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BAB 1 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang  

Pe .ndidikan me.ru.pakan “u.saha sadar ju .ga te .re.ncana yang dimana u.ntu .k 

me .wu.ju.dkan su.asana be.lajar dan pe.mbe.lajaran yang me.nye.nangkan agar pe.se.rta 

didik se .cara aktif me.nge.mbangkan pote.nsi dirinya u.ntu.k me.miliki ke.ku.atan 

spiritu .al ke.agamaan, pe.nge.ndalian diri, ke .pribadian, ke.ce.rdasan, akhlak mu.lia, dan 

ke.te .rampilan yang dipe.rlu.kan u.ntu.k dirinya dan masyarakat se.kitar”. Pe .ndidikan 

ju .ga me.lipu.ti pe .ngajaran se .pe.rti ke .ahlian khu.su.s, atau. ju.ga se.su.atu. yang tidak dapat 

dilihat te .tapi le .bih me.ndalam yaitu . pe.mbe.rian pe.nge.tahu.an dan ke.bijaksanaan.1 

Seperti dalam QS. Shad: 29 

ا اٰيٰتهِٖ وَلِيتَذَكََّرَ اوُلُوا الْْلَْباَبِ  بَّرُوْْٓ  كِتٰبٌ انَْزَلْنٰهُ الَِيكَْ مُبٰرَكٌ لِِّيدََّ

Artinya: “Ini adalah kitab yang Kami turunkan kepadamu dengan berkah supaya 

mereka memperhatikan ayat-ayatnya dan supaya mendapat pelajaran orang-orang 

yang mempunyai fikiran” 

Se .pe.rti juga yang didalam U.ndang-U.ndang Siste.m Pe.ndidikan Nasional Nomor 

20 Tahu.n 2003, yang mana te.ntang siste .m pe.ndidikan nasional yaitu .:  

Pe .ndidikan adalah u.saha sadar dan te .re.ncana u .ntu.k me.wu.ju.dkan su.asana be .lajar 

dan ju.ga prose.s pe.mbe.lajaran agar pe.se .rta didik se.cara aktif me .nge.mbangkan 

pote.nsi dirinya u.ntu.k me.miliki ke.ku.atan spiritu.al ke.agamaan, pe.nge.ndalian diri, 

ke.pribadian, ke .ce.rdasan, akhlak mu.lia, se .rta ke .te.rampilan yang dipe.rlu.kan 

dirinya, masyarakat, bangsa dan ne.gara.2 

 
1 Pristiwanti. D., B. Badariah, S. Hidayat    dan R. S. Dewi. 2022. Pengertian Pendidikan. Jurnal 
Pendidikan dan Konseling 4(6): hlm: 7915.  
2 Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 Sistem Pendidikan Nasional. 8 Juli 

2003. 
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Tu .ju.an pe.ndidikan adalah u.ntu.k me.mbawa anak didik agar dapat mandiri dalam 

hidu.pnya di te .ngah-te .ngah masyarakat.3 Pe .ndidikan ju.ga me.miliki tu .ju.an yaitu. 

u .ntu.k me.nciptakan individu . yang se.imbang, yang tidak hanya be.rpe.nge.tahu.an lu .as 

te .tapi ju .ga me .miliki ke .mampu.an u.ntu.k be .rkontribu.si positif ke .pada msyarakat dan 

du.nia se.cara ke.se.lu.rahan.  

Ke .simpu.lannya bahwa pe .ndidikan me.ru.pakan se.gala u.saha yang dilaku.kan 

de.ngan se.ngaja u.ntu.k me.mbantu. siswa dalam hal pe.rtu.mbu.han jasmani dan 

rohaninya se.hingga siswa dapat me .nge.mbangkan pote.nsi yang ada dalam dirinya, 

dapat me.ningkatkan ke.mampu.an akade.mik, me.miliki ke.ku.atan spiritu .al, 

ke.pribadian, dan jiwa sosial yang tinggi se .rta me.ncapai ke.de.wasaan. Pe .ndidikan 

me .miliki pe.ranan pe.nting dalam ke.hidu.pan manu.sia, yang mana dapat me .nciptakan 

ge.ne.rasi mu.da agar me .miliki sikap dan moralitas se .su.ai de.ngan nilai dan norma 

yang be.rlaku.. Se .lain itu., pe.ndidikan me.mbantu. ge.ne.rasi mu.da agar dapat 

me .nghadapi tantangan yang ada se .iring de.ngan pe.rke .mbangan zaman.  

Pe .rke.mbangan Te .konologi Informasi (TI) me .ru.pakan su.atu. hasil yang tampak 

je .las dari be .rke.mbangnya pe .nge.tahu.an manu.sia yang dapat me .mbe.rikan pe.ru.bahan 

pada pola-pola ke.hidu.pan manu.sia saat ini. Te .knologi Informasi (TI) me.mbe .rikan 

be.be.rapa ke.mu.dahan dalam du.nia pe.ke.rjaan, komu.nikasi, tu .gas se.kolah, ju.al-be .li 

barang dan lain se.bagainya se.hingga me.nu.ntu.t manu.sia u.ntu.k me.nggu.nakan TI. 

Te .knologi Komu.nikasi te.lah me.mbe.rikan ke.maju.an de.ngan banyak pandangan 

orang te.rhadap hal-hal dalam ke.hidu.pan se .hari-hari, te .rmasu.k pandangan dalam 

 
3 Sa’I. M., dan M. Maghfiroh. 2022. Fungsi Pendidikan Terhadap Mansia Perspektif Filsafat. Jurnal 

Yaqzhan 8(1):  hlm: 80.  
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me .njadi orang tu.a. Dahu.lu., orang tu .a masih me.mbiarkan anaknya u.ntu.k be .rmain 

di lu .ar ru .mah de.ngan pe.rmainan tradisional be .rsama te .man lainnya. Akan te .tapi, 

orang tu.a zaman se .karang ce.nde.ru.ng me .mbe.rikan ke.be.basan ke.pada anak u .ntu.k 

me .ngalihkan pe.rmainan dilu.ar de.ngan me.ngandalkan te.knologi se.bagai me .dia 

online. u.ntu.k anak yang digu.nakan kapan saja dan dimana saja.4 

Gadge.t me.ru.pakan salah satu. alat komu.nikasi yang me.mpu.nyai banyak fu.ngsi 

de.ngan me .nggu.nakan fitu .r yang be.rbe.da. Gadge.t dianggap le .bih le .ngkap dari pada 

alat komu .nikasi e .le.ktronik lainya kare .na fu.ngsi dan sifatnya yang be.rbe.da. Saat ini 

banyak gadge.t yang su.dah te.rse.bar lu.as dise .lu.ru.h wilayah du.nia. 

Pe .rke.mbangannya sangat lu .as kare.na bisa me.ngakse.s be.rbagai informasi yang 

dibu.tu.hkan. De .ngan adanya gadge.t masyarakat sangat dimu.dahkan dalam 

me .laku.kan be.rbagai macam aktivitas yang dahu.lu. su.lit dilaku.kan. Namu.n pada 

posisi lain gadge.t me.mpu.nyai pe.garu.h be.sar te.rhadap orang dise.kitarnya, kare.na 

ke.tika se.se.orang se.dang sibu.k de.ngan gadge.t maka se.re.orang akan lu.pa te .rhadap 

waktu. yang te .lah me .njadi konse.p dalam hidu.pnya. Se .karang ini hampir se .mu.a 

kalangan te .ru.tama re .maja me .nggu.nakan gadge.t dalam ke.giatan yang me .re.ka 

laku.kan se.tiap harinya. Hampir se .tiap re .maja yang me.nggu.nakan gadge.t 

me .nghabiskan waktu. me.re.ka dalam se.hari u.ntu.k me.nggu.nakan gadge.t se.hingga 

hal ini me .mpe.ngaru.hi pe.rilaku. me .re.ka di dalam ke .lu.arga. Ke .giatan yang biasanya 

dilaku.kan adalah de.ngan be.rbincang de.ngan ke.lu.arga se .karang diisi de .ngan 

be.rmain gadge.t.5 

 
4 Miranti. P., dan L. D. Putri. 2021. Waspadai Dampak Penggunaan Gadget Terhadap Perkembangan 
Sosial Anak Usia Dini. Jurnal Cendekiawan Ilmiah PLS 5(1): hlm: 59. 
5 Fitriana., A. Ahmad dan Fitria. 2020. Pengaruh Penggunaan Gadget Terhadap Perilaku Remaja 

