idan ikeluarga isebagai isalah isatu isumber ikesenangan idalam 

ikehidupan iemosional iseseorang. iSeseorang iyang ikecanduan imenghabiskan 

ilebih ibanyak iwaktu iuntuk ibermain ipermainan iinternet idemi imendapatkan 

ikesenangan. iPada isaat itidak ibisa ibermain ipermainan iinternet imaka iakan 

imenyebabkan ikemurungan. iKetika iseseorang imenghabiskan iwaktu iuntuk 

ibermain ipermainan iinternet, imaka iakan iterjadi igangguan iterutama 

ikehidupan isosial, isekolah, idan ipekerjaan. iSeseorang iyang ikecanduan 

ipermainan iinternet iaka imenghabiskan iwaktu iuntuk ibermain ipermainan 

iinternet idemi imendapatkan ikesenangan isehingga imembuat imereka itidak 

ipeduli idengan ikehidupan idiluar. 

Maka idengan imengkaji iuraian idi iatas, idisimpulkan ibahwa iadiksi 

i(kecanduan) ibemain igame ionline iadalah isuatu ikeadaan iseseorang iyang 

iterikat ipada ikebiasaan iyang isangat ikuat idan itidak ibisa ilepas iuntuk 

ibermain igame ionline, idari iwaktu ike iwaktu iakan iterjadi ipeningkatan 

ifrekuensi, idurasi, idan ijumlah idalam imelakukan ihal itersebut, itanpa 
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imemikirkan ilebih ilanjut iefek isamping iyang imerugikan idan ikonsekuensi-

konsekuensi inegatif ilainnya iyang iada ipada idirinya. 

 

4. Perkembangannya Game Online 

Perkembangan game online sendiri itidak ilepas ijuga idari iperkembangan 

iteknologi ikomputer idan ijaringan ikomputer iitu isendiri. iMeledaknya igame 

ionline isendiri imerupakan icerminan idari ipesatnya ijaringan ikomputer iyang 

idahulunya iberskala ikecil i(small ilocal inetwork) isampai imenjadi iinternet idan 

iterus iberkembang isampai isekarang. iPada isaat imuncul ipertama ikalinya 

itahun i1969, ikomputer ihanya ibisa idipakai iuntuk i2 iorang isaja iuntuk 

ibermain igame. iLalu imuncullah ikomputer idengan ikemampuan itime-sharing 

isehingga ipemain iyang ibisa imemainkan igame itersebut ibisa ilebih ibanyak 

idan itidak iharus iberada idi isuatu iruangan iyang isama i(Metaio, i2012). iPada 

itahun i1970 iketika imuncul ijaringan ikomputer iberbasis ipaket i(packet ibased 

icomputer inetworking), ijaringan ikomputer itidak ihanya isebatas iLAN i(Local 

iArea iNetwork) isaja itetapi isudah imencakup iWAN i(Wide iArea iNetwork) 

idan imenjadi iinternet. iGame ionline ipertama ikali imuncul ikebanyakan iadalah 

igame-game isimulasi iperang iataupun ipesawat iyang idipakai iuntuk 

ikepentingan imiliter iyang iakhirnya ilalu idikomersialkan. iGame-game iini 

ikemudian imenginspirasi igame-game iyang ilain imuncul idan iberkembang.13 

Processor iyang ipada idasarnya idigunakan iuntuk ibermain igame 

iadalah iAMD idan iIntel, ikeduanya imemiliki ikelebihan idan ikekurangan, 

                                                            
13 Dona Febriandari, Hubungan Kecanduan Bermain Game Online Terhadap Identitas 

Diri Remaja, Program Studi Ilmu Keperawatan Universitas Riau tahun 2016. 
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idisarankan iuntuk imenggunakan iAMD ikarena iIntel ilebih idioptimasi iuntuk 

ipenggunaan iaplikasi igrafis idan ioffice. iUntuk iVGA iyang idigunakan iadalah 

iATI idan iNvidia, iATI isebaiknya idipasangkan idengan iAMD idan iNvidia 

ibaiknya iberpasangan idengan iIntel idan iminimal idengan ibus i128bit. iRAM 

iyang idigunakan isupaya igame iberjalan idengan ilancar iadalah iminimal i2 

iGB. Harddisk yang digunakan pun sebaiknya memiliki kapasitas minimal 250 

GB dan disarankan lebih besar dari itu. Sedangkan untuk monitor, hal ini sesuai 

selera masing-masing pemain, disarankan untuk memilih monitor dengan resolusi 

yang tinggi karena semakin tinggi resolusinya maka semakin baik kualitas 

grafisnya. Terakhir mengenai operating system (OS), jika menggunakan OS 

windows, OS yang sebaiknya digunakan minimal adalah windows 7.1, disarankan 

untuk menggunakan versi di atasnya. 

Untuk ibermain igame ionline, ipemain iharus imendaftar iterlebih idahulu 

isupaya ibisa imendapatkan inama ipengguna i(username) idan ikata isandi 

i(password) iatau ibiasa idisebut idengan iakun iID. iAkun iID iakan ididapatkan 

isetelah imendaftar idi isitus iresmi idevelopment idari igameonline iyang iingin 

idimainkan. iSalah isatu icontohnya iyaitu igame ionline iLost iSaga idengan 

idevelopernya iKreon. 

Game ionline iselalu idiyakini imemberikan ipengaruh inegatif ikepada 

ipara ipemainnya. iHal iini iterutama ikarena isebagian ibesar igame iyang iadiktif 

idan ibiasanya itentang ikekerasan ipertempuran idan iberkelahi. iMayoritas 

iorang itua idan imedia iberpikir idan ipercaya ibahwa ipermainan imerusakan 

iotak ianak-anak idan imempromosikan ikekerasan idi iantara imereka. iNamun, 
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ibanyak ipsikolog, ipakar ianak, idan ipara iilmuwan ipercaya ibahwa ipermainan 

iini isebenarnya ibermanfaat ibagi ipertumbuhan ianak-anak. iJadi, idapat 

idisingkatkan ibahwa iterdapat idampak ipositif idan inegatif ibermain igame 

ionline iterhadap ipara igamernya. 

a. Dampak Positif 

Beberapa sumber, telah mengumpul kan beberapa dampak positif bermain 

game online. Bermain game memberikan satu latihan yang sangat efektif kepada 

otak. Sejumlah besar dari mereka membutuhkan keterampilan berpikir abstrak dan 

tingkat tinggi untuk menang. Keterampilannya adalah seperti: pemecahan masalah 

dan logika. 

1) Perhatian dan motivasi yang lebih 

Contohnya: saat bermain akan lebih fokus pada permainan dan 

mempunyai tujuan atau motivasi untuk mencapai target yang diinginkan. Berbagai 

aktivitas yang kita hadapi memang seringkali menimbulkan rasa bosan. Perasaan 

seperti itu dapat mempengaruhi menurunnya kinerja seseorang baik anak-anak di 

sekolah hingga orang dewasa yang sudah bekerja. Jadi, mulailah mencari aktivitas 

berbeda seperti bermain game online untuk menghibur diri dan mengembalikan 

semangat.14 

2) Koordinasi tangan-mata,motorik dan kemampuan spasial 

Contohnya, dalam sebuah permainan menembak, karakter bisa berjalan 

dan menembak pada saat yang sama. Hal ini membutuhkan dunia nyata pemain 

untuk melacak posisi karakter, di mana ia menuju, kecepatan mereka, dimana 

                                                            
14 Analisis penulis terhadap dampak game online. 
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senjata yang ditujukan, jika tembakan musuh mengena, dan sebagainya. Semua ini 

harus diperhitungkan, dan kemudian pemain maka harus mengkoordinasikan 

penafsiran otak dan reaksi dengan gerakan di tangan mereka dan ujung jari. Proses 

ini membutuhkan banyak koordinasi mata-tangan dan kemampuan visual-spasial 

untuk menjadi sukses. 

3) Mengajar anak-anak sumber daya dan manajemen keterampilan 

Contohnya, pemain belajar untuk mengelola sumber daya yang terbatas, 

dan memutuskan penggunaan terbaik sumber daya, dalam cara yang sama seperti 

dalam kehidupan nyata. Skill ini diasah dalam permainan strategi seperti SimCity, 

Age of Empires, dan Railroad Tycoon. 

4) Multitasking, pelacakan pergeseran banyak variebal secara simultan dan 

mengelola beberapa tujuan. 

Contohnya, Dalam sebuah permainan strategi, misalnya, sementara 

mengembangkan sebuah kota, suatu kejutan tak terduga sebagai musuh akan 

muncul. Ini memerlukan kekuatan untuk menjadi fleksibel dan cepat untuk 

mengubah taktik, seperti membuat analisa dan keputusan yang cepat, berfikir 

secara mendalam, penalaran induktif dan pengujian hipotesis.Contoh, seorang 

pemain dalam beberapa permainan untuk terus mencoba kombinasi senjata dan 

daya yang digunakan untuk mengalahkan musuh. Jika salah satu tidak bekerja, 

mereka mengubah hipotesis dan mencoba salah satu berikutnya. 

