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Abstrak 

Perkembangan teknologi digital telah memengaruhi pola aktivitas siswa sekolah dasar, termasuk penggunaan 
permainan daring seperti Roblox. Tujuan penelitian ini untuk menganalisis dampak positif dan negatif permainan 
tersebut terhadap perkembangan sosial dan akademik siswa sekolah dasar. Penelitian menggunakan pendekatan 
kuantitatif deskriptif dengan metode survei terhadap 36 siswa SD. Instrumen penelitian berupa angket skala Likert 
yang mengukur aspek sosial positif, sosial negatif, dan akademik. Analisis data dilakukan menggunakan statistik 
deskriptif berupa mean dan persentase. Hasil penelitian menunjukkan bahwa permainan memberikan dampak positif 
pada kemampuan komunikasi (mean 3,33), kerja sama (mean 3,33), dan pemecahan masalah (mean 3,42). Namun, 
ditemukan juga dampak negatif berupa berkurangnya interaksi sosial langsung (mean 2,50) serta penurunan motivasi 
belajar (mean 2,22). Mayoritas siswa bermain kurang dari 60 menit per hari dengan pengawasan orang tua. Simpulan 
penelitian ini adalah permainan digital khususnya Roblox dapat memberikan manfaat apabila digunakan secara 
terkontrol, tetapi berpotensi menimbulkan dampak negatif jika tidak diawasi dengan baik.   

___________________________________________________________________ 

Abstract 
___________________________________________________________________ 
The development of digital technology has influenced elementary school students’ activities, including the use of online games such 
as Roblox. This study aims to analyze the positive and negative impacts of the game on students’ social and academic development. 
This research employed a quantitative descriptive approach using a survey method involving 36 elementary school students. The 
research instrument was a Likert-scale questionnaire measuring positive social, negative social, and academic aspects. Data 
analysis used descriptive statistics including mean scores and percentages. The results showed that the game had positive effects on 
communication skills (mean 3.33), collaboration (mean 3.33), and problem-solving ability (mean 3.42). However, negative 
impacts were also found, including reduced direct social interaction (mean 2.50) and decreased learning motivation (mean 2.22). 
Most students played for less than 60 minutes per day under parental supervision. The study concludes that digital games can 
provide benefits when used in a controlled manner but may cause negative impacts without proper supervision. 
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PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi digital telah 
membawa perubahan signifikan dalam kehidupan 
anak-anak usia sekolah dasar, terutama dalam 
aktivitas bermain yang kini banyak beralih ke 
permainan berbasis daring. Salah satu platform 
permainan yang populer di kalangan anak adalah 
Roblox, yaitu permainan berbasis dunia virtual yang 
memungkinkan pemain berinteraksi, berkolaborasi, 
serta menciptakan lingkungan permainan sendiri 
(Jawhar et al., 2024). Popularitas permainan Roblox 
meningkat karena sifatnya yang interaktif, kreatif, 
dan sosial sehingga menarik minat siswa sekolah 
dasar (Han et al., 2023; Parkash, 2022). Namun, di 
sisi lain, intensitas penggunaan game digital juga 
menimbulkan kekhawatiran terkait dampaknya 
terhadap perkembangan sosial dan akademik siswa 
(Asman et al., 2025). Penelitian sebelumnya 
menunjukkan bahwa permainan digital dapat 
memberikan manfaat seperti peningkatan 
kemampuan pemecahan masalah, kreativitas, dan 
keterampilan kolaborasi, tetapi juga berpotensi 
menimbulkan dampak negatif seperti kecanduan, 
penurunan konsentrasi belajar, serta masalah 
interaksi sosial apabila tidak digunakan secara 
seimbang (Alborzi & Torabi, 2024). Fenomena 
permainan digital ini menunjukkan bahwa 
penggunaan game digital pada siswa SD merupakan 
isu yang kompleks karena memiliki potensi dampak 
positif sekaligus negatif terhadap perkembangan 
anak (Du et al., 2021). 

Selanjutnya, data empiris yang diperoleh 
dalam penelitian ini memperkuat fenomena tersebut. 
Berdasarkan hasil survei terhadap siswa  yang 
menjadi responden penelitian, sebagian besar siswa 
bermain game dalam durasi yang relatif terbatas, 
yaitu sekitar 50% bermain kurang dari 30 menit per 
hari, 33,3% bermain antara 30–60 menit, dan 16,7% 
bermain 1–2 jam per hari. Selain itu, sekitar 47,2% 
siswa bermain di bawah pengawasan orang tua atau 
wali, sementara 27,8% mengatur waktu bermain 
sendiri dan 25% tidak mendapatkan pengawasan. 
Data yang sudah dipaparkan menunjukkan bahwa 
mayoritas siswa masih berada dalam batas 
penggunaan yang relatif moderat, namun tetap 
terdapat kelompok siswa yang berpotensi mengalami 
risiko apabila penggunaan tidak terkontrol. Dari 
aspek akademik, sekitar 11,1% siswa menyatakan 
sering menunda belajar karena bermain game, 11,1% 
merasa menjadi malas mengerjakan tugas sekolah, 
dan 13,9% mengaku nilai akademiknya pernah 
menurun akibat terlalu sering bermain game. 
Meskipun persentase tersebut tidak dominan, 
keberadaannya tetap menunjukkan potensi dampak 
negatif yang perlu diperhatikan. Di sisi lain, banyak 

