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ABSTRAK

PENGARUH GAME ONLINE DI ERA DIGITALISASI
TERHADAP PERILAKU MORAL PESERTA DIDIK
DI SMP NEGERI 34 BANDAR LAMPUNG

Oleh

RESTI APRILIYANI

Perkembangan teknologi dan maraknya game online di kalangan remaja telah
menjadi isu yang mendesak untuk diteliti, terutama dampaknya terhadap perilaku
moral peserta didik. Penelitian ini mengkaji pengaruh game online terhadap
perilaku moral peserta didik SMP Negeri 34 Bandar Lampung di era digital,
dengan fokus pada tiga indikator utama yaitu kepedulian, kedisiplinan, dan
tanggung jawab. Metode yang digunakan adalah metode kuantitatif dengan
pengumpulan data melalui angket yang diberikan kepada peserta didik sebagai
bagian dari populasi penelitian. Populasi dalam penelitian ini adalah 84 peserta
didik yang melanggar peraturan dan juga bermain game online yang dipilih
menggunakan teknik random sampling. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
game online memiliki pengaruh yang signifikan terhadap perilaku moral peserta
didik. Besarnya pengaruh ditunjukkan oleh koefisien determinasi sebesar 93,1%,
yang berarti perubahan perilaku moral dapat dijelaskan oleh kebiasaan bermain
game online, sementara sisanya 6,9% dipengaruhi oleh faktor lain. Dari tiga
indikator variabel game online, jenis game online mempengaruhi perilaku moral
dan sebaliknya pada variabel perilaku moral yang dianalisis, kedisiplinan
merupakan indikator yang paling terpengaruh.

Kata kunci: Game Online, Perilaku Moral, Peserta Didik, Kedisiplinan, Jenis
Game Online.



ABSTRACT

THE IMPACT OF ONLINE GAMES IN THE DIGITALIZATION
ERA ON THE MORAL BEHAVIOR OF STUDENTS
AT SMP NEGERI 34 BANDAR LAMPUNG

By
RESTI APRILIYANI

The development of technology and the popularity of online games among
teenagers have become urgent issues to be studied, especially their impact on
students' moral behavior. This study examines the influence of online games on
the moral behavior of students at SMP Negeri 34 Bandar Lampung in the digital
era, focusing on three main indicators, namely concern, discipline, and
responsibility. The method used is a quantitative method with data collection
through questionnaires given to students as part of the research population. The
population in this study was 84 students who violated the rules and also played
online games selected using random sampling techniques. The results of the study
showed that online games have a significant influence on students' moral
behavior. The magnitude of the influence indicated by the coefficient of
determination of 93.1%, which means that changes in moral behavior can be
explained by the habit of playing online games, while the remaining 6.9% is
influenced by other factors. Of the three indicators of online game variables, the
type of online game affects moral behavior and vice versa in the variables of
moral behavior analyzed, discipline is the indicator that has the most influence.

Keywords: Online Games, Moral Behavior, Students, Discipline, Types of
Online Games.
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“Janganlah engkau bersedih, sesungguhnya Allah bersama kita.”

(Al-Quran Surat At-Taubah: Ayat 40)

“Setetes keringat orang tua ku yang keluar, ada seribu langkahku untuk maju.”

“Life can be heavy, especially if you try to carry it all at once. Part of growing up
and moving into new chapters of your life is about catch and release. What | mean
by that is, knowing what things to keep, and what things to release. Oftentimes the
good things in your life are lighter anyway, so there's more room for them. You
get to pick what your life has time and room for. Be discerning. And I know it can
be really overwhelming figuring out who to be, and when. Who you are now and
how to act in order to get where you want to go.”

(Taylor Swift)

“Orang lain ngga akan bisa paham struggle dan masa sulitnya kita, yang mereka
ingin tahu hanya bagian success stories saja. Berjuanglah untuk diri sendiri
walaupun tidak ada yang tepuk tangan. Kelak diri kita di masa depan akan sangat
bangga dengan apa yang kita perjuangkan hari ini.”

“Do your best and let God do the rest.”

(Resti Apriliyani)
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I. PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah
Moral merupakan aspek yang sangat krusial dalam membentuk karakter
bangsa Indonesia, sehingga pendidikan moral seringkali menjadi salah
satu fokus utama yang ditekankan di lingkungan sekolah. Pendidikan
moral bertujuan untuk menanamkan nilai-nilai etika dan perilaku yang
baik, sehingga peserta didik dapat menjadi individu yang bertanggung
jawab dan berintegritas, begitu pula dengan pendidikan nilai yang ada di
dalam keluarga yang berperan penting dalam pembentukan sikap tanggung
jawab peserta didik (Saputro et al., 2013). Seiring dengan pesatnya
perkembangan teknologi, pendidikan moral juga menghadapi tantangan
baru yang memerlukan penyesuaian dan inovasi agar tetap relevan dan

efektif dalam membentuk karakter peserta didik di era digital.

Teknologi ini juga telah menjadi bagian penting serta kebutuhan utama
dalam kehidupan sehari-hari. Tidak hanya mempengaruhi aspek kehidupan
materi seperti ekonomi, budaya, dan politik, teknologi juga berdampak
besar pada aspek non materi, termasuk norma-norma sosial dan perilaku
moral. Berkaitan dengan konteks perilaku moral, teknologi memainkan
peran ganda yang kompleks. Teknologi dapat memperkuat nilai-nilai
moral dengan menyediakan akses yang lebih luas ke informasi dan
pendidikan, serta memfasilitasi komunikasi yang lebih baik antar individu
dan kelompok. Kemampuan ini memungkinkan individu untuk lebih
mudah belajar tentang etika, saling berbagi pengalaman positif, dan
menyebarkan kesadaran akan pentingnya integritas, empati, dan tanggung

jawab sosial.



Faktor lain, perkembangan teknologi juga membawa tantangan baru
terhadap moralitas, terutama dengan munculnya fenomena seperti game
online yang berfungsi sebagai bagian penting dari hiburan digital, game
online sering kali menghadirkan situasi di mana norma-norma moral dapat
diuji. Aspek anonimitas dalam dunia game online juga seringkali membuat
individu merasa bebas untuk bertindak di luar batas-batas moral yang
biasanya mereka patuhi di dunia nyata. Hal ini dapat memunculkan
perilaku seperti cyberbullying dan penyebaran informasi palsu, yang
secara signifikan memengaruhi perilaku moral pengguna, terutama pada
kalangan muda. Oleh karena itu, penting untuk menyadari dan memahami
dampak game online terhadap perilaku moral, sehingga kita bisa
mengarahkannya ke arah yang lebih positif dan bertanggung jawab.
(Abdul Halim, 2023) menekankan bahwa meskipun teknologi membawa
banyak manfaat, tantangan yang muncul akibat digitalisasi juga perlu

mendapatkan perhatian serius.

Aktivitas bermain game online juga telah berkembang menjadi gaya hidup
yang sangat populer, terutama di kalangan generasi muda, termasuk anak-
anak di usia sekolah dasar hingga menengah. Tren ini tidak terbatas pada
wilayah perkotaan saja, tetapi juga merambah ke daerah pedesaan.
Popularitas game online mencerminkan bagaimana teknologi telah
menyatu dengan kehidupan sehari-hari, menciptakan hobi yang digemari
oleh berbagai kalangan. Menurut data yang dipaparkan oleh (Sukirno,
2020), jumlah pemain game online pada tahun 2020 diperkirakan
meningkat dari 23,7 juta orang pada tahun 2019 menjadi 28,1 juta orang.
Data yang dipublikasikan oleh (Azkiya, 2022) menunjukkan bahwa
Indonesia menempati posisi ketiga di dunia dengan persentase pengguna
internet yang bermain video game sebesar 94,5% atau sekitar 263.420.981

orang.

Di Indonesia angka 77,5% remaja putra dan 22,5% remaja putri berusia
15-18 tahun mengalami kecanduan game online, yang berjumlah masing-

masing 887.003 remaja putra dan 241.989 remaja putri (Gurusinga F,



2020). Data lain yang diungkapkan oleh (Michael, 2021), sekitar 58% atau
12.876.174 peserta kompetisi e-sport di Indonesia adalah anak muda di
bawah usia 18 tahun. Hal itu menjelaskan bahwa penggunaan game online
sebagai sarana hiburan secara berlebihan tentunya akan berdampak sangat
buruk bagi peserta didik. Salah satunya adalah kecanduan bermain game
online. Kecanduan ini muncul karena bermain game memberikan rasa
kepuasan tersendiri, sehingga timbul keinginan untuk mengulangi

pengalaman menyenangkan tersebut (Matur et al., 2021).

Tantangan utama dari kemunculan game online adalah penurunan moral
yang mengkhawatirkan. Dengan akses informasi yang cepat dan mudah,
norma kesopanan yang dulu dihargai mulai tergerus. Keramahan khas
masyarakat Indonesia menurun, dan interaksi sosial yang dulu sopan Kini
seringkali kurang menghormati. Degradasi moral yang terjadi pada era
digitalisasi ini, menyebar dengan luas terutama di kalangan generasi alpha
yang ada pada jenjang sekolah menengah pertama. Generasi Alpha (Gen
A) sendiri merupakan penerus dari generasi Z. Anak-anak dalam
kelompok ini lahir setelah tahun 2010 dan dikenal sebagai generasi yang
paling akrab dengan internet sepanjang sejarah. Diperkirakan bahwa di
masa depan, anak-anak Gen A akan sangat bergantung pada gawai,
cenderung kurang bersosialisasi, memiliki kreativitas yang terbatas, dan
bersifat lebih individualis. Penggunaan gawai secara terus-menerus juga
berisiko membuat mereka mengalami keterasingan sosial (Novianti,
2019).

Generasi Alpha yang ada di jenjang sekolah menengah pertama
mengalami fase dimana perkembangan yang terletak antara masa kanak-
kanak dan dewasa, generasi ini juga berusaha menemukan identitas diri.
Pada tahap ini, keinginan untuk mencoba hal-hal baru muncul.
Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi mempermudah akses
terhadap informasi, termasuk bagi para peserta didik. Salah satu teknologi
yang berkembang pesat akhir-akhir ini adalah game online. Bagi peserta

didik yang ada di sekolah menengah pertama, game online bukanlah



sesuatu yang asing. Penguasaan teknologi yang telah diajarkan di sekolah,
serta banyaknya game center, memudahkan akses mereka. Tidak dapat
dipungkiri pula bahwa perkembangan teknologi seperti game online tidak
selalu membawa dampak positif (Suryani et al., 2023) dan jika tidak bisa
mengontrol diri, game online dapat memberikan pengaruh buruk terhadap
perkembangan remaja. Oleh sebab itu, generasi alpha sering dikaitkan
sebagai generasi yang tumbuh di era digital dengan akses yang luas
terhadap teknologi dan internet serta menunjukkan kecenderungan yang
kuat terhadap game online sebagai bentuk hiburan utama.

Gen Alpha yang terlibat dalam permainan game online ini seringkali
berisiko mengalami ketergantungan. Ketergantungan ini dapat merugikan,
terutama dalam aspek sosial dan akademik. Bahkan, game online memiliki
dampak signifikan, khususnya terhadap perkembangan anak dan kondisi
mental individu. Meskipun memungkinkan interaksi dengan pengguna
lain, game online seringkali membuat pengguna mengabaikan kehidupan
sosial mereka (Suryani et al., 2023). Oleh sebab itu, penggunaan teknologi
yang berlebihan dapat menyebabkan penurunan kualitas interaksi sosial di
dunia nyata dan mengurangi empati terhadap sesama, karena interaksi
lebih sering dilakukan melalui layar daripada tatap muka. Digitalisasi juga
membuka akses yang lebih luas terhadap berbagai bentuk informasi dan
hiburan, termasuk game online, yang kini menjadi aktivitas yang sangat
umum di kalangan remaja (Nazwa & Nasution, 2023). Game online juga
telah menjadi bagian integral dari budaya dan kegiatan sehari-hari
masyarakat (Ulya et al., 2021).

Dampak negatif dari kecanduan game online sangat signifikan, termasuk
gangguan tidur dan kurangnya aktivitas fisik, serta dampak kesehatan
mental seperti stres dan kecemasan. Fenomena ini juga berdampak pada
perubahan perilaku moral dan sosial, di mana norma-norma kesopanan dan
etika semakin kabur dan sering kali diabaikan (Budiarto, 2020). Pengaruh
digitalisasi dapat menyebabkan penyimpangan nilai-nilai sosial yang

dulunya dijunjung tinggi, seperti yang dikemukakan oleh (Liah et al.,



2023) dan (Cahyono, 2021) yang mengidentifikasi degradasi moral
sebagai salah satu konsekuensi dari pertumbuhan teknologi yang pesat.
Sebaliknya, teknologi memiliki potensi positif jika digunakan dengan
bijak. Menurut Albert Bandura, pendidik dan orang tua sebagai model
teladan memainkan peran kunci dalam perkembangan moral peserta didik
melalui peniruan perilaku (Ansani & Samsir, 2022). Dengan pendekatan
pendidikan yang tepat, teknologi dapat dioptimalkan untuk mendukung
perkembangan moral dan sosial generasi alpha. Untuk memahami lebih
lanjut dampak perkembangan teknologi terhadap perilaku moral peserta
didik, berikut ini disajikan data mengenai pelanggaran moral di SMP
Negeri 34 Bandar Lampung,

Tabel 1.1 Jumlah Peserta didik Kelas V111 dan IX yang Melakukan

Pelanggaran Moral di SMP Negeri 34 Bandar Lampung pada
Semester Ganjil dan Genap Tahun Ajaran 2023/2024

No. | Kelas | Jumlah | Jumlah Peserta Jenis-jenis
Peserta | Didik Yang pelanggaran moral
Didik Melakukan yang dilakukan

Pelanggaran Moral | peserta didik
Membolos, Membuat
Surat Palsu, Merokok,
Tawuran, Tidak

1. | VI 208 105 Mengerjakan Tugas,
Datang Terlambat,
Merekam Video
Perempuan
Membolos, Membully
Teman, Tawuran,
Merokok, Tidak

2. Xl 212 %8 Mengerjakan Tugas,
Datang Terlambat,
Menyakiti Diri Sendiri
Jumlah 203

Sumber : Data olahan Pendidik Bimbingan Konseling Semester Ganjil dan
Genap Tahun Ajaran 2023/2024.

