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Abstrak : Analisis penggunaan game online diharapkan agar siswa tidak kecanduan bermain game online dan
lebih rajin belajar agar mendapatkan prestasi belajar yang memuaskan. Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui penggunaan game online terhadap prestasi belajar siswa kelas 5 SD Negeri Panggung 5 Kota Tegal.
Penelitian ini adalah penelitian kualitatif. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode kualitatif
yang menghasilkan pendeskripsian tentang rangkaian pengaruh game online, untuk mengetahui seberapa lama
siswa bermain game online dan upaya dalam mengatasi pengaruh penggunaan game online. Simpulan
penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan game online berpengaruh bagi siswa yang apabila di lanjutkan
akan mempengaruhi prestasi belajar siswa semakin berkurang, dengan faktor pendukung lingkungan sekitarnya

yang kurang baik.

Kata Kunci: Siswa SD, game online, prestasi belajar

Abstract: 1t is hoped that the analysis of the use of online games will ensure that students are not addicted to
playing online games and study more diligently in order to achieve satisfactory learning achievements. This
research aims to determine the use of online games on the learning achievement of grade 5 students at SD
Negeri Panggung 5, Tegal City. This research is qualitative research. The method used in this research is a
qualitative method which produces a description of the series of influences of online games, to find out how
long students play online games and efforts to overcome the influence of using online games. The conclusion
of this research shows that the use of online games has an effect on students which, if continued, will reduce
student learning achievement, with poor environmental supporting factors.
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PENDAHULUAN

Perkembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi saat ini semakin pesat
menghasilkan produk-produk ilmu pengetahuan
dan teknologi yang memberikan manfaat dan
kemudahan bagi manusia, mulai dari manfaat
ilmu pengetahuan, pendidikan dan hiburan

hingga manfaat dan kemudahan bagi manusia.

Berbagai kemudahan hanya bisa didapatkan
melalui internet. Game online adalah cara hidup
baru bagi orang-orang dari segala usia.
Game online akan menjadi candu, dan
cenderung akan menjadi
egosentris dan mengedepankan individu. Hal ini
berbahaya bagi kehidupan sosial individu

tersebut, mereka dengan sendirinya menjauh dari
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lingkungan. Game online ini merupakan
permainan modern yang sudah menjadi trend
untuk masa sekarang dan peminatnya dimulai
dari anak-anak sampai usia dewasa. Anak di
anggap lebih sering dan rentang terhadap
penggunaan permainan game online dari pada
orang dewasa. Kreativitas manusia dalam
memanfaatkan teknologi komunikasi untuk
kepentingan hiburan maupun komersial, mulai
dari pengembangan teknologi pertelevisian
sampai pada penciptaan video game, video watch
dan lain-lainnya.

Prestasi belajar artinya yang akan terjadi
yang diperoleh melalui kesan-kesan yang terjadi
pada diri sendiri, individu asal aktifitas dalam
proses belajar yang berupa keterampilan,
kecakapan, dan pengetahuan. Prestasi belajar
pula  bisadiartikan  sebagai = penguasaan
pengetahuan atau keterampilan yang
dikembangkan melalui mata pelajaran, biasanya
ditunjukkan menggunakan nilai tes dan nomor
nilai yang diberikan oleh guru (Dimyati dan
Mujiyono, 1994). Prestasi belajar bisa
dirumuskan, menjadi berikut :

a) Prestasi belajar peserta didik ialah hasil
merupakan yang dicapai peserta didik waktu
mengikuti dan mengerjakan tugas serta kegiatan
pembelajaran di sekolah.

b) Prestasi  belajar  peserta  didikta
diterutama dievaluasi dari aspek kognitifnya
sebab bersangkutan dengan kemampuan siswa
pada pengetahuan serta ingatan, pemahaman,

aplikasi, analisis, sintesa dan penilaian.

c) Prestasi belajar peserta didik ditunjukkan
melalui nilai asal yang akan terjadi seperti
ulangan-ulangan atau ujian yang ditempuhnya
(Habibi, 2009).

