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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan berasal dari bahasa Yunani “Paedagogike” yang terdiri

dari kata paes yang berarti anak dan agon yang berarti aku membimbing.

Menurut John Dewey pendidikan adalah proses pembentukan kecakapan

fundamental secara intelektual dan emosional ke arah alam dan sesama

manusia. Sedangkan menurut Rosseau pendidikan adalah memberi kita

perbekalan yang tidak ada pada masa anak-anak tapi  kita

membutuhkannya pada waktu dewasa. Dari uraian tersebut dapat

disimpulkan bahwa pendidikan adalah suatu proses dimana pengaruh,

bantuan atau tuntutan di berikan oleh seseorang yang bertanggungjawab

kepada peserta didik.2

Pendidikan adalah hal yang sangat penting yang wajib dimiliki

oleh setiap individu di dunia. Perkembangan zaman yang sangat pesat

seperti ini sangat mempengaruhi kemajuan pendidikan. Membicarakan

tentang pendidikan yang terkait adalah nilai mendidik yang berarti,

memberikan, menanamkan, menumbuhkan nilai-nilai pada peserta didik.

pendidikan berfungsi membantu peserta didik dalam pengembangan

2 Abu Ahmadi dan Nur Uhbiyah, Ilmu Pendidikan, (Jakarta: Rineka Cipta, 2007), hal.69-
71
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dirinya, yaitu pengembangan semua potensi, kecakapan serta karakteristik

pribadinya ke arah positif.3

Melalui pendidikan, seorang dipandang terhormat memiiki karir

yang baik serta dapat bertingkah sesuai norma-norma yang berlaku.

Dengan berpendidikan seorang akan diangkat derajatnya baik di dunia

maupun di akhirat. Sebagaimana janji Allah dalam Qur’an surat Al-

Mujadilah ayat:11

 ۚ◌

◌ۗ اوُْتُوا الْعِلْمَ دَرجَٰتٍ وَالَّذِيْنَ ◌ۙ 

Artinya:

“Hai orang-orang yang beriman, apabila dikatakan kepadamu

“Berlapang-lapanglah dalam majelis.” Maka berlapanglah, niscaya Allah

akan memberi kelapangan untukmu. Dan apabila dikatakan: “Berdirilah

kamu.” Maka berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan orang-orang

yang beriman diantaramu, dan orang-orang yang beriman diantaramu,

dan orang-orang yang berilmu pengetahuan beberapa derajat. Dan Allah

maha Mengetahui apa yang kamu kerjakan.” (QS. Al-Mujadilah: 11)

3 Prof. Dr. Nana Syaodih Sukmadinata, Landasan Psikologi Proses Pendidikan,
(Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 2005), hal.4
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Berdasarkan dari ayat Al-Qur’an diatas dapat ditarik kesimpulan

bahwa betapa mulianya  ilmu pengetahuan dimata Allah SWT. Allah

memerintahkan setiap hamanya untuk memiliki ilmu. Karena dengan

berilmu Allah akan mengangkat derajat setiap umatnya. Karena dengan

ilmu seseorang dapat mengembangkan potensi yang ada pada dirinya.

Oleh sebab itu, untuk mewujudkan pendidikan dan kemajuan ilmu

pengetahuan maka proses belajar pembelajaran disekolah turut andil dalam

mencapai tujuan yang telah ditetapkan.

Ilmu itu sangat penting karena sebagai perantara (sarana) untuk

bertaqwa, dengan taqwa inilah manusia menerima kedudukan terhormat

dari Allah Swt. Sebagaimana dikatakan Muhammad bin Hasan Abdullah

dalam syairnya : “belajarlah! Sebab ilmu adalah penghias bagi

peniliknya, dia lebih utama, dan pertanda segala pujian. Jadikan hari

harimu untuk menambah ilmu. Dan berenanglah di lautan ilmu yang

beguna..”4

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi saat ini semakin

pesat menghasilkan produk-produk teknologi yang sangat memberikan

manfaat dan kemudahan bagi manusia mulai dari manfaat ilmu

pengetahuan, pendidikan dan hiburan. Berbagai kemudahan bisa

didapatkan dengan hanya mengakses internet.