Berdasarkan data di atas, kelas V111 memiliki jumlah peserta didik
terbanyak yang tidak menerapkan perilaku moral sesuai dengan peraturan
yang berlaku, yaitu sebanyak 105 peserta didik. Jumlah ini lebih tinggi
dibandingkan dengan kelas 1X yang memiliki 98 peserta didik yang tidak



menerapkan perilaku moral sesuai dengan peraturan yang berlaku.
Perilaku negatif seperti berkata kasar, berbohong, mencuri, melakukan
bullying, membentak orang yang lebih tua, berkelahi, membuang sampah
sembarangan, tidak beribadah, dan memanggil orang dengan nama tidak
sopan juga dialami oleh peserta didik. Pelanggaran moral di SMP Negeri
34 Bandar Lampung diindikasikan terjadi akibat penggunaan gawai yang
berlebihan. Penggunaan gawai yang tidak tepat, terutama melalui
permainan game online dapat mengganggu konsentrasi belajar,
menurunkan nilai moral, mengurangi interaksi sosial, dan mendorong

perilaku yang tidak sesuai norma di kalangan peserta didik.

Seperti yang dikemukakan oleh (Adiningtiyas, 2017), dalam penelitiannya
bahwa kecanduan game online disebabkan oleh kepuasan dan kesenangan
yang dirasakan saat bermain, yang mendorong keinginan untuk terus
mengulang pengalaman tersebut. Penelitian lain yang dilakukan oleh
(Zuafah et al., 2021) juga mengemukakan bahwa dampak negatif bermain
game online dapat meliputi penurunan kesehatan, gangguan mental,
penghambatan proses pendewasaan diri, penurunan prestasi belajar,
pemborosan, dan kesulitan bersosialisasi. Kecanduan game online juga
membawa pengaruh perilaku buruk dalam bertutur kata, mencuri hak
orang lain, dan bermalas-malasan dalam menjalankan kegiatan sehari-hari
(Mertika & Mariana, 2020).

Gambar 1.1 Game Online yang Dimainkan Peserta Didik

Subway Ludo KING
1% 2% _ Brain Out
ROBLOX 4%
2%
Free Fire
35%

Mobile
Legend
34%

PUBGM

HOK 13%

9%

Sumber: Data Olahan Peneliti Pada Survey Awal Mengenai Jenis Game
Online di SMP Negeri 34 Bandar Lampung.



Fenomena penggunaan game online yang terjadi oleh peserta didik di SMP
Negeri 34 Bandar Lampung tentunya diperkuat dengan data penelitian
yang sudah dilakukan. Pengaruh game online terhadap perilaku moral
peserta didik juga menjadi topik pembahasan yang banyak dikaji oleh
berbagai penelitian, salah satunya menyebutkan bahwa game online
memiliki dampak negatif dalam perubahan perilaku moral peserta didik
(Akhmad et al., 2022; Rosa et al., 2021; Susanti et al., 2021).

Setelah diteliti lebih lanjut, ditemukan fakta bahwa dari peserta didik yang
melakukan pelanggaran sebanyak 106 peserta didik yang bermain game
online dengan durasi hampir delapan jam per hari dengan rincian durasi
bermain game online di sekolah kurang lebih dua jam dan durasi bermain
game online di rumah mencapai lebih dari enam jam. Durasi bermain
game online yang dilakukan peserta didik di rumah merupakan hasil yang
diperoleh dari angket yang diperuntukan kepada orang tua, dan hal
tersebut juga didukung dengan data hasil pengamatan langsung kepada
peserta didik mengenai durasi bermain game online yang tertera pada tabel
berikut:

Tabel 1.2 Frekuensi dan Durasi Peserta Didik Bermain Game Online
Frekuensi Durasi/Waktu (Periode)

Jenis Game Di Di Di
Sekolah | Rumah | Sekolah Di Rumah

First-Person Shooter

(FPS) atau Battle 3Kali | 17 Kali . .
Royal (Free Fire & | (Match) | (Match) 60 Menit | 340 Menit
PUBG)

Multiplayer Online

Battle Arena 3Kali | 13 Kali

(MOBA) (Mobile | (Match) | (Match) | /> Menit | 325 Menit

Legends, HOK)
3 Kali 4 Kali

Lainnya (Match) | (Match) 30 Menit 30 Menit

Sumber : Data Olahan Peneliti Pada Survey Awal Mengenai Jenis,
Frekuensi dan Waktu Bermain Game Online di SMP Negeri 34 Bandar
Lampung.




Frekuensi yang tinggi dengan waktu bermain yang singkat cenderung
menyebabkan gangguan berulang dalam aktivitas sehari-hari yang
dilakukan peserta didik. Fakta di lapangan juga menunjukan bahwa
walaupun dalam sekali bermain peserta didik tidak memerlukan banyak
waktu, namun hal tersebut juga berpotensi meningkatkan ketergantungan
pada game. Frekuensi bermain game yang rendah, namun tetap dengan
waktu bermain yang cukup panjang juga dapat menyebabkan kelelahan
akibat bermain berlebihan dalam satu sesi dan bisa mengganggu kesehatan
fisik dan keseimbangan pikiran dalam kehidupan sehari-hari jika tidak
dikelola dengan baik. Kecanduan game dapat menyebabkan peserta didik
kehilangan kontrol diri, mengabaikan tanggung jawab, dan terlibat dalam
perilaku tidak jujur seperti mencontek. Lingkungan sosial dalam game
juga dapat memengaruhi peserta didik untuk meniru perilaku toxic yang
merusak etika dan tanggung jawab mereka. Ketergantungan pada game
dapat mendorong peserta didik untuk melakukan tindakan impulsif, seperti
berbohong atau mencuri, untuk terus dapat bermain game (Khalid & Mark,
2024). Permasalahan tersebutlah yang membuat penelitian ini sangat
penting mengingat permainan ini bisa berdampak pada karakter dan

perilaku peserta didik.

Berdasarkan uraian fakta di atas terkait penggunaan game online serta
perilaku moral peserta didik, penulis berupaya untuk menyajikannya
dalam sebuah penelitian yang berjudul “Pengaruh Game Online di Era
Digitalisasi terhadap Perilaku Moral Peserta Didik di SMP Negeri 34

Bandar Lampung”.

. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, identifikasi
masalah adalah sebagai berikut:
1. Degradasi moral di era digitalisasi ini terjadi pada generasi Alpha,
termasuk pada jenjang sekolah menengah pertama.
2. Pelanggaran moral di SMP Negeri 34 Bandar Lampung
diindikasikan terjadi akibat penggunaan gawai yang berlebihan.



3. Pemanfaatan gawai di sekolah tidak digunakan secara tepat
sehingga mengakibatkan terganggunya konsentrasi belajar dan
menurunnya nilai-nilai moral peserta didik.

4. Indikasi bermain game online sebagai pemanfaatan gawai yang
tidak tepat menunjukkan berkurangnya interaksi sosial antar
peserta didik dan perilaku peserta didik yang tidak sesuai dengan
norma.

5. Durasi bermain game online oleh peserta didik mencapai hampir
delapan jam per hari, dengan dua jam di sekolah dan lebih dari
enam jam di rumah, yang memicu perilaku buruk seperti berkata

kasar, berbohong, mencuri, dan tidak menjalankan ibadah.

C. Pembatasan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah tersebut, maka
batasan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut:

1. Penelitian ini berfokus kepada jenis game online yang populer dan
sering dimainkan oleh peserta didik di SMP Negeri 34 Bandar
Lampung, yaitu meliputi Free Fire dan Mobile Legends.

2. Penelitian ini akan memfokuskan pada frekuensi bermain game
online oleh peserta didik, yang diukur berdasarkan jumlah sesi
permainan (match) yang dilakukan, baik di sekolah maupun di
rumah.

3. Penelitian ini akan membatasi durasi bermain game online yang
diteliti hanya pada dua lokasi utama yaitu di sekolah dan juga di
rumah. Durasi akan diukur dalam satuan waktu menit per sesi
permainan, dan akan dianalisis dampaknya terhadap perilaku moral
peserta didik. Durasi yang dianggap dalam penelitian ini adalah
durasi bermain lebih dari enam jam di rumah dan lebih dari dua
jam di sekolah dalam satu hari.

4. Penelitian ini juga memfokuskan kepada tiga indikator moral
utama yaitu meliputi kepedulian, kedisiplinan, dan tanggung

jawab.
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D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah, dan pembatasan masalah
di atas, maka masalah dalam penelitian ini adalah “Bagaimana pengaruh
game online di era digitalisasi terhadap perilaku moral peserta didik di
SMP Negeri 34 Bandar Lampung?”

E. Tujuan Penelitian
Sejalan dengan perumusan masalah yang telah disebutkan sebelumnya,
maka tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui dan menjelaskan
“Pengaruh game online di era digitalisasi terhadap perilaku moral peserta
didik di SMP Negeri 34 Bandar Lampung”.

F. Manfaat Penelitian

Berdasarkan tujuan penelitian di atas, maka dengan diadakannya

penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat:

1. Manfaat Teoritis
Secara teoritis, penelitian ini dapat memberikan pemahaman mendalam
tentang bagaimana game online dalam konteks digitalisasi
memengaruhi perilaku moral peserta didik. Hal ini dapat membantu
mengidentifikasi pola perilaku peserta didik yang terkait dengan
penggunaan game online, serta implikasi moral yang mungkin timbul
dari interaksi mereka dengan teknologi ini. Penelitian ini juga dapat
memperkaya literatur akademis mengenai pendidikan moral di era
digital, memberikan landasan bagi pengembangan kebijakan pendidikan

yang lebih holistik dan adaptif terhadap tantangan zaman.

2. Manfaat Praktis
a. Peserta Didik
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan pemahaman yang
lebih baik tentang dampak penggunaan game online terhadap
perilaku moral peserta didik, sehingga peserta didik dapat
mengembangkan sikap kritis dan bertanggung jawab dalam

mengatur waktu dan jenis aktivitas online mereka.
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b. Pendidik
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan
tambahan untuk merancang strategi pembelajaran yang lebih efektif
dalam mengajarkan moral kepada peserta didik di era digital.

c. Orang Tua
Hasil penelitian ini diharapkan dapat membantu orang tua untuk
memahami lebih dalam tentang potensi dampak negatif game online
terhadap perilaku moral anak. Dengan pemahaman ini, orang tua
dapat mengambil langkah-langkah preventif seperti membatasi
waktu bermain game, memilih jenis game yang sesuai, serta aktif
berkomunikasi dengan anak mengenai nilai-nilai moral yang baik.
Selain itu, orang tua juga dapat memanfaatkan informasi dari
penelitian ini untuk berkolaborasi dengan sekolah dan komunitas
dalam menciptakan lingkungan yang mendukung perkembangan
positif anak.

d. Peneliti
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan landasan empiris
bagi peneliti untuk melanjutkan penelitian lebih lanjut dalam bidang
yang sama atau terkait.

e. Peneliti Selanjutnya
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi acuan untuk
mengembangkan metodologi baru atau menguji hipotesis yang
belum terjamah sebelumnya. Peneliti selanjutnya juga dapat
memanfaatkan temuan dan metodologi dari penelitian ini untuk
memperluas pemahaman tentang hubungan antara penggunaan game
online dan perilaku moral peserta didik di lingkungan sekolah

maupun di lingkungan rumah.
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G. Ruang Lingkup Penelitian

1.

Ruang Lingkup lImu

Penelitian ini termasuk dalam ruang lingkup pendidikan nilai dan
moral Pancasila karena menyangkut bagaimana penggunaan game
online dalam era digitalisasi dapat memengaruhi perilaku moral

peserta didik di SMP Negeri 34 Bandar Lampung.

Subjek Penelitian
Subjek penelitian ini adalah peserta didik SMP Negeri 34 Bandar
Lampung.

Objek Penelitian
Objek penelitian ini adalah penggunaan game online di era digitalisasi

dan perilaku moral peserta didik di SMP Negeri 34 Bandar Lampung.

Ruang Lingkup Tempat

Ruang lingkup penelitian ini adalah SMP Negeri 34 Bandar Lampung
yang beralamat di JI. Lambang No.1, Labuhan Ratu, Kec. Kedaton,
Kota Bandar Lampung, Lampung 35142.

Ruang Lingkup Waktu

Pelaksanaan penelitian ini dimulai sejak dikeluarkannya surat izin
penelitian pendahuluan oleh Dekan Fakultas Keguruan dan Iimu
Pendidikan Universitas Lampung pada 03 Juli 2024 dengan nomor
surat 5582/UN26.13/PN.01.00/2024.



Il. TINJAUAN PUSTAKA

A. Tinjauan Tentang Moral

1. Pengertian Moral
Agar sistem nilai yang ada pada individu atau masyarakat dapat diangkat
ke permukaan dan tidak menghasilkan sikap serta perilaku yang
diskriminatif, diperlukan perwujudan nilai yang konkret. Konkritisasi ini
menghasilkan norma. Istilah norma merujuk pada ukuran yang harus
dipatuhi oleh seseorang dalam lingkungannya dengan sesama atau
lingkungannya secara keseluruhan (Pupu Saeful, 2021). Oswalt
mengemukakan moralitas adalah kemampuan kita untuk mempelajari
perbedaan antara benar atau salah dan memahami bagaimana membuat
pilihan yang tepat. Seperti halnya pembangunan segi-segi lainnya,
moralitas tidak terbentuk secara independen dari permasalahan (Taufik,
2022). Moralitas juga didefinisikan sebagai suatu seperangkat prinsip dan
ideal-ideal yang membantu individu untuk membedakan yang benar dari
yang salah, untuk berperilaku sesuai perbedaan itu, dan merasa bangga
dengan perilaku budi luhur tersebut serta merasa bersalah (atau emosi-
emosi yang tidak menyenangkan lainnya) dengan perilaku yang melanggar
standar (Desmita, 2009).

Pengertian moral yang lain diungkapkan oleh Poerwadarminta dalam
(Widyastuti & Hartanto, 2023), yang mengartikan moral sebagai ajaran
tentang baik dan buruk dalam perbuatan dan kelakuan, termasuk akhlak,
kewajiban, dan sebagainya. Sejalan dengan pendapat Poerwadarminta,

Suseno dalam (Adawiyah, 2021) juga menyatakan bahwa moral adalah
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tolak ukur untuk menentukan baik buruknya sikap dan kelakuan manusia,
sementara itu Nurgiantoro dalam (Baihaqgi, 2022), mengungkapkan bahwa

ajaran moral juga mencakup persoalan hidup dan kehidupan.

Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa moral sebagian
besar menyangkut pengajaran nilai atau penilaian tentang baik buruknya
perilaku manusia melalui tindakan yang dilakukan terhadap diri sendiri,
lingkungan sosial, dan Tuhannya. Penilaian tersebut mencakup semua

perbuatan baik yang disengaja maupun yang tidak disengaja.