Anak yang mengalami ketergantungan di
aktivitas games, akan mempengaruhi prestasi
belajar sehingga mengurangi waktu belajar dan
mengurangi konsentrasi dan fokus belajar anak.
Dan faktanya perkembangan teknologi dan
adanya game online membuat arus balik sehingga
mayoritas para pecandu game online menurunkan
prestasi belaja rmereka. Termasuk peserta didik
(siswa).

Prestasi belajar yang baik penting untuk
dipersiapkan demi masa depan siswa dan sebagai
tolak ukur keberhasilan guru dalam mencapai
tujuan pembelajaran. Diperlukan upaya yang
bikal dari orang dewasa di sekitar siswa untuk
mampu membantu mengatur penggunaan waktu
siswa antara bermain game online dan belajar.
Berbagai fitur game online yang sangat menarik
dikhawatirkan dapat mengurangi minat dan
motivasi belajar siswa yang berdampak pada

prestasi belajar siswa yang rendah.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini adalah penelitian yang
menggunakan pendekatan kualitatif. Penelitian
kualitatif merupakan kegiatan penelitian yang
digunakan untuk memahami sebuah peristiwa
tentang yang dialami oleh subjek penelitian,
seperti perilaku, persepsi, motivasi, tindakan, dan

lain-lain secara holistik dan disajikan dengan cara



deskripsi dalam bentuk kata-kata dan bahasa satu
konteks khusus yang alamiah, dan dengan
menggunakan  berbagai metode alamiah
(Moleong, I. J., 2017:6).

Penelitian kualitatif bertujuan untuk
memahami kondisi suatu peristiwa dengan cara
mendeskripsikan atau menggambarkan secara
rinci dan mendalam mengenai konteks yang
terjadi berdasarkan studi lapangan (Harahap,
2020:23).  Penelitian  ini  menggunakan
pendekatan kualitatif jenis studi kasus, karena
untuk memahami tindakan-tindakan pada subjek
dan objek yang diteliti dengan menggunakan
teknik observasi dan wawancara secara
mendalam yang didokumentasikan. Kemudian,
data yang didapat akan dianalisis secara
deskriptif untuk memperoleh hasil penelitian
yang mendalam tentang penggunaan game online
terhadap prestasi belajar siswa di kelas V SD
Negeri Panggung 5 Kota Tegal.

Teknik analisis data digunakan dalam
penelitian ini adalah teknik analisis data Miles
dan Huberman. Miles dan Huberman (1984)
dalamSugiyono  (2020:63)  mengemukakan
bahwa aktivitas dalam analisis data kualitatif
dilakukan secara interaktif dan berlangsung
secara terus-menurus sampai tuntas, sehingga
datanya jenuh. Analisis data Miles dan Huberman

dengan menggunakan model interaktif dalam

Sugiyono (2020:64-68).

HASIL DAN PEMBAHASAN

1.Pengaruh Penggunaan Game Online

Berdasarkan hasil wawancara dengan
guru kelas V SD Negeri Panggung 5. Diketahui
game online ini menyebabkan anak zaman
sekarang menjadi kecanduan dan tidak mengenal
permainan tradisional. Untukbermain game
online sendiri tidak ada masalah agar tidak
berlebihan dan tidak mengganggu waktu belajar
mereka. Faktor yang membuat siswa lebih suka
bermain game online mungkin karena faktor
lingkungan, mengingat 2 tahun yang lalu adanya
virus covid-19, dimana Pendidikan
membutuhkan handphone untuk menunjang
proses pembelajarannya schingga anak-anak
pasti memiliki hp sendiri dan pastinya mau tidak
mau mereka harus bisa mengoperasikan hp
tersebut. Dengan adanya virus covid-19 anak-
anak hanya lebih banyak bermain game karena
tidak bisa keluar rumah. Dan kebiasaan tersebut
yang masih dilakukan sampai sekarang.
Kebiasaan siswa bermain game online memang
kurangnya kontrol dari orang tua yang sibuk
bekerja dari pagi sampai sore. Sehingga anak
lebih bebas dan leluasa dalam memainkan
handphone karena tidak adanya pengawasan dari
orang tua. Faktor eksternal yang dialami anak
kecanduan game online adalah faktor lingkungan
yang kurang terkontrol serta anak yang kurang
sosial dengan baik sehingga memilih bermain
game online sebagai aktivitas.

