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Abstrak

Latar belakang masalah penelitian ini adalah kecanduan game online berdampak pada
aktivitas belajar siswa. Tujuan penelitian adalah 1) Untuk mengetahui dan
mendeskripsikan bagaimana dampak kecanduan game online siswa terhadap aktivitas
belajar siswa pada mata pelajaran PPKn kelas VIII SMP Negeri 1 Toma Tahun
Pembelajaran 2023/2024. 2) Untuk mengetahui dan mendeskripsikan bagaimana aktivitas
belajar siswa pada mata pelajaran PPKn kelas VIII SMP Negeri 1 Toma Tahun
Pembelajaran 2023/2024. Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kualitatif. Subjek
penelitian adalah siswa kelas VIII. Hasil penelitian 1) Kecanduan game online berdampak
pada aktivitas belajar siswa, karena kalau sudah kecanduan maka akan sulit
meninggalkan game online, sehingga siswa yang kecanduan game online akan
mengganggu aktivitas belajar siswa 2) Aktivitas belajar siswa yang kecanduan game
online dan yang tidak kecanduan game online di sekolah sangat berbeda, yang kecanduan
game online terlihat sering mengantuk ketika proses belajar, sering tidak mengerjakan
pekerjaan rumah, sering terlambat ke sekolah, tidak konsentrasi dalam belajar.
Kesimpulan penelitian adalah kecanduan game online berdampak negatif terhadap
aktivitas belajar siswa pada mata pelajaran PPKn Kelas VIII SMP Negeri 1 Toma Tahun
Pembelajaran 2023/2024. Peneliti memberikan beberapa saran, yaitu 1) Kepada siswa,
hendaknya mengurangi bermain game online pada waktu di rumah, di sekolah maupun
di lingkungan masyarakat dengan cara mengisi waktu luang dengan hal-hal yang
bermanfaat dengan kegiatan belajar atau membaca buku pelajaran. 2) Kepada guru,
hendaknya melakukan pembelajaran yang meningkatkan kognitif siswa, dengan
memperbanyak kegiatan pembelajaran yang melibatkan siswa berperan aktif dalam
kelompok, dan memberikan edukasi tentang dampak negatif apa saja diakibatkan
kecanduan bermain game online.

Kata Kunci: Kecanduan game online; aktivitas belajar; siswa

Abstract

The background to this research problem is that online game addiction has an impact on student
learning activities. The research objectives are 1) To find out and describe the impact of students’
online game addiction on students’ learning activities in class VIII Civics subjects at SMP Negeri
1 Toma for the 2023/2024 academic year. 2) To find out and describe how students’ learning
activities are in the Civics class VIII subject of SMP Negeri 1 Toma for the 2023/2024 academic
year. This research uses qualitative research. The research subjects were class VIII students.
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Research results 1) Addiction to online games has an impact on students’ learning activities,
because if they are addicted it will be difficult to leave online games, so students who are addicted to
online games will disrupt student learning activities 2) Learning activities of students who are
addicted to online games and those who are not addicted to online games At school it is very
different, those who are addicted to online games often seem sleepy during the learning process,
often don’t do their homework, are often late for school, and don’t concentrate on studying. The
conclusion of the research is that addiction to online games has a negative impact on students’
learning activities in Class VIII Civics subjects at SMP Negeri 1 Toma for the 2023/2024 academic
year. Researchers provide several suggestions, namely 1) Students should reduce playing online
games at home, at school and in the community by filling their free time with useful things such as
studying or reading textbooks. 2) Teachers should carry out learning that improves students’
cognitive abilities, by increasing learning activities that involve students taking an active role in
groups, and providing education about the negative impacts caused by addiction to playing online

games.