Dalam Keluarga. Psikoislamedia Jurnal Psikologi 5(2): hlm: 183. 
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Game . online. me.ru.pakan su.atu. pe.rmainan yang dimainkan ole.h banyak orang 

dari be .rbagai pe.nju.ru. du.nia di waktu. yang sama dan te .rhu.bu.ng me.lalu.i jaringan 

inte .rne.t.6 Pe .nge.rtian Game . adalah se .bu.ah ke.giatan u .ntu .k me .ncari ke .se.nangan yang 

te .rikat ole.h pe.ratu.ran se.hingga haru.s ada yang me.nang dan ada yang kalah. Game. 

diartikan ju .ga se.bu.ah kompe.tisi fisik atau . me .ntal, me .nu.ru.t atu .ran te .rte .ntu., u .ntu.k 

ke.se.nangan hati, re .kre .asi, atau . u .ntu.k me.me.nangkan se.bu.ah hadiah. Game. online. 

adalah pe.rmainan yang dimainkan se.cara be.rsamaan se.cara re.al time . walau.pu.n 

dimainkan dite .mpat te.rpisah. Pe.rmainan ini haru.s dalam su.atu. jaringan inte .rne.t 

atau . Local Are .a Ne .twork (LAN). Game . online . adalah aplikasi masa kini yang sangat 

mu .dah diakse.s me .lalu.i be.rbagai macam me.dia salah satu.nya adalah gadge.t. Game. 

ini ju .ga me.miliki be.rbagai macam se.pe.rti, ge .nre. se.pe.rtiaction, Role. Playing Game. 

(RPG), Mu .ltiplaye.r Online. Battle . Are.na (MOBA), atau .pu.n Sport. 

Game . online. dapat dike.lompokkan be.rdasarkan ge.nre. yaitu. MMORPG 

(Massive.ly Mu.ltiplaye.r Online. Role . Playing Game.), MMORTS (Massive .ly 

Mu.ltiplaye.r Online . Re.al Time . Strate.gy), MMOFPS (Massive .ly  Mu .ltiplaye.r  Online.  

First  Pe .rson  Shoote.r), dan lain se .bagainya.7 

Pe .main game. online. biasanya didominasi dari kalangan pe.lajar, mu.lai dari SD, 

SMP, SMA, mahasiswa, bahkan orang de.wasa pu.n. Pe.lajar yang se.ring me.mainkan 

su .atu. game. online. akan me.nye.babkan me.re.ka me .njadi ke.tagihan atau. ke.candu.an. 

Ke .tagihan dalam me.mainkan game. online. akan me.mbe.rikan dampak ne .gatif, 

 
6 Harun. F., dan Arsyad, L. 2020. Dampak Game online Dan Implikasinya Terhadap Motivasi 

Belajar Peserta Didik Di Mi Al Anshar Kecamatan Hulonthalangi. Educator (Directory of 

Elementary Education Journal) 1(2): hlm: 26–37.  
7 Fadila. E., S. N. Robbiyanto dan Y. T. Handayani. 2022. Pengaruh Game Online Terhadap 

Perubahan Perilaku Remaja. Jurnal: Ilimah Kedokteran Dan Kesehatan 1(2): hlm: 18-19.   
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dampak ne.gatif yang ditimbu.lkan dari be.rmain game. online. adalah pada aspe .k 

ke.se.hatan, psikologis, akade.mik, hu .bu.ngan sosial, dan ke .u.angan.8 Bahkan game. 

online. ju.ga me.mbawa dampak yang be.sar te.ru.tama pada pe.rke.mbangan anak 

mau.pu.n jiwa se .se .orang. Walau .pu.n siswa dapat be.rsosialisasi dalam game. online. 

de.ngan pe.main lainnya. Namu.n, game. online. ke.rap me.mbu .at pe.mainnya 

me .lu.pakan ke.hidu.pan sosial dalam ke.hidu.pan se.be.narnya. Me .mpe.rhatikan 

fe .nome.na game. online. be.se.rta dampak-dampaknya yang saat ini sangat marak di 

Indone.sia.  

Be .rmain game. online. te .rse.bu.t yang me.mbu.at saya te .rtarik u.ntu.k me.laku.kan 

pe.ne.litian di Mas Plu .s Aliyah Al-U.lu.m Me .dan kare.na banyak siswa/i yang su.ka 

be.rmain game. online.. Diwaktu . yang se.nggang me .re.ka be.rmain game. online. se .cara 

be.rsamaan atau. istilahnya adalah mabar.  

1.2 Rumusan Masalah 

Be .rdasarkan dari latar be .lakang masalah diatas, maka se.cara u.mu .m 

pe.rmasalahan yang akan dite.liti dalam pe .ne.litian ini adalah:  

1. Apa dampak dari game. online. pada inte .raksi sosial di Aliyah Al-U .lu .m Me .dan? 

2. Siapa saja yang be .rtanggu.ng jawab atas dampak game. online. pada inte .raksi 

sosial di Aliyah Al-U.lu .m Me .dan? 

3. Bagaimana tindak lanju.t dari dampak game. online. te.rhadap inte.raksi sosial di 

Aliyah Al-U.lu.m Me .dan? 

 
8 Habibi. N. M., R. T. Hariastuti dan Rusijono. 2022. Dampak Negatif Online Game Terhadap 

Remaja. Jurnal Bikotetik 6(1) hlm: 4. 
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4. Bagaimana solu.si te .rhadap anak anak yang ke.candu.an game. online. pada 

inte .raksi sosial di Aliyah Al-U.lu.m Me .dan? 

1.3 Tujuan dan Manfaat Penelitian  

1. Tujuan Penelitian  

Tu .ju.an pe.ne.litian me .ru.pakan tolak u.ku.r be.rhasil tidaknya pe.ne.litian yang 

dilaku.kan, yang mana tu.ju.an dari pe.ne.liti adalah u.ntu.k me.mu.at fakta yang dicapai 

dari fe .nome.na di lapangan. Pada bagian ini saya akan me .ngu.arikan tu .ju.an 

pe.ne.litian se .bagai be .riku.t. 

1. Tindak lanju .t dari dampak game. online. te .rhadap inte .raksi sosial di Aliyah Al-

U .lu.m Me .dan.  

2. Dapat me .nganalisis solu .si te.rhadap anak anak yang ke.candu.an game . online . pada 

inte .raksi social di Aliyah Al-U.lu.m Me .dan.  

3. Me .nge.tahu.i tindak lanju.t yang dibe.rikan ole.h gu.ru. de.ngan adanya game. online. 

di Aliyah Al-U.lu .m Me.dan. 

4. Agara dapat me.nge.tahu.i solu.si dari anak anak yang ke.candu.an game. online..  

2. Manfaat Penelitian  

Manfaat pe .ne.litian me.ncaku.p manfaat te .oritis dan praktis. Pe .njabarannya adalah 

se .bagai be.riku.t: 

1. Manfaat Teoritis  

a. Agar dapat me.mbe.rikan gambaran te.ntang re.alitas pe.nggu.naan game. online . di 

Aliyah Al-U.lu.m Me .dan  

b. Me .mbe.rikan gambaran te.ntang dampak game. online. te.rhadap inte.raksi sosial di 

Aliyah Al-U.lu.m Me .dan  
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c. Dapat me .mbe.rikan kontribu.si dalam tindak lanju.t yang dibe.rikan gu.ru. te.rhadap 

adanyan game. online. di Aliyah Al-U.lu.m Me .dan  

2. Manfaat Praktis 

Manfaat se .cara praktis dalam pe.ne.litian ini adalah me.mbe.rikan masu.kan ke.pada 

pihak-pihak yang te .rkait dalam pe.laksanaan pe.ndidikan yaitu. se.bagai be.riku.t 

 

 

a. Bagi gu .ru. 