Ilmu pengetahuan dan teknologi atau biasa kita kenal dengan

IPTEK saat ini sangat menguasai dunia. Hampir semua kegiatan yang

4 Syekh Az-Zarnuji, Terjemah Ta’lim Muta’alimTariqatta’allum, (Jakarta: Syahamah,
2008), hal.1
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dilakukan oleh manusia setiap harinya memerlukan IPTEK dan semua

yang kita gunakan dalam kehidupan sehari-hari juga berasal dari IPTEK.

Perkembangan tekonologi yang pesat harus diimbangi dengan

pengetahuan atau pendidikan yang cukup karena apabila seseorang tidak

memiliki pendidikan dan pengetahuan yang cukup lalu dihadapkan dengan

kemajuan IPTEK yang sangat pesat maka dapat mengalami cultural shock

atau keadaan dimana seseorang tidak siap dalam menerima kebudayaan

yang baru. Penggunaan teknologi memang harus dilandaskan dengan

pengetahuan yang cukup agar dapat memanfaatkan teknologi tersebut

dengan rasa tanggung jawab dan menggunakannya secara bijaksana.5

Dengan adanya pandemi Covid-19 ini, memaksa masyarakat untuk

tetap dirumah (Stay at home) dan melakukan pekerjaan di rumah (Works

From Home/WFH). Hal ini, mengharuskan seluruh lapisan masyarakat

menggunakan teknologi dalam segala aktifitasnya. Pandemi covid-19

adalah penyakit atau wabah yang menyebar ke seluruh dunia.  Covid-19

merupakan keluarga besar virus yang menyebabkan penyakit pada

manusia dan hewan. Pada manusia biasanya menyebabkan penyakit

infeksi saluran pernafasan, mulai flu biasa hingga penyakit yang serius

seperti Middle East Respiratory Syndrome (MERS) dan sindrom

pernafasan akut berat atau Severe Acute Respiratory Syndrome (SARS).

5 Shinta Nurulita, Pengaruh Perkembangan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi Terhadap
Masyarakat dan Lingkungan, (Jakarta: UNJ, 2018), hal.1-2



5

Penyakit ini meyebar melalui droplet dari batuk dan bersin. Virus ini dapat

tetap bertahan hingga tiga hari atau dalam aerosol selama tiga jam.6

Covid-19 ditetapkan sebagai pandemi oleh organisasi kesehatan

dunia (WHO) pada 11 Maret 2020. Dampak Covid-19 luas, bukan hanya

pada kesehatan dan hilangnya nyawa manusia, lebih dari itu Covid-19

menyebabkan penderitaan kemanusiaan akibat melemahnya roda ekonomi,

lapangan kerja berkurang, dan bahkan tertutup. Karyawan-karyawan

kehilangan pekerjaan, pengangguran bertambah, sedangkan kebutuhan

tetap harus terpenuhi.7

Interconnected networking atau yang biasa disingkat dengan

internet adalah rangkaian jaringan computer yang sangat besar, meluas dan

terhubung satu sama lain, internet terdiri dari jutaan perangkat yang

terhubung melalui sistem protokol tertentu dengan tujuan untuk pertukaran

informasi antar komputer tersebut.8

Dibalik kemudahan internet juga terdapat sisi buruk terhadap

penggunanya, yang paling nyata yaitu masuknya item-item tidak bermoral

yang dengan mudahnya dapat diakses melalui jaringan internet.9 Namun

juga perlu diketahui bahwa di dalam internet tidak hanya menyajikan

informasi dan data saja melainkan juga sarana hiburan salah satunya yaitu

game online.

6 Rohadatul Ais, Komunikasi Efektif di Masa Pandemi Covid-19, (Tangerang: Makmood
Publishing, 2020), hal. 32

7 Andi Iqbal Burhanuddin, dkk, Merajut Asa di Tengah Pandemi Covid-19, (Yogyakarta:
Deepublish, 2020), hal.117

8 Darma, Dkk, Buku Pintar Menguasai Internet, (Jakarta: Mediakita, 2009), hal.1
9 Riski Eko Prasetio, Hubungan Intensitas Game Online Kekerasan dengan Perilaku