siswa juga melaporkan manfaat sosial seperti 
peningkatan komunikasi dengan teman, kemampuan 
bekerja sama, dan rasa percaya diri setelah berhasil 
mencapai target dalam permainan. Temuan ini 
mengindikasikan bahwa game tidak selalu 
berdampak negatif, tetapi sangat bergantung pada 
durasi penggunaan, pengawasan, dan karakteristik 
individu siswa. 

Penelitian yang dilakukan sangat penting 
mengingat penggunaan teknologi digital pada anak 
usia SD terus meningkat, terutama setelah pandemi 
COVID-19 yang mempercepat integrasi teknologi 
dalam kehidupan sehari-hari anak melalui 
pembelajaran jarak jauh dan peningkatan waktu 
penggunaan gawai di rumah (Banko Bal et al., 2025; 
Kim et al., 2025). Jika dampak penggunaan game 
digital tidak dipahami secara komprehensif, maka 
terdapat risiko terjadinya masalah perkembangan 
sosial seperti isolasi sosial, agresivitas, penurunan 
keterampilan komunikasi, dan gangguan 
perkembangan sosial-emosional, terutama bila 
penggunaan bersifat adiktif dan kurang mendapat 
pendampingan orang tua (Firmansyah et al., 2025). 
Di sisi lain, kecanduan game juga dikaitkan dengan 
berbagai dampak akademik, seperti penurunan 
prestasi belajar, motivasi akademik, dan konsentrasi 
di kelas (Sa’diah & Efendi, 2025). Namun, riset juga 
menunjukkan bahwa game digital, termasuk game 
edukatif, dapat memberikan dampak positif bagi 
kemampuan kognitif, motivasi belajar, serta 
penguasaan keterampilan teknologi dan bahasa asing 
ketika dirancang dan digunakan secara terarah dalam 
konteks Pendidikan (Barz et al., 2024). Oleh karena 
itu, penelitian yang mengkaji secara seimbang antara 
dampak positif dan negatif game sangat diperlukan 
agar dapat menjadi dasar bagi orang tua, guru, dan 
pembuat kebijakan pendidikan dalam mengelola 
penggunaan teknologi digital secara bijak pada anak 
usia SD, termasuk melalui peningkatan literasi digital 
dan strategi pendampingan orang tua yang efektif 
(Indrajaya et al., 2024).  

Penelitian mengenai dampak permainan 
digital terhadap anak sebenarnya telah banyak 
dilakukan, namun sebagian besar penelitian lebih 
berfokus pada dampak negatif seperti kecanduan gam 
e, perilaku agresif, atau penurunan prestasi akademik 
(Kamenskaya & Tomanov, 2022). Penelitian lain 
juga menyoroti manfaat game dalam meningkatkan 
keterampilan kognitif, sosial, dan prestasi belajar, 
misalnya pada konteks STEM (Science, Technology, 
Engineering, and Mathematics) atau literasi digital, 
tetapi umumnya dilakukan pada remaja, mahasiswa, 
atau peserta didik secara umum, bukan secara 
spesifik pada siswa SD (Slattery et al., 2025; Wang et 
al., 2022). Selain itu, penelitian yang secara khusus 
mengkaji platform Roblox sebagai lingkungan belajar 
masih relatif terbatas dan baru mulai berkembang, 
termasuk kajian mengenai manfaat, tantangan, serta 
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kesenjangan riset terkait penggunaannya dalam 
pendidikan formal (Han et al., 2023). Dalam konteks 
Indonesia, studi tentang Roblox lebih banyak 
berfokus pada pembelajaran bahasa, literasi digital, 
atau partisipasi anak dalam perencanaan kota, dan 
belum banyak yang secara komprehensif menelaah 
dampak sosial dan akademik di tingkat SD (Akbar et 
al., 2025). Dengan demikian, terdapat kesenjangan 
penelitian (research gap) berupa kurangnya studi 
empiris yang secara simultan mengkaji dampak 
positif dan negatif permainan Roblox terhadap 
perkembangan sosial dan akademik siswa SD 
berbasis data lapangan. Penelitian ini hadir untuk 
mengisi kesenjangan tersebut dengan memberikan 
analisis komprehensif berbasis data empiris siswa SD 
(Hernández et al., 2022).  