Keywords: Online gaming addiction; learning activity; student

A. Pendahuluan

Pendidikan merupakan salah satu
faktor yang penting untuk memajukan
suatu bangsa. Melalui pendidikan yang
baik, diperoleh hal-hal baru sehingga dapat
digunakan untuk menciptakan sumber
daya manusia yang berkualitas. Suatu
bangsa apabila memiliki sumber daya
manusia yang berkualitas, akan mampu
lebih

setiap bangsa

membangun bangsanya menjadi
maju. Oleh karena itu,
hendaknya memiliki pendidikan yang baik
Pendidikan  yang

berkualitas harus mampu mencapai tujuan

dan  berkualitas.
pendidikan sesuai yang tercantum dalam
Undang-undang RI Tahun 2003 tentang
sistem pendidikan nasional disebutkan
bahwa: Pendidikan nasional berfungsi

mengembangkan kemampuan dan
membentuk watak serta peradaban bangsa
yang bertujuan untuk mengembangkan
potensi yang dimiliki peserta didik agar

menjadi manusia yang berkualitas dengan
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ciri-ciri beriman bertaqwa kepada Tuhan
Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat,
kreatif,

menjadi warga Negara yang demokratis

beriman, mandiri, dan

cakap,

serta tanggung jawab.
Usaha
pendidikan

untuk  mencapai
tidaklah mudah.
kendala yang harus dihadapi oleh sistem
Salah

rendahnya

tujuan
Banyak
pendidikan di Indonesia. satu
adalah

pendidikan di Indonesia yang membuat

kendalanya, mutu

tujuan pendidikan belum tercapai secara
Salah fakta terkait

rendahnya mutu pendidikan khususnya di

maksimal. satu
sekolah yaitu kurangnya aktivitas belajar
siswa yang disebabkan berbagai hal, salah
satunya adalah akibat kecanduan game
online. Siswa yang sering memainkan game
online akan  menyebabkan  menjadi
kecanduan. Kecanduan memainkan game
online akan berdampak baginya, terutama
dari segi akademik karena masih dalam

usia sekolah. Oleh sebab itu banyak siswa
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yang menyisihkan uang sakunya untuk

bermain game online berjam-jam hingga
lama-kelamaan kecanduan game online.
Akibat hal ini siswa banyak melupakan hal-
hal yang lebih penting seperti belajar,
beribadah, bahkan
dilupakan.

kesehatan  pun

Game online sebagai hiburan karena
dengan memanfaatkan sebuah permainan
bisa menghilangkan kebosanan dengan
rutinitas sehari-hari. Dengan bermain game
online bisa menambah teman didunia maya,
juga
mengakibatkan dampak negatif,

selain itu game online dapat
yaitu
dampak yang kurang baik bagi para
pemain game online tersebut seperti tidak
kenal waktu atau lupa waktu. Para pemain
game yang sudah hobi dalam memainkan
game online, sering melupakan waktu untuk
rutinitas kegiatan lainnya. Game online
dapat berdampak buruk yaitu lupa akan
kewajiban kebanyakan dari pemain game
online ini adalah peserta didik dan sebagai
peserta didik memiliki kewajiban yaitu
belajar. Terlalu sering bermain game online
dapat menimbulkan dampak buruk
terhadap aktivitas belajar siswa.

Aktivitas belajar merupakan semua
kegiatan yang dilakukan oleh seorang
siswa dalam konteks belajar untuk
mencapai suatu tujuan. Tanpa ada aktivitas
maka proses belajar tidak akan berlangsung
dengan baik. Aktivitas belajar tidak hanya
menulis saja namun diharapkan siswa
dapat bertanya, menjawab, aktif dalam
berdiskusi, rajin menyelesaikan tugas tepat
pada waktunya. Semakin banyak aktivitas

yang dilakukan siswa dalam belajar, maka
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proses pembelajaran yang terjadi akan
semakin baik.