Agresi pada Pdelajar di Wonosobo, Jurnal Spirits Vol. 3 No2, hal.51
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Game online merupakan game atau permainan dimana banyak

orang yang dapat bermain pada waktu yang sama dengan melalui jaringan

komunikasi online. 10 Game online adalah jenis permainan computer yang

memanfaatkan jaringan kompter LAN (Local Area Network) atau internet

sebagai medianya. Biasanya permainan online disediakan sebagai

tambahan layanan dari perusahaan penyedia jasa online, atau dapat diakses

langsung melalui sistem yang disediakan dari perusahaan yang

menyediakan permainan tersebut. Permainan online ini bisa dimainkan

oleh lebih dari satu pemain (multiplayer) secara bersamaan, di mana saja,

dan kapan saja dengan menggunakan laptop atau komputer yang didukung

dengan koneksi internet.11 Game online menjadi idola disemua kalangan

karena pada dasarnya game online dibuat untuk mengusir kepenatan,

kebosanan, dan untuk merefresh otak setelah bekerja seharian, namun,

pada kenyataannya sedikit orang yang bisa mengontrol diri mereka

sehingga game online tersebut menjadikan individu yang memainkannya

candu, apalagi untuk kategori peserta didik SD/MI yang belum bisa

mengontrol dirinya sendiri.

Kecanduan merupakan perilaku ketergantungan pada suatu hal

yang disenangi. Seorang biasanya secara otomatis akan melakukan apa

yang disukai pada kesempatan yang ada. Game Online tidak hanya

memberikan hiburan tetapi juga memberikan tantangan yang menarik

10 Andri Arif Kustiawan dan Andy Widhiya Bayu Utomo, Jangan Suka Game Online
Pengaruh Game Online dan Tindakan Pencegahan, (Magetan: CV. Ae Media Grafika, 2018),
hal.5

11 Gery Fernanno, Hubungan antara Bermaian Game Online dengan Perilaku Sehat,
(Universitas Lampung:15)
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untuk diselesaikan sehingga individu bermain game online tanpa

memperhitungkan waktu demi mencapai kepuasan.12

Dampak negatif dari penggunaan gadget berlebihan pada anak

akan semakin berat jika tidak mendapat penata laksanaan yang tepat.

Dampak yang muncul akan sangat dipengaruhi oleh bagaimana peran

orang tua dan keluarga, serta lingkungan. Peran orang tua sangat penting

bagi anak-anak, di mana sikap dan perilaku orang tua yang tepat sangat

diperlukan agar menjadi contoh yang baik. Kecanduan gadget ataupun

internet pada anak dapat dikendalikan oleh orang tua karena orang tua

adalah pengajar terbaik untuk membimbing dan mendidik anak-anaknya.13

Tidak sedikit game online yang berkonten kekerasan, hal ini juga

akan berdampak buruk bagi psikologi anak, anak akan sering melihat

model-model kekerasan seperti memukul, menendang, menembak, dan

membunuh lawan, hal ini memungkinkan untuk ditiru oleh anak yang

belum bisa mengendalikan diri mereka.

Ada beberapa hal yang menjadi perbandingan pada peserta didik

yang sering memainkan game dan yang tidak bermain game online,

biasanya mereka yang bermain game online akan cenderung malas belajar

dan sering meluangkan waktu untuk bermain game online, peserta didik

akan mencuri-curi waktu dari jadwal belajar dan waktu membantu orang

tua untuk bermain game. Sedangkan peserta didik yang tidak bermain

12 Dona Febriandari, Fathra Annis Nauli, Siti Rahmalia H, Hubungan Kecanduan
Bermain Game Online Terhadap Identitas diri Remaja, Jurnal Keperawatan Jiwa 4, No.1 (Mei
2016), hal. 50

13 Yunias  Setiawati dan Izatul Fithriyah, Deteksi Dini dan Penanganan Kecanduan
Gawai pada Anak, (Surabaya: Airlangga University Press, 2020), hal.4
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game online biasanya akan berperilaku lebih baik dan menggunakan waktu

luangnya untuk sesuatu yang lebih bermanfaat.

Berdasarkan penjelasan di atas, maka dapat dimengerti

bahwasannya game online tidak secara langsung berpengaruh terhadap

hasil belajar melainkan berpengaruh terhadap faktor-faktor yang menjurus

pada hasil belajar atau sering disebut dengan minat belajar.

Minat belajar sangat penting sebab minat yaitu kecenderungan

yang tetap untuk memperhatikan dan mengenang beberapa kegiatan.