Dari beberapa faktor yang menjadikan
anak menjadi sering bermain handphone yang
berdampak bagi anak tersebut. Ditemukan

dampak game pnline terhadap prestasi belajar



siswa antara lain cara berbicara siswa sudah
berbeda. Yang dimaksudkan peneliti berbeda ini
bukan seharusnya diucapkan oleh anak-anak.
Cara berbicara yang sudah beda ini di dapatkan
dari keseringan bermain game online. Anak lebih
sering berbicara kata-kata kotor yang dia
dapatkan saat bermain game online dengan teman
satu teamnya. Saat anak bermain game online
dengan menghidupkan fitur voice chat maka anak
bisa berbicara dengan teman satu teamnya
ataupun dengan lawannya. Berbicara kasar dan
kotor ini sudah termasuk dari dampak negatif dari
bermain game online. Berbicara kotor bisa juga
di dapatkan anak melalui pergaulannya saat
bermain atau saat berkumpul
dengan temannya.

Dampak lain yang ditimbulkan adalah
kesehatan mata siswa dan pendengarannya
menjadi terganggu. Hal ini dikarenakan terlalu
lama bermain handphone sehingga mata lelah dan
juga karena paparan radiasi dari layar handphone.
Selain itu saat anak bermain game menggunakan
handshet dalam waktu lama juga membuat
pendengaran berkurang. Game online juga
menjadikan siswa yang tidak dapat mengatur atau
mengontrol waktu belajar di rumah.

Dengan hanya bermain game online
setiap saat, maka anak tersebut memiliki dampak
terhadap prestasi belajar siswa yang menurun.
Siswa hanya terfokus dan terlena dengan bermain
game online setiap saat, maka ketika siswa
mengikuti proses pembelajaran di sekolah, siswa
tersebut merasa ngantuk dan bosan. Karena

sering bermain game online sehingga

menimbulkan sifat malas belajar yang mana hal
tersebut berimbas terhadap prestasi belajar siswa
yang semakin menurun. Siswa juga tidak bisa
konsentrasi selama proses pembelajaran, karena
dalam bayangan siswa tersebut masih terbayang-
bayang keaskikan bermain game online. Game
online juga menjadikan sikap siswa menjadi
kurang sopan dan sering kali berbuat nakal di
lingkungan sekolah. Hal ini di dapatkan peneliti
dari hasil wawancara dengan guru kelas V. Siswa
yang nakal dan terkadang susah untuk dinasehati
itu berasal dari siswa yang sering bermain game
online. Pada penilaian di sekolah juga sangat
penting yang harus di dapatsiswa, dengan sikap
yang tidak sopan dan kurang menghargai guru
dan orang yang lebih tua itu sendiri menjadikan
nilai kurang dalam prestasi belajar siswa. Aspek
prestasi belajar ranah afektif yang merupakan
penilaian rasa, sikap, perilaku, dan akhlak dari
siswa tersebut.
Penggunaan  game  online  pada
siswakelas V di SD Negeri Panggung 5
mengalami penurunan belajar karena faktor yang
dipengaruhi karena penggunaan game online.
Faktor yang mempengaruhi penggunaan game
online terhadap prestasi belajar siswa yaitu
biasanya dipengaruhi oleh faktor lingkungan.
Akibanyasiswa yang bermain game online
mengalami penurunan belajar, dikelas siswa
sering bercerita dengan temannya tentang game
online, bahkan terkadang banyak walimurid yang
bercerita terhadap guru kelasnya tentang anaknya
yang sudah kecanduan game online dia akan