Gu .ru. dapat me.njadikan pe.ne.litian ini se .bagai bahan masu.kan u.ntu .k 

me .ningkatkan ke.rja sama de.ngan pe.ndidik dan orang tu.a pe.se.rta didik dalam 

me .ningkatkan inte.raksi sosial pe.se.rta didik di Aliyah Al-U.lu.m Me .dan.9 

b. Bagi orang tu.a 

Pe .ne.litian ini diharapkan mampu. me .mbe.rikan informasi ke.pada orang tu .a 

te .ntang dampak game. online. te .rhadap inte .raksi sosial anak.10 

c. Bagi pe .ne.liti  

Dapat me .nambah wawasan dan pe .ngalaman langsu.ng me .nge.nai dampak game. 

online. te .rhadap inte .raksi sosial anak se.rta pe.ne.liti mampu. me.ne.rapkan bagaimana 

me .nindak lanju.ti anak yang inte .raksi sosialnya ku.rang.  

d. Bagi Pe .ndidik  

 
9 Yulianti. R. D. 2024. Pengaruh Penggunaan Gadget Dan Game Online Terhadap Interaksi Sosial 

Peserta Didik Di Kelas Tinggi Sekolah Dasar Negeri. Skripsi. Fakultas Keguruan Dan Ilmu 

Pendidikan Universitas Lampung. Lampung. 
10 Agustin. F. A. 2022. Dampak Game Online Pada Interaksi Sosial Anak Di Dukuh Ngriman Desa 

Karanglo Kecamatan Klaten Selatan Kabupaten Klaten. Skripsi. Fakultas Keguruan Dan Ilmu 

Pendidikan Unversitas Widya Dharma Klaten. Semarang.   
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    Pe .ndidik dapat me.nggu.nakan gadge.t de.ngan bijak dalam me .nyampaikan 

pe.mbe.lajaran ke.pada pe.se.rta.  

1.4 Batasan Istilah 

U.ntu.k me.nghindari ke.salahpahaman te.rhadap ju.du.l pe.ne.litian ini, maka pe.ne.liti pe.rlu. 

me.nje.laskan te.rle.bih dahu.lu. yang dimaksu.d de.ngan ju.du.l pe.ne.litian “Analisis Dampak 

Game. Online. Pada Inte.raksi Sosial Siswa di Madrasah Aliyah Al-U.lu.m Me.dan” Be.riku.t ini 

adalah pe.nje.lasan se.kaligu.s pe.mbatasan istilah u.ntu.k variabe.l te.rse.bu.t, yaitu.: 

 

 

 

a. Dampak  

Pe .nge.rtian dampak me.nu.ru.t Kamu.s Be.sar Bahasa Indone.sia adalah be.ntu.ran, 

pe.ngaru.h ku.at yang me.ndatangkan akibat baik positif mau .pu.n ne.gatif.11 

Pe .ngaru.hnya se .ndiri adalah su .atu. ke .adaan dimana ada hu.bu.ngan timbal balik atau. 

hu.bu.ngan se .bab akibat antara apa yang me.mpe.ngaru.hi de .ngan apa yang 

dipe.ngaru.hi.12 Dampak dapat me.ru.ju.k pada be.rbagai je .nis pe.ngaru.h yang 

dihasilkan ole.h su.atu. pe.ristiwa, tindakan, atau . ke.bijakan. Dimana dalam me.ne .tu.kan 

dan me .ngu.ku.r dampak dari su .atu. pe.ristiwa se .ring kali me .libatkan be.rbagai me .tode. 

dan alat analisis u .ntu.k me.mahami se.jau.h mana pe.ngaru.hnya te.rhadap aspe.k 

ke.hidu.pan.  

b. Game Online  

 
11 Kamus Besar Bahasa Indonesia. Pengertian dampak, https://kbbi.web.id/dampak. 13 Juni 2024 

(11:19). 
12 Arnisyah. R. 2020. Analisis Dampak Keberadaan Minimarket Terhadap Kelangsungan Usaha 

Toko Kelontong. Skripsi. Progam Studi Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial Fakultas Ilmu 

Tarbiyah Dan Keguruan Universitas Islam Negeri Syarif Hidayatullah. Jakarta: hlm: 9. 

https://kbbi.web.id/dampak
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Game . online. me.ru.pakan game. yang diakse.s se .cara online . ole.h banyak pe.main 

de.ngan me.nggu.nakan jaringan inte.rne.t.13 Game . online. adalah pe.rmainan yang 

biasanya dimainkan me.lalu.i jaringan inte .rne.t atau. se.je.nisnya, se .lalu. me.nggu.nakan 

te .knologi te.rkini se.pe.rti mode.m dan kone.ksi kabe.l.14  

c. Interaksi Sosial  

Inte.raksi sosial me.ru.pakan kaitan hu.bu.ngan-hu.bu.ngan sosial yang dinamis dan 

me.nyangku.t hu.bu.ngan orang pe.rorang, antar ke.lompok-ke.lompok manu.sia, mau.pu.n 

antara orang pe.rorang de.ngan ke.lompok manu.sia.15 Inte .raksi sosial adalah su .atu. 

hu.bu.ngan antara du .a Orang atau . le.bih, se .hingga ke.laku.an Individu. yang satu. 

me .mpe.ngaru.hi, me.ngu.bah, me .mpe.rbaiki ke.laku.an individu. lainya, dan se.balik.16  

d. Siswa/i  

Dalam istilah bahasa Indone.sia siswa/i me.ru.ju.k ke.pada pe.lajar di institu.si 

pe.ndidikan, yang mana se.cara spe.sifik siswa me.ru.ju.k pada laki laki se.me.ntara siswi 

me.ru.ju.k pada pe.re.mpu.an. Siswa adalah orang yang datang ke.se.kolah u.ntu.k 

me.mpe.role.h atau. me.mpe.lajari be.be.rapa tipe. pe.ndidikan. Pada masa ini siswa 

me.ngalami be.rbagai pe.ru.bahan, baik fisik mau.pu.n psikis.17 Siswa yang me.ru.pakan 

orang yang se.dang dalam prose.s pe.rtu.mbu.han, pe.ningkatan dan pe.nge.mbangan se.gala 

 
13 Hasibuan. J., dan A. Anggreni. 2022. Fenomena Kecanduan Game Online Pada Remaja Di Desa 

Deli Tua Kecamatan Namorambe. Learning Society: Jurnal CSR, Pendidikan, dan Pemberdayaan 

Masyarakat 3(1): hlm: 21. 
14 Zahra. A. D. 2023. Dampak Paparan Game Online Pada Aanak Usia Dini. Jurnal Pendidikan 

Edukasi Anak 2(1): hlm: 158. 
15 Susilo., I. L. Nugraheni, A. Mentari, dan Nurhayati. 2021. Analisi Interaksi Sosial Terhadap 

Perilaku Masyarakat Pasca Konflik Antar Etnik. Jurnal Civic Hukum 6(1): hlm: 73. 
16 Simanungkalit. R. E. S., Y. Gulo dan S. Br. Sembiring. 2022 Hubungan Interaksi Sosial Dalam 

Keluarga dengan perilaku sosial Siswa Kelas Kelas Vi SD Perumnas Putri Deli. Jurnal Pendidikan 

Regilius 4(2): hlm: 89. 
17Mardiana., U. Nugraha., dan I. B. Setiawan. 2022. Motivasi Siswi Mengikuti Mata Pelajaran 

Pendidikan Jasmani di SMP 13 Tanjung Jabung Timur. Jurnal Pendidikan Olahraga dan 

Kesehatan, FKIP Universitas Jambi, Indonesia 2(1): hlm: 34. 
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pote.nsi yang dimilikinya yang mana dalam prosse.s te.rse.bu.t dipe.rlu.kan su.atu. 