Game online ini tidak hanya dikenal
oleh anak-anak, terutama anak yang baru
memasuki sekolah dasar (SD), tetapi juga
SMP, SMA bahkan

mahasiswapun masih sering menggunakan

siswa sampai
game online saat ini. Salah satu sekolah yang
dapat dilihat bahwa terdapat adanya
kecanduan game online adalah SMP Negeri
1 Toma yang terletak di Desa Hilisataro
kecamatan Toma Kabupaten Nias Selatan.
Berdasarkan observasi awal di SMP Negeri
1 Toma, bahwa siswa bermain game online
ketika di rumah, karena ketika sekolah
tidak diperbolehkan untuk membawa
telepon genggam. Sementara itu, frekuensi
bermain game online oleh siswa setelah
pulang sekolah, sore hari, dan malam hari
bahkan yang

menyatakan sebelum berangkat sekolah

sebelum  tidur, ada
mereka selalu bermain game online. Melihat
seringnya frekuensi para peserta didik
bermain game online ternyata berdampak
pada aktivitas belajar siswa di sekolah.
Siswa yang mengaku aktivitas belajarnya
rendah karena sering bermain handphone
dan hanya sesekali saja belajar, bahkan ada
siswa yang menyatakan bahwa hanya akan
membuka buku ketika ada PR dari guru,
dan dan ada juga yang sama sekali tidak
belajar di rumah karena bermain game
online sampai larut malam, sehingga ada
yang terlambat ke sekolah, dan menjadi
tidak bersemangat belajar. Hal ini tentu
kondisi yang

menjadikan perlu

diperhatikan.
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Dari uraian latar belakang masalah
tersebut di atas, maka peneliti berkeinginan
melakukan  penelitian

dengan  judul

penelitian “Dampak Kecanduan Game
Online Terhadap Aktivitas Belajar Siswa
pada Mata Pelajaran PPKn Kelas VIII
SMP Negeri 1 Toma Tahun Pembelajaran
2023/2024”.

Tujuan penelitian adalah 1) Untuk
mengetahui dan mendeskripsikan
bagaimana dampak kecanduan game online
siswa terhadap aktivitas belajar siswa pada
mata pelajaran PPKn kelas VIII SMP Negeri
1 Toma Tahun Pembelajaran 2023/2024. 2)
Untuk mengetahui dan mendeskripsikan
bagaimana aktivitas belajar siswa pada
mata pelajaran PPKn kelas VIII SMP Negeri
1 Toma Tahun Pembelajaran 2023/2024.

Kecanduan dalam Kamus
Bahasa Indonesia (KBBI) berasal dari kata

candu yang berarti sesuatu yang menjadi

Besar

kegemaran dan membuat orang ketagihan,

maka kecanduan adalah ketagihan, atau

ketergantungan (Amelia, 2022:64).
Kecanduan adalah perilaku
ketergantungan pada sesuatu yang

disenangi sehingga individu tersebut akan
melakukannya secara berulang-ulang dan
dan berdampak negatif terhadap diri
individu itu sendiri. Ermilasari (2019:7)
“Kecanduan merupakan suatu keadaan
interaksi antara psikis dan fisik dari
organisme hidup atau obat”. Kecanduan
merupakan suatu keadaan bergantungan
secara fisik pada suatu obat yang pada
umumnya tidak dapat mengontrol dirinya
sendiri. Kecanduan suatu kondisi terikat

pada kebiasaan yang sangat kuat dan tidak
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P-ISSN : 2715-2022
E-ISSN: 2829-0585

mampu lepas dari keadaan tersebut. Ulfah

(2020:31)  mengemukakan  kecanduan
memiliki makna suatu kondisi dimana
individu ~ merasakan  ketergantungan

terhadap suatu hal disenangi pada berbagai
kesempatan yang ada akibat kurangnya
kontrol

terhadap  perilaku sehingga

merasakan  terhukum  apabila  tidak
memenuhi hasrat dan kebiasaan.

Berdasarkan uraian di atas dapat
disimpulkan bahwa kecanduan merupakan
tingkah laku vyang bergantung atau
keadaan yang terikat yang sangat kuat
secara fisik maupun psikologis dakam
melakukan suatu hal, dan ada rasa yang
tidak menyenangkan apabila hal tersebut
tidak bisa terpenuhi.