5) Kerja tim dan kerja sama ketika bermain dengan orang lain.15 

 
b. Dampak Negatif 

                                                            
15 Dona Febriandari, Hubungan Kecanduan Bermain Game Online, tahun 2016. 
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Merujuk kepada awal pendahuluan dampak game online, ternyata juga 

bahwa terdapat dampak negatif dalam permainan game online. Dampak negatif ini 

timbul karena sebanyak 89% dari game mengandung beberapa konten kekerasan 

dan bahwa sekitar setengah dari permainan termasuk konten kekerasan terhadap 

karakter permainan lainnya yang akan menyebabkan luka berat atau kematian.16 

 Dampak perkembangan teknologi diantaranya adalah perkembangan 

jaringan internet. Dengan adanya perkembangan internet berkembanglah 

teknologi salah satunya adalah munculnya gameonline. Seperti perkembangan 

teknologi lainnya yang menimbulkan dampak positif dan dampak negatif, begitu 

juga dengan permainan game online. Adapun beberapa dampak positif game 

online bagi pelajar adalah sebagai berikut : 

1) Menghilangkan stress, artinya para pelajar dapat menghibur dan mengatasi 

kelelahan akibat rutinitas kegiatan sekolah dengan bermaingame online. 

2) Nilai mata pelajaran komputer paling menonjol di sekolah, artinya 

kebiasaan mengoperasikan komputer di warnet menyebabkan pelajar 

mengetahui teknik-teknik dasar dan ilmu komputer. Kebiasaan memegang 

keyboard juga meningkatkan kecepatan pelajar dalam mengetik. 

3) Cepat menyelesaikan permasalahan (problem solving) pelajaran, artinya 

kebiasaan pelajar dalam memecahkan masalah/ level dalam bermain game 

online berdampak pada kemampuannya untuk menyelesaikan soal 

pelajaran terkait (problem solving) yang menuntut siswa dalam belajar 

untuk memecahkan soal pelajaran. 

                                                            
16 Ibid, tahun 2016. 
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4) Meskipun proses sosialisasi pelajar hanya sebatas teman/orang baru yang 

memiliki hobi yang sama namun hal ini merupakan dampak positif 

terhadap pelajar yang masih remaja dalam mengembangkan kematangan 

pola pikirnya dalam membangun proses sosialisasi.17 

Adapun dampak negatif, menurut Rini sebagaimana dikutip dalam 

Rahmad Nico Suryanto, terdapat empat dampak permainan internet yakni 

terhadap kesehatan, kepribadian, pendidikan, keluarga dan masyarakat. Dampak-

dampak tersebut antara lain:  

1. Dampak terhadap Kesehatan  

a) Saraf mata dan otak, serta kesehatan jantung akan menurun.  

b) Berat badan menurun akibat lupa makan dan minum karena 

keasyikan bermain permainan internet.  

c) Karena banyak duduk dalam waktu yang lama, lambung dan ginjal 

bisa rusak.  

d) Jika bermain permainan internet sambil ngemil,kemungkinan besar 

badan akan meningkat.  

e) Stress.  

f) Menyebabkan Repetitive Strain Injuries (RSI). RSI adalah istilah 

untuk menyebutkan cedera fisik berulang-ulang dan dapat 

menyebabkan kecacatan, misalnya pegal dan nyeri tulang belakang 

yang bisa membuat bentuk tulang belakang tidak proposional.  

g) Kerusakan mata.  

                                                            
17 Ibid, h. 216. 
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h) Maag.   

i) Epilepsi (ayan). Beberapa penelitian melaporkan bahwa kilatan 

cahaya dengan pola tertentu pada permainan internet dapat memicu 

penyakit epilepsi, terutama pada penderita yang berpotensi terkena 

penyakit itu. 

2. Dampak terhadap Kepribadian  

a) Suka mencuri.  

b) Malas.   

c) Suka bolos sekolah.  

d) Suka berbohong.  

e) Kurang bergaul.   

f) Menjadi agresif. Permainan internet tersebut tidak langsung 

berdampak pada orang-orang dewasa pelaku pembunuhan, tetapi 

pengaruhnya sedikit demi sedikit tertanam pada si pelaku sejak masih 

anak-anak.  

3. Dampak terhadap Pendidikan  

a) Anak akan melakukan berbagai cara demi bisa bermain permainan 

internet, mulai dari berbohong, mencuri, dan bolos sekolah.  

b) Anak-anak terbiasa berinteraksi satu arah dengan komputer akan 

menjadikan anak tersebut tertutup sehingga sulit mengekspresikan diri 

ketika berada di lingkungan nyata.   
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c) Anak yang kecanduan permainan internet akan sulit berkonsentrasi 

pada pelajaran di sekolah karena pikirannya menjadi terus menerus 

tertuju pada permainan internet yang sedang ia mainkan. 

d) Anak-anak yang kecanduan permainan internet akan menjadi cuek, 

acuh tak acuh dan kurang peduli terhadap kewajibannya sebagai anak 

sekolah.   

4. Dampak terhadap Keluarga dan Masyarakat  

a) Sering bermain permainan internet membuat anak menjadi lebih 

agresif dan kurang memahami perasaan orang lain.  

b) Gemar bermain permainan internet menyebabkan anak-anak 

mengalami kenaikan adrenalin.   

c) Anak-anak menjadi malas beradaptasi dengan lingkungan jika 

menghabiskan waktunya berlama-lama di depan komputer untuk 

bermain permainan internet.  

d) Anak-anak yang gemar bermain permainan internet umumnya akan 

suka melawan orang tuanya bila dilarang untuk bermain.18 

B. Perilaku Menyimpang Siswa/Perilaku Adiksi 

1. Definisi Perilaku Adiksi 

Adiksi adalah kondisi yang kompleks, suatu penyakit otak yang 

dimanifestasikan oleh penggunaan zat secara kompulsif meski dengan 

                                                            
18 Ibid, h. 216. 
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konsekuensi merugikan.19 Berbagai istilah telah digunakan selama bertahun-tahun 

untuk merujuk pada penyalahgunaan zat. 

Adiksi iadalah ikondisi iyang imenunjukkan iindividu itelah 

imengkonsumsi iobat iterlarang i(yang ialamiah imaupun isintetis) isecara 

iberulang, iyang isecara ikhusus iakan imemunculkan iketergantungan ifisik idan 

ipsikis ipada iobat iterlarang itersebut.20 iAdiksi imerupakan isuatu ikondisi 

iketergantuangan ifisik idan imental iterhadap ihal-hal itertentu iyang 

imenimbulkan iperubahan iperilaku ibagi iorang iyang imengalaminya. iDalam 

iadiksi, iterdapat ituntutan idalam idiri ipenyalahguna inarkoba iuntuk 

imenggunakan isecara iterus imenerus idengan idisertai ipeningkatan idosis 

iterutama isetelah iterjadinya iketergantungan isecara ifisik idan ipsikis iserta 

iterdapat ipula iketidakmampuan iuntuk imengurangi iatau imenghentikan 

ikonsumsi inarkoba imeskipun isudah iberusaha ikeras. iAdiksi iatau 

iketergantuan iterhadap inarkoba imerupakan isuatu ikondisi idimana iseseorang 

imengalami iketergantungan isecara ifisik idan ipsikologis iterhadap isuatu izat 

iadiktif.21 

Sebagai isebuah itopik ikajian iyang irelatif ibaru, iistilah ikecanduan 

iinternet iatau iinternet iaddiction imemperoleh itanggapan iyang iserius idari 

ikalangan iakademik isetelah iistilah itersebut idimunculkan ioleh iKimberly 

iYoung ipada itahun i1996. iMeskipun ipada iperiode isebelumnya itelah ibanyak 

iperhatian ipara iahli ipsikologi iuntuk imengkaji imasalah iinteraksi iantara 

                                                            
19  Suradi, Rehabilitas Sosial Berbasis Institusi Bagi Korban Penyalahgunaan Nafza 

(Jakarta Timur,  2018), h. 40. 
20 Ibid, h. 41. 
21 Humas BNN, Artikel Mengenal Adiksi (18 April 2013). h. 1. 
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ikomputer idengan imanusia i(human-computer iinteraction), inamun ikontroversi 

itimbul ijustru ikarena idigunakannya iistilah iaddiction i(kecanduan) ioleh 

iYoung. iPada isaat idimunculkan iitu, ikata iitu icenderung idiartikan iChaplin 

isebagaimana idikutip idalam iHelly, idua idekade isebelumnya imendifinisikan 

iaddiction idi idalam iDictionary iof iPsychology isebagai ithe istate iof ibeing 

iphysically idependent iupon idrug i(keadaan isecara ifisik itergantung ipada 

iobat).22 

Dengan idemikian ikata iaddiction ilebih isesuai iuntuk iditerjemahkan 

isebagai ikecanduan. iKecanduan isebagai ikata ibentukan idi idalam ibahasa 

iIndonesia idigunakan iuntuk imenunjukkan isuatu ikeadaan idimana iseseorang 

imengalami iketergantungan ikepada icandu i(opium). iPenggunaan iistilah 

ikecanduan idi idalam ibahasa iIndonesia itersebut imemiliki ikesamaan idengan 

ikonsep iaddiction iyang idigunakan idi idalam ibidang ipsikiatri iyang ilebih 

idikenal isebagai iDiagnostic iandStatistical iManual iof iMental iDisorder iatau 

iDSM-IV idan isama ipula idengan idefinisi iChaplin. iPada iprinsipnya, 

iaddiction iberkaitan idengan iketergantungan iseseorang iterhadap isubstance 

iatau izat iyang imerugikan itubuh i(substance iabuse). 