pe.ngarahan dan bimbingan agar mampu. tu.mbu.h se.cara optimal. Se.lain itu. siswa ju.ga 

dije.laskan se.bagai individu. yang se.dang tu.mbu.h dan be.rke.mbang, baik se.cara fisik, 

psikologis, sosial, dan re.ligiu.s dalam me.ngaru.ngi ke.hidu.pan di du.nia dan akhirat.18   

e. Madrasah Aliyah (MA) 

Madrasah, yang me .ru.pakan pe.rpanjangan tangan dari pe .ndidikan Islam, 

me .ru .pakan salah satu. pihak yang dianggap be.rtanggu.ng jawab dalam me.ndidik 

anak-anak islam agar me.miliki akhlak yang baik.19 Madrasah adalah se.bu.ah 

le .mbaga pe.ndidikan yang be.rke.mbang dalam tradisi ke.ilmu.an islam. Istilah 

madrasah di Arab digu .nakan u.ntu.k me.nu .nju.kkan le .mbaga pe .ndidikan se .cara 

u .mu.m, namu.n be.rbe.da di Indone.sia, kata madrasah digu.nakan u .ntu.k me.nu.nju .kkan 

se .bu.ah se.kolah yang be.rcorak islam dan didalamnya me .ngajarkan ilmu . le .bih 

banyak ilmu . ke.agamaan, se.hingga ke .tika lu.lu.s nanti diharpkan me .miliki 

ke.ce.rdasan inte.le.ktu.al se.rta moral yang tinggi.   

1.5 Sistematika Pembahasan   

Siste .matika ini disu .su .n atas lima bab, dimana se .tiap bab te .rdiri dari be .be.rpa su .b 

bab. Hal ini dimaksu .dkan agar mu.dah dipahami maksu.d dan tu.ju.annya. 

BAB I. Pe .ndahu.lu.an, Isinya me .ncaku.p Latar Be .lakang Masalah, Ru .mu .san 

Masalah, Tu .ju .an dan Ke.gu.naan Pe.ne.litian, Batasan Istilah, Te .laah Pu .staka dan 

diakhiri de.ngan Siste .matika Pe .nu.lisan.  

 
18 Kamaliah. 2021. Hakikat Peserta Didik. Educational Journal: General and Specific Research 

1(1): hlm: 49-55. 
19Abdurrohman. A. Y., dan M. Nursikin. 2023. Perkembangan Madrasah dan Perannya dalam 

Pendidikan Akhlak.  
 Jurnal Pendidikan dan Agama Islam 6(2): hlm: 227&239 
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BAB II. Kajian Pu .staka, Landaan Te .ori, dan Hipote .sis, isinya me .ncaku.p: Apa Itu. 

Game . Online., Je.nis Game. Online., Dampak Game. Online., dan inte.raksi sosial siswa 

BAB III. Me .todologi Pe .ne.litian, isinya me .ncaku.p, Je .nis Pe .ne.litian, Te .mpat Dan 

Lokasi Pe .ne.litian, Variable . Dan De.fe.nisi Ope.rasional Variable., Popu.lasi dan 

Sampe .l, Instru.me.nt Pe .ne.litian, U.ji Validitas Dan Re .liabilitas Instru .me.nt, Te .knik 

Pe .ngu.mpu.lan Data, U.ji Asu .msis (U .ji Normalitas, Linie .ritas, Homoge .nitas) dan 

Te .knik Analisi Data.  

BAB IV. Laporan Hasil Pe .ne.litian isinya me.ncaku.p Te.mu.an U.mu.m, Paparan Hasil 

Pe .ne.litian. U .ji Asu .msi (U.ji Normalitas, Linie .ritas, Homoge .nitas) dan Te .knik 

Analisis Data. 

BAB V. Ke .simpu.lan dan Saran, be .risikan te.ntang ke.simpu.lan dari bab-bab 

se .be.lu.mnya dan Saran saran yang me.mbangu.n dan be.rmanfaat.
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BAB II 

KAJIAN TEORI, LANDASAN TEORI DAN HIPOTESIS 

2.1 Konsep Interaksi Sosial Siswa  

Inte .raksi sosial itu . se .ndiri hu.bu.ngan atara individu. satu. de.ngan yang lainnya 

dalam pe.mahasan ini akan dije.laskan pe.nge.rtian inte.raksi sosial, be .ntu.k inte .raksi 

sosial, je .nis inte .raksi sosial, prose.s inte .raksi sosial, dan faktor yang me .ndasari 

te .rjadinya inte .raksi sosial.20 

Be .ntu.k inte .raksi sosial te .rbagi lagi me .njadi tiga je .nis yaitu ., pe.rtama ke.rja sama 

u .ntu.k me.ncapai tu.ju.an be.rsama yang didorong ole .h adanya ke.pe.ntingan pribadi, 

ke.pe.ntingan u.mu.m, motivasi altu .ristik dan pe.rjanjian situ.asi. Ke .du.a, fasilitas yang 

dilaku.kan u .ntu.k me.nye.le.saikan pe.rtikaian dan dilaku.kan de.ngan cara paksaan, 

kompromi, me.diasi, konsilasi dan tole .ransi. Ke .tiga, asimilasi se .bagai be.ntu.k saling 

me .nghargai pe.rbe.daan dan saling me.ne.rima satu. sama lain.21 

1. Ke .rja sama (coope.ration) me .ru.pakan salah satu. be.ntu.k inte.raksi yang u.tama. 

2. Pe .rsaingan (compe.tition) Pe .rsaingan me.ru.pakan u.saha dari se .se.orang u.ntu .k 

me .ncapai se .su.atu. yang le .bih dari yang lain, se .su.atu. te .rse.bu.t dapat be.ru.pa be .nda 

atau . popu.laritas te.re.te.ntu.. 

3. Asimilasi adalah u .saha-u.saha me.ngu.rangi pe.rbe.daan yang te.rdapat antara orang 

pe.rorangan atau. ke.lompok-ke.lompok manu.sia dan ju .ga me .lipu.ti u .saha-u.saha 

u .ntu.k me.mpe.rtinggi tindak atau. sikap. 

 
20 Shodiq. G. R. F. 2020. Analisis Dampak Game Online Pada Interaksi Sosial Anak Di Sd 

Mintaragen 3 Kota Tegal. Skripsi. Jurusan Pendidikan Guru Sekolah Dasar Fakultas Ilmu 
Pendidikan Universitas Negeri Semarang. Semarang. 
21 Sudarto., dan S. Indriyani. 2023. Interaksi Yang Disukai Mahasiswa Yang Pernah Dialami Dalam 

Lingkungan Kampus. Jurnal Inovasi Penelitian. 4(1): hlm: 182-183. 
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4. Kontrave.nsi adalah su .atu. be .ntu.k prose.s sosial yang be .rada antara pe.saingan 

dalam pe.rte.ntangan atau. pe.rtikaian.  

5. Dife .re.nsiasi me.ru.pakan prose.s inte.raksi sosial ke.tika pe.rorangan di dalam 

masyarakan me.mpe.role.h hak dan ke.wajiban yang be.rbe.da de.ngan orang lain 

atas dasar pe.rbe.daan u.mu.r, pe .rke.jaan, dan ge.nde.r.22 

2.2 Hakikat Game Online  

Se .iring canggihnya pe.rke.mbangan te.knologi dan komu.nikasi yang 

dike.mbangankan ole.h manu.sia, se .pe.rti jarak fisik antara indivindu . me .njadi 

se .mangkin tidak re.le.van dalam banyak aspe.k ke.hidu.pan de.ngan adanya alat 

komu.nikasi hal te.rse.bu.t tidaklah me.njadi masalah lagi. Te .tapi de.ngan ke.maju .an 

te .knologi ini dapat me.njadi boome.rang jika tidak dike.lola de .ngan baik se .pe.rti 

fe .nome.na yang se.dang te .rjadi se.karang ini, dimana masanya se .orang anak-anak 

re .maja be.rmain be.rsama de.ngan te.man-te.mannya, te .tapi de.ngan adanya inte .rne.t 

anak-anak disibu.kan de.ngan gadge.t nya u.ntu.k be.rmain game..  