Game online adalah jenis permainan
internet,

tersambung  dengan

yang
sehingga individu dapat bergabung tanpa
adanya batasan dan dapat mengakses
secara bebas, tidak ada perbedaan usia baik
anak-anak hingga orang tua. Ermilasari
(2019:4)

merupakan

online

yang

dimainkan dengan sambungan internet

mengemukakan “Game

sebuah  permainan
melalui jaringan computer (computer
network)”. Secara internal, individu yang
akan

memiliki kecanduan game online

mendapati rasa senang, kepuasaan pada
ketika

pecandu

diri, dan kegairahan

menggunakannya, sedangkan
game online merasa gelisah dan tidak
nyaman jika tidak memainkannya. Trisnani
dan Wardani (2018:5)
“Kecanduan game online merupakan salah
yang
internet”.

84
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Kecanduan game online suatu kegiatan
berulang yang menjadi kegemaran dan
ketagihan yang menimbulkan dampak
negatif dan

merugikan orang yang

bersangkutan. Selanjutnya, Isnawati

(2020:66) mengemukakan “Kecanduan game
online merupakan

sebagai penggunaan

berlebihan/ketergantungan untuk
melakukan permainan yang dimainkan
melalui

dalam komputer/video games

internet maupun sistem jaringan”.

yang
game

Seseorang mengalami

kecanduan pada online  akan
menggunakan game online secara terus
menerus, fokus untuk pencapaian dalam
bermain game online dan mengabaikan hal-
hal lainnya. Aktivitas belajar adalah suatu
usaha siswa dalam proses pembelajaran
untuk membangun pengetahuan dalam
dirinya. Menurut Trianto (2009:27) “Belajar
pada dasarnya merupakan penjelasan
mengenai bagaimana terjadinya belajar
atau bagaimana informasi diproses di
dalam pikiran siswa”. Sedangkan menurut
Sardiman (2011:100) “Aktivitas itu dalam
arti luas, baik yang bersifat fisik/jasmani
maupun mental/rohani. Kaitan antara
keduanya akan membuahkan aktivitas
belajar yang optimal”. Pembelajaran yang
efektif ~ adalah yang

menyediakan kesempatan belajar sendiri

pembelajaran

atau melakukan aktivitas sendiri. Menurut
(2014:21)

pembelajaran harus melibatkan seluruh

Suhana “Proses aktivitas

aspek psikologis peserta didik baik jasmani

maupun rohani, sehingga akselerasi

perubahan perilakunya dapat terjadi secara
mudah, dan benar, baik

cepat, tepat,

https://jurnal.uniraya.ac.id/index. php/JPKn

P-ISSN : 2715-2022
E-ISSN: 2829-0585

berkaitan dengan aspek kognitif, afektif
dan psikomotorik”.

Berdasarkan uraian di atas dapat
disimpulkan bahwa aktivitas belajar siswa
yang lebih

mendominasi aktivitas pembelajaran ketika

adalah  kegiatan siswa
proses pembelajaran berlangsung. Dengan
ini siswa secara aktif selalu berusaha
meningkatkan kemampuannya, seperti
berani bertanya, mengeluarkan pendapat,
mendengarkan penjelasan guru dengan
baik, dan mengerjakan tugas dengan tepat
waktu.
Aktivitas

kegiatan atau tindakan baik fisik maupun

belajar merupakan
mental yang dilakukan oleh individu untuk
membangun pengetahuan dan ketrampilan
dalam diri dalam kegiatan pembelajaran.
Menurut Sardiman (2011:103) di dalam
aktivitas belajar ada beberapa prinsip yang
berorientasi pada pandangan ilmu jiwa,
yakni menurut “Pandangan ilmu jiwa lama
dan ilmu modern.

pandangan jiwa

Menurut pandangan ilmu jiwa lama

aktivitas didominasi oleh guru sedang
menurut pandangan ilmu jiwa modern,

aktivitas didominasi oleh siswa”. Aktivitas

belajar akan menjadikan pembelajaran
yang  efektif, ~guru tidak  hanya
menyampaikan pengetahuan dan

ketrampilan saja. Namun, guru harus

mampu membawa siswa untuk aktif dalam

belajar. Suhana (2014:18) menguraikan
prinsip-prinsip ~ aktivitas belajar yaitu
sebagai berikut.