Kegiatan yang diminati tersebut diperhatikan terus menerus yang disertai

dengan rasa senang. Rasa senang dan rasa ketertarikan pada kegiatan

tersebut tanpa ada yang menyuruh. Minat pada dasarnya adalah

penerimaan suatu hubungan antara diri sendiri dengan suatu kegiatan

diluar diri. Semakin kuat atau dekat hubungan tersebut maka semakin

besar minatnya. Keberhasilan seseorang tidak terlepas dari minat orang

yang bersangkutan, oleh karena itu pada dasarnya minat belajar

merupakan faktor yang sagat menentukan keberhasilan belajar seseorang.

Anak yang mengalami ketergantungan pada aktivitas games, akan

mempengaruhi minat belajar sehingga megurangi waktu belajar dan

konsentrasi serta fokus belajar peserta didik. Dan faktanya, perkembangan

teknologi dan adanya game online menurunkan minat belajar peserta

didik. oleh karena itu, peneliti bermaksud untuk melakukan penelitian di

MIN 2 Bitar dengan judul “Pengaruh Game Online Terhadap Minat
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Belajar dan Hasil Belajar di Masa Pandemi Covid-19 Peserta Didik

MIN 2 Blitar”.

B. Identifikasi dan Pembatasan Masalah

1. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan di atas maka

dapat ditentukan indentifikasi masalah sebagai berikut:

a. Karena adanya pandemi covid-19, pembelajaran dilakukan

menggunakan gadget sehingga peserta didik banyak memegang

gadget dan berlanjut main game online.

b. Perilaku siswa berubah dikarenakan sering bermain game online

c. Kecanduan game online mengakibatkan pola pikir para pelajar

dapat terganggu

d. Akibat dari kecanduan game online pada peserta didik, maka

kemungkinan akan memengaruhi perkembangan siswa, minat

belajar, hasil belajar peserta didik.

2. Batasan Masalah

Agar penelitian yang dilakukan lebih terfokus dan terarah, maka

perlu adanya pembatasan masalah, yakni sebagai berikut:

a. Sampel penelitian terdiri atas peserta didik MIN 2 Blitar

b. Peneliti ingin mengetahui pengaruh game online terhadap minat

belajar dan hasil belajar di masa pandemi covid-19 peserta didik

MIN 2 Blitar.
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C. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah dalam

penelitian ini adalah:

1. Adakah pengaruh game online terhadap minat belajar di masa pandemi

covid-19 peserta didik MIN 2 Blitar?

2. Adakah pengaruh game online terhadap hasil belajar di masa pandemi

covid-19 peserta didik MIN 2 Blitar?

3. Adakah pengaruh game online terhadap minat belajar dan hasil belajar

di masa pandemi covid-19 peserta didik MIN 2 Blitar?

D. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka rumusan masalah

dalam penelitian ini adalah:

1. Untuk mengetahui pengaruh game online terhadap minat belajar di

masa pandemi covid-19 peserta didik MIN 2 Blitar

2. Untuk mengetahui pengaruh game online terhadap hasil belajar di

masa pandemi covid-19 peserta didik MIN 2 Blitar

3. Untuk mengetahui pengaruh game online terhadap minat belajar dan

hasil belajar di masa pandemi covid-19 peserta didik MIN 2 Blitar

E. Hipotesis Penelitian

Hipotesis merupakan suatu dugaan sementara yang dijadikan seorang

peneliti yang berupa pernyataan-pernyataan untuk diuji kebenarannya.
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Adapun hipotesisi yang peneliti ajukan dalam penelitian ini adalah sebagai

berikut:

1. Hipotesisi Kerja (Ha)

a. Ada pengaruh game online terhadap minat belajar di masa pandemi

covid-19 peserta didik MIN 2 Blitar.

b. Ada pengaruh game online terhadap hasil belajar di masa pandemi

covid-19 peserta didik MIN 2 Blitar.

c. Ada pengaruh game online terhadap minat belajar dan hasil belajar

di masa pandemi covid-19 peserta didik MIN 2 Blitar.

F. Kegunaan Penelitian

Kegunaan yang diharapkan dari penelitian ini adalah sebagai

berikut:

1. Secara Teoritis

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat dalam

pengembangan khazanah keilmuan. Serta dapat menambah dan

mengembangkan ilmu pendidikan, menambah literature sebagai upaya

tambahan referensi atau bahan rujukan khususnya tentang pengaruh

game online terhadap minat dan hasil belajar.