Sebagai isebuah iistilah, ikata i„ketergantungan‟ ilebih isering idigunakan 

idi idalam ipercakapan isehari-hari idibandingkan idengan ikata i„kecanduan‟. 

iKetergantungan, iatau idi idalam ibahasa iInggris ibersinonim idengan ikata 

i„dependence’, idianggap ilebih isesuai iuntuk imenggambarkan ikondisi 

iseseorang iyang imengalami idependensi iterhadap izat-zat iadiktif. iDavis 

                                                            
22 Helly P. Soetjipto, Pengujian Validitas Konstruk KriteriaKecanduan Internet, Jurnal 

Psikologi, Volume 32, No. 2, 74-91, Universitas Gadjah Mada, h. 75. 
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isebagaimana idikutip idalam iHelly, imemaknai ikecanduan i(addiction) isebagai 

ibentuk iketergantungan isecara ipsikologis iantara iseseorang idengan isuatu 

istimulus, iyang ibiasanya itidak iselalu iberupa isuatu ibenda iatau izat.23 

Menurut iKBBI, ipengertian iadiksi iadalah ikecanduan iatau 

iketergantungan isecara ifisik idan imental iterhadap isuatu izat. iKecanduan 

imerupakan iperasaan iyang isangat ikuat iterhadap isesuatu iyang idiinginkannya 

isehinggaia iakan iberusaha iuntuk imencari isesuatu iyang isangat idiinginkan 

iitu, imisalnya ikecanduan iinternet, ikecanduan imelihat itelevisi, iatau 

ikecanduan ibekerja.24 

 

2. Pengertian Perilaku Menyimpang 

Perilaku menyimpang merupakan tingkah laku yang tidak sesuai dengan 

norma-norma yang di buat dalam lingkungan atau masyarakat tertentu. Adapaun 

jenis-jenis tingkah laku bermasalah ini terdiri dari dua pokok yaitu tingkahlaku 

yang agresif dan tingkah laku yang pasif atau pengunduran diri. Masing-masing 

jenis dan gejalnanya akan dibahas sebagai berikut: 

a. Tingkah laku menyimpang yang agresif adalah bentuk-bentuk tingkah 

laku sosial yang menyimpang yang bercirikan cenderung merusak, melanggar 

peraturan-peraturan dan menyerang. Ruang lingkup bidang-bidang yang dilanggar 

meliputi: hak milik (mencuri dan merusak hak milik), bidang seks, dan hubungan 

dengan orang lain (menyerang dengan tiba-tiba dan berkelahi). 

                                                            
23 Ibid, h. 75. 
24 ttps://kbbi.web.id/adiksi.html. Diakses pada pukul 11.27 WIB tanggal 21 Juli  2021. 
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b. Tingkah laku menyimpang yang pasif atau pengunduran diri adalah 

bentuk tingkah laku yang menunjukkan kecenderungan putus asa dan merasa 

tidak aman sehingga menarik diri dari kegiatan dan takut memperlihatkan usaha-

usahanya. Remaja ini yang mengalami perilaku pasif cenderung tertarik 

kesenangan-kesenangan yang sifatnya menyendiri, apatis terhadap kegiatan 

masyarakat atau sekolah, remaja ini suka mengasingkan diri, menghindar dari 

kegiatan yang menimbulkan kontak dengan orang lain.25 

Mendefinikasn iperilaku imenyimpang iadalah ihal iyang icukup isulit 

idilakukan.26 iPerilaku imenyimpang iadalah irespon iindividu iterhadap isuatu i 

istimulus iatau isuatu itindakan iyang idapat idiamati idan imempunyai ifrekuensi 

ispesifik, idurasi idan itujuan ibaik idisadari imaupun itidak.27 

Perilaku imerupakan ikumpulan iberbagai ifaktor iyang isaling 

iberinteraksi. iSering itidak idisadari ibahwa iinteraksi itersebut iamat ikompleks 

isehingga ikadang-kadang ikita itidak isempat imemikirkan ipenyebab iseseorang 

imelakuan iperilaku itertentu. iKarena iitu isangatlah ipenting iuntuk idapat 

imenelaah ialasan idibalik iperilaku iindividu isebelum iia imampu imengubah 

iperilaku. iPerilaku imenyimpang ibisa ididefinisikan isebagai iperilaku iyang 

itidak iberhasil imenyesuaikan idiri idengan ikehendak imasyarakat iatau 

ikelompok itertentu idalam imasyarakat. 

Penyimpangan isecara isederhana idapat ididefinisikan isebagai itindakan 

iyang itidak isesuai idengan inorma-norma, ijadi itanpa inorma isosial itidak iakan 

                                                            
25 Andi Mappire, Psikologi Remaja, (Jakarta: Usaha Nasional, 2012), h. 191-193. 
26 Sarlito W. Sarwono, Psikologi Remaja, (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada 2016), h. 

251. 
27 Syaik M. Jamaludin Mahfuz, Psikologi Anak dan Remaja Muslim, (Jakarta : Pustaka 

Al-kautsar 2011), h. 178 
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iada ipenyimpangan. iSehingga idapat idisimpulkan iprilaku inegatif iatau 

iperilaku imenyimpang imerupakan itingkah ilaku iindividu iyang itidak isesuai 

idengan inorma-norma iyang idibuat idalam ilingkungan iatau imasyarakat 

itertentu. iJadi ibisa idisimpulkan ibahwa iperilaku imenyimpang imerupakan 

iperilaku iyang ibertentangan inorma-norma iyang iada idi idalam imasyarakat 

iyang iselalu imerugikan iorang imelakukan ipenyimpangna idan ijuga imerugikan 

iorang iyang iada idi isekitarnya. 

 

3. Faktor-faktor yang mempengaruhi perilaku menyimpang 

Adapun faktor yang menyebabkan seorang melakukan perilaku 

menyimpang ada dua faktor yang mempengaruhi yaitu faktor internal dan faktor 

eksternal. 

a. Faktor internal 

1) Kontrol diri yang lemah 

Kontrol diri yang lemah menjadi pengaruh remaja melakukan perilaku 

menyimpang. Menurut Kartono anak-anak remaja yang melakukan  kejahatan 

atau melakukan perilaku menyimpang pada umumnya kurang memiliki kontrol 

diri tersebut dan suka menegakkan standar tingkah laku  sendiri di samping 

meremehkan keberadaan orang lain.28 Kontrol diri yang lemah terjadi karena 

kenakalan   remaja dapat digambarkan sebagai bentuk kegagalan mengembangkan 

kontrol diri dalam tingkah laku remaja. Beberapa anak dalam mengembangkan 

kontrol diri yang seharusnya sudah diterima ketika mengalami proses 

                                                            
`28 Kartini Kartono, Kenakalan Remaja (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 2014), h. 9. 
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pertumbuhan. Oleh karena itu kontrol diri yang lemah menjadi pengaruh remaja 

melakukan perilaku menyimpang. 

2) Kurangnya pemahaman tentang agama 

Sudah menjadi kejadian yang ada didunia di mana segala sesuatu hampir 

dapat dicapai dengan ilmu pengetahuan, sehingga keyakinan beragama  mulai 

terdesak. Kepercayaan kepada allah SWT tinggal simbol, larangan-larangan dan 

suruhan-suruhan allah SWT. tidak diindahkan lagi. Dengan  kurangnya 

pemahaman tentang agama pada seseorang maka hilanglah  kekuatan pengontrol 

yang ada di dalam dirinya sehingga terjerumus kedalam perilaku menyimpang. 