Tujuan penelitian ini adalah untuk 
menganalisis dampak positif dan negatif permainan 
Roblox terhadap perkembangan sosial dan akademik 
siswa SD serta mengidentifikasi hubungan antara 
intensitas bermain dengan perubahan perilaku sosial 
dan akademik siswa. Berdasarkan tujuan tersebut, 
rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: (1) 
bagaimana dampak positif permainan Roblox 
terhadap perkembangan sosial siswa SD, (2) 
bagaimana dampak negatif permainan Roblox 
terhadap perkembangan sosial dan akademik siswa, 
dan (3) bagaimana hubungan antara intensitas 
bermain game dengan perkembangan akademik siswa 
SD. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan 
kontribusi teoritis dalam kajian pendidikan digital 
anak usia SD serta kontribusi praktis bagi guru dan 
orang tua dalam mengelola penggunaan teknologi 
permainan pada anak. 

Tinjauan pustaka menunjukkan bahwa 
permainan digital dapat berperan sebagai media 
pembelajaran informal yang mendukung 
perkembangan keterampilan kognitif, sosial, dan 
emosional anak apabila digunakan secara terkontrol, 
misalnya melalui pemilihan konten edukatif dan 
pendampingan orang tua atau guru  (Lim et al., 
2025). Namun, penggunaan yang berlebihan dan 
tidak terstruktur berkaitan dengan berbagai 
konsekuensi negatif, seperti gangguan perilaku, 
penurunan prestasi akademik, serta peningkatan 
risiko masalah kesehatan mental, termasuk depresi, 
kecemasan, gangguan tidur, dan gejala adiktif atau 
gaming disorder (Lérida-Ayala et al., 2022). Oleh 
karena itu, keseimbangan penggunaan teknologi—
baik dari segi durasi, jenis permainan, maupun 
konteks penggunaannya—menjadi faktor kunci 
dalam menentukan apakah game memberikan 
dampak positif atau negatif terhadap perkembangan 
anak. Novelty atau kebaruan penelitian ini terletak 
pada analisis empiris yang secara simultan 
menggabungkan dimensi sosial (misalnya interaksi 
teman sebaya, perilaku prososial maupun antisosial) 
dan dimensi akademik (seperti motivasi belajar dan 

kinerja sekolah) pada siswa SD dengan fokus khusus 
pada permainan Roblox sebagai salah satu platform 
game yang paling banyak digunakan anak usia 
sekolah. Selain itu, penelitian ini memanfaatkan data 
lapangan yang merefleksikan kondisi nyata 
penggunaan game pada anak SD di konteks 
pendidikan Indonesia, yang masih relatif kurang 
terwakili dalam studi internasional, sehingga 
diharapkan mampu memberikan perspektif baru 
yang lebih komprehensif mengenai peran permainan 
digital dalam perkembangan anak usia SD, 
khususnya di lingkungan sosial-budaya dan sistem 
pendidikan Indonesia.   

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan 
kuantitatif deskriptif dengan metode survei untuk 
menggambarkan dampak penggunaan permainan 
daring terhadap perkembangan sosial dan akademik 
siswa SD. Pendekatan kuantitatif deskriptif dipilih 
karena penelitian bertujuan memperoleh gambaran 
objektif berdasarkan data numerik tanpa 
memberikan perlakuan khusus kepada subjek 
penelitian (Creswell, 2014). Penelitian dilaksanakan 
pada tiga SD di wilayah Jawa Tengah dengan jumlah 
subjek sebanyak 36 siswa yang diketahui bermain 
permainan daring, khususnya Roblox. Teknik 
pengambilan sampel menggunakan purposive 
sampling dengan kriteria siswa yang pernah atau 
rutin menggunakan permainan digital dalam 
aktivitas sehari-hari. 

Teknik pengumpulan data menggunakan 
angket tertutup berbentuk skala Likert dengan empat 
pilihan jawaban. Instrumen disusun untuk mengukur 
tiga aspek utama, yaitu (1) dampak sosial positif 
(komunikasi, kerja sama, dan pemecahan masalah), 
(2) dampak sosial negatif (interaksi sosial langsung 
dan kecenderungan perilaku individual), serta (3) 
dampak akademik (motivasi belajar dan pengelolaan 
waktu belajar). Instrumen penelitian terlebih dahulu 
melalui uji validitas isi (expert judgment) dan uji 
reliabilitas untuk memastikan kelayakan penggunaan 
instrumen dalam pengambilan data. 