1. Sumbsumption, yaitu proses

penggabungan ide atau pengalaman
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baru terhadap pola ide-ide yang telah

lalu dan telah dimiliki.
2. Organizer, yaitu ide baru yang telah
dicoba digabungkan dengan pola ide-ide

lama di atas, dicoba diintegrasikan
sehingga  menjadi satu  kesatuan
pengalaman. Denga  prinsip  ini,

dimaksudkan agar pengalaman yang
bukan

pengalaman yang satu dengan yang

diperoleh  itu sederetan
lainnya terlepas dan hilang kembali.

3. Progressive differentiation, yaitu bahwa
dalam belajar suatu keseluruhan secara
umum terlebuh dahulu muncul sebelum
samapai kepada suatu bagian yang lebih
spesifik.

4. Concolidation, yaitu suatu pelajaran harus
terlebih dahulu dikuasai sebelum sampai
pada pelajaran berikutnya, bilamana
pelajaran tersebut menjadi dasar atau
prasyarat untuk pelajaran berikutnya.

5. Integrative reconciliation, yaitu ide atau
pelajaran baru yang dipelajari itu harus

ide-ide

pelajaran yang telah dipelajari terdahulu.

dihubungkan dengan atau

Aktivitas belajar siswa merupakan
salah satu komponen penting yang harus
ada dalam proses pembelajaran. Dengan
aktivitas ~ dalam

melakukan proses

pembelajaran  siswa  dapat  mencari
pengalamannya sendiri, siswa dapat bekerja
menurut minat dan bakat mereka masing-
masing, dan memupuk kerja sama antar
siswa. Menurut Dalyono (2015:194) dilihat
dari sudut siswa, ada beberapa indikator
yang menunjukkan aktivitas belajar siswa

yaitu sebagai berikut:
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1. Keberanian menampilkan minat,
kebutuhan, dan permasalahannya.

2. Keinginan serta kesempatan untuk
berpartisipasi dalam kegiatan persiapan,
proses, dan kelanjutan belajar.

3. Penampilan berbagai usaha/kekreatifan
belajar dalam menjalani dan
menyelesaikan kegiatan belajar sampai
mencapai keberhasilan.

4. Kebebasan atau keleluasaan melakukan
hal tersebut di atas tanpa tekanan

guru/pihak lainnya.

B. Metodologi Penelitian

Adapun pendekatan dalam
penelitian ini adalah pendekatan
kualitatif. Menurut Yusuf (2015:329)
“Penelitian kualitatif merupakan suatu
strategi inkuiry yang menekankan
pencarian makna, pengertian, konsep,
karakteristik, gejala simbol, maupun
deskripsi tentang suatu fenomena dan;
fokus dan multi metode, bersifat alami
dan holistik; mengutamakan kualitas,
menggunakan beberapa cara, serta
disajikan secara naratif”.