De .ngan adanya inte.rne.t se.mu.anya dapat diakse.s dimana dan kapan saja 

te .rmasu.k dalam be.rmain yang mana salah satu .nya adalah game. online.. Pe .ngaru.h 

game. online. te.rhadap inte.raksi sosial anak sangat be.ragam, te .rgantu.ng banyaknya 

faktor yang me .mpe.ngaru.hinya, contohnya yaitu. se.pe.rti je.nis pe.rmainan, du.rasi 

waktu., dan ke.se.imbangan de.ngan aktivitas lainnya. Tapi se.be.lu.m me.ngatahu .i apa 

dampak positif dan ne.gatifnya adakalanya kita haru .s me.nge.tahu.i apa itu . game. 

online..  

 
22 Shodiq. G. R. F. 2020. Analisis Dampak Game Online Pada Interaksi Sosial Anak Di Sd 
Mintaragen 3 Kota Tegal. Skripsi. Jurusan Pendidikan Guru Sekolah Dasar Fakultas Ilmu 

Pendidikan Universitas Negeri Semarang. Semarang. 
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Hakikat game. online. ialah su.atu. pe.rmainan yang dimainkan ole.h banyak orang 

dari be .rbagai pe.nju.ru. du.nia di waktu. yang sama dan te .rhu.bu.ng me.lalu.i jaringan 

inte .rne.t.23 Game . online. me.ru.pakan pe.rmainan vide.o yang dapat dimakan 

me .ngu.nakan jaringan inte.rne.t, yang mana dapat diakse.s me.lalu.i kompu.te.r, dan 

yang paling u.mu.m adalah gadge.t.  Didalam game . ini me .mu.ngkinkan pe.main dapat 

te .rhu .bu.ng dan be.rmain be.rsama atau. me.lawan pe.main lain dari be.rbagai lokasi. 

Pe .nge.rtian game. adalah se.bu.ah ke.giatan yang mana u.ntu.k me.ncari ke.se .nangan 

yang te .rikat ole .h pe.ratu.ran se .hingga haru.s ada yang me.nang dan yang kalah game. 

ju .ga dapat diartikan adalah se.bu.ah kompe.te.nsi fisik atau. me.ntal me.nu.ru.t atu .ran 

te .rte.ntu. u.ntu.k me.ncapai ke.se.ngan hati, re .kre.asi, atau. u.ntu.k me.me.nangkan se .bu.ah 

hadiah. Game. online. adalah pe.rmainan yang dimainkan se.cara be.rsamaan se .cara 

re .al time . walau .pu.n dimainkan dite.mpat yang te .rpisah. Pe .rmainan ini haru .s 

dilaku.kan dalam satu . jaringan inte .rne.t atau. Local Are .a Ne .twork (LAN). Game. 

online. me.ru.pakan pe.rmainan masa kini yang sangat mu.dah diakse.s me .lalu. 

bae.rbagai macam gadge.t. Game. ini ju .ga me.miliki be.rbagai macam je.nis se .pe.rti 

ge.nre. se.pe.rtiaction, Role. Playing Game . (RPG), Mu .ltiplaye .r Online. Batte .l Are .na 

(MOBA), atau .pu.n sport.24 

Jenis Game Online 

 
23 Harun, F., dan A. Lukman. 2020. Dampak Game Online dan Implikasinya Terhadap Motivasi 

Belajar Peserta Didik Di Mi Al Anshar Kecamatan Hulonthalangi, Educator (Directory of 

Elementary Education Journal) 1(2): hlm: 26–37. 
24 Fadila, E., S. N. Robbiyanto, dan Y. T. Handayani. 2022. Pengaruh Game Online Terhadap 

Perubahan Perilaku Remaja (Influence Of Games Online On Changes In Adolescent Behavior). 

Jurnal Ilmiah Kedokteran Dan Kesehatan. 1(2): hlm: 18. 
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Je .nis game. me.ru.pakan je.nis-je.nis game. yang be.rarti format atau . gaya se.bu.ah 

game.. Format se .bu.ah game. bisa mu .rni se .bu.ah je.nis atau. bisa me .ru.pakan campu.ran 

(hybrid) dari be.be.rapa game. lainnya.  

a. Strategi Game 

Strate .gi game. adalah game. yang me.me.rlu.kan strate .gi dari pe.main u.ntu .k 

me .me.nangkan pe.rmainan. Be.rmain strate.gi game. me.me.rlu.kan se.dikit be .rfikir 

pe.re.ncanaan khu.su.s agar dapat be.rtahan, ke.mu.dian me.nye.rang ke.mu.dian maju. 

me .lawan mu.su.h-mu.su.h yang se.dang dihadapinya. Prakte .knya me .mang tidak 

mu .dah pe.main haru.s me.ngu.payakan taktik apa dan bagaimana te.rle .bih bila kondisi 

pe.main se.dang te.rde.sak u.ntu.k ke.mu.dian me.mu.ku.l mu .ndu.r lawan dan maju. u .ntu.k 

me .me.nangkan pe.rmainan. Contoh dari strate .gi game. yaitu.: Clash Of Clans (COC), 

Ne .mo’s Re.e.f, Age . Of Warring, Re .al Time . Strate .gy, dan Tu.rn Base.d Le.arning. 

b. Fighting Game  

Fighting game. me.ru.pakan je.nis game. pe.rtaru.ngan, yang mana game. ini 

me .mbe.ri pe .main ke .se .mpatan be.rtaru.ng ke.pada pe .main de .ngan me .nggu.nakan 

be.rbagai kombinasi ge .rakan. Fighting game. ada yang me.ngadopsi ge .rakan be .la 

diri, ada ju .ga yang sama se.kali tidak bisa dikate .gorikan atau. dise.bu.t de.ngan ge .rakan 

liar. Banyak contoh yang popu.le.r, diantaranya yaitu.: Blood&Glory and 

Blood&Glory: Le .ge.nds, Fighting Tige.r Libe .ral, Hocke.y Fight Pro, Re .al Boxing, 

dan Shadow Fight. 

c. Adventure Game  

Adve .ntu.re. game. adalah game. pe.tu.alangan dimana kita se.bagai pe.main be.rjalan 

me .nu.ju. su.atu. te.mpat dimana se.panjang pe.rjalanan, pe.main akan me.ne.mu .kan 
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banyak hal dan pe .ralatan yang dapat pe .main simpan, se .pe.rti pe.dang, palu ., sihir, 

pe.risai atau . be.nda-be.nda lain yang digu.nakan u.ntu.k pe.rjalanan. Game. je .nis ini 

tidak be .rfoku.s pada pe.rtaru.ngan atau . pe.pe.rangan te .rkadang me.mang ada, namu.n 

se .dikit. U.mu.mnya game. ini le .bih me.ne.kankan pada pe.me.cahan miste .ri dari pada 

pe.rtaru.ngan sampai mati. Contoh adve.ntu.re. game. yaitu.: Ninja Blade . dan Assassin’s 

Cre .e.d. 

d. Shooter Game 

Shoote.r game. adalah game. yang banyak diminati kare.na mu .dah dimainkan, 

biasanya mu.su.h dalam pe.rmainan ini be.rbe.ntu.k pe.sawat atau. je.nis lain, datang dari 

be.rbagai arah de.ngan ju.mlah yang banyak dan tu.gas pe.main adalah me.ne .mbak 

mu .su.h dan me .nghancu .rkannya se.ce.pat dan se.banyak mu.ngkin. Pada awalnya 

be.ntu.k game. ini adalah du.a dime.nsi (2D), namu .n pada pe.rke.mbangannya su .dah 

me .nggu.nakan e.fe.k tiga dime .nsi (3D) de .ngan su.du.t pandang te .tap dipe.rtahankan 

du.a dime.nsi (2D) se .hingga te .tap me .miliki pe .ngge.mar yang fanatik. Contoh Shoote.r 

Game . adalah Third Pe .rson Shoote.r, First Pe .rson Shoote.r, dan Point Blank.  

e. Role-Playing Game (RPG)  

Role .-playing game. adalah se.bu.ah game. dimana playe.r me.mainkan su.atu. tokoh 

yang ada dalam game.. Di dalam game. ini biasanya te .rdapat u.nsu.r se.pe.rti e .xpe.rie .nce. 

point, atau . pe.rke.mbangan karakte.r yang kita mainkan se.hingga me.mbu.at karakte.r 

kita naik le .ve.l dan se.makin ku.at dari waktu. ke. waktu.. Contoh RPG yaitu .: Action 

Role .-Playing Game.s dan Tu .rn Base .d Role .-Playing Game.s.  

f. Racing Game  
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Racing game. me.mbe.rikan pe.rmainan lomba ke .ce.patan ke.ndaraan yang 

dimainkan di dalam are.na atau.pu.n di lu.ar are.na. Be .be.rapa contoh je.nis game . ini 

yaitu .: Ne.e.d For Spe.e.d The. Ru .n dan Dirt.  