2. Secara Praktik

a. Bagi Madrasah Ibtidaiyah Negeri 2 Blitar

Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai masukan

dalam rangka peningkatan mutu proses pembelajaran.
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b. Bagi Guru

Memberikan informasi kepada para guru agar dapat

membimbing peserta didik pada kegiatan yang lebih positif. Agar

speserta didik dapat terhindar dari kecanduan game online yang

berdampak terhadap perilaku konsumtif.

c. Bagi Orang Tua

Memberikan informasi kepada para orangtua tentang

dampak kecanduan bermain game online terhadap minat belajar

dan hasil belajar peserta didik. Sehingga para orang tua memiliki

wawasan yang memadai untuk memberikan arahan kepada anak

dalam mengatur waktunya, sehingga anak tidak mengalami

kecanduan bermain game online.

d. Bagi Penulis

Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai penerapan

ilmu pengetahuan yang penulis peroleh serta untuk menambah

wawasan dan pengalaman baik di bidang penelitian maupun

penulisan karya ilmiah.

e. Bagi peneliti selanjutnya atau pembaca

1) Diharapkan penelitian ini dapat digunakan oleh peneliti

selanjutnya sebagai bahan pertimbangan kendala yang dihadapi

dapat diatasi,

2) Penelitian ini dapat menjadi referensi bagi rancangan peneliti

selanjutnya.
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3) Diharapkan penelitian ini dapat digunakan sebagai informasi

untuk referensi tentang pengaruh game online terhadap minat

belajar dan hasil belajar peserta didik serta dapat menjadi acuan

penelitian selanjutnya.

G. Penegasan Istilah

Untuk menghindari kekliruan dan mempermudah memahami isi karya

tulis ini, maka perlu adanya penengasan istilah. Istilah-istilah tersebut

meliputi:

1. Penegasan Konseptual

a. Game online

Game online adalah permainan yang dioperasikan oleh

internet14

Desain yang telah dibuat dapat diketahui semua elemen-

elemen yang dibutuhkan dalam pembuatan game, misalnya

karakter player, karakter musuh, animasi serangan dan sebagainya.

Membuat game akan membutuhkan gambar dari setiap eleman-

eleman yang ada, background image, dan lagu. Semua hal diatas

dapat dikatakan sebagai resources game. Beberapa pendapat

mengenai game online.

14 Rischa Pramudia Trisnani, Peran Konselor Sebaya untuk Mereduksi Kecanduan Game
Online pada Anak, Jurnal Sosiolog Vol. 2 No.2 November 2018, hal. 72
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a. Sebuah permainan adalah sebuah system di mana pemain

terlibat dalam konflik buatan, ditentukan oleh aturan, yang

menghasilkan hasil yang terukur.15

b. Game merupakan permainan komputer yang dibuat dengan

teknik dan metode animasi. Jika ingin mendalami

penggunaan animasi haruslah memahami pembuatan game.

Atau jika ingin membuat game, maka haruslah memahami

Teknik dan metode animasi, sebab keduanya saling

berkaitan.16

c. Game atau permainan adalah sesuatu yang dapat dimainkan

dengan aturan tertentu sehingga ada menang dan ada yang

kalah, biasanya dalam konteks tidak serius atau dengan

tujuan refresing.17

Kecanduan game online merupakan salah satu jenis bentuk

kecanduan yang disebabkan oleh teknologi internet atau yang

disebabkan oleh teknologi internet atau yang lebih dikenal dengan

internet addictive disover. Internet dapat menyebabkan kecanduan

salah satunya adalah computer game addiction (berlebihan dalam

bermain game).18

15 Zimmerman, E; Salen, K..Rules of Play: Game Design Fundamentals, (MIT Press,
2004), hal.64

16 A. Nilwan Pemrograman Animasi dan Game Profesional, (Jakarta: Elex Media
Komputindo, 2009), hal. 44

17 M. Dawang, Desain Game, (Jakarta: ebook, 2005), hal.51
18 Andri Arif Kurniawan & Andy Widhiya Bayu Utomo, Jangan Suka Game Online

Pengaruh Game Online dan Tindakan Pencegahan, (Magetan: Cv. Ae Media Grafika, 2019), hal.7
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Seseorang bisa dikatakan kecanduan game online yaitu jika

melakukan tiga aspek berikut yaitu compulsion (kompulsif atau

dorongan untuk melakukan secara terus menerus), withdrawal

(penarikan diri) seseorang tertarik untuk bermain, tolerance

(toleransi) seseorang masih memiliki toleransi atau tidak ketika

sedang bermain game online.19

b. Minat belajar

Minat merupakan kecenderungan yang tetap untuk

memperhatikan dan mengenang beberapa kegitan. Kegiatan yang

diminati seseorang akan diperhatikan secara terus menerus dan

disertai dengan perasaan senang. Yang dimana perasaan senang

yang ada, bermuara pada kepuasan.20 Minat belajar berarti dimana

peserta didik merasa senang, suka, dan terikat untuk belajar.