. Jenis-Jenis Moral

Moral, moralitas, dan etika mempunyai nilai makna yang serupa dan

mirip, ketiga istilah tersebut fokus pada aturan hidup manusia dalam

berperilaku dan dapat digunakan sesuai dengan konteks kebutuhan

(Auliya, 2020). Sulistyorini dalam (Fania Nurtriana et al., 2022), moral

dapat dibagi menjadi tiga jenis, yaitu:

a. Moral Individual
Moral individual adalah moral yang berkaitan dengan hubungan
manusia dengan dirinya sendiri atau tentang cara manusia
memperlakukan dirinya sendiri. Moral individual ini mendasari
perbuatan manusia dan menjadi panduan hidup bagi manusia, yang
merupakan arah dan aturan yang perlu diikuti dalam kehidupan
pribadi atau sehari-hari. Moral individual mencakup kepatuhan,
keberanian, rela berkorban, kejujuran, keadilan, kebijaksanaan,
menghormati dan menghargai, kerja keras, menepati janji, tahu balas
budi, budi pekerti baik, rendah hati, dan hati-hati dalam bertindak
(Fania Nurtriana et al., 2022).
b. Moral Sosial

Moral sosial adalah moral yang berkaitan dengan hubungan manusia
dengan manusia lain dalam masyarakat atau lingkungan sekitarnya.
Dalam berhubungan dengan masyarakat, manusia perlu memahami
norma-norma yang berlaku supaya hubungan dengan orang lain

dapat berjalan dengan lancar dan tidak terjadi kesalahpahaman.
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Moral sosial ini mencakup kerja sama, suka menolong, kasih sayang,
kerukunan, suka memberi nasihat, peduli terhadap nasib orang lain,
dan suka membantu orang lain (Fania Nurtriana et al., 2022).

c. Moral Religi
Moral religi adalah moral yang berkaitan dengan hubungan manusia
dengan Tuhan yang diyakininya. Moral religi mencakup percaya
pada kuasa Tuhan, percaya pada adanya Tuhan, berserah diri kepada
Tuhan, dan memohon ampun kepada Tuhan (Adrean et al., 2022).
Selain itu, moral kepada Tuhan juga mencakup beriman dan
meyakini bahwa Tuhan ada, taat menjalankan perintah dan larangan
Tuhan, berpasrah kepada Tuhan, beribadah dan berdoa dengan
sungguh-sungguh, berharap bahwa Tuhan akan melimpahkan
rahmat-Nya, berpikir baik tentang Tuhan, percaya sepenuhnya
kepada Tuhan, bersyukur kepada Tuhan, dan bertobat kepada Tuhan.
Moral yang mengeratkan hubungan kita dengan Tuhan adalah
berdoa kepada Tuhan, berserah diri kepada Tuhan, pengakuan
adanya Tuhan, dan bersyukur atas rezeki yang diberikan Tuhan.

Ahli lain yang berpendapat mengenai jenis-jenis moral adalah Immanuel
Kant. Immanuel Kant dalam (M. Maiwan, 2018), mengklasifikasikan
jenis-jenis moral dalam konteks prinsip-prinsip yang mendasari kewajiban
moral dan aturan etika. Kant juga berpendapat bahwa moralitas adalah
sistem nilai yang mengatur bagaimana Kita seharusnya hidup dengan baik
sebagai manusia. Menurutnya, sebuah tindakan yang belum sesuai dengan
hukum tidak otomatis dianggap sebagai perbuatan yang tidak bermoral,
terkadang, tindakan tersebut mungkin tidak didorong oleh niat atau
motivasi batin yang mendasarinya sama sekali. Kant dalam (Yakindo et
al., 2023), juga mengemukakan bahwa moralitas dibagi menjadi dua
kategori yaitu moralitas heteronom dan moralitas otonom. Moralitas
heteronom adalah sikap di mana kewajiban dipatuhi dan dilaksanakan
berdasarkan kehendak yang datang dari luar diri pelaku, yang dapat

merusak nilai moral. Kant juga berpendapat bahwa tidak ada yang lebih
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menakutkan daripada tindakan seseorang yang harus tunduk pada
kehendak pihak lain.

Berdasarkan tinjauan terhadap berbagai pandangan mengenai jenis-jenis
moral, dapat disimpulkan bahwa moralitas dapat dikategorikan dalam
beberapa jenis utama, masing-masing dengan prinsip dan karakteristik
yang berbeda. Moralitas heteronom, menurut Immanuel Kant, mengacu
pada kewajiban yang dipatuhi berdasarkan kehendak eksternal, yang
seringkali mengurangi nilai moral individu. Sebaliknya, moralitas otonom
menekankan pada keputusan moral yang diambil secara mandiri dan
rasional, berdasarkan prinsip universal yang diterima secara pribadi. Selain
itu, moral individual, moral sosial dan moral religi juga tidak dapat
dipisahkan dalam kehidupan. Melalui pemahaman ini, dapat disimpulkan
bahwa moralitas tidak hanya melibatkan kepatuhan pada aturan, tetapi
juga mencakup pertimbangan niat, konteks, dan prinsip universal yang

membimbing tindakan manusia.

Unsur-unsur Moralitas
Penanaman pendidikan moral sangat perlu ditanamkan sejak dini. Menurut
Durkheim dalam (Astuti et al., 2023), moralitas yang juga menjadi tujuan
dari pendidikan moral yang dapat diidentifikasi ke dalam tiga unsur utama,
yaitu meliputi:
a. Semangat Disiplin
Disiplin mencakup tindakan yang konsisten dan dapat diandalkan,
menghormati norma-norma sosial, dan memahami arti otoritas.
Disiplin membebaskan kita dari keharusan untuk merancang solusi
baru untuk setiap situasi. Dengan menetapkan batasan, anak-anak
dapat dihindarkan dari frustasi yang tak terelakkan dari usaha yang
tak henti-hentinya.
b. Keterikatan pada Kelompok Sosial dan Semangat Altruisme
Unit dasar dari perilaku moral dan pendidikan moral adalah
kelompok atau masyarakat. Menurut Durkheim, moralitas adalah

aktivitas sosial atau interpersonal. Tindakan egois tidak dianggap
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moral oleh Durkheim. Kita menjadi makhluk yang bermoral karena
kita adalah makhluk sosial. Oleh karena itu, moralitas mengharuskan
kita untuk terhubung dengan kelompok. Hanya ketika seorang anak
terbiasa dengan warisan budaya masyarakatnya, mereka dapat
memahami arti identitas sosial dan altruisme.

c. Otonomi atau Penentuan Nasib Sendiri
Unsur ketiga dari moralitas adalah otonomi. Masyarakat adalah
otoritas tertinggi bagi anak, tetapi keputusan untuk mengikuti aturan
masyarakat harus dilakukan secara bebas. Perilaku yang dipaksakan
bukanlah perilaku yang baik, meskipun dua elemen pertama, yaitu
semangat disiplin dan keterikatan pada kelompok sosial,

menekankan pentingnya hubungan sosial.

Berdasarkan penjelasan Durkheim di atas, maka dapat disimpulkan bahwa
unsur-unsur ini membentuk landasan penting dalam memahami dan
menerapkan prinsip-prinsip moral dalam kehidupan sehari-hari. Secara
keseluruhan pula, unsur-unsur ini saling melengkapi dalam membentuk
karakter moral yang kuat dan dapat diandalkan, menciptakan individu
yang tidak hanya mematuhi aturan sosial tetapi juga berperilaku secara etis
dan bertanggung jawab.

. Tinjauan Umum Mengenai Perilaku Moral

Pengertian Perilaku

Perilaku adalah serangkaian tindakan atau perbuatan seseorang sebagai
respons terhadap sesuatu, yang kemudian menjadi kebiasaan karena
adanya nilai yang dipercayai. Pada dasarnya, perilaku manusia adalah
aktivitas atau tindakan yang bisa diamati atau tidak, yang terjadi melalui
interaksi manusia dengan lingkungannya, dan tercermin dalam bentuk
pengetahuan, sikap, serta tindakan. Skiner dalam (Jelita et al., 2023) yang
merupakan pakar dalam bidang psikologi, menjelaskan bahwa perilaku
adalah hasil dari respons atau reaksi individu terhadap berbagai
rangsangan yang datang dari lingkungan eksternal. Menurutnya, setiap
tindakan yang dilakukan oleh seseorang dapat dilihat sebagai reaksi yang
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dipicu oleh stimulus yang berasal dari luar dirinya. Respons ini terbagi
menjadi dua jenis, yaitu respons pasif dan respons aktif. Respons pasif
adalah respons internal yang terjadi dalam diri seseorang dan tidak dapat
dilihat secara langsung oleh orang lain, sementara respons aktif adalah
perilaku yang dapat diamati secara langsung (Rahmania & Dorahman,
2023). Albert Bandura dalam (Yanuardianto, 2019) juga mendefinisikan
bahwa perilaku adalah hasil dari interaksi antara faktor-faktor lingkungan,
personal (seperti pikiran dan emosi), dan perilaku itu sendiri. Bandura
menekankan pentingnya belajar observasional atau peniruan sebagai salah

satu cara utama bagaimana perilaku dibentuk.

Berdasarkan pandangan para ahli mengenai pengertian perilaku, maka
dapat disimpulkan bahwa perilaku merupakan hasil interaksi kompleks
antara faktor-faktor lingkungan dan individu, yang dapat diamati dan
diukur melalui respons terhadap rangsangan eksternal. Peneliti juga
menekankan bahwa perilaku dapat dimodifikasi melalui penguatan atau
hukuman, sesuai dengan teori yang dikemukakan oleh Skinner dalam
(Jelita et al., 2023), serta dipengaruhi oleh proses belajar sosial seperti
yang dijelaskan oleh Bandura dalam (Yanuardianto, 2019) yang
disimpulkan bahwa perilaku dipahami sebagai tindakan yang dilakukan
oleh individu sebagai respons terhadap rangsangan tertentu, yang

dipengaruhi oleh pengalaman dan interaksi sosial.

. Pengertian Perilaku Moral

Perilaku moral adalah tindakan yang mencerminkan nilai-nilai dan norma-
norma etika yang berlaku dalam suatu masyarakat. Perilaku ini seringkali
melibatkan penilaian tentang benar dan salah serta pengambilan keputusan
yang didasarkan pada prinsip-prinsip moral. Helden dan Richards dalam
(FAHRI, 2019) menyatakan bahwa perilaku moral sebenarnya
tersembunyi dalam pikiran seseorang karena terkait dengan cara
berpikirnya. Rose Mini dalam (YM et al., 2020) juga berpendapat bahwa
perilaku moral adalah cara seseorang berinteraksi dengan orang lain yang

didasarkan pada sekumpulan aturan, kebiasaan, dan prinsip-prinsip
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tertentu yang memengaruhi kesejahteraan manusia. Sejalan dengan
pendapat Rose Mine, Lickona dalam (Ananda, 2017) juga berpendapat
bahwa perilaku moral adalah hasil dari kombinasi dari pengetahuan moral
dan perasaan moral. Menurut Lawrence Kohlberg dalam The Philosophy
of Moral Development (Olivera Petrovich, 2011), moralitas merujuk pada
perkembangan kemampuan seseorang untuk membedakan antara yang
benar dan yang salah serta bagaimana mereka membuat keputusan
berdasarkan prinsip moral. Menurut (Hoffman, 2000), moral adalah hasil
dari perkembangan empati dan pengambilan perspektif, yang
memungkinkan seseorang merasakan dan memahami kondisi emosional

orang lain.

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa perilaku
moral mencakup tindakan yang sejalan dengan aturan-aturan dan nilai-
nilai yang berlaku di masyarakat tempat individu tinggal. Perilaku ini tidak
hanya mematuhi standar etika dan norma sosial, tetapi juga mencerminkan
prinsip-prinsip yang diterima dan dihormati oleh komunitas tersebut.
Perilaku moral juga dapat diartikan sebagai perilaku yang dianggap baik,
layak, dan pantas dalam konteks sosial tertentu, karena memenuhi
harapan-harapan kolektif dan berkontribusi pada kesejahteraan serta
harmoni sosial. Penanaman perilaku moral sendiri tidak bisa jika hanya
mengandalkan pengawasan dari pendidik saja (Winarningsih et al., 2022)
dan tentu saja, hal ini memerlukan dukungan dan motivasi dari semua
pihak agar terbentuk perilaku moral baik peserta didik dalam pendidikan

yang sejalan dengan cita-cita bangsa (Halim et al., 2022).

Indikator Perilaku Moral

Indikator perilaku moral merujuk pada berbagai dimensi yang membentuk
tindakan yang dianggap sesuai dengan standar etika dan norma-norma
sosial. Menurut (Novayanty, 2021) dalam penelitiannya menjelaskan
bahwa perilaku moral dapat dibagi menjadi empat aspek utama yang

saling berkaitan, yaitu meliputi:
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Sopan Santun

Sopan santun merujuk pada perilaku yang mencerminkan rasa
hormat dan kesopanan terhadap orang lain. Ini adalah elemen
penting yang menunjukkan penghargaan individu terhadap norma
dan etika sosial. Sikap sopan santun dapat diukur melalui cara
seseorang berinteraksi, berbicara, dan memperlakukan orang lain
dalam berbagai situasi.

Kepedulian

Kepedulian mengacu pada kemampuan seseorang untuk merasakan
empati dan perhatian terhadap orang lain. Kepedulian tidak hanya
berarti bersikap baik, tetapi juga melibatkan tindakan nyata yang
menunjukkan perhatian terhadap kebutuhan orang lain.
Kedisiplinan

Kedisiplinan menekankan kepada kepatuhan terhadap hukum,
peraturan, dan norma yang berlaku dalam suatu lingkungan
kelompok atau masyarakat. Kemampuan seseorang untuk mengatur
diri sendiri dan mematuhi aturan yang berlaku. Kepatuhan terhadap
aturan menunjukkan kesadaran individu terhadap pentingnya
ketertiban dan keharmonisan sosial.

Kejujuran

Kejujuran mencerminkan integritas seseorang, di mana mereka
bersikap jujur, transparan, dan tidak menipu dalam setiap
tindakannya. Sikap konsisten seseorang untuk berkata benar dan
bertindak dengan integritas tanpa menipu atau memanipulasi.
Tanggung Jawab

Tanggung jawab adalah kemampuan seseorang untuk memenuhi
tugas dan kewajiban serta menghadapi konsekuensi dari
tindakannya. Ini mencakup kesediaan untuk bertanggung jawab atas
tindakan sendiri dan menunjukkan komitmen terhadap tugas atau

peran yang diemban.
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Berdasarkan penjelasan Novayanty (2021), perilaku moral dapat dibagi
menjadi lima aspek utama yang saling berkaitan, yaitu sopan santun,
kepedulian, kedisiplinan, kejujuran, dan tanggung jawab. Sopan santun
mencerminkan rasa hormat dan etika sosial dalam interaksi dengan orang
lain. Kepedulian melibatkan empati dan tindakan nyata terhadap
kebutuhan orang lain. Kedisiplinan berkaitan dengan kepatuhan terhadap
aturan dan norma yang berlaku. Kejujuran mencerminkan integritas dan
transparansi dalam tindakan seseorang. Terakhir, tanggung jawab
mencakup kemampuan untuk memenuhi kewajiban dan menghadapi

konsekuensi dari tindakan yang diambil.