 

g. Education and Edutainment  

E.du.cation and e.du.tainme.nt se .be.narnya le .bih me .ngacu. pada isi dan tu .ju .an game ., 

bu.kan je .nis yang se.be.narnya, te .tapi se .cara ke.se.lu.ru.han game. ini dikatagorikan je .nis 

e .du.tainme.nt, yang be.rtu.ju.an me.mancing minat be .lajar anak sambil be.rmain. 

Contoh je .nis game. ini adalah: Panjat cita-cita, te .rbang tanpa pilot, dan su .su.n 

gambar.25 

2.3 Dampak Game Online Tehadap Interaksi Sosial Siswa 

Dampak Game. Online. te.rbagi me.njadi du.a macam, yaitu.; dampak positif dan 

dampak ne.gatif. 

Dampak Positif 

a. Dapat me .ningkatkan ke.mampu.an be.rbahasa inggris, se .bagian be.sar game. online. 

yang be.re.dar me.nggu.nakan bahasa inggris. Para pe.main dapat be.lajar bahasa 

inggris de.ngan me.tode . be.rmain game. yang me.nye.nangkan se.lain dari se.kolah.    

b. Me .ningkatkan ke.ce.rdasan otak, ke .ce.rdasan otak akan me.ningkat kare.na game. 

online. dapat me .ningkatkan ke.mampu.an otak u .ntu.k me .nganalisa dalam game. 

 
25 Shodiq. G. R. F. 2020. Analisis Dampak Game Online Pada Interaksi Sosial Anak Di Sd 

Mintaragen 3 Kota Tegal. Skripsi. Jurusan Pendidikan Guru Sekolah Dasar Fakultas Ilmu 

Pendidikan Universitas Negeri Semarang. Semarang. 
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mau.pu.n dilu .ar game.. Se .rta, ke .tika ada masalah yang mu.ncu.l kita akan le .bih 

te .rbiasa u.ntu.k me.me.cahkan de.ngan cara yang kre .atif dan inovatif.26 

c. Se .bagai me.dia hibu.ran dalam me.ngisi waktu. lu.ang atau. me.ngobati ke.je.nu.han 

kare.na banyaknya tu.gas ku.liah atau. me.nghilangkan pe.nat dalam be.ke .rja 

se .harian, dapat me.latih otak kare.na dalam se.tiap pe.rmainannya dibu.tu.hkan 

strate .gi dan konse.ntrasi u.ntu.k dapat me.ngalahkan mu.su.h, dan ju.ga dapat 

me .ngiku.ti tu .rname.n e .-sports yang be.rke.se.mpatan me.raih hadiah ju.taan ru.piah.27 

Dampak Negatif 

a. Be .rpe.ngaru .h pada motivasi be.lajar, jika se .orang siswa su.dah me.masu.ki tahap 

ke.candu.an game. online. dan tidak dapat me .ngatu.r waktu. maka akan 

me .nye.babkan pe.nu.ru.nan motivasi be.lajar. Dikare .nakan me.re.ka akan be.rpikir 

be.rmain game. online. le.bih me.nye.nangkan dari pada be.lajar. Akibatnya, jika 

motivasi be .lajar su.dah te.rganggu. akan be.rdampak ju.ga pada pre.stasi 

pe.ndidikannya.  

b. Be .rdampak pada pe.rilaku., jika te .rlalu. se.ring be.rmain game. online. akan 

be.rakibat pada pe.rilaku. pe.lajar, diantaranya yaitu . malas dalam me.nge.rjakan 

tu .gas-tu.gas nya se.rta te .rlambat u .ntu .k masu.k ke.las. Hal ini disinyalir kare .na 

ke.tika kita su .dah ke.asyikan be.rmain game. online., maka akan ce .nde.ru.ng lalai 

 
26 Fadila, E., S. N. Robbiyanto, dan Y. T. Handayani. 2022. Pengaruh Game Online Terhadap 

Perubahan Perilaku Remaja (Influence Of Games Online On Changes In Adolescent Behavior). 
Jurnal Ilmiah Kedokteran Dan Kesehatan. 1(2): hlm: 19. 
27 Ondang, G. L., B. J. Mokalu, dan S. Y. V. I. Goni. 2020. Dampak Game Online Terhadap Motivasi 

Belajar Mahasiswa Jurusan Sosiologi Fispol Unsrat. Jurnal Holistik. 13(2): hlm: 8. 
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pada tanggu.ng jawab kita. Se .hingga pe.ke.rjaan atau. tu.gas-tu.gas me.njadi 

te .rbe.ngkalai dan tidak disiplin waktu..28 

c. Me .mpe.rbu.ru.k konse.ntrasi be.lajar, bila siswa tidak mampu. me.nge.ndalikan 

inte .nsitas be.rmain game. online. dan le.bih me.me.ntingkan u.ntu.k me.nge.mbangkan 

skill pe .rmainannya dari pada be.lajarnya maka akan su.lit u .ntu.k be.rkonse.ntrasi 

dalam be.lajar. Dan jika se .makin tinggi inte .nsitas be.rmain game. online. maka 

tingkat konse.ntrai be .lajarnya ju.ga se.makin bu.ru.k atau. me.nu.ru.n. 

d. Be .risiko be.sar Trash-Talk atau. be.rbicara kasar, game. online. me.mpu.nyai risiko 

u .ntu.k trash-talk yaitu. be.rbicara kasar atau. toxic ke.tika ada ganggu.an didalam 

mau.pu.n dilu .ar game.nya. Hasil pe .ne.litian me .nye.bu.tkan ganggu.an didalam game. 

online. me .lipu .ti be.rmain be.rsama orang yang tidak dike .nal, tidak bisa be .ke .rja 

sama, pe .main lainnya ju .ga be.rbicara kasar, tidak cakap dalam be.rmain atau . tidak 

me .nge.rti cara be.rmain yang se.me.stinya, ke.te.rbatasan dalam be.rkomu.nikasi, dan 

hasil be.rmain yang tidak se.su.ai harapan. Ke.mu.dian ganggu.an dilu.ar me.lipu.ti 

ganggu.an jaringan inte.rne.t, spe.sifikasi gadge.t tidak mu.mpu.ni, dan pe.ngaru .h 

lingku.ngan.29 

2.4 Peneliti Terdahulu  

Penelitian terdahulu adalah upaya peneliti untuk mencari perbandingan dan 

selanjutnya untuk menemukan inspirasi baru untuk peneltiain selanjutnya di 

samping itu kajian terdahulu membantu penelitian dapat memposisikan penelitian 

serta menujukkan orsinalitas dari penelitian. Pada bagaian ini peneliti 

 
28 Firdaus. A. B., dan A. Labiq. 2021. Dampak Game Online Terhadap Perilaku Mahasiswa. Jurnal 
Neo Konseling. 3(4): hlm: 13-15. 
29 Putri. N. W. M., Hamayati, dan S. Doriza. 2020. Dampak Game Online: Studi Fenomena Perilaku 

Trash-Talk Pada Remaja. Jurnal Psikologi Malahayati. 2(2): hlm: 72-85. 
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mencamtumkan berbagai hasil penelitian terdahulu terkait dengan penelitian yang 

hendak dilakukan, kemudian membuat ringkasannya, baik penelitian yang sudah 

terpublikasikan atau yang belum terpublikasikan. Berikut merupakan beberapa 

penelitian terdahulu yang masih terkait dengan tema yang penulis kaji. 