Jenis penelitian yang digunakan
yaitu metode
deskriptif

untuk memberi

penelitian  deskriptif.
Penelitian merupakan
penelitian uraian
mengenai fenomena atau gejala sosial
yang diteliti dengan mendeskripsikan

tentang nilai variabel mandiri, baik satu

variabel atau lebih (independent)
berdasarkan indikator-indikator dari
variabel yang  diteliti  (Iskandar,
2009:18). Penelitian mendeskripsikan
dampak  kecanduan game  online
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terhadap aktivitas belajar siswa pada
mata pelajaran PPKn kelas VIII SMP
Negeri 1 Toma Tahun Pembelajaran
2023/2024. Data yang di gunakan dalam
penelitian ini yaitu data primer dan
data sekunder. Data primer dalam
penelitian ini adalah data yang didapat
dari narasumber (guru, dan siswa kelas
VIII SMP Negeri 1 Toma) yang menjadi
sampel penelitian, sedangkan data
sekunder adalah data tambahan yang
diperoleh dari buku-buku yang relevan
dengan penelitian ini. Sumber data
dalam penelitian ini adalah guru dan
siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Toma
Tahun Pembelajaran 2023/2024. Teknik
pengumpulan data yang digunakan
peneliti untuk memperoleh data dan
informasi mengenai penelitian ini yaitu
dengan melakukan teknik observasi,
wawancara, dokumentasi.

Dalam penelitian ini, teknik
dalam analisis data menggunakan
metode analisis data kualitatif . Teknik
analisis data dalam penelitian ini
dikemukakan oleh Miles dan Huberman
(2013:338-352)
mencakup tiga bagian yaitu:
1. Reduksi data

Mereduksi  data

merangkum, memilih hal-hal pokok,

dalam Sugiyono

berarti
memfokus pada hal-hal yang
penting dan membuang yang tidak
perlu.
2. Penyajian data
Dalam penelitian kualitatif,
penyajian data bisa dilakukan dalam
bentuk uraian

singkat, bagan,
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hubungan antar kategori, flowchart
dan sejenisnya. Cara yang dilakukan
dalam menganalisis penyajian data
ini adalah data yang sudah
ditetapkan kemudian disusun secara
teratur dan terperinci agar mudah
dipahami.
3. Veritikasi/Kesimpulan
Penarikan kesimpulan dalam
penelitian ini adalah kesimpulan awal
yang dikemukakan masih bersifat
sementara, dan akan berubah bila tidak
ditemukan bukti-bukti yang kuat yang
mendukung pada tahap pengumpulan
data  berikutnya.
kesimpulan yang dikemukakan pada
tahap awal, didukung oleh bukti-bukti

yang valid dan konsisten saat peneliti

Tetapi  apabila

kembali kelapangan mengumpulkan
data, maka  kesimpulan  yang
dikemukakan merupakan kesimpulan
yang valid.

keabsahan data
perlu dilakukan supaya data yang
diperoleh tidak

kebenarannya dan untuk memastikan

Pengecekan

diragukan

tidak terjadi kesalahan antar data yang
sesungguhnya terjadi pada objek
penelitian dengan data yang dilaporkan
oleh  peneliti. Dalam pengecekan
keabsahan data dalam peneliti kualitatif
diperlukan teknik triangulasi sumber.
(2015:395)  bahwa

triangulasi merupakan salah satu teknik

Menurut  Yusuf
dalam pengumpulan data untuk

mendapatkan temuan dan interpretasi

data yang lebih akurat dan kredibel.
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C. Hasil Penelitian dan Pembahasan

1. Dampak kecanduan game online

Pada era digital seperti
sekarang ini dimana perkembangan
zaman semakin canggih, game
online sudah menjadi bagian dari
gaya hidup mulai dari anak-anak,
remaja hingga dewasa. Game online
dapat dijadikan alternatif
menghilangkan kejenuhan setelah
lelah beraktivitas untuk refreshing,
tetapi bermain game online ini tidak
semua orang dapat mengontrol
dengan baik hingga menjadi
kecanduan. Jika seseorang menjadi
kecanduan bermain game online,
sudah dapat dipastikan waktu
mereka akan banyak dihabiskan
untuk bermain game sehingga
waktu untuk melakukan hal-hal lain
tidak ada. Isnawati (2020:66)
mengemukakan “Kecanduan game
online merupakan sebagai
penggunaan
berlebihan/ketergantungan  untuk
melakukan permainan yang
dimainkan dalam komputer/video
games melalui internet maupun
sistem jaringan”.