malas belajar. Di SD Negeri Panggung 5 upaya



dari sekolah terhadap siswa yang kecanduan
game online adalah setiap guru kelas memberikan
nasehat terhadap siswa agar tidak bermain game
yang berlebihan. Prestasi belajar siswa sebelum
mengenal game online dalam pembelajaran
sangat baik, bahkan masih rajin ketika dikasih
soal untuk dikerjakan, tetapi setelah mengenal
game online siswa mengalami penurunan 50%,
tidak mengerjakan tugas sekolah, dan ketika
sedang pembelajaran siswa tidak mendengarkan
guru yang sedang menerangkan pembelajaran.
Aktivitas siswa yang sudah mengalami
kecanduan game online dalam mengikuti
pembelajaran.

Berdasarkan hasil observasi penulis,
anak yang sudah kecanduan game online
memanglah tidak fokus pada pembelajaran,
bahkan  ketika  sedangkan  pembelajaran
berlangsung anak asik mengobrol dengan
temannya tentang permainan game online yang
mereka sering mainkan ketika dirumah. Anak
yang sudah kecanduan game online dia akan
merasa kurang puas jika dikasih waktuhanya 1
jam untuk bermain game online. Seperti yang
terlihat pada gambar 4.4 dimana siswa yang tidak
fokus pada pembelajaran pada saat guru kelas
sedang menjelaskan materi.

a. Macam-Macam Game Online Yang Di
mainkan

Game online rasanya tidak asing lagi
terdengar di telinga anak muda khususnya para
siswa di  bangku sekolah. Hampir
seluruhsiswapastinyapernahmemainkan ~ game

online tersebut. Saat initidakhanyasatuatau dua

macam game online yang merajalela,

namunberbagaimacam game online tercantum di

media social dan masing-masing
siswamemilikipilihan yang
berbedasepertiapamacamnya yang
merekasenangi.

Berdasarkanjawabansiswatentangmacam game
online yang mereka mainkan bahwa game online
yang sering dimainkan oleh para siswa adalah
PUBG, Mobile Lagend, dan Free Fire. Mercka
memanglah sangat sengat memainkan game-
game tersebut bersama teman-temannya
dirumah.
b. Siswa Yang Bermain Game Online

Suatu kendala harus di iringi dengan
adanya upaya agar kedepannya lebih baik lagi
dan tidak ada terjadi hal-hal yang tidak di
inginkan kembali. Prestasi belajar siswa yang
terganggu karena game online harus ada
upayanya. Siswa yang kecanduan game online ini
perlu adanya tindak lanjut, menurut Masya
(2016:156) bahwa terdapat faktor internal dan
faktor eksternal yang menyebabkan adiksi anak
terhadap game online. Faktor-faktor internal yang
dapat menyebabkan terjadinya adiksi terhadap
game online, sebagai berikut:
1) Keinginan yang kuat dari diri siswa untuk
memperoleh nilai yang tinggi dalam game online,
karena game online dirancang sedemikian rupa
agar gamer semakin penasaran dan semakin ingin
memperoleh nilai yang tinggi.
2) Rasa bosan yang di rasakan siswa ketika

berada di rumah atau perkuliahannya.



3) ketidak mampuan mengatur prioritas untuk
mengerjakan aktivitas penting lainnya juga
menjadi penyebab timbulnya adiksi terhadap
game online.

4) Kurang self control dalam diri siswa, sehingga
siswa kurang mengantisipasi dampak negative
yang timbul dari bermain game online secara
berlebihan.

Siswa yang sudah kecanduan game online
seharusnya  ditindaklanjuti  dengan  cara
memberikan edukasi dan hukuman jika sudah
melewati batas, bisa juga dengan mengontrol
penggunaan gadget anak agar lebih fokus belajar
ketimbang bermain game online. Peran guru dan
orang tua disini sangat penting karena ruang
lingkup siswa hanya di sekolah dan di rumah, di
sekolah ditindak lanjuti oleh guru, di rumah di
tindak lanjuti oleh orang tua. Keduanya harus
saling bekerja sama dengan cara yang sedikit

berbeda agar anak tidak lagi kecanduan atau

keseringan bermain game online.