Pertama penelitian yang dilakukan oleh Mirza Farhani Adam dan Abdul Rahman 

(2023) dalam penelitiannya yang berjudul “Dampak Game Online Bagi Pelajar” 

jenis penelitian ini menggunakan penelitian Ex-Post Facto atau pengukuran 

sesudah kejadian dan deskriptif korelasional. Menggunakan metode ini karena 

penelitian terdahulu ini berusaha menemukan adanya atau tidaknya pengaruh antara 

game online terhadap minat belajar siswa. Dari penelitian ini mendapatkan hasil 

yaitu dampak positif dalam bermain game online, dampak positif yaitu dampak 

yang dapat dikatakan memberikan manfaat atau pengaruh baik bagi pemainnya 

yang dimana sebagai media hiburan dalam mengisi waktu luang atau saat sedang 

beristirahat, dan dapat mengikutin turnamen e-sport yang mana dapat 

berkesempatan untuk meraih hadiah jutaan rupiah.  

Persamaan penelitian ini dan penelitian terdahulu yaitu: sampel yang digunakan 

adalah siswa atau seorang pelajar dan dampak positif dari game online. Sedangkan 

perbedaan penelitian ini dan penelitian terdahulu yaitu: fokus penelitian ini adalah 

interaksi sosial siswa sementara penelitian terdahulu minat belajar siswa.  

Kedua, yaitu penelitian yang dilakukan oleh Fifi Alfiani Agustin (2022) dalam 

penelitiannya yang berjudul “Dampak Game Online Pada Interaksi Sosial Anak Di 

Dukuh Ngriman Desa Karanglo Kecamatan Klaten Selatan Kabupaten Klaten”. 
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Jenis penelitian terdahulu yaitu deskriptif, dengan menggunakan metode deskriptif 

kualitatif, sementara penelitian ini menggunakan metode analisis deskriptif 

kuantitatif. Hasil dari penelitian terdahulu yaitu menunjukan bahwa interaksi sosial 

anak yang gemar bermain game online terbilang kurang baik, dapat dilihat dari 

interaksi dengan keluarga maupun lingkungan sosial. Sedangkan hubungan sesama 

pemain game semangkin erat, dilihat dari rasa soladiritas yang semangkin tinggi, 

dan dalam peneltian terdahulu ini menunjukkan bahwa anak yang gemar bermain 

game online akan mengalami kecanduan. Sementara penelitian ini menjukan 

dampak positif dan dampak negatifnya, contohnya seperti dampak positif yang 

mana dapat memberikan pemahaman dalam bahasa inggris sehingga dapat belajar 

sambil bermain, dapat juga melepaskan stress saat belajar, dapat uang jajan 

tambahan karena bisa dijadikan sebagai freelance, dapat juga kenalan online dari 

berbagai kota ataupun internasional, dan dapat mengikutin turnamen e-sport. 

Adapun dampak negatifnya yang mana membuat mereka lupa waktu dan menunda-

nunda pekerjaan, dapat membuatnnya kurangnya minat dan pemahaman saat 

belajar, dan dapat merusak jam tidur dikarenakan terlalu fokus saat bermain.  

Persamaan penelitian ini dengan penelitian terdahulu yaitu: dampak negatif 

game online. Sedangkan perbedaan penelitian ini dan terdahulu yaitu: subjek dalam 

penelitian, subjek penelitian terdahulu ialah anak sd yang berusia 10-12 tahun, 

sementara dalam penelitian ini subjeknya ialah anak sma yang berusia 15-17 tahun.  

Ketiga, yaitu penelitian yang dilakukan oleh Erida Fadila, Syarief Noer 

Robbiyanto dan Yani Tri Handayani (2022) dalam penelitiannya yang berjudul 

“Pengaruh Game Online Terhadap Perubahan Perilaku Remaja”. Jenis penelitan 
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terdahulu menggunakan metode analisis deskriptif kualitatif atau data sekunder 

yang mana data yang didapatkan tidak langsung terjun kelapangan, melainkan 

mengambil data dari penelitian terdahulu yang telah dilaksanakan. Dimana sumber 

data yang digunakan adalah data base e-mendeley publish or perish, google buku 

dan google cendikia dalam bentuk artikel ataupun jurnal. Sementara penelitian ini 

adalah jenis penelitian kuantitatif yang dimana data dikumpulkan melalui 

observasi, wawancara, dan dokumentasi dan dianalisis dengan menggunakan 

metode analisis deskriptif kuantitatif yang akan dikelola menggunakan pengelolaan 

data statistik dengan menggunakan aplikasi Statistical Package For The Social 

Sciences (SPSS).  

Persamaan penelitian ini dengan penelitian terdahlu yaitu: objek yang dibahas 

ialah seputar game online, mulai dari pengertian game online, dampak positif dan 

negatif dari game online, dan jenis-jenis dari game online. Sedangkan perbedaan 

penelitian ini dengan penelitian terdahulu yaitu: metode atau sumber data yang 

digunakan metode penelitian terdahulu ialah analisis menggunakan data terdahulu 

atau analisis deskriptif kualitatif, yang mana sumber datanya adalah data base e-

mendeley publish or perish, google buku dan google cendikia dalam bentuk artikel 

ataupun jurnal. Sementara dalam penelitian ini menggunakan me .tode. ku.antitatif 

dengan sumber datanya adalah responden dengan cara menyebarkan angket dan 

melakukan wawancara.  

Keempat, yaitu penelitian yang dilakukan oleh Nanang Masrur Habibi, Retno 

Tri Hariastuti, dan Rusijono (2022) dalam penelitiannya yang berjudul “Dampak 

Negatif Game Online Terhadap Remaja”. Jenis penelitian terdahulu menggunakan 
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metode analisis deksriptif kualitatif atau studi kepustakaan dengan teknik 

pengumpulan data dicari dan di download melalui google scholar untuk 

mengidentifikasi artikel ilmiah yang berkaitan dengan dampak negatif game online 

terhadap remaja. Sementara jenis penelitian ini adalah kuantitatif yang dimana data 

dikumpulkan melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi dan dianalisis 

dengan menggunakan metode analisis deskriptif kuantitatif yang akan dikelola 

menggunakan pengelolaan data statistik dengan menggunakan aplikasi Statistical 

Package For The Social Sciences (SPSS).  

Persamaan penelitian ini dengan penelitian terdahulu yaitu: objek yang dibahas 

adalah remaja. Pe .main game. online. biasanya didominasi dari kalangan pe .lajar, 

mu .lai dari SD, SMP, SMA, mahasiswa, bahkan orang de .wasa pu.n. Pe .lajar yang 

se .ring me.mainkan su.atu. game. online. akan me.nye.babkan me.re.ka me.njadi ke.tagihan 

atau . ke.candu.an. Sedangkan perbedaan penelitian ini dengan penelitian terdahulu 

ialah dampak negatifnya, di penelitian terdahulu dampak negatifnya meliputi 

beberapa aspek, aspek kesehatan, aspek psikologis, aspek akademik, aspek 

hubungan sosial, dan aspek keuangan. Sementara pada penelitian ini dampak 

negatifnya ialah dapat membuat mereka lupa waktu dan menunda-nunda pekerjaan, 

dapat membuatnnya kurangnya minat dan pemahaman saat belajar, dan dapat 

merusak jam tidur dikarenakan terlalu fokus saat bermain. 

Nama, Judul 

(tahun), Penerbit, 

Metode Penelitian 

Teori Penelitian Fokus Penelitian Hasil Penelitian 

Mirza Farhani 

Adam dan Abdul 

Rahman, Dampak 

Game Online 

Bagi Pelajar 

Dampak Positif 

Game Online  

Adanya atau 

Tidaknya 

Pengaruh Antara 

Game Online 

Dampak positif 

dalam bermain 

game online dapat 

dikatakan 

memberikan 
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(2023), Deskriptif 

Korelasional 

Terhadap Minat 

Belajar Siswa 

manfaat atau 

pengaruh baik 

bagi pemainnya 

yang dimana 

sebagai media 

hiburan dalam 

mengisi waktu 

luang atau saat 

sedang 

beristirahat, dan 

dapat mengikutin 

turnamen e-sport 

yang mana dapat 

berkesempatan 

untuk meraih 

hadiah jutaan 

rupiah. 