Faktor-faktor Yang Memengaruhi Perilaku Moral

Proses perkembangan moral dipengaruhi oleh dua faktor, yakni faktor
internal atau yang ada dalam diri individu anak dan faktor eksternal yang
hadir dari luar individu anak (Fitri & Na’imah, 2020). Hal ini terjadi
karena proses perkembangan moral ini berlangsung selama rentang usia
anak yang akan berimplikasi pada aktualisasi perilakunya. Faktor internal
merupakan faktor dalam diri manusia yang kompleks dengan bekal akal
dan nurani dari Tuhan, sementara itu faktor eksternal merupakan faktor
dari luar diri anak, yakni dari konteks atau keadaan lingkungan sosial
tempat ia hidup dan dari proses interaksi atau sosialisasi yang ia lakukan
dengan lingkungan sosialnya. Piaget dalam (Marinda, 2020)
menggambarkan anak sebagai seorang ilmuwan satu-satunya, menciptakan
sendiri pengertian dunianya. Individu akan menafsirkan dan bertindak
sesuai dengan kategori atau skema konseptual yang dikembangkan dalam
interaksi dengan lingkungan. Kohlberg dalam (Nauli et al., 2019) juga
berpendapat bahwa keluarga memainkan peran fundamental dalam
pembentukan perilaku moral anak. Keluarga memberikan dasar bagi
pembentukan moral anak melalui pola asuh, komunikasi, dan interaksi
sehari-hari yang membentuk pemahaman moral awal. Model pengasuhan
dan nilai-nilai yang ditanamkan oleh orang tua sangat memengaruhi tahap-

tahap perkembangan moral anak.
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Pengetahuan tentang hubungan antara ide-ide, benda, dan peristiwa
dibangun oleh proses-proses aktif internal asimilasi, akomodasi, dan
perimbangan juga sangat dibutuhkan. Hal tersebut agar anak-anak dapat
membangun suatu tahap yang logis dari dalam, karena mereka hanya
mendasarkan pendapatnya pada apa yang mereka lihat. Menurut Piaget
mulai 10 tahun ke atas, dimana anak menunjukkan moralitas otonom,
mulai sadar bahwa peraturan dan hukum dibuat oleh manusia, dan ketika
menilai sebuah perbuatan, mereka mempertimbangkan niat dan juga
konsekuensinya (Farihen, 2012).

Berdasarkan pandangan dari para ahli di atas mengenai faktor-faktor yang
memengaruhi pembentukan perilaku moral, dapat diambil kesimpulan
bahwa pembentukan perilaku moral dipengaruhi oleh interaksi kompleks
antara berbagai elemen individu dan lingkungan. Lingkungan keluarga
berfungsi sebagai fondasi awal, di mana pola asuh dan nilai-nilai orang tua
membentuk pemahaman moral dasar. Pendidikan dan pengajaran
memperkuat perkembangan moral melalui pembelajaran formal dan
interaksi sosial di sekolah. Pengalaman sosial melalui interaksi dengan
teman sebaya dan komunitas, juga berkontribusi pada pembentukan nilai
moral dengan menyediakan konteks tambahan untuk memahami dan
menerapkan prinsip moral. Budaya dan tradisi memberikan kerangka nilai
yang diterima dalam masyarakat, sementara agama dan kepercayaan
menawarkan pedoman etika dan moral yang sering membentuk nilai-nilai
individu. Selain itu, media dan teknologi juga turut memengaruhi
pandangan moral melalui penyajian berbagai norma dan nilai, sedangkan
pengalaman pribadi dan emosional menambah dimensi individu dalam
pembentukan moral. Faktor ekonomi dan sosial, serta sistem hukum dan
politik, memengaruhi akses dan kesempatan yang berkaitan dengan
perkembangan nilai moral. Secara keseluruhan, pembentukan perilaku
moral merupakan hasil dari interaksi dinamis antara faktor-faktor internal
dan eksternal yang membentuk cara individu memahami dan

mengaplikasikan prinsip moral dalam kehidupan sehari-hari.
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C. Tinjauan Tentang Era Digitalisasi

1. Pengertian Era Digitalisasi
Era merupakan periode waktu yang memiliki karakteristik tertentu.
Sedangkan, digital terambil dari bahasa Yunani “digitus” yang memiliki
arti jari jemari. Istilah digital merujuk pada hal yang berkaitan dengan
angka, khususnya angka biner. Biner menjadi inti dari komunikasi digital
dengan menggunakan angka 0 dan 1 yang diatur dalam deretan kode
berbeda untuk mempermudah pertukaran informasi. Era digital dimulai
pada tahun 1980-an ditandai dengan kemunculan internet secara publik,
yang menjadikan perkembangan teknologi sepesat sekarang. Era digital
menjadi era dimana informasi semakin mudah untuk ditemukan dan bisa
dibagikan dengan bebas menggunakan media digital. Era digital menjadi
masa dimana manusia mengandalkan media digital untuk memperoleh
informasi atau menjalin komunikasi daripada menggunakan media lain,
akibatnya yang dekat terkadang menjadi jauh dan yang jauh menjadi lebih
dekat.

Perkembangan teknologi digital adalah merupakan perkembangan dimana
mulai hadirnya komputer, lahirnya internet, gawai, dan juga jejaring sosial.
Pada tahap perkembangannya, gawai dimulai sejak dekade pertama di
abad ke20, tahun 1910 dimana Lars Magnus Ericsson menemukan tunas
pertama sebuah telepon genggam (Erni, 2021). Mereka menggunakan
telepon genggam ini hanya untuk kebutuhan komunikasi, tetapi saat ini
perkembangan gawai sangat cepat, sehingga fungsi yang didapatkan bisa
beragam, salah satunya yang sedang trend di kalangan muda, gawai
digunakan untuk bermain game online. Pengembangan berbagai aplikasi
merebak seiring diproduksinya ponsel pintar dengan operating system
(OS) yang semakin mendekatkan diri pada kehidupan manusia yang
ditujukan demi kemudahan dan kenyamanan penggunanya. Di era saat ini,
game online sudah menjadi gaya hidup baru bagi beberapa orang, banyak
sekali jenis game online yang dapat dimainkan akan tetapi yang paling

populer di era saat ini adalah Free Fire, Mobile Legend dan PUBG. Ketiga
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game online tersebut memiliki pengguna yang sangat banyak di berbagai

kalangan baik itu dari kalangan anak-anak, remaja hingga dewasa.

Dampak Era Digitalisasi

Dalam perkembangan teknologi digital, banyak dampak yang dirasakan

dalam era digital ini, baik positif maupun negatif. Seperti yang

dikemukakan oleh Wawan dalam (Janatin & Kurnia, 2022), dampak

positif era digital antara lain:

a.

Informasi yang dibutuhkan dapat diakses dengan lebih cepat dan
mudah.

Tumbuhnya inovasi dalam berbagai bidang yang berorientasi pada
teknologi digital yang memudahkan proses pekerjaan.

Munculnya media massa berbasis digital, khususnya media
elektronik, sebagai sumber pengetahuan dan informasi bagi
masyarakat.

Meningkatnya kualitas sumber daya manusia melalui pengembangan
dan pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi.

Munculnya berbagai sumber belajar seperti perpustakaan online,
media pembelajaran online, dan diskusi online yang dapat
meningkatkan kualitas pendidikan.

Munculnya e-bisnis seperti toko online yang menyediakan berbagai
barang kebutuhan dan memudahkan pengadaannya.

Adapun dampak negatif era digital yang harus diantisipasi dan dicari

solusinya untuk menghindari kerugian atau bahaya antara lain:

a. Ancaman pelanggaran hak kekayaan intelektual (HKI) karena
akses data yang mudah dapat mendorong tindakan plagiarisme.

b. Ancaman terjadinya pemikiran instan di mana anak-anak menjadi
terbiasa berpikir pendek dan kurang berkonsentrasi.

c. Ancaman penyalahgunaan pengetahuan untuk melakukan tindak
pidana seperti menerobos sistem perbankan, yang menurunkan

moralitas.



25

d. Tidak efektifnya penggunaan teknologi informasi sebagai media
belajar, misalnya hanya mengunduh e-book tanpa
memanfaatkannya sepenuhnya, atau masih mengunjungi

perpustakaan fisik meskipun ada perpustakaan digital.

Berdasarkan penjelasan di atas mengenai dampak era digitalisasi, dapat
disimpulkan bahwa digitalisasi membawa perubahan signifikan yang
memengaruhi berbagai aspek kehidupan manusia, baik secara positif
maupun negatif. Secara positif, digitalisasi telah meningkatkan efisiensi
dan produktivitas dalam berbagai sektor, seperti bisnis, pendidikan, dan
kesehatan. Penggunaan teknologi digital memungkinkan akses yang lebih
cepat dan luas terhadap informasi, mempermudah komunikasi dan
kolaborasi, serta meningkatkan inovasi dan kreativitas. Pada bidang
pendidikan, teknologi digital memungkinkan pembelajaran jarak jauh dan
akses ke sumber belajar global. Terlepas dari banyaknya dampak positif
digitalisasi, terdapat pula permasalahan dari dampak negatif yang terjadi.
Digitalisasi ini dapat menyebabkan peningkatan risiko keamanan siber dan
pelanggaran privasi, serta menciptakan tantangan baru dalam perlindungan
data pribadi, selain itu terdapat masalah kesenjangan digital yang
mengakibatkan ketidakmerataan akses teknologi antara kelompok
masyarakat yang berbeda. Digitalisasi juga dapat menyebabkan perubahan
dalam struktur pekerjaan, dengan potensi penggantian pekerjaan oleh
otomatisasi dan teknologi, yang memerlukan penyesuaian dan

keterampilan baru dari tenaga kerja.

. Tinjauan Tentang Generasi Alpha

. Pengertian Generasi Alpha

Generasi Alpha sering dikatakan sebagai anak dari generasi Y atau
milenial dan adik dari generasi Z. Hampir sebagian besar generasi milenial
kini telah menjadi orang tua, sedangkan generasi Z mulai memasuki fase
dewasa muda. Anak-anak dari generasi Alpha merupakan anak-anak yang
lahir di tahun 2010 keatas yang pada tahun 2024 ini usia tertuanya adalah

14 tahun. Peserta didik di tingkat SMP saat ini umumnya termasuk dalam
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generasi ini, yang memiliki keterampilan tinggi dalam menggunakan
perangkat digital sejak usia dini. Kemudahan akses terhadap internet dan
media sosial membentuk generasi ini menjadi lebih individualistis,
cenderung memiliki keterampilan komunikasi digital yang kuat namun

kurang dalam interaksi sosial tatap muka.

Generasi Alpha ini dipercaya dapat tumbuh dan berkembang menjadi
generasi yang lebih pintar dibandingkan dengan generasi-generasi
sebelumnya (Atika Mentari, 2024). Mereka sering digambarkan sebagai
generasi yang sangat terhubung secara digital, dengan kemabhiran tinggi
dalam menggunakan perangkat teknologi dan media sosial. Generasi alpha
cenderung bersikap lebih pragmatis materialistik, karena dibesarkan di era
kemajuan teknologi. Mereka juga berpikir dengan sangat praktis, kurang
memperhatikan nilai-nilai, dan secara umum lebih egois dibanding
generasi-generasi sebelumnya. Kemajuan teknologi yang pesat ini pun
kedepannya pasti akan memengaruhi mereka mulai dari gaya belajar,
materi yang dipelajari di sekolah, sampai dengan pergaulan mereka sehari-
hari (Novianti, 2019).

Generasi alpha dikenal dengan sebutan gen A. Mereka adalah generasi
yang paling banyak menggunakan internet sepanjang sejarah dan ada
banyak penelitian yang menunjukkan bahwa anak-anak gen A akan lebih
mandiri, kurang bersosialisasi, kurang kreatif, dan tidak dapat hidup tanpa
perangkat elektronik mereka (Fadlurrohim et al., 2020). Selain itu,
penggunaan teknologi secara terus-menerus dapat menyebabkan anak-
anak menjadi terisolasi secara sosial (Anwar, 2022; Manuel & Sutanto,
2021; Saman & Hidayati, 2023). Oleh sebab itu, pengaruh teknologi ini
tidak hanya memengaruhi cara mereka berkomunikasi dan bersosialisasi,
tetapi juga membentuk preferensi mereka dalam pendidikan, pekerjaan,

dan gaya hidup.

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa generasi Alpha

memiliki karakteristik yang sangat dipengaruhi oleh perkembangan
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teknologi. Mereka cenderung lebih mahir dalam menggunakan perangkat
teknologi dan media sosial, namun pada saat yang sama, hal ini juga dapat
menyebabkan mereka menjadi kurang bersosialisasi dan lebih tergantung
pada perangkat elektronik. Pada jenjang pendidikan SMP, peserta didik
dari generasi ini menunjukkan adaptasi yang cepat terhadap teknologi
dalam proses belajar dan kehidupan sehari-hari, seperti penggunaan gawai
untuk aktivitas pembelajaran maupun hiburan. Kemajuan teknologi yang
pesat juga membentuk pola pikir generasi ini menjadi lebih pragmatis dan
materialistis, serta memengaruhi cara mereka belajar dan berinteraksi.
Dengan demikian, meskipun generasi Alpha memiliki potensi untuk
menjadi lebih cerdas dan terampil secara digital, tantangan utama yang
dihadapi adalah bagaimana memastikan bahwa ketergantungan mereka
pada teknologi tidak menghambat perkembangan sosial, kreativitas, dan
kemampuan mereka untuk beradaptasi dalam berbagai aspek kehidupan.
Bagi peserta didik SMP dari generasi Alpha, penting untuk mendapatkan
pembinaan dalam mengelola penggunaan teknologi secara bijak, agar
mereka dapat berkembang menjadi individu yang seimbang, baik dalam

aspek akademis maupun sosial.