2.LamanyaPenggunaan Game Online

Di zamanyang modern seperti sekarang
ini, manusia sudah sangat erat kaitannya dengan
teknologi yang sangat canggih seperti komputer,
internet, dan sebagainya. Kenyataan itu sangat
bagus untuk menunjang kemajuan cara berfikir
manusia. Di dunia pendidikan para siswa sudah
tidak asing lagi dengan permainan mereka yang
dapat disebut sebagai game online untuk hiburan
mereka, namun disisi lain apabila siswa tidak
dapat mengatur waktu mereka dengan sangat baik
maka akan terbuang sia-sia dan terlena karena

game online.

Hasil wawancara peneliti dengan 6
siswa kelas 5 di SD Negeri Panggung 5 Kota
Tegal, tentang lamanya mereka bermain game
online. Lamanya siswa kelas 5 bermain game
online yaitu 3 siswa dengan durasi yang sama
yaitu 1 -2 jam dalam satu hari, dan 3 anak bisa
sampai 5 jam dalam satu hari. Siswa yang sudah
kecanduan game online pun bisa lebih dari 10 kali
bermain game online dalam satu hari, berikut
penjelasan dari hasil wawancara setiap siswa:

1) Subjek siswa 1
Siswa ini bernama irkham. Dari hasil
wawancara, diketahui game online yang
sering dimainkan adalah mobile legend.
Irkham bisa membagi waktu belajar
dengan bermain game online. Irkham
biasanya bermain game satu kali dalam
satu hari dengan waktu 1 jam. Dia
biasanya bisa sampai 7 kali dalam satu
minggu hanya untuk bermain game
online, tetapi dia pernah tidak bermain
game dalam satu hari karena HP rusak.
Bahkan jika dia diberi waktu 3 kali dalam
seminggu dia merasa kurang puas.
2) Subjek siswa 2

Siswa ini bernama putri. Dari hasil
wawancara, diketahui game online yang
sering dimainkan adalah mobile legend.
Putri sering sekali bermain game online
di rumah. Dia bermain mobile legend 3
kali dalam satu hari dengan waktu 2 jam
dalam sekali bermain. Dia juga pernah
bermain game online lebih dari 10 kali

dalam satu minggu, dan dia tidak pernah



3)

4)

5)

puas jika dia diberi waktu sebentar untuk
bermain game online

Subjek siswa 3

Siswa ini bernama syakira. Dia hasil
wawancara, diketahui game online yang
sering dimainkan adalah mobile legend.
Syakira bisa membagi waktu belajar
dengan bermain game online. Syakira
biasanya bermain game satu kali dalam
satu hari dengan waktu 1 jam. Dia
biasanya hanya bermain game online 4
kali dalam satu minggu, tetapi dia pernah
tidak bermain game dalam satu hari
karena paket data yang habis. Bahkan
jika dia diberi waktu 3 kali dalam
seminggu dia merasa kurang puas.
Subjek siswa 4

Siswa ini bernama lois. Dari hasil
wawancara, diketahui game online yang
sering dimaiankan adalah free fire. Lois
sangat sering bermain game online
daripada belajar. Dia bermain free fire 5
kali dalam satu hari dengan waktu 2 jam
dalam sekali bermain. Bahkan dia pernah
bermain game online lebih dari 10 kali
dalam satu minggu, jika dia diberi waktu
3 kali dalam seminggu untuk bermain
game tidak merasa kurang puas.