Minat merupakan salah satu faktor yang dapat

mempengaruhi usaha yang dilakukan seseorang. Minat yang kuat

akan menimbulkan usaha yang gigih serius dan tidak mudah putus

asa dalam menghadapi tantangan. Jika seorang siswa memiliki rasa

ingin belajar, ia akan cepat dapat mengerti dan mengingatnya.21

Sedangkan belajar menurut Winkel adalah suatu aktivitas

mental atau psikis, yang berlangsung dalam interaksi aktif dengan

19 C. Y. Chen, & S. L. Chang, An Exploration Of Tendency to Game Online Addiction
Due to User’s Liking of Design Features, (2008), hal.44

20 Slamento, Hubungan Kesiapan Belajar Siswa dengan Prestasi Belajar, (Jakarta:
Rineka Cipta, 2013), hal.57

21 Kompri, Belajar Faktor-faktor yang Mempengaruhinya, (Yogyakarta: Media Akademi,
2017), hal.140
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lingkungan, yang menghasilkan sejumlah perubahan, pengetahuan,

pemahaman, keterampilan, dan nilai sikap. Perubahan itu bersifat

relative konsisten dan berbekas.22

Menurut Safari seseorang yang memiliki minat belajar ada

beberapa aspek yaitu memiliki perasaan senang, ketertarikan,

perhatian, keterlibatan. Yang dimaksud keempat aspek tersebut

yaitu peserta didik antusias, berkonsentrasi, aktif dalam

pembelajaran dan kemauan untuk mengerjakan tugas.

Jadi, minat belajar adalah kecenderungan seseorang untuk

tetap memperhatikan dan melakukan secara terus menerus disertai

perasaan senang, ketertarikan, perhatian serta keterlibatan untuk

belajar yang menghasilkan sejumlah perubahan afektif, kognitif,

dan psikomotorik.

c. Hasil belajar

Menurut Nana Sudjana, hasil belajar adalah perubahan

tingkah laku sebagai hasil belajar yang mencakup bidag kognitif,

afektif, dan psikomotorik.23

Hasil belajar adalah hasil seseorang setelah mereka

menyelesaikan belajar dari sejumlah mata pelajaran dengan

dibuktikan melalui hasil tes yang berbentuk nilai hasil belajar.24

22 Winkel, Psikologi Pengajaran, (Yogyakarta: Media abado, 2014), hal. 59
23 Nana Sudjana, Penilaian hasil Proses Belajar Mengajar, (Bandung: Remaja

Rosdakarya, 2013), hal.3
24 Sinar, Metode Active Learning, (Sleman: Deepublish, 2018), hal. 22
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Hasil belajar adalah perubahan yang mengakibatkan

manusia berubah dalam sikap dan tingkah lakunya.25

d. Pandemi covid-19

Pandemi adalah wabah yang menyebar ke seluruh dunia.

Dengan kata lain, wabah ini menjadi masalah bersama warga

dunia. Contoh pendemi adalah HINI yang diumumkan WHO pada

2009. Demikian halnya dengan influenza yang dahuu pernah

menjadi pandemi di tingkat dunia.26

Covid-19 merupakan keluarga besar virus yang

menyebabkan penyakit pada manusia dan hewan. Pada manusia

biasanya menyebabkan penyakit infeksi saluran pernafasan, mulai

flu biasa hingga penyakit yang serius seperti Middle East

Respiratory Syndrome (MERS) dan sindrom pernafasan akut berat

atau Severe Acute Respiratory Syndrome (SARS). Penyakit ini

mneyebar melalui droplet dari batuk dan bersin. Virus ini dapat

tetap bertahan hingga tiga hari atau dalam aerosol selama tiga

jam.27

e. Peserta didik (siswa)

Pengertian siswa atau peserta didik menurut ketentuan

umum undang-undang RI No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem

Pendidikan Nasional adalah anggota masyarakat yang berusaha

25 Purwanto, Evaluasi Hasil Belajar, (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2009), hal. 38-45
26 Rohadatul Ais, Komunikasi Efektif di Masa Pandemi Covid-19, (Tangerang: Makmood

Publishing, 2020), hal 34
27 Rohadatul Ais, Komunikasi,.. hal. 32
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mengembangkan potensi diri melalui proses pembelajaraan yang

tersedia pada jalur, jenjang, dan jenis pendidikan tertentu.28

Dengan demikian peserta didik adalah orang yang mempunyai

pilihan untuk menempuh ilmu sesuai dengan cita-cita dan harapan

masa depan.