. Perilaku Sosial Generasi Alpha

Perilaku sosial Generasi Alpha di Indonesia sangat dipengaruhi oleh
perkembangan teknologi dan internet yang pesat selama masa tumbuh
kembang mereka. Generasi ini tumbuh di era di mana internet dan
teknologi digital telah menjadi bagian primer dari kehidupan sehari-hari.
Peran pandemi terhadap generasi alpha merupakan sebuah dampak besar
yang membuat generasi Alpha semakin akrab dengan teknologi, dan
merubah karakter mereka menjadi lebih fleksibel, tertutup, dan lain-lain
(Manuel & Sutanto, 2021). Kebanyakan dari orang tua mereka merupakan
pengguna teknologi dan media sosial, sehingga generasi Alpha akan
mengenali masa kecil mereka dengan tren yang terjadi saat ini. Situasi
ketergantungan teknologi pada generasi Alpha membuat mereka menjadi

paling transformatif dibandingkan generasi lainnya.
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Data dari Kementerian Kesehatan Republik Indonesia pada tahun 2022
menunjukkan bahwa penggunaan media sosial yang berlebihan dapat
berkontribusi pada masalah kesehatan mental, seperti kecemasan, depresi,
dan rendahnya harga diri (Kementerian Kesehatan Republik Indonesia,
2022). Tekanan untuk memenuhi standar kehidupan yang ditampilkan
secara online dapat menyebabkan stres dan perasaan tidak puas dengan
diri sendiri. Gen A juga menghadapi risiko kecanduan media sosial, yang
dapat mengganggu tidur dan aktivitas sehari-hari mereka. Oleh karena itu,
penting bagi gen A di Indonesia untuk menemukan keseimbangan antara
dunia maya dan dunia nyata. Interaksi tatap muka tetap penting untuk
pengembangan keterampilan sosial dan emosional yang sehat. Orang tua,
pendidik, dan komunitas perlu melakukan pengawasan dan mendukung
gen A dalam mengelola penggunaan teknologi mereka dengan bijak,
membantu mereka membangun kebiasaan digital yang sehat, dan
mendorong mereka untuk terlibat dalam kegiatan offline yang dapat
memperkaya pengalaman sosial mereka. Upaya ini akan membantu
Generasi A menjaga kesehatan mental dan hubungan interpersonal yang
sehat, sambil tetap memanfaatkan manfaat teknologi digital dalam

kehidupan mereka.

Berdasarkan pengaruh besar teknologi dan internet terhadap kehidupan
generasi alpha di Indonesia, sangat jelas bahwa perkembangan teknologi
telah membentuk perilaku sosial mereka. Generasi ini, yang tumbuh dalam
lingkungan yang sangat terhubung secara digital, cenderung memiliki
karakteristik yang lebih fleksibel namun juga lebih tertutup. Di sisi lain,
ketergantungan terhadap teknologi dan media sosial meningkatkan risiko

terhadap masalah kesehatan mental, seperti kecemasan dan depresi.

. Tinjauan Tentang Game Online

Pengertian Game Online

Game online adalah permainan yang dimainkan melalui koneksi internet,
memungkinkan pemain dari berbagai lokasi untuk berinteraksi dan

bersaing secara virtual. Menurut Feri dalam (Firda Devi Candranita,
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Sasmiyanto, 2019), Game online adalah game komputer yang bisa
dimainkan oleh banyak pemain melalui internet. Game ini umumnya
disediakan sebagai layanan tambahan oleh perusahaan penyedia jasa
online, dan bisa diakses langsung melalui halaman web yang bersangkutan
atau melalui sistem yang disediakan oleh perusahaan yang menyediakan
game tersebut. Game online juga merupakan bagian dari komunitas
permainan digital yang populer dan berkembang dengan cepat, serta
menjadi fasilitas yang semakin banyak diminati. Game online
menyediakan platform virtual yang menarik bagi para pengguna dengan
menawarkan kemampuan untuk berinteraksi sosial dan memberikan
dorongan psikologis yang luas. Dalam teori mengenai Video games and
health menjelaskan bahwa game online adalah bentuk permainan digital
yang dimainkan melalui jaringan internet, memungkinkan interaksi antara
pemain secara real-time (Griffiths, 2005). Game online seringkali
melibatkan unsur kompetisi dan kolaborasi antara pemain dari berbagai
lokasi yang berbeda. Menurut Hasan dalam (Nik Haryanti et al., 2022),
game online sering disebut sebagai multiplayer online game karena
melibatkan banyak pemain yang berinteraksi secara langsung dalam waktu
yang sama. Hal ini sering menyebabkan pemain menjadi ketagihan,
bahkan kecanduan, sehingga mereka cenderung menghabiskan waktu
produktif mereka untuk bermain game terus-menerus, mengabaikan

aktivitas atau tugas lain yang penting.

Game online juga menawarkan berbagai jenis permainan, mulai dari
permainan strategi, permainan tembak-menembak, permainan olahraga,
hingga permainan simulasi kehidupan. Hal ini membuat game online
menjadi pilihan yang menarik bagi berbagai kalangan, dari anak-anak
hingga orang dewasa. Game online juga memberikan kesempatan bagi
pemain untuk berkompetisi dengan pemain lain, baik dalam bentuk
turnamen resmi maupun kompetisi informal antar teman. Hal ini
menambahkan aspek kompetitif yang menarik bagi para pemain, dan
seringkali menjadi motivasi untuk terus meningkatkan kemampuan dalam

bermain game. Game online juga cenderung menawarkan fitur sosial yang
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memungkinkan pemain untuk berinteraksi dan berkomunikasi dengan
sesama pemain. Hal ini menciptakan komunitas yang solid di dalam game,
dimana pemain dapat saling bertukar informasi, strategi, atau bahkan
hanya sekedar berbincang-bincang. Dengan perkembangan teknologi yang
semakin canggih, game online juga semakin menarik dengan grafis yang
memukau dan gameplay yang semakin realistis. Hal ini membuat
pengalaman bermain game online semakin mendekati pengalaman
bermain game di dunia nyata. Semua keuntungan dan fitur menarik yang
ditawarkan membuat game online menjadi fenomena populer yang terus
diminati di seluruh dunia. (Sihaloho et al., 2020).

. Jenis-Jenis Game Online

Jenis-jenis game biasa disebut dengan genre game. Istilah genre game
sendiri biasanya digunakan untuk mengklasifikasikan berbagai jenis
permainan video. Kata "genre" tidak hanya merujuk pada tipe atau
kategori dari sebuah permainan, tetapi juga mencakup gaya, pendekatan,
atau format yang diterapkan dalam permainan tersebut. Genre game
menggambarkan bagaimana sebuah game dimainkan, tema yang diusung,
dan elemen karakteristik lainnya yang membedakan satu game dengan

yang lain.

Menurut (Mark J. P. Wolf, 2002), format game dapat dikategorikan
berdasarkan genre yang spesifik atau sebagai kombinasi dari beberapa
genre yang disebut sebagai genre campuran atau genre hibrida. Genre
hibrida ini memungkinkan penggabungan elemen-elemen dari berbagai
jenis game untuk menciptakan pengalaman yang lebih
kompleks dan menarik. Berikut beberapa jenis game:
a. FPS (First-Person Shooter)
Game tembak-menembak di mana pemain melihat dari perspektif
orang pertama. Fokus pada aksi cepat dan akurasi tembakan.
Biasanya melibatkan mode pertempuran kompetitif antara tim atau

individu. Contohnya ialah Call of Duty, Counter-Strike.
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b. Battle Royale
Game di mana pemain bertempur satu sama lain dalam arena
hingga hanya satu orang atau tim yang tersisa. Biasanya dimulai
dengan banyak pemain yang turun dari pesawat atau kendaraan ke
area peta, dan area bermain secara bertahap menyusut untuk
mempersempit ruang permainan. Contohnya ialah Fortnite,
PUBGM, Free Fire.

c. MOBA (Multiplayer Online Battle Arena)
Game yang menekankan pertarungan tim melawan tim lainnya.
Setiap pemain mengendalikan satu karakter dengan kemampuan
unik dan berkolaborasi untuk menghancurkan basis musuh sambil
mempertahankan basis sendiri. Contohnya ialah Mobile Legend,
Honor Of King (HOK), League of Legends, dan Dota 2.

d. Racing Game
Racing Game adalah jenis permainan yang berfokus pada balapan,
di mana pemain mengendalikan kendaraan seperti mobil, motor,
atau bahkan kapal untuk bersaing mencapai garis finish lebih cepat
daripada lawan. Permainan ini seringkali menawarkan berbagai
lintasan, kendaraan, dan mode permainan yang berbeda untuk
memberikan pengalaman balapan yang seru dan menantang.
Contoh terkenal dari jenis permainan ini adalah Need for Speed
Underground, yang menampilkan balapan jalanan dengan mobil-
mobil yang dapat dimodifikasi, serta Toca Race Driver, yang
menawarkan pengalaman balapan yang lebih realistis dengan
berbagai jenis mobil dan sirkuit. Pemain harus menguasai
keterampilan mengemudi, strategi, dan kecepatan reaksi untuk
menjadi juara dalam balapan.

e. Puzzle
Game yang menantang pemain untuk menyelesaikan teka-teki atau
tantangan berbasis logika. Fokus pada pemecahan masalah dan

penalaran. Bisa melibatkan berbagai jenis teka-teki dari yang
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sederhana hingga kompleks. Contohnya ialah Tetris, Candy Crush
Saga.

f. Simulation
Game yang mensimulasikan kehidupan atau situasi tertentu.
Pemain mengelola berbagai aspek seperti membangun kota,
mengatur kehidupan sehari-hari, atau mengendalikan kendaraan.
Fokus pada pengalaman yang mendetail dan realistis. Contohnya
ialah The Sims, Cities: Skylines, dan Bus Simulation.

g. Adventure Game
Adventure game, sebagai genre game petualangan, menawarkan
pengalaman di mana pemain menjelajahi dunia permainan untuk
menemukan peralatan yang berguna dan memecahkan teka-teki
yang menantang. Peralatan yang ditemukan seringkali menjadi
kunci untuk mengungkap cerita atau melanjutkan perjalanan
pemain. Contoh dari jenis game ini adalah Sam and Max, Roblox
serta Beyond Good and Evil. Pemain akan menemui berbagai
tantangan dan misteri yang harus dipecahkan dengan menggunakan

peralatan yang mereka temukan selama petualangan mereka.

Berdasarkan penjelasan di atas mengenai jenis-jenis game online,
ditemukan fakta bahwa game online yang paling banyak digunakan dan
populer di kalangan pemain di seluruh dunia adalah Mobile Legends: Bang
Bang dan Free Fire. Pada tahun 2023, pemain game online di Indonesia
sendiri mencapai 94.8%, dengan rincian penggunaan game yang paling
banyak diakses adalah Mobile Legends: Bang Bang dan Free Fire (Indira
Lintang, 2023). Ada banyak faktor yang memengaruhi Mobile Legends:
Bang Bang dan Free Fire menjadi dua game yang paling banyak
digunakan. Alasan pertama, keduanya menawarkan gameplay yang mudah
diakses dan dinamis, membuatnya cocok untuk berbagai tingkat keahlian
pemain. Mobile Legends juga menawarkan pengalaman MOBA yang
menekankan strategi tim dan aksi cepat, sementara Free Fire menyediakan
pengalaman battle royale yang intens dan serba cepat dengan durasi

permainan yang singkat.
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Kedua game ini juga dikenal dengan grafis yang menarik dan mekanisme
permainan yang disesuaikan dengan perangkat mobile, yang memudahkan
akses dan kenyamanan bermain kapan saja dan di mana saja. Kedua game
tersebut juga memiliki komunitas yang luas dan aktif, yang mendukung
interaksi sosial dan kompetisi antar pemain. Fitur-fitur tambahan seperti
event khusus, sistem ranking, dan pembaruan konten secara berkala juga
menjaga keterlibatan pemain dan meningkatkan daya tarik kedua game ini.
Faktor- popularitas dan penggunaan yang meluas dari Mobile Legends dan

Free Fire di kalangan gamers global semakin berkembang.

Frekuensi Dalam Bermain Game Online

Frekuensi dalam bermain game online mengacu pada seberapa sering
seseorang memainkan game online dalam periode waktu tertentu.
Frekuensi ini dapat bervariasi secara signifikan tergantung pada berbagai
faktor, termasuk minat pribadi, jadwal, dan dampak sosial atau akademis.
Berdasarkan penelitian (Lestari et al., 2023), seseorang dapat
dikategorikan sebagai kategori ringan bila bermain sebanyak 1-2 kali
perminggu, kategori sedang bila bermain sebanyak 3-4 kali perminggu,
dan kategori berat bila bermain sebanyak 5-7 kali perminggu. Semakin
tinggi tingkatan ukuran frekuensi yang dihabiskan dalam bermain game
online, berarti semakin tinggi juga intensitas bermain game online.
Semakin rendah tingkatan ukuran frekuensi yang dihabiskan dalam
bermain game online, berarti semakin rendah juga intensitas bermain game
online (Agusman, 2019). Self-Regulation Theory yang dikemukakan oleh
Zimmerman dalam artikel (Zimmerman, 2002), juga menjelaskan bahwa
seseorang seharusnya dapat mengontrol perilaku mereka berdasarkan
tujuan pribadi atau aturan yang telah ditetapkan. Pemain yang memiliki
keterampilan pengaturan diri yang baik mungkin memiliki batas waktu
bermain yang lebih terkendali karena mampu mengontrol keinginan untuk
terus bermain, salah satunya disebabkan oleh kesibukan aktivitas lainnya.
Berdasarkan penelitian (Agusman, 2019; Lestari et al., 2023) frekuensi

bermain game online memiliki kaitan erat dengan intensitas dan
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dampaknya pada kehidupan seseorang. Kategori frekuensi bermain game
online terbagi menjadi tiga tingkatan yaitu ringan, sedang, dan berat yang
menunjukkan bahwa semakin sering seseorang bermain, semakin tinggi
pula intensitas serta pengaruhnya terhadap aktivitas sehari-hari. Seseorang
yang bermain game online dengan frekuensi tinggi mungkin lebih rentan
terhadap dampak negatif seperti gangguan akademis dan tindakan tidak
terpuji, dimana merupakan salah satu penyebab timbulnya penyimpangan
moral. Seseorang yang bermain game secara masif dan aktif secara harfiah
sudah dijelaskan dalam Self-Regulation Theory, salah satu cara mengatasi
permasalahan dalam aktifnya bermain game online ialah dengan cara

mencari kesibukan aktivitas lainnya.