Kecanduan game online dapat
mempengaruhi kepribadiaan anak,
yang sudah kecanduan tidak akan
memperdulikan lingkungan
sekitarnya, baik itu diri sendiri,
keluarga, ataupun orang lain.
Karena mereka sibuk dengan dunia
game. Game online muncul tidak

hanya mempengaruhi kehidupan
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sosial pemainnya dalam dunia nyata

tetapi juga terkadang
mempengaruhi kejiwaan seseorang
apabila memainkannya terlalu lama.
Seseorang yang kecanduaan dapat
melakukan apa saja untuk dapat
bermain game, diantaranya mereka
dapat mencuri untuk bermain game,
bolos sekolah, malas untuk
mengerjakan tugas, sehingga rasa
yang ingin bermain setiap saat.

Setiap anak yang bermain
game online akan merasakan
kecanduan atau ingin terus menerus
bermain game online. Jika mereka
tidak bermain game online maka
mereka akan merasakan perasaan
yang gelisah, stres, marah-marah,
dan bahkan tidak mau belajar. Siswa
juga  merasakan  bosan  atau
kejenuhan akan rutinitas sehari-
harinya seperti banyak tugas-tugas
sekolah, kemudian stress terhadap
masalah yang dapat mengganggu
pola pikir. Hal inilah yang membuat
siswa mencari suatu kesenangan
atau hiburan untuk menghilangkan
rasa jenuh atau bosan yaitu dengan
bermain game online.

Berdasarkan hasil wawancara
dan pengamatan yang dilaksanakan
peneliti diketahui bahwa dampak
kecanduan game online terhadap
aktivitas  belajar siswa bahwa
berdampak negatif, siswa yang
kecanduan game online akan lupa
waktu. Ketika seseorang sudah

kecanduan game online maka akan
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menyita waktu banyak waktu
sehingga anak akan lupa terhadap
kewajibannya  seperti tidak
mengerjakan tugas sekolah, selalu
membantah perintah orang tua.
Pada saat proses pembelajaran tidak
konsentrasi, karena seseorang yang
sudah  kecanduan akan lebih
memikirkan tentang game maka
konsentrasi dalam pembelajaran pun
akan terganggu, serta menurunkan
keinginan belajar siswa, menjadi
malas belajar, malas mengerjakan
tugas sekolah dan melupakan
kewajibannya  sebagai  seorang
pelajar yang disebabkan karena
sudah kecanduan bermain game
online. Dan selain itu dampak
kecanduan game dapat
mempengaruhi  kesehatan anak,
karena seringnya bergadang untuk
bermain game sehinggga waktu
tidur berkurang. Maka dapat
disimpulkan bahwa kecanduan
game online berdampak pada
aktivitas belajar siswa, karena kalau
sudah kecanduan maka akan sulit
meninggalkan game online
sehingga, siswa yang kecanduan
game online akan mengganggu
aktivitas belajar siswa.
. Aktivitas belajar siswa

Aktivitas belajar merupakan
semua kegiatan yang dilakukan oleh
seorang siswa dalam konteks belajar
untuk mencapai suatutujuan. Tanpa
ada aktivitas maka proses belajar

tidak akan berlangsung dengan baik.
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Aktivitas siswa dalam proses belajar

mengajar tidak hanya mendengar
dan mencatat saja. Semakin banyak
aktivitas yang dilakukan siswa
dalam  belajar, maka  proses
pembelajaran yang terjadi akan
semakin baik. Menurut Suhana
(2014:21) “Proses aktivitas
pembelajaran  harus  melibatkan
seluruh aspek psikologis peserta
didik baik jasmani maupun rohani,
sehingga  akselerasi  perubahan
perilakunya dapat terjadi secara
cepat, tepat, mudah, dan benar, baik
berkaitan dengan aspek kognitif,
afektif dan psikomotorik”.