Dengan demikian satu-satunya alat pengawas dan pengontrol moral yang dimiliki 

adalah masyarakat dengan hukum dan peraturannya.29 

b. Faktor eksternal 

1) Keutuhan keluarga 

Faktor lain yang mempengaruhi perkembangan dan perilaku remaja ialah 

faktor keutuhan keluarga, yang dimaksud dengan faktor keutuhan keluarga ialah 

keutuhan dalam struktur keluarga, yaitu di dalam keluarga itu ada ayah, ibu dan 

ana-anak. Apabila tidak ada ayah atau ibu keduanya tidak ada, maka struktur 

keluarga itu tidak utuh lagi. Apabila ayah atau ibunya jarang pulang kerumah atau 

berbulan-bulan meninggalkan rumah, karena tugas-tugas lai, maka struktur 

keluarga itu pun sebenarnya tidak utuh lagi. Begitu pula apabila orang tuanya 

bercerai, maka keluarga itu pun tidak utuh lagi.30 

                                                            
29 Atikah Dewi Anggita,  Analisis Faktor-faktor yang Mempengaruhi Perilaku 

Menyimpang Remaja Pada Anak Usia Sekolah Dasar, tahun 2021. 
30 Nini Subini, Psikologi Pembelajaran, (Jakarta: Mentari Pustaka, 2012), h. 63. 
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Dalam proses perkembangan remaja membutuhkan keluarga karena 

keluarga merupakan unit sosial terkecil yang pertama ditemuinya.  Perkembangan 

remaja sangatlah bergantung terhadap bimbingan dari orang tuanya. Bagi remaja 

yang kurang mendapatkan perhatian dari orang tuanya maka dia akan melakukan 

perilaku menyimpang. Oleh karena itu keutuhan keluarga sangat berpengaruh 

terhadap perkembangan remaja. 

2) Peranan sosial ekonomi keluarga 

Keadaan sosial ekonimi keluarga dapat juga berperan terhadap 

perkembangan anak-anak. Misalnya anak yang orang tuanya berpenghasilan 

cukup (sosial ekonominya cukup), maka anak-anak tersebut lebih banyak 

mendapat kesempatan untuk mengembangkan berbagai macam-macam 

kecakapan. Begitu pula sebaliknya bagi anak yang orang tuanya sosial 

ekonominya kurang akan mempengaruhi perkembangan remaja dan bisa 

melakukan perbuatan-perbuatan yang tidak diinginkan seperti perilaku 

menyimpang yang akan merugikan remaja yang bersangkutan.31 

3) Pengaruh lingkungan masyarakat 

Karena remaja masih sangat rentan terhadap perilaku yang ada di tempat 

tinggalnya. Lingkungan masyarakat merupakan kondisi tempat tinggal yang turut 

mempengaruhi pola pikir dan berkembangnya jiwa remaja. Bentuk salah satu 

manifestasi dan penentangan terhadap lingkungan adalah geng remaja. Saat ini 

geng remaja telah menjurus pada hal-hal yang negatif, seperti perkelahian masal, 

                                                            
31 Ibid, h. 64. 
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minum-minuman keras (alkohol, Komix). Narkoba, melakukan kejahatan seksual 

dan perampokan.32 

4) Pengaruh teman sebaya 

Lingkungan sosial iyang idimaksud iadalah iteman isebaya. iTeman 

isebaya imerupakan ilingkungan ibergaul iseorang ianak idan imelalui iinteraksi 

idengan i iteman isebaya, iindividu iakan iberkenalan idan imulai ibergaul idengan 

iteman-teman idengan ipola iperilaku iyang iberbeda-beda. iSehingga imelalui i 

iinteraksi iinilah imasing-masing iindividu iakan isaling imemahami ikeinginan-

keinginan idan itidak ijarang iindividu iakan imembentuk ikelompok-kelompok. 

iJika iperilaku iteman-teman isebayanya itelah idirasa icocok, ipergaulan iteman 

isebaya idapat imempengaruhi iperilaku iremaja. iPerilaku itersebut ibisa iberupa 

iperilaku ipositif idan idapat ipula iberupa iperilaku inegatif.33 

 

C. Perilaku Siswa 

Perilaku atau aktifitas ada pada individu atau organisme itu tidak timbul 

dengan sendirinya, tetapi sebagai akibat dari adanya stimulus atau rangsangan 

yang mengenai individu atau organisme itu. Perilaku atau aktifitas itu merupakan 

jawaban atau respon terhadap stimulus yang mengenainya. Apa yang ada dalam 

diri organisme berperan memberikan respon adalah apa yang ada pada diri 

organisme, atau apa yang telah dipelajari oleh organisme yang bersangkutan. 

Perilaku imanusia idapat idibedakan iatas iperilaku iyang irefleksi idan 

iperilaku iyang inon-refleksi. iPerilaku iyang irefleksi imerupakan iperilaku iyang 

                                                            
32 Sofyan Wilis, Remaja dan Masalahnya, (Bandung: Alfabeta, 2012), h. 66. 
33 Ibid, h. 66. 
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iterjadi iatas ireaksi iyang isecara isepontan iterhadap istimulus iyang imengenai 

iorganisme itersebut. iMisalnya ireaksi ikedip imata ibila iterkena isinar. iPerilaku 

irefleksi iadalah iperilaku iyang iterjadi idengan isendirinya iatau isecara 

iotomatis.34Dalam iperilaku irefleksi irespon ilangsung itimbul ibegitu imenerima 

istimulus. iLain ihalnya idengan iperilaku iyang inon-refleksi. iPerilaku iini 

iberubah idari iwaktu ike iwaktu isebagai ihasil idari iproses ibelajar. iDisamping 

iitu iPerilaku idapat idikendalikan iatau iterkendali, iyang iberarti ibahwa 

iperilaku iitu idapat idiatur ioleh iindividu iyang ibersangkutan. 

Perilaku iatau igejala iyang itampak ipada imanusia idapat idipengaruhi 

ioleh ibeberapa ifaktor iseperti ifaktor igenetik i(keturunan) idan ifaktor 

ilingkungan. iPerilaku idipandang idari isegi ibiologis imerupakan isuatu 

ikegiatan iatau isuatu iaktivitas idari iorganisme iyang ibersangkutan. iPerilaku 

imanusia ipada ihakekatnya iadalah isuatu iaktivitas idari imanusia. iOleh ikarena 

iitu iperilaku imanusia imempunyai ibentangan iyang isangat iluas idapat 

imencakup iberjalan, iberinteraksi, iberpakaian, idan ilain isebagainya. iBahkan 

ikegiatan iinternal i(internal iaktivitas) iseperti iberpikir, ipersepsi, idan iemosi 

ijuga imerupakan iperilaku imanusia. iUntuk ikepentingan ianalitis idapat 

idikatakan ibahwa iperilaku iadalah iapa iyang idikejakan ioleh iorganisme 

i(manusia) ibaik iyang idapat idiamati isecara itidak ilangsung. i iJadi ibisa 

idisimpulkan ibahwa iperilaku imerupakan isuatu iaksi idan ireaksi imanusia 

                                                            
34 Bimo Walgito, Bimbingan dan Konseling (Studi dan Karier), (Yogyakarta: Andi 

Offset, 2010),  h. 178-179. 
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iyang idi idapatkan idari iluar iatau idari ilingkungan itempat itinggalnya 

isehingga iterjadi itimbal ibalik iantara iindividu isatu idengan iyang ilainnya.35 

Perilaku siswa juga mempunyai bentuk di antaranya perilaku positif dan 

perilaku negatif. 

1. Perilaku positif 

a. Jujur. Jujur merupakan perbuatan yang lurus sesuai dengan hati dan 

tidak curang. 

b. Tanggung jawab. Tanggung jawab merupakan sikap siap menerima 

segala konsekuensi dari perbuatan yang telah dilakukannya. 

c. Disiplin. Disiplin adalah taat dan patuh terhadap peraturan yang 

berlaku.36 

2. Perilaku negatif 

a. Bolos belajar 

b. Sering meminta izin meninggalkan kelas 

c. Sering datang terlambat 

d. Suka mengganggu teman saat belajar 

e. Malas mengerjakan tugas atau pekerjaan rumah.37 

 
 
 
 
 
 
 

                                                            
35 Ibid, h. 179. 
36  Agus Sunaryo, Pengaruh Jam Pelajaran Kosong Terhadap Kenakalan Siswa di 

Sekolah, tahun 2017. h. 11. 
37 Ibid, h. 12. 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

 
A. Jenis Penelitian 

Sebagaimana menurut Sugiyono dalam bukunya Metode Penelitian 

menjelaskan bahwa metode penelitian kualitatif sering disebut penelitian 

naturalistik karena penelitiannya dilakukan pada kondisi yang alamiah (natural 

setting); disebut juga sebagai metode etnografi, karena pada awalnya metode ini 

lebih banyak digunakan untuk penelitian bidang antropologi budaya; disebut 

sebagai metode kualitatif, karena data yang terkumpul dan analisisnya lebih 

bersifat kualitatif.38 

Jenis penelitian yang digunakan peneliti dalam penelitian ini adalah jenis 

field research (penelitian lapangan). Jenis penelitian lapangan ini dipilih peneliti 

karena penelitian ini sesuai dengan tempat dan lokasi penelitian dilakukan di salah 

satu sekolah dasar di Peureulak. 