. Waktu Dalam Bermain Game Online

Waktu dalam bermain game online merujuk pada durasi yang dihabiskan
oleh seseorang untuk bermain game online, baik itu dalam satu sesi
bermain atau secara kumulatif dalam jangka waktu tertentu. Price Water
Hause Coopers (Anugrah, 2023) dalam penelitiannya mengelompokan
waktu yang dihabiskan seseorang dalam bermain game online terbagi
menjadi tiga kelompok yaitu:
a. Light Gamers
Pengguna game online dalam kategori light gamers menghabiskan
waktu bermain game online sebanyak 1 jam/minggu untuk
permainan konsol, 0,8 jam/minggu untuk permainan komputer, 1,7
jam/minggu untuk permainan smartphone dan 0,3 jam/minggu
untuk permainan tablet.
b. Medium Gamers
Pengguna game online dalam kategori medium gamers
menghabiskan waktu bermain game online sebanyak 2,7
jam/minggu untuk permainan konsol,1,8 jam/minggu untuk
permainan komputer, 2,8 jam/minggu untuk permainan smartphone

dan 1 jam/minggu untuk permainan tablet.
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c. Heavy Gamers
Pengguna game online dalam kategori heavy gamers
menghabiskan waktu bermain game online sebanyak 6,8
jam/minggu untuk permainan konsol,6,3 jam/minggu untuk
permainan komputer,3,5 jam/minggu untuk permainan smartphone

dan 1,4 jam/minggu untuk permainan tablet.

Berdasarkan pengelompokan waktu bermain game online dari Price
Waterhouse Coopers (Anugrah, 2023), peneliti dapat menyimpulkan
bahwa durasi bermain game online sangat bervariasi di antara pengguna
yang berbeda. Light gamers menghabiskan waktu paling sedikit untuk
bermain game, menunjukkan bahwa mereka mungkin hanya bermain
untuk rekreasi sesekali tanpa mengalokasikan banyak waktu. Begitu pula
dengan medium gamers, meskipun menghabiskan lebih banyak waktu
daripada light gamers, masih berada dalam rentang waktu bermain yang
moderat, yang memungkinkan mereka untuk menjaga keseimbangan
antara bermain game dan kegiatan lain. Di sisi lain, heavy gamers
menunjukkan komitmen waktu yang jauh lebih besar, terutama pada
platform seperti komputer, yang bisa berimplikasi pada potensi dampak
negatif seperti gangguan kesehatan fisik dan mental serta risiko
kecanduan. Kesimpulannya, memahami perbedaan dalam durasi bermain
game penting bagi peserta didik agar mereka dapat mengatur waktu
bermain dengan bijak, menjaga keseimbangan antara bermain dan belajar,
serta menghindari dampak negatif seperti kecanduan atau penurunan

prestasi akademik.

Dampak Yang ditimbulkan Dari Penggunaan Game online

Rahmad dalam (Mertika & Mariana, 2020) menjelaskan bahwa bermain
game memiliki dampak positif dan negatif bagi peserta didik. Dampak
positifnya antara lain dapat menghilangkan stres akibat rutinitas sekolah,
membuat nilai mata pelajaran komputer menjadi yang paling menonjol di
sekolah, membantu dalam menyelesaikan soal permasalahan (problem

solving) dalam pelajaran dengan cepat, serta memudahkan berkenalan
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dengan teman baru yang memiliki hobi sama. Di sisi lain, terdapat dampak
negatif seperti sering bolos untuk bermain game online di warnet, prestasi
akademik yang rendah, penggunaan uang jajan yang tidak tepat dan
peserta didik akan menjadi boros jika memiliki uang lebih. Hal tersebut
juga selaras dengan teori game online yang dicetuskan oleh David
Grossman dalam bukunya "On Killing" dan teori Social Learning Theory
yang dikembangkan oleh Albert Bandura. Grossman (Stephan Schaffrath,
2016) juga menjelaskan bahwa paparan terhadap game online yang
terdepat unsur kekerasan dapat mempengaruhi perilaku agresif seperti
berkata kasar yang disertai dengan memukul meja atau sebagainya,
sementara Bandura menunjukkan bahwa interaksi dengan media, termasuk
game online, dapat membentuk pola perilaku dan kebiasaan sosial

seseorang melalui proses pembelajaran observasional.

Penggunaan game online dapat memberikan dampak positif dan negatif
tergantung pada frekuensi dan cara bermainnya. Di sisi positif, game
online dapat meningkatkan kemampuan kognitif seperti pemecahan
masalah serta keterampilan sosial melalui interaksi dan kerjasama dengan
pemain lain di seluruh dunia. Game online bisa menjadi sarana relaksasi
yang efektif untuk mengurangi stres. Di sisi lain, terdapat dampak negatif
yang perlu diwaspadai, seperti kurangnya aktivitas fisik yang berdampak
buruk pada kesehatan, risiko kecanduan yang mengganggu aktivitas
sehari-hari dan kesehatan mental, serta penurunan prestasi akademis akibat
terlalu banyak waktu yang dihabiskan untuk bermain. Isolasi sosial dan
masalah finansial akibat pembelian dalam game online juga merupakan
risiko yang perlu diperhatikan. Menjaga keseimbangan dalam bermain
game online dengan membatasi waktu bermain, memilih game yang tepat,
dan tetap berinteraksi dengan dunia nyata adalah kunci untuk mengelola

dampak yang ditimbulkan.

. Kajian Penelitian yang Relevan
Setelah menyaring dan mengkaji beberapa pustaka, peneliti menemukan

beberapa hasil penelitian yang relevan dengan skripsi yang berjudul
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“Pengaruh Game Online di Era Digitalisasi terhadap Perilaku Moral
Peserta Didik di SMP Negeri 34 Bandar Lampung”. Berikut beberapa di

antaranya:

1. (Alauddin et al., 2023) Pengaruh Media Sosial dan Game Online
Terhadap Akhlak Peserta didik di Madrasah Aliyah. Journal Uin
Satu
Hasil pengujian pada penelitian ini menunjukkan bahwa media sosial
dan game online memengaruhi akhlak peserta didik di Madrasah
Aliyah Masyariqul Anwar Caringin.

2. (Alam et al., 2022) Dampak Kecanduan Game Online Pada
Moralitas Anak-Anak Di Desa Ganggungan Kidul Kabupaten
Probolinggo. Journal Universitas Pahlawan
Hasil penelitian ini menunjukan bahwa game online menyebabkan
moralitas anak-anak di desa Gunggungan menurun. Mereka menjadi
mudah emosi, malas, dan berbohong, yang berdampak negatif pada
belajar di rumah. Mereka tidak memiliki skala prioritas dalam
aktivitas sehari-hari, bertindak disosiatif, dan malas belajar.

3. (Khairunnisa et al., 2022). Pengaruh Game Online Free Fire
Terhadap Nilai Moral Dan Nilai Sosial Pancasila Pada Anak Sekolah
Dasar. Jurnal Kewarganegaraan, 6(1), 2109-2115.

Berdasarkan analisis, game online free fire memiliki pengaruh besar
terhadap sikap dan perilaku penggunanya, terutama terkait nilai
moral dan sosial dalam Pancasila. Game ini menyebabkan anak-
anak, khususnya peserta didik sekolah dasar, memiliki sikap buruk
dan perilaku menyimpang dari nilai-nilai Pancasila, seperti berkata
kasar dan kotor kepada teman.

4. (Zuafah et al., 2021) Analisis Dampak Game Online Terhadap Moral
Peserta didik Kelas 4 SDN UNDAAN KIDUL 01 DEMAK. Praniti
Jurnal Pendidikan, Bahasa, & Sastra
Hasil penelitian ini menunjukan bahwa sebagian besar peserta didik
kelas 4 SDN Undaan Kidul 01 Demak cenderung bermain game
online, dengan 85% atau 17 peserta didik ketagihan dan 70% atau 14
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peserta didik bermain semakin lama setiap harinya. Dampak bermain
game online terhadap moral peserta didik kelas 4 SDN Undaan
Kidul 01 Demak lebih banyak negatif daripada positif.

5. (Sitorus & Simanjuntak, 2021) Hubungan Aktivitas Bermain Game
Online Terhadap Masalah Perilaku Remaja Di Laguboti
Penelitian ini menunjukkan Remaja sering bermain game online saat
jam sekolah (bolos) dan bisa bertahan berjam-jam tanpa
memperhatikan waktu, sehingga banyak pekerjaan rumah dan tugas
sekolah terbengkalai, prestasi sekolah menurun, dan karakter mereka
terganggu.

6. (Novita, 2021). Pengaruh Permainan Game Online Terhadap
Disiplin Belajar Di Rumah Bagi Peserta didik Di Smp Negeri 3
Natar Kabupaten Lampung Selatan.

Hasil penelitian ini menyebutkan Pengaruh Permainan game online
sebesar 52,1% terhadap Disiplin Belajar di Rumah. Meningkatnya
frekuensi bermain game online meningkat, memberikan pengaruh
terhadap penurunan disiplin belajar di rumah. Sebaliknya, jika
pengaruh game online menurun makan disiplin belajar di rumah bagi

peserta didik akan meningkat.

G. Kerangka Pikir Penelitian
Kebiasaan bermain game online menjadi salah satu faktor yang
memengaruhi moral peserta didik. Berdasarkan temuan di lapangan,
kebiasaan ini cukup tinggi di kalangan peserta didik SMP Negeri 34
Bandar Lampung, sementara moral mereka dalam kehidupan sehari-hari di
sekolah maupun di lingkungan rumah dalam kategori yang kurang baik.
Peran pendidik dan orang tua sangat berpengaruh terhadap kebiasaan
bermain game online peserta didik, baik di rumah maupun di sekolah,
karena mereka merupakan contoh bagi peserta didik dalam berperilaku.
Mereka harus lebih cermat dalam memperhatikan dampak negatif dari
bermain game online pada peserta didik. Meskipun beberapa pendidik
telah memberikan nasihat dan arahan, mereka melakukannya selama
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proses pembelajaran, yang mengakibatkan konsentrasi peserta didik

terpecah dan mengurangi efektivitas nasihat tersebut.

Berdasarkan uraian di atas, maka kerangka pikir penelitian ini adalah
sebagai berikut:
Gambar 2.1 Kerangka Pikir

Game Online (X) Perilaku Moral(Y)
Indikator : Indikator :
1. Frekuensi bermain :> 1. Kepedulian
game online 2. Kedisiplinan
2. Waktu dalam bermain 3. Tanggung Jawab
game online
3. Jenis permainan game
online yang digemari

. Hipotesis

Hipotesis merupakan perkiraan sementara yang diajukan sebagai jawaban
atas pertanyaan penelitian yang telah dirumuskan dalam bentuk pertanyaan
(Sugiyono, 2013). Berdasarkan teori dan kerangka berpikir yang telah
diuraikan sebelumnya, peneliti menyusun hipotesis berikut:

1. Ho: Tidak ada pengaruh game online di era digitalisasi terhadap
perilaku moral di SMP Negeri 34 Bandar Lampung.
2. Hi: Ada pengaruh game online di era digitalisasi terhadap perilaku

moral di SMP Negeri 34 Bandar Lampung.



I11. METODOLOGI PENELITIAN

A. Jenis Penelitian
Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode
deskriptif dengan pendekatan kuantitatif. Menurut (Sugiyono, 2013),
metode deskriptif kuantitatif bertujuan untuk menganalisis data dengan
cara mendeskripsikan atau menggambarkan data yang telah dikumpulkan
dalam bentuk aslinya. Penelitian ini berusaha untuk mendeskripsikan dan
menjelaskan hubungan konsep-konsep dari satu variabel dengan variabel
yang lainnya menggunakan angka, selain itu penelitian ini juga bertujuan
untuk menjawab permasalahan dan penelitian ini dimulai dari studi
pendahuluan terhadap objek yang diteliti untuk mengidentifikasi masalah
melalui fakta-fakta empiris. Penelitian deskriptif dengan pendekatan
kuantitatif ini dilakukan peneliti untuk memaparkan data-data dan
menganalisis secara objektif serta menunjukkan mengenai pengaruh game
online di era digitalisasi terhadap perilaku moral peserta didik di SMP
Negeri 34 Bandar Lampung. Pendekatan ini juga memungkinkan
pengujian hipotesis secara terstruktur, sehingga memberikan pemahaman
yang lebih mendalam tentang sejauh mana game online memengaruhi

perilaku moral peserta didik di SMP Negeri 34 Bandar Lampung.

B. Populasi dan Sampel Penelitian

1. Populasi
Populasi merupakan keseluruhan objek atau kumpulan individu yang harus
diteliti. Menurut Sugiyono (2021) populasi merupakan area generalisasi

yang mencakup objek atau subjek yang memiliki kualitas dan karakteristik
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khusus yang telah ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian
disimpulkan. Populasi dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas V1II
dan kelas IX yang melakukan pelanggaran moral dan menjadi pengguna
game online di SMP Negeri 34 Bandar Lampung yang berjumlah 106
peserta didik dari total 203 peserta didik.

. Sampel

Sampel penelitian adalah bagian dari populasi penelitian. Sugiyono (2021)
menjelaskan bahwa sampel merupakan bagian dari jumlah karakteristik
yang dimiliki oleh populasi. Oleh karena itu, penting bahwa sampel yang
diambil dari populasi harus benar-benar representatif, atau mewakili
karakteristik dan keseluruhan populasi tersebut. Penelitian ini
menggunakan teknik probability sampling. Teknik probability sampling
adalah teknik pengabilan sampel yang memberikan peluang yang sama
bagi setiap unsur (anggota) populasi untuk dipilih menjadi anggota
sampel. Teknik probability sampling memiliki beberapa subteknik
(Sugiyono, 2018), namun subteknik yang digunakan peneliti untuk

penelitian ini adalah subteknik random sampling.

Teknik random sampling adalah teknik penentuan sampel dari populasi
yang dilakukan secara acak tanpa memerhatikan strata yang ada dalam
populasi itu. Penggunaan teknik random sampling ini menyebabkan
sampel yang akan digunakan tidak ditentukan secara sengaja oleh peneliti,
sehingga anggota sampel dipilih secara acak oleh peneliti. Peneliti
memilih peserta didik pada kelas V111 dan kelas IX dari populasi yang
telah ditentukan sebelumnya sebagai sampel untuk diteliti. Penghitungan
sampel dilakukan dengan menggunakan rumus Slovin dengan taraf
kesalahan 5% (0,05) dan jumlah populasi 106 peserta didik. Perhitungan
menggunakan rumus Slovin juga memungkinkan untuk dilakukan secara
sederhana tanpa memerlukan tabel jumlah sampel. Rumus Slovin untuk

menentukan sampel adalah sebagai berikut:

q=_N
" 1+N(e)2
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Keterangan:
n = banyak sampel
N = Ukuran populasi

e? = Dbatas toleransi error

Perhitungan sampel dengan rumus di atas sebagai berikut:

N
1+N(e)?