Fifi Alfiani 

Agustin, Dampak 

Game Online 

Pada Interaksi 

Sosial Anak Di 

Dukuh Ngriman 

Desa Karanglo 

Kecamatan 

Klaten Selatan 

Kabupaten Klaten 

(2022), Deskriptif 

Kualitatif 

Interaksi Sosial  Interaksi Sosial 

Anak Yang 

Gemar Bermain 

Game Online 

Interaksi sosial 

anak yang gemar 

bermain game 

online terbilang 

kurang baik, dapat 

dilihat dari 

interaksi dengan 

keluarga maupun 

lingkungan sosial. 

Sedangkan 

hubungan sesama 

pemain game 

semangkin erat, 

dilihat dari rasa 

soladiritas yang 

semangkin tinggi 

Erida Fadila, 

Syarief Noer 

Robbiyanto dan 

Yani Tri 

Handayani, 

Pengaruh Game 

Online Terhadap 

Perubahan 

Perilaku Remaja 

(2022), Deskriptif 

Kualitatif 

Game Online Pengertian Game 

Online, dan Jenis-

Jenis Dari Game 

Online 

Game . online. 

adalah pe.rmainan 

yang dimainkan 

se .cara be.rsamaan 

se .cara re .al time . 

walau .pu.n 

dimainkan 

dite .mpat yang 

te .rpisah, game 

online memiliki 

beberapa macam 

jenis seperti: ge .nre. 

se .pe.rtiaction, Role. 



25 

 

Playing Game. 

(RPG), 

Mu.ltiplaye.r 

Online . Batte .l 

Are .na (MOBA), 

atau .pu.n Sport.  

Nanang Masrur 

Habibi, Retno Tri 

Hariastuti, dan 

Rusijono, 

Dampak Negatif 

Game Online 

Terhadap Remaja 

(2022), Deksriptif 

Kualitatif 

Dampak Negatif 

Game Online 

Dampak Negatif 

Game Online 

Terhadap Remaja 

Pe .main game. 

online. biasanya 

didominasi dari 

kalangan pe.lajar, 

dampak negatif 

meliputi beberapa 

aspek, yaitu aspek 

kesehatan, aspek 

psikologis, aspek 

akademik, aspek 

hubungan sosial, 

dan aspek 

keuangan.  

2.5 Hipotesis 

Du .nia pada saat ini se .akan tidak le.pas dari yang namanya te.knologi, dimana 

te .knologi se.mangkin pe.sat dan masyarakat se.mangkin me.mbu.tu.hkannya. Salah 

satu .nya adalah gadge.t yang digu.nakan se.bagai alat komu.nikasi dan ke.bu .tu.han 

lainnya, be.rbagai macam me.dia pu.n hadir salah satu.nya adalah aplikasi game. 

online.. Game . online. adalah game. yang dimainkan de.ngan se .cara online. yang 

me .ngu.nakan jaringan inte .rne.t. Game . online. me.ru.pakan salah satu. game. yang 

be.rbasis aku.n atau. game. yang bisa dimainkan de.ngan pe.rangkat yang be.rbe .da. 

Artinya, de .ngan be.rmodalkan aku.n game. online., se .orang bisa be.rmain game. 

dimanapu.n, kapanpu.n, dan me.nggu.nakan pe.rangkat apapu.n (gadge.t, table .t dan 

kompu.te.r).  

Game . online. se .bagai salah satu. je .nis hibu.ran te.rbaru., se.rta yang me.nye.diakan 

fitu .r-fitu .r baru. yang ju.mlahnya be.ragam dan se.makin mu.rahnya kone.ksi inte .rne.t 

me .mbu.at game. online. se.makin me.njamu.r di Indone.sia te.ru.tama di kota-kota be .sar. 
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Pe .nggu.na game. online. ini pu.n su.dah me.rambah di be.rbagai kalangan u.sia, ge.nde.r 

dan sosial e .konomi. Game. online. adalah game. kompu.te.r yang dapat dimainkan 

ole .h mu.lti pe.main yang me.manfaatkan jaringan kompu.te.r (LAN atau . Inte .rne.t), 

yang dimana se.bagai me .dianya. Te .tapi saat ini be .rmain game. online. tidak hanya di 

warne.t me .lainkan di ru.mah ju.ga bisa, te.ru.tama jika me.mpu.nyai kompu.te .r dan 

inte .rne.t yang me.ndu.ku.ng u.se.r, se.rta me.lalu.i gadge.t. Te .rdapat banyak je .nis 

pe.rmainan game. online., dari mu .lai yang me.nggu.nakan grafik yang se .de .rhana 

hingga me.mbe.ntu.k du.nia virtu.al yang sangat bagu .s se .rta yang dapat dimainkan 

banyak orang dalam satu . pe.rmainan yang me.mbu.at pe .nggu.na atau. u .se.r hingga lu .pa 

waktu.. Game . online. yang diminati akhir-akhir ini se .pe.rti; Clash of Clans, Mobile. 

Le .ge.nd, PU.BG, Fre .e. Fire . dan masih banyak lagi.30 

Game . online. itu . se.ndiri bisa be.rdampak positif mau .pu.n ne.gatif, hal positif dalam 

game. online. bisa digu.nakan u.ntu.k me.latih anak dalam me.mahami bahasa asing, 

kare.na anak me.mpe.lajari se.cara alami kare.na game. online. ke.banyakan 

me .nggu.nakan bahasa asing. Game . online. ju .ga me .ngajarkan ke.ce.rdasan Me .latih 

anak u.ntu.k me.nge.nal du.nia te.knologi dan be.rbagai fitu.rnya. Dampak ne.gatif game. 

online. itu . se .ndiri me .mbu.at anak ke .candu.an be.rmain game. dan dapat me .mbu.at hasil 

be.lajar anak me.njadi tu .ru.n dan minat be.lajar siswa me .njadi ku.rang. Inte.raksi sosial 

me .ru .pakan su.atu. hu.bu.ngan antara du.a atau. le.bih individu. manu.sia, di mana 

ke.laku.an individu. yang satu. me.mpe.ngaru.hi, me .ngu.bah atau . me.mpe.rbaiki ke.laku.an 

individu. yang lainnya atau . se.baliknya. Inte .raksi ini bisa te .rjadi antara individu. satu. 

 
30 Adam. M. F., dan A. Rahman. 2023. Dampak Game Online Bagi Pelajar. Journal Of Art, 

Humanity, & Social Studies. 3(2): hlm: 403. 
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de.ngan yang lainya, ke .hidu.pan manu.sia se.lalu. dihadapkan de.ngan hu.bu .ngan 

be.rsama, antara individu. satu. de.ngan yang lain, hu .bu.gan ini dipe.rlu.kan dalam 

rangka me.me.nu.hi ke.bu.tu.han hidu.p. Me .lalu.i hu.bu.ngan ini manu.sia dapat 

me .nyampaikan maksu.d, tu .ju.an dan ke.inginanya, namu.n dipe.rlu.kan prose.s timbal 

balik yang dise .bu.t de .ngan inte .raksi. Inte .raksi te .rjadi apabila se .orang individu. 

me .laku.kan tindakan, se.hingga me.nimbu.lkan re.aksi dari individu .-individu. yang 

lain, kare .na itu . inte.raksi te .rjadi dalam su.atu. ke.hidu.pan sosial.31

 
31 Shodiq. G. R. F. 2020. Analisis Dampak Game Online Pada Interaksi Sosial Anak Di Sd 
Mintaragen 3 Kota Tegal. Skripsi. Jurusan Pendidikan Guru Sekolah Dasar Fakultas Ilmu 

Pendidikan Universitas Negeri Semarang. Semarang. 

 