 

B. Lokasi dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilakukan di SD Negeri 4 Peureulak. SD N 4 Peureulak  

dipilih sebagai lokasi penelitian karena terletak di Kota Peureulak. Penelitian ini 

dilakukan sejak peneliti melakukan observasi awal, selanjutnya akan diteruskan 

                                                            
38 Sugiyono, Metode Penelitian; Kuantitatif, Kualitatif dan R&D, (Bandung: Alfabeta, 

2018), h. 8. 
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setelah keluar surat penelitian dari Fakultas. Perkiraan waktunya yaitu lebih 

kurang 6 minggu atau hingga selesai penelitian.  

 

C. Subyek Penelitian 

Subyek penelitian dalam penelitian ini yaitu guru dan siswa kelas IV di sd 

n 4 Peureulak. Kedua subyek tersebut menjadi informasnn karena menjadi sumber 

untuk data dalam penelitian ini. Lebih rincinya subyek penelitiannya yaitu 3 (tiga) 

guru dan 5 (lima) siswa kelas IV yang memainkan permainan game online 

tersebut. 

 

D. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu alat 

pengumpulan data non tes, sebagai berikut: 

1. Observasi 

Menurut Kholid Narbuko dalam bukunya Metodologi Penelitian 

menjelaskan bahwa observasi i(pengamatan) iadalah ialat ipengumpulan idata 

iyang idilakukan idengan icara imengamati idan imencatat isecara isistematik 

igejala-gejala iyang idiselidiki.39 

Observasi iyang idilakukan ioleh ipeneliti iyaitu iobservasi inonpartisipan. 

iObservasi inonpartisipan iyaitu ipenelitian idengan icara itidak imelibatkan 

idirinya i(peneliti) idalam iinteraksi idengan iobjek ipenelitian, isehingga ipeneliti 

itidak imemposisikan idirinya isebagai ianggota ikelompok iyang iditeliti. iBentuk 

                                                            
39 Kholid Narbuko, Metodologi Penelitian, (Jakarta: Bumi Aksara, 2007), h. 70 
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iobservasi iyang idilakukan ioleh ipeneliti idalam ipenelitian iini iadalah 

imengamati ilokasi idan iobjek ipenelitian idalam ipenelitian iini. iObservasi 

iyang idilakukan idi ilokasi ipenelitian iyaitu imengamati ilokasi ipenelitian idan 

iproses ibelajar imengajar isiswa idan iguru idi iSD iN i4 iPeureulak isaat 

imelakukan iobservasi iawal. 

 

2. Wawancara 

Wawancara iyang idilakukan ioleh ipeneliti idalam ipenelitian iini iyaitu 

imengunakan iwawancara itidak iterstruktur idengan ibeberapa iguru idan isiswa 

idi iSD iN i4 iPeureulak. iWawancara iini imerupakan iwawancara ibebas. iJadi 

ipewawancara ihanya imembuat ipokok-pokok imasalah iyang iakan iditeliti, 

iselanjutnya idalam iproses iwawancara iberlangsung imengikuti isituasi 

ipewawancara iharus ipandai imengarahkan iyang idiwawancarai iapabila 

iternyata iia imenyimpang. iPedoman iinterviu i(wawancara) iberfungsi isebagai 

ipengendali ijangan isampai iproses iwawancara ikehilangan iarah. iWawancara 

iyang idilakukan ioleh ipeneliti iyaitu iwawancara iterbuka iartinya ijawaban 

iyang ipeneliti idapat idari iwawancara itidak idiatur ioleh ipeneliti inamun 

ijawabannya ibersifat ibebas idan iterbuka. iWawancara iyang idilakukan idengan 

ibeberapa isiswa ikelas iIV idan iguru idi iSD iN i4 iPeureulak. 

 
 

E. Teknik iAnalisis iData idan iKeabsahan iData 

Menurut iMilles idan iHuberman, idata ikualitatif imerupakan isumber 

idari ideskripsi iyang iluas idan iberlandaskan ikukuh, iserta imemuat ipenjelasan 

itentang iproses-proses iyang iterjadi idalam ilingkup isetempat. iDengan idata 
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ikualitatif ikita idapat imengikuti idan imemahami ialur iperistiwa isecara 

ikronolgis, imenilai isebab iakibat idalam ilingkuup ipikiran iorang isetempatnya 

idan imemperleh ipenjelasan iyang ibanyak idan ibermanfaat.40 

Analisa idata imodel iMilles idan iHuberman iyang idigunakan idalam 

ipenelitian iini iterdiri idari itiga ikompnen ianalisa idata iyaitu ireduksi idata, 

ipenyajian idata idan ipenarikan ikesimpulan iatau iverifikasi. iJadi isetelah idata 

idikumpulkan idari ilapangan imaka itahap iberikutnya imasuk ipada iproses 

ipengolahan idata: 

1. Reduksi idata iadalah imelakukan ipenyederhanaan ipemotongan iatau 

ipenghapusan iterhadap iberbagai itemuan idata iyang idiperoleh imelalui 

iwawancara. 

2. Paparan i(penyajian idata) iadalah imemaparkan isecara isistematis idan 

iakurat ihasil idari iobservasi idan iwawancara isehingga idapat iditerima 

ikebenaran. 

3. Penarikan ikesimpulan i(verifikasi) idata iadalah imelakukan ipenarikan 

ikesimpulan idengan imenggunakan iberbagai ianalisis ipeneliti idalam 

ibentuk ipersuasive idan imembentuk iopini iorang ilain.41 

Adapun cara peneliti menguji validitas (keabsahan) datanya yaitu dengan 

melakukan pemeriksaan, pengolahan dan memilah data yang telah diperoleh 

berdasarkan teknik pengumpulan data seperti observasi, wawancara dan 

dokumentasi. Data yang telah diperoleh tersebut dipilih sesuai kebutuhan dalam 

                                                            
40 Ulber Silalahi, Metode Penelitian Sosial, (Bandung, 2021), h. 284-285. 
41  Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R&D, (Bandung: Alfabeta, 

2016), h. 244. 
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penelitian ini. Jadi data yang diperoleh dari observasi maupun wawancara tidak 

ambil secara penuh oleh peneliti namun disortir dan dipilih sesuai yang 

bersangkutan.  
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Paparan Data 

1. Profil SD N 4 Peureulak 

SD N 4 Peureulak terletak di Kota Peureulak, Aceh Timur. Memiliki 9 

(sembilan) guru dengan 6 diantaranya memiliki sertifikat pendidik. Mengenai 

sarana prasarana yang terdapat di SD N 4 Peureulak masih cukup lengkap dengan 

didukung oleh ruang laboratorium dan ruang perpustakaan yang baik. Saat ini 

jumlah siswa di SD N 4 Peureulak dapat dilihat pada tabel berikut. 

Tabel. 4.1 

Jumlah Siswa Tahun 2020-2021 

No Kelas Jumlah 

1 I 22 siswa 

2 II 18 siswa 

3 III 20 siswa 

4 IV 19 siswa 

5 V 20 siswa 

6 VI 22 siswa 

Jumlah 121 siswa  

 Sumber: Profil SD N 4 Peureulak  

Atas dasar tabel di atas dapat dipahami bahwa di SD N 4 Peureulak 

terdapat 6 (enam) kelas sebagaimana detail jumlahnya yaitu kelas I memiliki 22 

siswa, kelas II memiliki 18 siswa, kelas III memiliki 20 siswa, kelas IV memiliki 
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19 siswa, kelas V memiliki 20 siswa dan kelas VI memiliki 22 siswa sehingga 

jumlah semua siswa yaitu 121 siswa. 

 

2. Visi, Misi dan Tujuan Sekolah 

- Visi Sekolah: Unggul idalam iprestasi, iberbudi ipekerti iluhur, idan 

iberwawasan ilingkungan. 

- Misi iSekolah 

a) Melaksanakan ikegiatan ibelajar-mengajar isecara iefektif iuntuk 

imencapai iprestasi iyang ioptimal: i 

- Melaksanakan ibimbingan ibelajar iintensif iagar iunggul idalam 

imemperoleh iNEM. 

- Menumbuhkan isemangat ikeunggulan iterhadap iwarga isekolah. 

- Mendorong imembantu isetiap isiswa iuntuk imengenali ipotensi 

i(dirinya) isehingga idapat iberkembang isecara ioptimal 

- Mengadakan ibagian iekstra ikurikulum iKelompok iIlmiah iRemaja 

i(KIR) 

- Membina idan imelatih ikegiatan iekstrakulikuler ibahasa iInggris. i 

b) Menyediakan iwadah ipenyaluran ibakat idan iminat idalam ibidang 

ikesenian idan iolah iraga idengan imelaksanakan: 

- Pembinaan idan ipelatihan ibina ivokalia 

- Pembinaan idan ipelatihan iDrum iBand/ iMarcing iBand 

- Pembinaan idan ipelatihan iseni itari. 