_ 106
1+106(0,05)2

=83,794 dibulatkan menjadi 84

Berdasarkan perhitungan di atas, maka jumlah sampel dalam penelitian ini
yaitu 84 peserta didik kelas VII SMP Negeri 34 Bandar Lampung. Sampel
tersebut merupakan perhitungan sampel sementara. Berikut tabel
perhitungan jumlah sampel dengan memperhatikan strata menggunakan
rumus alokasi proporsional untuk menentukan sampel di setiap jenjang

kelasnya:

jumlah siswa

Jumlah sampel (n) = x jumlah sampel

jumlah populasi

Tabel 3.1 Perhitungan jumlah sampel untuk masing-masing
jenjang kelas

No. | Kelas Perhitungan Jumlah
Peserta
Didik
(Sampel)

1. [ VI 41

106 X84 = 32,49 32
2. | IX 65
Jumlah 84

Sumber ; Data Olahan Peneliti, 2024

C. Variabel Penelitian
Variabel pada dasarnya merujuk pada segala sesuatu yang telah ditetapkan
oleh peneliti untuk diselidiki, dengan tujuan untuk memperoleh informasi

yang relevan dan kemudian mengambil kesimpulan (Sugiyono, 2018).
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Penelitian ini memiliki dua macam variabel penelitian yaitu variabel bebas
dan terikat. Variabel bebas adalah variabel yang memiliki pengaruh atau
menjadi penyebab perubahan atau timbulnya variabel terikat, sementara
variabel terikat adalah variabel yang dipengaruhi atau menjadi hasil dari
adanya variabel bebas tersebut. Variabel dalam penelitian ini didefinisikan
sebagai berikut:

1. Variabel bebas adalah "variabel yang memengaruhi atau menjadi
penyebab perubahan atau munculnya variabel terikat™. Variabel
bebas dalam penelitian ini adalah game online, dilambangkan
dengan (X).

2. Variabel terikat adalah "variabel yang dipengaruhi atau menjadi
hasil dari variabel bebas". VVariabel terikat dalam penelitian ini
adalah perilaku moral peserta didik, dilambangkan dengan ().

. Definisi Konseptual dan Operasional
Definisi Konseptual
Definisi konseptual digunakan untuk menegaskan tentang masalah yang
akan diteliti. Definisi konseptual memberikan penjelasan dan penegasan
suatu konsep dengan menggunakan kata-kata kembali, yang tidak harus
menunjukkan dimensi pengukuran tanpa menunjukkan deskripsi,
indikator, dan tentang bagaimana cara mengukurnya. Beberapa yang perlu
dikonsepkan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
a. Game Online di Era Digitalisasi
Saat ini, perkembangan teknologi mengalami kemajuan yang
sangat pesat, terutama dalam bidang internet. Hal tersebut yang
menyebabkan teknologi internet menjadi salah satu pilar penting
yang mendukung aktivitas manusia di era digital ini (Namiri et
al., 2023). Dibalik perkembangan teknologi yang pesat itu,
lahirlah game online sebagai salah satu hasil dari perkembangan
teknologi di era digitalisasi. Dalam teori mengenai Video games
and health menjelaskan bahwa game online adalah bentuk

permainan digital yang dimainkan melalui jaringan internet,
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memungkinkan interaksi antara pemain secara real-time
(Griffiths, 2005).

Perilaku Moral Peserta Didik

Moral adalah kemampuan untuk belajar membedakan antara
benar dan salah serta memahami cara memilih diantaranya,
seperti yang dijelaskan oleh Oswalth dalam (Sliwa, 2017)
"Morality is our ability to learn the difference between right and
wrong and understand how to make the right choices.” Perilaku
moral juga dapat diartikan sebagai tindakan yang mencerminkan
nilai-nilai dan norma-norma etika yang berlaku dalam suatu
masyarakat. Menurut Lawrence Kohlberg dalam The Philosophy
of Moral Development (Olivera Petrovich, 2011), moralitas
merujuk pada perkembangan kemampuan seseorang untuk
membedakan antara yang benar dan yang salah serta bagaimana
mereka membuat keputusan berdasarkan prinsip moral. Menurut
(Hoffman, 2000), moral adalah hasil dari perkembangan empati
dan pengambilan perspektif, yang memungkinkan seseorang

merasakan dan memahami kondisi emosional orang lain.

Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa
perilaku moral adalah tindakan atau perilaku yang sesuai dengan
nilai-nilai, norma, dan prinsip-prinsip yang dianggap baik,
benar, dan pantas dalam masyarakat. Perilaku ini mencerminkan
pemahaman individu terhadap apa yang dianggap sebagai
tindakan yang etis dan bermoral, seperti kejujuran, keadilan,
kebaikan, tanggung jawab, dan empati terhadap orang lain.
Perilaku moral seringkali dipengaruhi oleh budaya, agama,

pendidikan, dan lingkungan sosial di mana individu berada.
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2. Definisi Operasional
Definisi operasional digunakan untuk dapat memahami objek
permasalahan yang akan diteliti. Definisi operasional adalah suatu
batasan-batasan yang diberikan penelitian terhadap variabel penelitiannya
sehingga variabel yang akan diteliti dapat diukur. Maka definisi
operasional merupakan proses untuk menjadikan variabel penelitian dalam
bentuk terukur dan empiris. Beberapa aspek yang dioperasionalkan dalam

penelitian ini adalah sebagai berikut:

a. Game online di Era Digitalisasi (X)

Game online di era digitalisasi mengacu pada aktivitas bermain
permainan video yang memanfaatkan jaringan internet untuk
menghubungkan pemain dari berbagai lokasi. game online
adalah bentuk permainan digital yang dimainkan melalui
jaringan internet, memungkinkan interaksi antara pemain secara
real-time (Griffiths, 2005). Game online ini mencakup berbagai
genre, mulai dari permainan strategi, petualangan, hingga
simulasi, yang dimainkan melalui perangkat komputer atau
perangkat mobile. Indikator game online pada penelitian ini,
meliputi:

a) Frekuensi bermain game online

b) Waktu dalam bermain game online

c) Jenis Permainan game online yang digemari

Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa game
online di era digitalisasi dapat diartikan sebagai bentuk
permainan elektronik yang dimainkan melalui internet,
memungkinkan pemain dari berbagai lokasi untuk berinteraksi
dan bersaing dalam dunia virtual. Di era digitalisasi, game
online telah mengalami pertumbuhan yang pesat dan menjadi
bagian integral dari budaya digital, menawarkan pengalaman
hiburan yang interaktif dan mendalam. Era digitalisasi juga telah

mengubah cara orang bermain dan berinteraksi, menjadikan



46

game online sebagai sarana sosial yang menghubungkan jutaan

pemain di seluruh dunia.

. Perilaku Moral Peserta Didik (YY)

Dalam penelitian ini, perilaku moral peserta didik merujuk pada
tindakan dan keputusan yang diambil oleh peserta didik yang
menunjukkan nilai-nilai etika dan moral yang diterima dalam
lingkungan pendidikan serta pada lingkungan rumah. Piaget
dalam (Marinda, 2020) juga menjelaskan bahwa perilaku moral
merupakan pemahaman tentang benar dan salah yang
menunjukkan adanya peningkatan kecanggihan dalam proses-
proses berpikir anak dan seiring dengan perkembangan tingkat
keterampilan berpikir anak, mereka akan semakin mampu
membedakan antara apa yang benar dan apa yang salah.
Menurut Lawrence Kohlberg dalam The Philosophy of Moral
Development (Olivera Petrovich, 2011), moralitas merujuk pada
perkembangan kemampuan seseorang untuk membedakan
antara yang benar dan yang salah serta bagaimana mereka
membuat keputusan berdasarkan prinsip moral. Menurut
(Hoffman, 2000), moral adalah hasil dari perkembangan empati
dan pengambilan perspektif, yang memungkinkan seseorang

merasakan dan memahami kondisi emosional orang lain.

Perilaku moral peserta didik juga dapat dipengaruhi oleh
berbagai faktor seperti lingkungan keluarga, pengaruh teman
sebaya, dan pendidikan formal di sekolah. Secara keseluruhan,
perilaku moral peserta didik dapat diukur melalui perilaku
mereka dalam situasi sehari-hari, sikap terhadap norma sosial,
dan kemampuan untuk membuat keputusan yang etis. Indikator
moral pada peserta didik dapat dijabarkan sebagai berikut:

a) Kepedulian

b) Kedisiplinan

¢) Tanggung Jawab
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Berdasarkan penjelasan di atas, indikator-indikator moral
tersebut juga dapat digunakan untuk menilai peserta didik.
Dengan memahami faktor-faktor ini, pendidik dan orang tua

dapat membentuk perilaku moral positif pada peserta didik.

E. Rencana Pengukuran Variabel
Rencana pengukuran variabel pada penelitian ini adalah menggunakan
angket. Angket berisikan pertanyaan-pertanyaan yang akan diberikan
kepada peserta didik untuk dijawab sesuai dengan keadaan individu
peserta didik masing-masing. Pada penelitian ini variabel yang akan
diukur adalah pengaruh penggunaan game online di era digitalisasi (X)

dan variabel perilaku moral peserta didik (Y).

F. Teknik Pengumpulan Data
Pemilihan teknik dan alat pengumpulan data yang tepat dapat memastikan
diperolehnya data yang objektif. Berikut adalah teknik pengumpulan data
yang digunakan dalam penelitian ini:
1. Teknik Pokok
1. Angket
Angket adalah alat yang digunakan untuk mengukur suatu peristiwa
atau kejadian, yang berisi kumpulan pertanyaan guna memperoleh
informasi yang relevan dengan penelitian yang dilakukan (Amalia et
al., 2022). Dalam penelitian ini angket dibuat dengan memperhatikan
penentuan skala pengukuran (rating scale). Hal ini bertujuan untuk
mendapatkan gambaran umum mengenai karakteristik responden
serta menilai responden terhadap setiap variabel yang ada dalam
angket tersebut. Sugiyono (2013) menjelaskan berbagai jenis skala
pengukuran, termasuk variasi dalam skala Likert terbagi atas
berbagai modifikasi menyesuaikan dengan data yang digunakan.
Peneliti menggunakan model modifikasi skala Likert, sehingga
variabel yang akan diukur diuraikan menjadi beberapa indikator.

Indikator-indikator ini kemudian digunakan sebagai dasar untuk
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menyusun item-item instrumen, yang dapat berupa pernyataan atau

pertanyaan.

Tabel 3.2 Skor Alternatif Jawaban Skala Likert

Aspek Item Positif Item Negatif
Selalu 3 1
Kadang-Kadang 2 2
Tidak Pernah 1 3

Sumber : (Sugiyono, 2013)

Tabel 3.3 Rubrik Jawaban Angket

Kategori

Keterangan

Selalu

Apabila pernyataan tersebut dilakukan secara

konsisten

Kadang-Kadang

Apabila pernyataan tersebut dilakukan

sesekali

Tidak Pernah

Apabila pernyataan tersebut tidak pernah

dilakukan

Sumber : (Sugiyono,

2013)

Tabel 3.4 Instrumen Angket Penelitian

No | Variabel Indikator Nomor Angket
Positif Negatif
1 | Game Frekuensi 2 1,34
Online (X) Bermain game
online
Waktu dalam 6 57
bermain game
online
Jenis Permainan | 8 9
game online
yang digemari
2 Perilaku Kepedulian 10,11,12,13,14
Moral (Y) Kedisiplinan 15,16,17,18,19
Tanggung 21 20
Jawab

Sumber : Analisis Peneliti, 2024

2. Teknik Penunjang

a. Observasi

Observasi yang dilakukan dalam penelitian ini adalah observasi

langsung. Observasi adalah metode pengumpulan data dengan

mengamati langsung berbagai fenomena, kondisi, atau situasi yang
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terjadi (Sri Lena et al., 2023). Observasi dilakukan oleh peneliti
untuk penelitian awal guna memahami masalah yang perlu diteliti
dan menentukan subjek penelitian ini. Observasi juga merupakan
kegiatan dalam penelitian yang berfokus pada suatu objek. Dalam
observasi ini, peneliti memilih aspek yang akan diamati dan
mencatat informasi yang relevan dengan penelitian, serta langsung
terjun ke lapangan untuk melihat kondisi sebenarnya (Sugiyono,
2018). Observasi dalam penelitian ini difokuskan pada intensitas
bermain game online pada sampel, untuk menilai apakah hal tersebut
memengaruhi perilaku moral peserta didik yang melanggar tata tertib
sekolah. Data ini digunakan untuk mendukung data yang diperoleh

melalui angket.

. Wawancara

Wawancara merupakan pertemuan antara dua orang atau lebih untuk
bertukar informasi dan ide melalui sesi tanya jawab, yang
memungkinkan konstruksi makna terkait topik tertentu. Melalui
wawancara, peneliti dapat memperoleh pemahaman yang lebih
mendalam tentang partisipan dalam menafsirkan situasi dan
fenomena yang mungkin tidak dapat ditemukan hanya melalui
observasi (Sugiyono, 2018). Sejalan dengan hal tersebut, (Hansen,
2020) dalam penelitiannya mengemukakan bahwa metode
wawancara adalah teknik pengumpulan data yang dilakukan melalui
tanya-jawab langsung antara peneliti dan narasumber atau

responden.

Dalam penelitian ini, peneliti melakukan wawancara dengan
pendidik bimbingan konseling dan wali kelas untuk mengumpulkan
informasi mengenai peserta didik yang melanggar tata tertib sekolah
dan menggunakan game online sebagai sarana hiburan di SMP
Negeri 34 Bandar Lampung, peneliti juga melakukan wawancara
dengan wali murid untuk mengetahui bagaimana perilaku moral

peserta didik di rumah. Tujuan wawancara dalam penelitian ini
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adalah untuk memahami permasalahan yang akan diteliti. Pertanyaan
yang diajukan oleh peneliti terkait dengan permasalahan penelitian
untuk melihat bagaimana penggunaan game online di era digitalisasi
oleh peserta didik, baik saat peserta didik bermain game online di
sekolah maupun saat bermain game online di rumah (variabel game
online) dan proses perkembangan moral peserta didik sebagai
dampak dari game online (perilaku moral peserta didik) di sekolah
dan juga di rumah. Wawancara dilakukan untuk mendapatkan
perspektif peserta didik yang tidak dapat diukur melalui angket atau

studi dokumentasi.

c. Studi Dokumentasi
Studi dokumentasi adalah metode untuk memperoleh data yang
terkait dengan penelitian, termasuk laporan kegiatan, foto, dan data
relevan lainnya. Dokumentasi berasal dari catatan peristiwa yang
telah terjadi (Sugiyono, 2018). Tujuan dokumentasi adalah untuk
mendapatkan data yang mendukung penelitian, yang dapat berupa
catatan, transkrip, buku, prasasti, foto, dan lain-lain. Teknik
pengumpulan data ini digunakan untuk mengumpulkan data
mengenai rekapan pelanggaran yang dilakukan oleh peserta didik
pada semester ganjil dan genap di tahun ajaran 2023/2024 dan juga
untuk mengumpulkan foto atau gambar selama kegiatan penelitian

berlangsung.