Subjek siswa 5

Siswa ini bernama hasbi. Dari hasil
wawancara, diketahui game online yang
sering dimainkan adalah mobile legend.
Hasbi sering sekali bermain game online

di rumah. Dia bermain mobile legend 5

kali dalam sehari dengan waktu 5 jam
dalam sekali bermain. Dia tidak pernah
lupa dengan game onlinenya yang setiap
hari dimainkannya. Bahkan dia tidak
pernah puas jika ketika bermain game
online dia hanya diberi waktu 3 kali
dalam seminggu.
6) Subjek siswa 6
Siswa ini bernama riska. Dari hasil
wawancara, diketahui game online yang
sering dimainkan adalah mobile legend.
Riska bisa membagi waktu belajar
dengan bermain game online. Riska
biasanya bermain game 4 kali dalam satu
hari dengan waktu 1 jam dalam sekali
bermain. Dia biasanya bisa sampai 5 kali
dalam satu minggu hanya untuk bermain
game online, tetapi dia pernah tidak
bermain game karena paket data yang
habis. Bahkan jika dia diberi waktu 3 kali
dalam seminggu dia merasa kurang puas.
3.Upaya Guru Mengatasi Penggunaan Game
Online
Peran guru tidak sebagai pengajar
semata, pendidik akademik tetapi juga
merupakan pendidik karakter, moral dan budaya
bagi siswanya begitu juga peran guru dalam
mengontrol penggunaan game online pada siswa.
Banyak masyarakat yang masih berharap kepada
guru agar dapat menampilkan perilaku yang
mencerminkan nilai-nilai moral seperti kejujuran,
keadilan, dan mematuhi etik professional.
Hasil wawancara peneliti dengan guru

kelas V SD Negeri Panggung 5 Kota Tegal,



bahwa upaya yang di lakukan pihak sekolah
terhadap siswa yang kecanduan game online
sebagai berikut:

1. Ketika pembelajaran akan di sisipkan
nasehat-nasehat untuk perbaikan
pembelajaran ketika di rumah maupun di
sekolah.

2. Mengurangi bermain handphone atau
game online yang tidak melihat waktu
contohnya dengan bermain game online
dari jam 1 aau jam 2 sampai sore bahkan
malamnya juga dilanjutkan bermain
game online.

Jadi, siswa yang sudah kecanduan game
online tidak melihat apakah ada tugas dari guru

kelas dan tidak mengingat jam untuk belajar.

SIMPULAN
Setelah melakukan penelitian dapat

disimpulkan bahwa tingkat kecanduan bermain

game online iswa dapat dikatakan tinggi.
Lamanya waktu yang dihabiskan oleh siswa yang
bermain game online selama 5 jam dalam sehari,
kemudian tempat yang banyak dihabiskan waktu
oleh siswa dalam bermain game online adalah di
rumah, jenis game online yang dimainkan oleh
siswa antara lain free fire, mobile legend yang
menjadi game online yang sangat diminati oleh
para siswa kelas V di SD Negeri Panggung 5.

Adanya kemajuan teknologi telah
merubah segalanya, dulu sebelum adanya
kemajuan teknologi pelajar lebih sering dirumah
untuk belajar, sekarang telah berubah, sejak
adanya computer, internet dan munculnya sebuah
game yang mengharuskan terhubung ke internet
yaitu game online, secara perlahan game online
mengikis kebudayaan masyarakat terdahulu,
pelajar pun beranggapan bahwa game online
lebih menarik dibandingkan belajar.

Hasil penelitian menggunakan
mentode penelitian kualitatif menunjukkan
bahwa siswa lebih suka bermain game online
dibandingkan belajar, peran guru dan orang tua
sangat berpengaruh terhadap pengendalian
masalah tersebut, orang tua lebih untuk mengatur
kebiasaan anak, anak lebih di ajarkan hal-hal
positif, untuk belajar. Sedangkan guru lebih
mengarahkan ke bakat minat masing-masing
anak agar hobi mereka tersalurkan dan tidak lari
ke arah game online. Siswa lebih sering bermain
game online ketika di rumah bukan di sekolah
karena kalau bermain di sekolah pihak sekolah
melarang membawa gadget karena akan

mengganggu kegiatan belajar mengajar mereka,



dan fokusnya akan terganggu dengan membawa
gadget kesekolah. Adanya hal tersebut siswa

lebih memilih bemain game online dirumah.
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