Aktivitas siswa selama proses
belajar mengajar merupakan salah
satu indikator adanya keinginan
siswa untuk belajar. Aktivitas siswa
merupakan kegiatan atau perilaku
yang terjadi dalam proses belajar
mengajar. Kegiatan-kegiatan yang
dimaksud adalah kegiatan yang
mengarah pada proses Dbelajar
seperti bertanya pada guru atau
siswa lain mengajukan pendapat,
mau mengerjakan tugas-tugas yang
diberikan oleh guru dapat dijawab
pertanyaan guru dan bisa bekerja
sama dengan siswa lain, serta
senang dan tanggug jawab terhadap
tugas yang diberikan. Tanpa adanya
kegiatan aktivitas maka proses
belajar tidak akan berlangsung
dengan baik.

Aktivitas belajar tidak hanya

menulis saja namun diharapkan
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siswa dapat bertanya, menjawab,

aktivitas dalam berdiskusi, rajin
menyelesaikan tugas tepat pada
waktunya. Namun dengan melihat
kenyataannya dari proses belajar
mengajar yang berlangsung ada pula
aktivitas belajar yang masih kurang
efektif dikarenakan kecanduan game
online. Berdasarkan hasil
wawancara dan pengamatan yang
dilaksanakan peneliti bahwa
aktivitas belajar siswa terganggu
akibat dari kecanduan game online.
Aktivitas  belajar  siswa  yang
kecanduan game online dan yang
tidak kecanduan game online di
sekolah sangat berbeda, yang
kecanduan game online terlihat
sering mengantuk ketika proses
belajar, sering tidak mengerjakan
pekerjaan rumah, sering terlambat
ke sekolah, tidak konsentrasi dalam

belajar.

D. Penutup
Berdasarkan penelitian yang
telah dilakukan oleh peneliti sehingga
mendapatkan sebuah hasil analisis data
dalam penelitian ini, maka dapat
diambil kesimpulan bahwa:

1. Kecanduan game online berdampak
pada aktivitas belajar siswa, karena
kalau sudah kecanduan maka akan
sulit meninggalkan game online,
sehingga siswa yang kecanduan
game online akan mengganggu

aktivitas belajar siswa.

https://jurnal.uniraya.ac.id/index. php/JPKn
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2. Aktivitas belajar siswa  yang

kecanduan game online dan yang
tidak kecanduan game online di
sekolah sangat berbeda, yang
kecanduan game online terlihat sering
mengantuk ketika proses belajar,
sering tidak mengerjakan pekerjaan
rumah, sering terlambat ke sekolah,
tidak konsentrasi dalam belajar.

Berdasarkan hasil penelitian dan

kesimpulan di atas maka dapat
diberikan saran-saran sebagai berikut.

1. Kepada siswa, hendaknya

mengurangi bermain game online
pada waktu di rumah, di sekolah
maupun di lingkungan masyarakat
dengan cara mengisi waktu luang
dengan hal-hal yang bermanfaat
dengan kegiatan belajar atau

membaca buku pelajaran.

. Kepada guru, hendaknya melakukan

pembelajaran yang mampu
meningkatkan  kognitif =~ siswa,
dengan memperbanyak kegiatan
pembelajaran yang melibatkan siswa
berperan aktif dalam kelompok, dan
memberikan edukasi tentang
dampak negatif apa saja diakibatkan

kecanduan bermain game online.

. Kepada pihak sekolah, mengaktifkan

kegiatan  ektrakurikuler = untuk
mengalihkan  siswa  melakukan

aktivitas game online.

. Kepada orang tua hendaknya

mengontrol atau melakukan
pengawasan kegiatan anak baik
dalam lingkungan bermain di luar

sekolah dan lingkungan keluarga.
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5. Kepada peneliti selanjutnya, dapat

dijadikan

untuk penelitian yang mendalam

sebagai  pertimbangan
dan berlanjut bagi peneliti lain yang
akan melakukan penelitian yang

sejenis.
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