G. Uji Validitas dan Reliabilitas

1. Uji Validitas
Valid berarti instrumen penelitian dapat digunakan untuk mengukur apa
yang seharusnya diukur. Instrumen yang valid berarti alat ukur yang
digunakan untuk mengukur data tersebut valid. Selaras dengan pendapat
(Nurlan, 2019) bahwa uji validitas merupakan uji yang dilakukan untuk
mengetahui keabsahan/ketepatan/kecermatan suatu item pertanyaan dalam

mengukur variabel yang diteliti.
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Berdasarkan uraian di atas, maka uji validitas digunakan untuk mengetahui
apakah instrumen yang dibuat telah tepat untuk mengukur apa yang yang
diinginkan atau apa yang seharusnya diukur. Uji validitas dilakukan pada
masing-masing variabel penelitian. Untuk memudahkan uji validitas dalam
penelitian ini maka dilakukan dengan menggunakan bantuan program
SPSS versi 27. Kriteria dari pengujian dijabarkan apabila thitwung>tianel maka
alat pengukuran atau angket tersebut adalah valid dan sebaliknya jika thitung
<ttabel Maka alat pengukuran atau angket tersebut tidak valid dengan o=
0,05 dan dk = n. Penelitian ini sendiri menggunakan rumus Product

Moment yang dikemukakan oleh Pearson, yang rumusnya sebagai berikut:

NYXY-QEXXY)

rxy =
VINIXZ-EXH (NI Y2 -3V}

Keterangan:
Ixy = Koefisien korelasi
N = jumlah responden
Yxy  =total perkalian skor x dany
>X = jumlah skor variabel x
Dy = jumlah skor variabel y

(Ix)? = total kuadrat skor variabel x

(Yy)? = total kuadrat skor variabel y

Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas sendiri digunakan untuk mengukur sejauh mana hasil
pengukuran menggunakan objek yang sama dapat menghasilkan data yang
konsisten (Sugiyono, 2013). Reliabilitas instrumen merupakan prasyarat
untuk menguji validitas instrumen. Instrumen yang valid umumnya
dianggap reliabel, namun tetap perlu dilakukan pengujian reliabilitas.
Reliabilitas biasanya dinyatakan dalam bentuk angka, seperti koefisien, di
mana koefisien yang tinggi menunjukkan reliabilitas yang tinggi.

Reliabilitas mencerminkan kesamaan hasil pengukuran atau observasi
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ketika fakta atau situasi yang sama diukur atau diamati beberapa kali
dalam periode yang berbeda. Alat dan metode pengukuran atau observasi
memiliki peran penting dalam mencapai konsistensi tersebut (Slamet,
2023). Menurut (Tarigan et al., 2022), metode Cronbach’s Alpha bisa
digunakan dengan bantuan perangkat lunak SPSS versi 27 untuk

menghitung reliabilitas instrumen.

Kriteria penilaian uji reliabilitas yang dijelaskan oleh (Wibowo, 2012),
meliputi reliabilitas kurang dari 0,6 dianggap kurang baik, nilai antara 0,6
hingga 0,7 dianggap dapat diterima, dan reliabilitas di atas 0,8 dianggap
baik. Beberapa peneliti berpengalaman merekomendasikan untuk
membandingkan nilai reliabilitas dengan tabel kriteria indeks koefisien

pada tabel berikut ini:

Tabel 3.5 Indeks Koefisien Reliabilitas

No. Nilai Interval Kriteria
1. <0,20 Sangat rendah
2. 0,20 - 0,399 Rendah
3. 0,40 — 0,599 Cukup
4. 0,60 — 0,799 Tinggi
5 0,80-1,00 Sangat tinggi

Sumber : Wibowo (2012)

Berdasarkan itu, Jika rhitung (raipha) < rapel df maka butir
pertanyaan/pernyataan tersebut tidak reliabel. (Wibowo, 2012).

. Teknik Analisis Data
Analisis data memiliki tujuan untuk mengubah data ke dalam format yang
lebih sederhana agar lebih mudah dimengerti. Teknik analisis data yang

digunakan dalam penelitian ini adalah:

. Analisis Distribusi Frekuensi

Analisis distribusi frekuensi pada penelitian "Pengaruh Game Online di
Era Digitalisasi terhadap Perilaku Moral Peserta Didik di SMP Negeri 34
Bandar Lampung" digunakan untuk menggambarkan pola penyebaran data

mengenai penggunaan game online oleh peserta didik baik di sekolah
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maupun di rumah dan pengaruhnya terhadap perilaku moral mereka.
Distribusi frekuensi ini menunjukkan seberapa sering berbagai kategori
atau rentang nilai muncul dalam data yang telah dikumpulkan. Data yang
dikumpulkan dalam penelitian ini melalui angket yang diisi oleh peserta
didik dan juga wali murid, yang kemudian diolah dan dianalisis untuk
mengetahui distribusi frekuensi dari masing-masing variabel yang diteliti,
seperti durasi penggunaan game online, frekuensi bermain game online,
jenis game online yang dimainkan, serta aspek-aspek nilai moral seperti

kejujuran, tanggung jawab, dan kepedulian.

Hasil analisis distribusi frekuensi ini membantu dalam mengidentifikasi
pola umum dalam penggunaan game online serta memberikan gambaran
awal mengenai korelasi antara intensitas penggunaan game online dengan
perilaku moral peserta didik. Dengan demikian, distribusi frekuensi
menjadi alat yang esensial dalam memvisualisasikan dan memahami data
secara lebih mendalam sebelum melanjutkan ke tahap analisis statistik
yang lebih kompleks. Analisis distribusi frekuensi ini menggunakan rumus
interval yang dikemukakan oleh (Wahab et al., 2021). Langkah pertama
yaitu dicari tepi atas dan tepi bawah data untuk mengetahui Jangkauan (R)
dengan perhitungan sebagai berikut:

a. Tepi atas data = Nilai tertinggi data

b. Tepi bawah data = Nilai terendah data
Maka, dapat diketahui Jangkauan (R) = Tepi atas-tepi bawah

Rumus untuk mengetahui panjang interval kelas sebagai berikut:
[= R

K

Keterangan:

| = Interval

R = Jangkauan

K = Kategori
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Selanjutnya untuk mengetahui tingkat persentase digunakan rumus
persentase sebagai berikut:
P=F5x100%
Keterangan:
P = Besarnya persentase
F = Jumlah skor yang diperoleh diseluruh item

N = Jumlah perkalian seluruh item dengan responden

Uji Prasyarat

Instrumen adalah perangkat pengukur yang dipergunakan oleh peneliti
untuk menghimpun informasi. Peneliti menggunakan alat pengukur seperti
angket untuk mendapatkan informasi dan profil individu atau kelompok
yang menjadi sampel penelitian. Candra dalam (Pramesthi, 2021)
menjelaskan bahwa instrumen adalah sarana pengukuran yang digunakan
dalam proses pengumpulan data dalam sebuah penelitian. Pentingnya
instrumen dalam menentukan kualitas penelitian menekankan perlunya
penyusunan instrumen dengan cermat untuk menghindari kesalahan dalam

data yang diperoleh.

a. Uji Normalitas
Uji normalitas dalam penelitian ini dilakukan menggunakan metode
Kolmogorov Smirnov. Tujuan dari uji ini adalah untuk menentukan
apakah data dalam populasi berdistribusi normal. Analisis normalitas
ini dilakukan dengan menggunakan perangkat lunak SPSS 27 untuk
mendapatkan koefisien signifikansi. Berdasarkan pedoman yang
dikemukakan oleh Prayitno dalam (Sudirman, 2020), keputusan
diambil berdasarkan nilai Sig. atau nilai probabilitas (p): jika nilai
Sig. kurang dari 0,05, maka populasi dianggap tidak berdistribusi
normal. Sebaliknya, jika nilai Sig. lebih besar dari 0,05, populasi
dianggap berdistribusi normal.

b. Uji Linieritas
Uji linearitas digunakan untuk mengetahui apakah penggunaan game

online di era digitalisasi (variabel X) dan perilaku moral peserta
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didik (variabel Y), memiliki hubungan yang linear secara signifikan
atau tidak. Uji linearitas dilakukan menggunakan SPSS 27 untuk
memperoleh koefisien signifikansinya. Dasar pengambilan
keputusan hasil uji linearitas adalah sebagai berikut:
a) Jika nilai Sig. > 0,05, maka ada hubungan yang linear secara
signifikan antara variabel X dan variabel Y.
b) Jika nilai Sig. < 0,05, maka tidak ada hubungan yang linear
secara signifikan antara variabel X dan variabel Y.

Uji Hipotesis

Pengujian hipotesis dapat digunakan jika data penelitian telah
dianalisis dan telah memenuhi uji prasyarat analisis. Pengujian
hipotesis dalam penelitian ini menggunakan analisis regresi linier
sederhana dengan bantuan program SPSS versi 27. Analisis regresi
linier sederhana digunakan untuk memprediksi pengaruh variabel
independen terhadap variabel dependen. Dalam penelitian ini untuk
mengetahui pengaruh dari penggunaan game online di era
digitalisasi terhadap perilaku moral peserta didik di SMP Negeri 34
Bandar Lampung. Signifikan atau tidaknya pengaruh yang terjadi
antara variabel bebas (X) dengan variabel terikat (Y), dapat dilihat
dari nilai thitung dibandingkan dengan tranel pada taraf signifikansi
5%. Apabila thitung > ttaber pada taraf signifikansi 5%, maka pengaruh
variabel bebas (X) dengan variabel terikat (YY) tersebut signifikan.
Namun, apabila tniung lebih kecil dari twane;, maka pengaruh variabel

(X) dengan varibel terikat (Y) tersebut tidak signifikan.



V. KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan pembahasan hasil penelitian dan pengujian hipotesis yang
dilakukan peneliti mengenai pengaruh game online terhadap perilaku
moral peserta didik SMP Negeri 34 Bandar Lampung, maka dapat
disimpulkan bahwa terdapat pengaruh signifikan dari game online
(\Variabel X) terhadap perilaku moral peserta didik (Variabel Y). Hal ini
dapat dilihat dari hasil analisis koefisien determinasi variabel X terhadap
variabel Y yang mengartikan bahwa terdapat pengaruh game online (X)
dan perilaku moral peserta didik () yang telah melanggar peraturan
sekaligus pengguna game online yaitu sebesar 93,1% dan sisanya
dipengaruhi oleh faktor lain di luar game online. Dengan demikian, game

online berperan besar dalam mempengaruhi perilaku moral peserta didik.

Hasil analisis distribusi frekuensi menunjukkan bahwa pada game online
(Variabel X), indikator yang paling berpengaruh terhadap perilaku moral
peserta didik adalah jenis game yang dimainkan. Indikator ini terutama
pada unsur strategi, seksualitas dan pertarungan (kekerasan) seperti Mobile
Legend dan Free Fire cenderung memicu peningkatan adrenalin dan
keterlibatan emosional. Sebagian besar responden selalu memainkan game
dengan karakteristik tersebut, sehingga jenis game ini memengaruhi
moralitas peserta didik lebih signifikan dibandingkan indikator lain seperti

frekuensi atau durasi bermain.

Hasil uji regresi linear menyebutkan indikator kedisiplinan memiliki
koefisien tertinggi yang menunjukkan indikator yang paling signifikan
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dipengaruhi oleh kebiasaan bermain game online dibandingkan dengan
indikator kepedulian dan tanggung jawab. Penurunan kedisiplinan
disebabkan salah satunya oleh durasi bermain game online yang
berlebihan, yang menyebabkan peserta didik kesulitan dalam mengatur
waktu dan memprioritaskan tugas mereka di sekolah dan di rumah.

Melalui penjelasan di atas, diketahui bahwasannya game online memiliki
dampak yang sangat signifikan terhadap perilaku moral peserta didik.
Semakin sering peserta didik terpapar game online, semakin besar pula
potensi dampaknya terhadap perilaku mereka, baik dalam aspek positif
maupun negatif. Angka ini mengindikasikan bahwa sebagian besar
perubahan dalam perilaku moral dapat dikaitkan dengan paparan terhadap
game online. Game online berpotensi mempengaruhi pembentukan
karakter dan perilaku moral, baik dengan mengajarkan nilai-nilai positif
seperti kolaborasi dan kreativitas, maupun dengan memperkenalkan
perilaku negatif seperti kekerasan atau perilaku antisosial.

. Saran

Berdasarkan kesimpulan yang telah dijelaskan di atas, maka saran yang

dapat peneliti berikan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Sekolah
Sekolah diharapkan untuk menyediakan pendidikan dan pelatihan
tentang dampak game online terhadap perkembangan moral dan
akademik peserta didik. Selain itu, sekolah perlu memberikan edukasi
mengenai penggunaan teknologi secara bijak dan memfasilitasi
kegiatan positif yang bisa mengurangi waktu bermain game online
secara berlebihan.

2. Pendidik
Pendidik diharapkan mampu menjadi teladan dalam penggunaan
teknologi yang sehat serta memantau dan mengawasi penggunaan game
online oleh peserta didik, terutama selama waktu luang atau di luar jam

sekolah. Pendidik juga diharapkan dapat mengintegrasikan diskusi
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terkait nilai moral dalam pembelajaran untuk memperkuat karakter
peserta didik.

. Orang Tua

Orang tua diharapkan untuk lebih aktif dalam mengawasi dan
membimbing anak-anak mereka terkait penggunaan game online.
Mereka perlu memberikan pemahaman tentang bahaya kecanduan game
serta dampaknya terhadap perkembangan moral dan akademik. Orang
tua juga sebaiknya menetapkan aturan yang jelas mengenai durasi
bermain dan jenis game yang boleh dimainkan. Selain itu, mereka dapat
mendukung anak-anak dengan menyediakan alternatif kegiatan yang
lebih produktif dan mendidik, serta menjadi teladan dalam penggunaan
teknologi yang sehat. Dengan komunikasi yang baik, orang tua dapat
membantu anak-anak mengembangkan disiplin diri, peduli sesama dan
tanggung jawab dalam menggunakan teknologi.

. Peserta Didik

Peserta didik diharapkan mampu menyadari dampak dari kebiasaan
bermain game online, baik terhadap perilaku moral maupun akademik
mereka. Mereka sebaiknya mengatur waktu dengan bijak dan
menghindari bermain game yang dapat merugikan perkembangan diri,
serta aktif dalam kegiatan positif lainnya.

. Peneliti Selanjutnya

Peneliti selanjutnya diharapkan dapat melakukan penelitian lebih lanjut
mengenai dampak positif dan negatif dari game online dengan
memperluas sampel dan variabel yang lebih beragam. Penelitian
selanjutnya juga dapat mengeksplorasi intervensi yang efektif untuk
mengurangi dampak negatif game online dan mempromosikan

kebiasaan bermain yang lebih sehat di kalangan peserta didik.
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