- Pembinaan idan ipelatihan itartil iqur’an 
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- Pembinaan idan ipelatihan ibola ibasket 

- Pembinaan idan ipelatihan ibela idiri/ ikarate/ iKKI 

- Pembinaan idan ipelatihan ibela idiri iTapak iSuci 

- Pembinaan idan ipelatihan isepak ibola. 

c) Menyediakan ilingkungan isebagai isumber ibelajar imeliputi: 

- Mengkondisikan ilingkungan isekolah isebagai ialternatif isumber 

ibelajar iberbagai ibidang imata ipelajaran 

- Penataan ilingkungan isebagai isumber ibelajar 

- Mengembangkan ilingkungan isebagai imedia ipembelajaran. 

- Tujuan iSekolah idalam iLima iTahun 

a) Meningkatkan inilai irata-rata iNUN idari i7, i69 imenjadi i7,75. 

b) Meningkatkan iefektifitas iproses ibelajar imengajar idengan 

imenggunakan imedia iyang imemadai. 

c) Meningkatkan iefektifitas ilatihan ikegiatan iekstrakulikuler iyang 

itelah iditentukan. 

d) Memanfaatkan ilingkungan isebagai isumber ibelajar. 

-  

3. Struktur Organisasi SD N 4 Peureulak 

 Berikut sruktur organisasi SD N 4 Peureulak dapat dilihat pada tabel 

berikut. 
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Tabel. 4.2 

Struktur Organisasi SD N 4 Peureulak 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sumber: Profil SD N 4 Peureulak 

 

B. Temuan Penelitian 

3. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Adiksi Siswa Terhadap 

Permainan Game Online 

Game online adalah suatu permainan yang dimainkan di komputer atau di 

handphone secara online (melalui internet) dan bisa dimainkan oleh banyak orang 

secara bersamaan. Salah satu game yang sedang popular saat ini di sekolahan 

yaitu Player Unknown’s Battle Grounds (PUBG). Permainan  PUBG cenderung 

membuat penggunanya merasa tertantang dan kecanduan. Berikut hasil 

Komite Sekolah 
Abdul Ghafar 

Kepala Sekolah 
Khadijah, S. Pd 

Bendahara 
Rayuni, S. Pd 

Guru Kelas IV 
Khadijah, S. Pd 

Guru Kelas III 
Nursiah 

Guru Kelas II 
Rahmatun S. 

Guru Kelas I 
Farida, A. Ma 

Guru Kelas VI 
Husna, S. Pd 

Guru PAI 
Khairiah, S. Pd.I 

Guru Penjas  
Juariah, S. Pd 

Guru Kelas V 
Rayuni, S. Pd 

Operator 
DongHidayat,S.Pd

Guru Mulok 
Zuraida, S. Pd.I 

Guru Mulok  
Martini, A. Md 

Guru Mulok 
Nilawati, S.Pd. 
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wawancara dengan beberapa siswa yang kecanduan memainkan game PUBG, 

antara lain: 

Wawancara dengan IB (nama inisial), siswa kelas IV di SD N 4 Peureulak, 

bahwa: 

1. Apa game online yang dimainkan? 

“Saya sudah lama memainkan game PUBG dan saya sudah mahir. 
Saya senang aja kalau sudah main game itu.”42 
 

2. Kapan mulai main game online tersebut? 

“Dari kelas tiga saya sudah main.”43 

3. Kalau di sekolah waktu kapan memainkan game online? 

“Bisa lupa waktu juga saya kalau udah main game. Kadang kalau lagi 
di sekolah main juga tapi waktu tidak belajar, jam-jam istirahat lah 
main dengan teman sekelas juga.”44 
 

4. Dimana lokasi mainnya? 

“Di kantin.”45 

Penjelasan di atas dapat dipahami bahwa IB mengakui bisa lupa waktu 

saat bermain game PUBG. Saat berada di sekolah ia memainkan juga game 

PUBG, hal tersebut dikarenakan ia sudah merasa pandai bermain dan kecanduan 

atas game PUBG tersebut. 

Wawancara lainnya dengan RD (nama inisial), siswa kelas IV di SD N 4 

Peureulak, bahwa: 

1. Apa game online yang dimainkan? 

                                                            
42 IB, siswa kelas IV di SD N 4 Peureulak, wawancara tanggal 13 Juni 2021 
43 Ibid, 13 Juni 2021. 
44 Ibid, 13 Juni 2021. 
45 Ibid, 13 Juni 2021. 
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“Game online sejenis perang-perangan yaitu PUBG.”46 
 

2. Kapan mulai main game online tersebut? 

“Belum lama ini saya bisa main game PUBG. Itupun sejak saya 
dibelikan hp sama orang tua. Di kasih pakai hp sama orang tua karena 
saat ini kan belajar juga banyak dengan online kayak di Zoom. Jadi 
makanya saya dibelikan hp, tapi karena itu saya bermain game dan baru 
sebentar saya sudah bisa main game itu.”47 
 

3. Kalau di sekolah waktu kapan memainkan game online? 

“Hp nya saya bawa ke sekolah dan saya bermain game PUBG saat 
guru tidak ada di kelas dan terkadang saya mainnya waktu jam 
istirahat.”48 

 
4. Dimana lokasi mainnya? 

“Di kelas.”49 

Atas penjelasan di atas dapat dipahami bahwa RD dibelikan hp semenjak 

sekolah dibuat belajar daring. Dan ia sejak saat itu memainkan game PUBG 

sehingga saat ini ia sudah pandai memainkan game tersebut. Terkadang ia 

memainkannya di sekolah saat jam istirahat.  

Wawancara lainnya dengan FR (nana inisial), siswa kelas IV di SD N 4 

Peureulak, bahwa: 

1. Apa game online yang dimainkan? 

“Iya saya bermain game PUBG.”50 
 

2. Kapan mulai main game online tersebut? 

“Baru-baru saja sih.”51 

                                                            
46 RD, siswa kelas IV di SD N 4 Peureulak, wawancara tanggal 13 Juni 2021 
47 Ibid, 13 Juni 2021. 
48 Ibid, 13 Juni 2021. 
49 Ibid, 13 Juni 2021. 
50 FR, siswa kelas IV di SD N 4 Peureulak, wawancara tanggal 13 Juni 2021 
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3. Kalau di sekolah waktu kapan memainkan game online? 

“Saya mainnya dengan teman-teman disekolah. Itupun kalau saya lagi 
bawa hp ke sekolah. Karena saya jarang di kasih bawa hp ke sekolah 
sama orang tua saya. Kalau dikasih bawa hp pasti selalu saya mainkan 
apalagi main game PUBG itu bisa buat lalai dan tidak imgat waktu 
juga, ya namanya juga seru dan merasa jadi anak muda lah dalam 
game itu.”52 

 
4. Dimana lokasi mainnya? 

“Di belakang kelas.”53 

Atas penjelasan di atas dapat dipahami bahwa FR juga menjadi salah satu 

siswa disekolah yang memainkan game PUBG saat berada di sekolah. Hal 

tersebut dikarenakan ia merasa kecanduan dengan permainan game tersebut. 

Wawancara dengan NF, siswa kelas IV di SD N 4 Peureulak, bahwa: 

1. Apa game online yang dimainkan? 

“Saya sangat senang dengan main game apalagi game nya itu main 
perang-perang. Yang saya mainkan sekarang itu game PUBG.”54 
 

2. Kapan mulai main game online tersebut? 

“Lumayan lama lah. Sebenarnya orang tua saya melarang saya main 
game-game perang di hp tapi ya saya tetap main juga kalau tidak ada 
di rumah.”55 

 
3. Kalau di sekolah waktu kapan memainkan game online? 

“Dan saya mainnya dimana saja, kadang dirumah dan kadang juga di 
sekolah. Kalau di sekolah saya mainnya waktu jam istirahat di katin 
dengan teman-teman.”56 

                                                                                                                                                                   
51 Ibid, 13 Juni 2021. 
52 Ibid, 13 Juni 2021. 
53 Ibid, 13 Juni 2021. 
54 NF, siswa kelas IV di SD N 4 Peureulak, wawancara tanggal 13 Juni 2021 
55 Ibid, 13 Juni 2021. 
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4. Dimana lokasi mainnya? 

“Di kantin sekolah.”57 

Atas penjelasan di atas dapat dipahami bahwa NF sebenarnya dilarang 

orang tuanya untuk bermain game yang berjenis perang-perangan namun ia tetap 

memainkannya saat tidak di rumah seperti saat berada di sekolah. Hal tersebut 

tidak lain dikarenakan ia sudah kecanduan dengan game yang dimainkannya 

tersebut. 