2. Penegasan Operasional

Berdasarkan penegasan konseptual di atas maka penegasan secara

operasional yang dimaksud dengan “Pengaruh Game Online Terhadap

Minat Belajar dan Hasil Belajar di Masa Pandemi Covid-19 Peserta

Didik MIN 2 Blitar” adalah dalam penelitian ini akan dilihat apakah

ada pengaruh dari game online terhadap minat belajar dan hasil belajar.

Game online yang dimaksud dalam penelitian ini adalah

permainan yang dimainkan melalui gadget atau komputer serta

menggunakan jaringan internet. Untuk mengukur dorongan untuk

bermain game online (intensitas), withdrawl (penarikan diri atau

ketertarikan terhadap game online), dan tolerance pada permainan

game online pada peserta didik, perlu adanya pengujian yaitu dengan

menggunakan angket.

Minat belajar yang dimaksud dalam penelitian ini yaitu

kecenderungan seseorang untuk tetap memperhatikan dan melakukan

secara terus menerus disertai perasaan senang, ketertarikan, perhatian

dan keterlibatan untuk belajar yang menghasilkan sejumlah perubahan

28 Republik Indonesia, Undang-undang Republik Indonesia No.14 Tahun tentang Guru
dan Dosen & Undang-undang Republik Indonesia No.20 Tahun 2003 tentang sisdiknas,
(Bandung:Permana, 2006), hal.65
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afektif, kognitif, dan psikomotorik. Untuk mengukur tingkat minat

belajar peserta didik perlu adanya pengujian yaitu dengan

menggunakan angket.

Hasil belajar yang dimaksud dalam penelitian ini adalah

kemampuan yang dimiliki peserta didik sebagai akibat perbuatan

belajar atau setelah menerima pengalaman belajar, yang dapat

dikategorikan menjadi tiga ranah yaitu kognitif, afektif, dan

psikomotorik. Dalam penelitian ini, hasil belajar dari tiga ranah

penilaian akan di ukur dengan melihat raport hasil belajar peserta didik

semester ganjil tahun ajaran 2021/2022 MIN 2 Blitar.

H. Sistematika Pembahasan

Penulis memandang bahwa peneliti perlu mengemukakan

sistematika pembahasan untuk mempermudah dalam memahami skripsi

ini. Skripsi ini terbagi menjadi enam bab sebagai berikut:

Bab I Pendahuluan; Pada bab ini penulis paparkan tentang latar

belakang masalah, identifikasi masalah, pembatasan masalah, rumusan

masalah, tujuan penelitian, hipotesis penelitian, kegunaan penelitian,

penegasan istilah dan sistematika pembahasan.

Bab II Landasan Teori; Pada bab ini penulis membahas tentang

deskripsi teori, penelitian terdahulu dan kerangka berfikir.

Bab III Metode Penelitian; Bab ini memaparkan tentang metode

penelitian yang digunakan meliputi, rancangan penelitian, populasi, teknik

sampling, sampel penelitian, data, sumber data, teknik pengumpulan data,
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skala penelitian, instrument pengumpulan data, kisi-kisi instrument data

dan analisis data

Bab IV Laporan Hasil Penelitian; Bab ini membahas mengenai

laporan hasil penelitian yng meliputi deskripsi data dan pengujian

hipotesis.

Bab V Pembahasan; Bab ini membahas mengenai rumusan

masalah yang telah dirumuskan akan dibahas secara rinci sesuai dengan

data yang diperoleh dari lapangan.

Bab VI Penutup yang berisi Kesimpulan dan Saran-saran. Bagian

akhir meliputi daftar rujukan, lampiran-lmpiran, daftar riwayat hidup.

Demikian sistematika pembahasan dari skripsi yang berjudul

“Pengaruh game online terhadap minat belajar dan hasil belajar di masa

pandemi covid-19 peserta didik MIN 2 Blitar”.


