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KERANGKA KONSEP DAN HIPOTESIS PENELITIAN

3.1. Kerangka Konsep Penelitian

____________________________

Remaja —» Perkembangan otak remaja i Stimulasi daya ingat i
: 1) Neuron o~ l
: 2) Struktur otak ! S daeiatt
i 3) Pengalaman dan ] , Bermain
! plastisitas : TN e
b o o : Game online

Dampak positif game online,
meningkatkan:
1) Konsentrasi
2) Pemecahan masalah dan logika
3) Kordinasi mata-tangan, motorik
dan kemampuan spasial

i : Dampak negatif game online:
i 4) Pengetahuan sumber daya dan i

1) Meningkatkan pikiran agresif,
perasaan dan perilaku

2) Penurunan prososial membantu

3) Terisolasi dari sosial

4) Perilaku kekerasan, dendam dan

agresi
manajemen ketrampilan
5) Multitasking dan fantasi

6) Analisa dan keputusan cepat
7) Penalaran induktif dan pengujian

hipotesis
#) [Daya ngat]

6) Menurun fungsi kesehatan
7) Menurunnya prestasi akademik.
salah satu faktor yang

mempengaruhi _prestasi akademik
adalahldaya ingat |

i 5) Membingungkan antara realitas i

v

Daya Ingat:
1) List Learning 7) Visual Reproduction
2) Prose Memory 8) Names-Faces
3) List Recall 9) Delayed List Recall
4) Verbal Span 10) Delayed Prose memory
5) Visual Span 11) Delayed Visual Recognition
6) Visual Recognition 12) Delayed Names-faces

Keterangan :

[ : variable yang diteliti

N* 1 N4 variable yang tidak diteliti

Gambar 3.1 Kerangka konsep
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Masa remaja dipercaya sebagai masa puncak perkembangan dari
manusia. Salah satu perkembangan yang terjadi yaitu pada otak,
perkembangan pada otak remaja ini terjadi pada neuron, struktur otak,
pengalaman dan plastisitas. Pada neuron dan struktur otak terjadi
perkembangan dan perubahan pesat yang memiliki pengaruh terhadap
daya ingat seseorang. Sedangkan pada pegalaman dan plastisitas, otak
mengalami perubahan dan perkembangan karena pengaruh pengalaman
lingkungan yang kaya akan stimulasi.

Stimulasi pada otak dapat diperoleh dari bermain. Dan bermain
merupakan salah satu unsur penting pada tahap perkembangan anak
balk secara fisik, emosi, maupun intelektual. Pada masa perkembangan
remaja, permainan yang paling diminati adalah permainan yang bersifat
persaingan dan mudah diakses dimana banyak terdapat pada jenis-jenis
game online.

Game online merupakan permainan yang populer beberapa tahun
terakhir, terlebih dikalangan remaja. Game online adalah permainan yang
dapat diakses oleh banyak pemain, dimana aplikasi permainan tersebut
dihubungkan oleh internet. Bermain game online memiliki dampak positif
dan negatif. Salah satu dampak positif dalam bermain video game adalah
meningkatkan kemampuan daya ingat seseorang. Dan salah satu
dampak negatif bermain game online yaitu dapat menurunkan prestasi
akademik seseorang, sedangkan salah satu faktor yang mempengaruhi

prestasi akademik adalah daya ingat.

34



3.2.

Untuk mengetahui skala daya ingat seseorang dilakukan
pengukuran menggunakan Memory Assessment Scales (MAS) yang telah
dimodifikasi.

Hipotesis Penelitian

Berdasarkan kerangka konsep yang telah dirumuskan, maka
dapat disusun kerangka hipotesis penelitian sebagai berikut : ada
hubungan antara pola bermain game online dengan daya ingat pada
remaja (usia 12-14 tahun). Semakin tinggi pola bermain game online
maka semakin baik pula daya ingat pada remaja (usia 12-14 tahun)

dengan kriteria tidak kecaduan game online.
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