Berikut hasil wawancara dengan IH, siswa kelas IV di SD N 4 Peureulak, 

bahwa: 

1. Apa game online yang dimainkan? 

“Yang dimainkan game online sejenis PUBG.”58 
 

2. Kapan mulai main game online tersebut? 

“Sudah lama, udah berapa tahun lah. Saat di rumah saya tidak bermian 
game karena saya tidak mempunayai teman untuk bermain. Tapi di 
sekolah saya main game PUBG karena di sekolah saya banyak teman 
yang main itu.”59 

 
3. Kalau di sekolah waktu kapan memainkan game online? 

“Ya kami mainnya kalau lagi di kelas saat guru tidak masuk dan saat 
waktu jam istirahat ya walaupun sebentar-sebantar yang penting dapat 
main.”60 

 
4. Dimana lokasi mainnya? 

“Di kantin sekolah.”61 

                                                                                                                                                                   
56 Ibid, 13 Juni 2021. 
57 Ibid, 13 Juni 2021. 
58 IH, siswa kelas IV di SD N 4 Peureulak, wawancara tanggal 13 Juni 2021 
59 Ibid, 13 Juni 2021. 
60 Ibid, 13 Juni 2021. 
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Atas penjelasan di atas dapat dipahami bahwa IH tidak memainkan game 

tersebut saat berada di rumah melainkan ia bermain game PUBG saat ia berada di 

sekolah. Hal tersebut dilakukan karena di sekolah ia memiliki teman untuk 

bermain game tersebut bersama dan juga karena ia sudah kecanduan dengan 

permainan game PUBG tersebut.  

Sebagaimana penjelasan di atas maka berikut wawancara dengan salah 

satu wali kelas IV di SD N 4 Peureulak, beliau menyebutkan bahwa:  

“Sampai saat ini setahu saya memang belum banyak dari siswa kelas IV 
bermain game-game online gitu. Ya mungkin barang 10 dari 50 siswa 
paling ada. Iya memang saya sendiri pernah melihat mereka bermain hp 
di sekolah sedang bermain game PUBG tapi setelah itu mereka dinasehati 
untuk tidak bermain game di sekolah. Saat ini hp memang dibutuhkan 
untuk menyambung belajar dari rumah apalagi saat pandemi begini. 
Namun tidak untuk hal-hal yang tidak ada manfaatnya.”62 
 
Atas penjelasan di atas dapat dipahami bahwa menurut salah satu wali 

kelas IV tersebut belum banyak dari siswa kelas IV yang bermain game PUBG 

dan beliau pernah melaihat beberapa siswa bermain game PUBG setelah itu siswa 

tersebut dinasehati untuk tidak memainkan hp di sekolah. Namun saat ini tidak 

dipungkiri juga bahwa saat ini hp juga dibutuhkan untuk menyambung belajar 

dari rumah saat masa pandemi saat ini. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan beberapa siswa kelas IV di SD N 4 

Peureulak yang memainkan game PUBG saat berada di sekolah disebabkan oleh 

beberapa alasan:  

a. Kecanduan. 

b. Diberi fasilitas oleh orang tua. 
                                                                                                                                                                   

61 Ibid, 13 Juni 2021. 
62 Khadijah, salah satu wali kelas IV di SD N 4 Peureulak, wawancara tanggal  13 Juni 

2021 
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c. Bermain game PUBG di sekolah banyak teman. 

d. Mempunyai kesempatan bermain game karena masa pandemi. 

Sebagaimana beberapa alasan disebabkan dalam permainan game online 

yaitu hal ini dikarenakan anak tersebut memiliki perilaku menyimpang. 

Berdasarkan pendapat Jamaluddin Mahfuz, perilaku menyimpang adalah respon 

individu terhadap suatu  stimulus atau suatu tindakan yang dapat diamati dan 

mempunyai frekuensi spesifik, durasi dan tujuan baik disadari maupun tidak. 

Pendapat lainnya yaitu menurut Sarlito yaitu perilaku menyimpang adalah hal 

yang cukup sulit dilakukan. 

Adapun faktor yang menyebabkan seorang melakukan perilaku 

menyimpang ada dua faktor yang mempengaruhi yaitu faktor internal (kontrol diri 

yang lemah, kurangnya pemahaman agama) dan faktor eksternal (keutuhan 

keluarga, peranan sosial ekonomi keluarga, pengaruh lingkungan masyarakat dan 

pengaruh teman sebaya. . 

 

4. Dampak Game PUBG Terhadap Adiksi Siswa Akan Gadget. 

Sebagaimana memainkan game dalam bentuk game online seperti Player 

Unknown’s Battle Grounds (PUBG) terdapat adanya dampak, baik itu positif 

maupun dampak negatif. Berikut hasil wawancara dengan beberapa guru SD N 4 

Peureulak terkait dampak yang timbul dari permainan game PUBG terhadap 

adiksi siswa akan gadget, antara lain: 

 
a. Dampak positif 
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Dampak positif disebutkan oleh salah satu guru di SD N 4 Peureulak, 

menyatakan bahwa: 

“Pada dasarnya anak-anak yang pandai memainkan game-game online di 
hp sebenarnya memiliki kemampuan lebih dalam berpikirnya. Lainnya 
otak siswa akan lebih aktif dalam berpikir, reflek berpikir dari siswa akan 
lebih cepat merespon, dan juga emosional siswa dapat terlupakan dengan 
bermain game. Jadi, pada pada dasarnya permainan game terdapat 
dampak positif bagi siswa atau anak-anak.”63 
 

Atas dasar pernyataan di atas dapat dipahami bahwa salah satu guru SD N 

Peureulak  menjelaskan adanya dampak positif dari perminan game online bagi 

siswa seperti siswa yang akan lebih aktif dalam berpikir, siswa akan lebih cepat 

merespon dan emosional siswa juga dapat dilupakan dengan bermain game. 

Wawancara yang sama dengan guru lainnya menjelaskan bahwa: 

“Memang terdapat dampak positif untuk anak yang bisa memainkan game 
online di smartphone. Dampak positifnya bisa dilihat siswa atau anak 
tersebut anak lebih berpikir keratif sebagaimana mereka berpikir untuk 
dapat melawan dan mempertahankan diri dalam tantangan permainan 
tersebut.”64 
 

Atas penjelasan di atas dapat dipahami bahwa adanya dampak positif dari 

permainan game online PUBG yaitu siswa akan lebih berpikir kreatif. Hal tersebut 

terlihat dari siswa yang mampu melawan dan mempertahankan diri dari musuh 

dalam permainan perangnya tersebut. 

b. Dampak negatif 

Dampak negatif dapat dilihat sebagaimana hasil wawancara dengan 

beberapa guru SD N 4 Peureulak, sebagai berikut: 

                                                            
63 Khairiah, guru di SD N 4 Peureulak, wawancara tanggal 13 Juni 2021 
64 Zuraida, guru di SD N 4 Peureulak, wawancara tanggal 13 Juni 2021 
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Wawancara dengan salah satu guru di SD N Peureulak, menjelaskan 

bahwa: 

“Kalau dampak negatif dari game online bagi anak-anak itu sudah pasti 
ada. Tidak usah jauh lah kita lihat saja anak-anak yang kecanduan 
dengan game PUBG ia akan malas belajar dan akan sering menggunakan 
waktu luangnya untuk bermain game online. Sehabis pulang sekolah tidak 
ada lagi waktu untuk istirahat atau tidur siang karena waktu mereka akan 
dihabiskan dengan memainkan game tersebut.”65 
 
 
Atas penjelasan di atas dapat dipahami bahwa terdapat dampak negatif dari 

siswa memainkan game online PUBG yaitu siswa akan malas belajar dan sering 

menghabiskan waktu luangnya untuk memainkan game-nya tersebut. 

Dampak negatif lainnya dijelaskan oleh guru lainnya sebagai berikut: 

“Dengan kecanduan memainkan game online juga berdampak pada 
hilangnya sifat baik anak dalam menabung. Tidak ada lagi pikiran 
menabung, yang ada hanya menghabiskan uang jajan yang diberikan 
orang tua. Tidak menghabiskan uang jajan untuk membeli makanan di 
sekolah, namun uang jajan tersebut digunakan untuk membeli kuota hp-
nya. Dampak lainnya juga terlihat bahwa anak atau siswa tersebut akan 
lupa waktu makan.”66 
 
Atas pernyataan di atas dapat dipahami bahwa dampak negatif bagi siswa 

yang adiksi terhadap gadget ialah lupa untuk menabung dan lupa pola makan. 

Lupa untuk menabung karena uang jajannya dihabiskan untuk membeli kuota agar 

bisa dimainkan game online dan lupa pola makan karena waktunya dihabiskan 

untuk bermian game tersebut. 

                                                            
65 Khadijah, wali kelas IV di SD N 4 Peureulak, wawancara tanggal 13 Juni 2021 
66 Zuraida, guru di SD N 4 Peureulak, wawancara tanggal 13 Juni 2021 
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Berdasarkan hasil wawancara di atas dapat disimpulkan bahwa terdapat 

dampak positif dan negatif yang timbul dari permainan game PUBG terhadap 

adiksi siswa akan gadget, antara lain: 

a. Dampak positif. Siswa akan lebih aktif dalam berpikir, siswa akan 

lebih cepat merespon, emosional siswa juga dapat dilupakan dengan 

bermain game dan siswa akan lebih berpikir kreatif. 

b. Dampak negatif. Siswa malas belajar dan sering menghabiskan waktu 

luangnya untuk memainkan game-nya tersebut serta lupa waktu 

makan. 

 

C. Pembahasan 

Adapun observasi digunakan penulis untuk mengamati suasana dan 

keadaan yang ada di SD N 4 Peureulak. Observasi dilakukan pada kondisi awal 

dan saat penelitian, untuk sasarannya yaitu apa saja yang dampak game PUBG 

terhadap adiksi siswa akan gadget. Hasil observasi diperoleh penulis sama halnya 

sebagaimana hasil penelitian yang diperoleh penulis dari wawancara dengan 

beberapa guru dan beberapa siswa kelas IV. 

Penulis menemukan bahwa anggapan siswa yang hampir seiap hari 

bermain game online baik di di rumah, di sekolah maupun di warnet, mereka 

merasa game online adalah suatu kebutuhan bagi mereka, sepanjang hari siswa 

memikirkan tentang bermain game online. Bagi mereka memainkan game online 

sangat asik, seru,  menyenangkan, enak dan menarik. Saking tertariknya mereka 

dengan game online mereka menjadi lebih memilih bermain game online daripada 
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kumpul bersama keluarga atau bermain bersama teman diluar rumah. Waktu luang 

siswa selalu di habiskan untuk bermain game, bahkan siswa melupakan sesuatu 

yang harus mereka lakukan dan siswa juga mengabaikan kegiatan penting lainnya 

(seperti sekolah, tugas dan olahraga). Mereka sering merasa sedih, mudah marah, 

gelisah dan kesal ketika mereka tidak dapat bermain game. Terlalu sering bermain 

game online membuat siswa malas belajar dan enggan untuk mengerjakan tugas 

dan PR sekolah sehingga nilai mereka menurun. Seringnya mereka mengunjungi 

warnet untuk bermain game online menjadikan mereka terpaksa mendengar kata-

kata kasar dan kotor yang diucapkan orang dewasa disana sehingga mereka 

meniru katakata tersebut. Ketika bermain game mereka tidak segan untuk 

berteriak kata-kata layaknya orang dewasa di tempat itu, sungguh kata-kata yang 

tidak pantas mereka ucapkan. 

PUBG merupakan sebuah game multiplayer kompetitif yang bisa 

dimainkan secara solo atau kelompok dalam format duo (2 orang) dan juga squad 

(4 orang), baik secara acak atau dengan mengundang teman dari friend list dengan 

cara bertahan hidup selama mungkin di arena. Permainan ini sangat mudah 

ditemukan pada playstore yang tersedia di handphone dan permainan ini 

menggunakan bantuan internet. Permainan ini sangat mudah ditemukan pada 

playstore yang tersedia di handphone dan permainan ini menggunakan bantuan 

internet. 

Permainan PUBG adalah permainan yang mengasyikan dan menyebabkan 

kecanduan tersebut dapat berakibat pada intesitas bermain yang tinggi. Hal ini 

kemungkinan besar akan berdampak pada akademik siswa  yaitu perilaku malas 
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belajar dan menunda pengerjaan tugas mereka. Sebagaimana dampak yang terlihat 

pada siswa kelas IV di SD N Peureulak yang kecanduan dengan memiankan game 

PUBG.  

Pada idasarnya iorang itua imembatasi ianak idalam ipenggunaan igadget. 

iUntuk iitu iperlu idiperhatikan ibatasan-batasan iberikut iini: 

1. Memastikan ibahwa imateri ipermainan iyang idisajikan itidak 

ibertentangan idengan iprinsip-prinsip ipokok idalam iagama iIslam, ibaik 

idi iranah iakidah, iakhlak idan iibadah. iHendaknya igame itidak 

ibertentagan ipula idengan iunsur-unsur ikebudayaan iIslam idan 

ikebudayaan idaerah ilokal iyang itelah imengakar idi itengah-tengah 

imasyarakat. 

2. Hendaknya igame-game idimainkan isesuai idengan iporsinya, ialias itidak 

iberlebihan. iJangan isampai ihiburan imenyita iseluruh iwaktu, 

imenghalangi idari iaktifitas ilainnya idan imengambil iwaktu-waktu 

ibelajar iserta ibekerja. iGame ijangan isampai imelalaikan iseseorang idari 

itugas-tugas ipokoknya idalam iberibadah, idalam irumah itangga idan 

iselain iitu ijuga ijangan isampai imembuat iorang ilupa idari igame iyang 

ilebih ipenting i(dlaruriy), iseperti iolahraga ifisik iuntuk imenyehatkan 

ibadan. 

Para iorang itua ihendaknya iselalu imenemani ianaknya ijika iingin 

ibermain igame. iPeran iorang itua ibisa idimullai idari imemilihkan ijenis igame 

iyang ibaik idan icocok iuntuk ianaknya, ilalu isampai ikepada ipengaturan 

ijadwalnya idalam imengisi iwaktu. iAnak-anak ijangan isampai idibiarkan 
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isendirian idalam imenentukan iaktifitasnya, isebab ihal itersebut isangat irentan 

imenimbulkan iterjadinya iperilaku imenyimpang idari ianak. iDalam iIslan 

ikewajiban iorang itua ibukan isekedar imemenuhi ikesejahteraan ifisik iberupa 

isandang ipangan idan ipapan isemata, itetapi iyang ilebih ipenting idari iitu 

iadalah ipembentukan icara iberpikir, imental idan iakhlak ianaknya. 

Adapun idalam isebuah ipermainan itentunya iterdapat idampak imaupun 

iefek iyang idiketahui iakan imempengaruhi ikehidupan isehari-hari iseseorang. 

iSebagaimana idampak iyang idiperoleh idalam imemeinkan igame ionline iini 

iyaitu: i1. iDampak ipositif. iBermain igame imemiliki idampak ipositif ibagi 

ipara ipemainnya ijika ihanya idilakukan isekedar ihiburan isesaat idan itidak 

iberlebihan, idi iantaranya: imelatih ibahasa iinggris, imelatih ilogika, ipengenalan 

iteknologi, ikemampuan imembaca, imelatih ikerjasama, istimulasi iotak, 

imenciptakan igame, imengembangkan iimajinasi, ibelajar iekonomi imelalui 

igame isimulasi, imeningkatkan iinteraksi ikeluarga, ibermain ibersama. 

iKesembilan ihal ipositif itersebut, idianjurkan idalam iIslam, ipaling ikurang 

itidak iditemukan iada ilarangannya. 

Namun idari idampak ipositif, iterdapat ipula idampak inegatifnya iyaitu: 

idapat imenimbulkan iadiksi i(kecanduan), imubazir iwaktu, iboros iharta, 

imendorong imelakukan ihal-hal inegatif, iberbicara ikasar idan ikotor, imakan 

idan itidur itidak iteratur idan imengganggu ikesehatan. 

Maka dari itu, sangat diperlukan pengawasan dari orang tua dii rumah dan 

guru di sekolah dalam membatasi anak dalam penggunaan gadget. Karena pada 
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dasarnya dalam dampak permainan game online tersebut sebagaian besar dampak 

negatifnya sangat tidak baik bagi perkembangan anak sekolah dasar. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

1. Berdasarkan hasil yang diperoleh pada penelitian ini menunjukkan bahwa 

faktor-faktor yang mempengaruhi adiksi siswa terhadap permainan game 

online disebabkan oleh beberapa faktor, antara lain karena: a. Kecanduan, 

b. Diberi fasilitas oleh orang tua, c. Bermain game PUBG di sekolah 

banyak teman, dan d. MEMPUNYAI kesempatan bermain game karena 

masa pandemi. 

2. Dampak game PUBG terhadap adiksi siswa akan gadget yaitu terdapat 

dampak positif dan dampak negatif.  

c. Dampak positif. Siswa akan lebih aktif dalam berpikir, siswa akan 

lebih cepat merespon, emosional siswa juga dapat dilupakan dengan 

bermain game dan siswa akan lebih berpikir kreatif. 

d. Dampak negatif. Siswa malas belajar dan sering menghabiskan waktu 

luangnya untuk memainkan game-nya tersebut serta lupa waktu 

makan. 

 
B. Saran-saran 

1. Kepada siswa SD N 4 Peureulak  agar dapat menghilangkan kebiasaan 

bermain game online dengan cara berangsur-angsur maupun secara 

langsung. 
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2. Bagi guru-guru SD N 4 Peureulak agar dapat memantau kegiatan siswa di 

luar jam sekolah serta meningkatkan pemahaman kewajiban 

melaksanakan ibadah (keagamaan) terhadap siswa.  

3. Bagi orangtua atau wali murid agar dapat memantau dan membimbing 

kegiatan maupun aktivitas anak pada saat di luar jam sekolah serta 

memberikan pemahaman akan dampak bermain game online dan 

pemahaman pentingnya melaksanakan kewajiban ibadah keagamaan 

terhadap anak. 

4. Bagi peneliti lainnya, penelitian ini dapat digunakan sebagai bahan acuan 

terhadap permasalahan yang sama dengan sudut pandang yang berbeda. 
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