Teknik analisis data menggunakan statistik 
deskriptif berupa nilai rata-rata (mean), persentase, 
serta kategorisasi skor untuk menggambarkan 
kecenderungan dampak permainan digital terhadap 
siswa. Analisis dilakukan dengan langkah reduksi 
data, penyajian data dalam bentuk tabel, serta 
penarikan kesimpulan berdasarkan hasil perhitungan 
statistik deskriptif. Keabsahan data kuantitatif 
dijamin melalui validitas dan reliabilitas instrumen, 
serta prosedur pengumpulan data yang sistematis dan 
konsisten sesuai prinsip penelitian kuantitatif 
(Sugiyono, 2019).  
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian  
Hasil penelitian diperoleh dari analisis angket 

terhadap 36 siswa SD pada tiga sekolah di wilayah 
Jawa Tengah yang menggunakan permainan daring, 
khususnya Roblox. Analisis statistik deskriptif 
menunjukkan bahwa permainan digital memberikan 
dampak positif pada beberapa aspek sosial siswa. 
Rata-rata skor kemampuan komunikasi sebesar 3,33 
termasuk dalam kategori tinggi, kemampuan kerja 
sama sebesar 3,33 juga berada pada kategori tinggi, 
sedangkan kemampuan pemecahan masalah 
memperoleh nilai rata-rata tertinggi yaitu 3,42. Hal 
ini menunjukkan bahwa permainan digital dapat 
menjadi sarana interaksi virtual yang mendorong 
siswa untuk berkolaborasi dan menyelesaikan 
tantangan bersama. Temuan ini sejalan dengan 
penelitian yang menyatakan bahwa permainan 
digital berbasis kolaboratif mampu meningkatkan 
keterampilan sosial dan kognitif anak apabila 
digunakan secara moderat, seperti yang ditemukan 
pada pengaruh positif game Roblox terhadap perilaku 
sosial dan hubungan antar teman sebaya (Alborzi & 
Torabi, 2024; Yılmaz-Çam, 2023). Namun, perlu 
diperhatikan bahwa intensitas bermain yang 
berlebihan dapat menurunkan keterampilan sosial 
seperti kerja sama dan komunikasi (Rustina et al., 
2025), sehingga pengawasan dan pengaturan waktu 
bermain sangat penting untuk memaksimalkan 
manfaat sosial dari permainan daring. 

Namun demikian, penelitian juga 
menemukan adanya dampak negatif pada aspek 
sosial dan akademik siswa. Rata-rata skor 
berkurangnya interaksi sosial langsung sebesar 2,50 
menunjukkan kecenderungan sedang menuju 
negatif, sementara penurunan motivasi belajar 
memperoleh nilai rata-rata 2,22 yang termasuk 
kategori rendah. Kondisi ini mengindikasikan bahwa 
penggunaan permainan digital yang tidak terkontrol 
dapat mengurangi waktu interaksi nyata dan fokus 
belajar siswa. Penelitian lain menunjukkan bahwa 
gejala penggunaan game dan media sosial secara 
berlebihan berhubungan dengan penurunan 
kesejahteraan psikososial dan prestasi akademik, 
termasuk menurunnya kompetensi sosial dan 
motivasi belajar (Rahman et al., 2025; van den 
Eijnden et al., 2018). Selain itu, meta-analisis 
mengungkapkan hubungan negatif kecil namun 
signifikan antara penggunaan teknologi seperti video 
game dengan prestasi akademik siswa (Kuş, 2025). 
Meskipun demikian, pengawasan orang tua dan 
durasi bermain yang moderat dapat meminimalkan 
dampak negatif tersebut, sehingga kontrol terhadap 
waktu bermain dan peran keluarga menjadi faktor 
penting dalam menentukan efek permainan digital 

terhadap perkembangan sosial dan akademik anak 
(Asman et al., 2025; Sa’diah & Efendi, 2025).  

Tabel 1. Statistik Deskriptif Dampak 
Permainan Digital terhadap Siswa 

Aspek yang 
Diukur 

Mean Kategori 

Kemampuan 
komunikas 

3,33 Tinggi 

Kerja sama 3,33 Tinggi 

Pemecahan 
masalah 

3,42 Tinggi 

Interaksi 
sosial 

langsung 
berkurang 

2,50 Sedang 

Motivasi 
belajar 

menurun 

2,22 Rendah 

Berdasarkan Tabel 1 dapat diketahui bahwa 
skor tertinggi terdapat pada indikator pemecahan 
masalah, sedangkan skor terendah terdapat pada 
motivasi belajar. Perbedaan ini menunjukkan bahwa 
permainan digital memiliki dua sisi dampak, yaitu 
memberikan manfaat pada keterampilan sosial 
tertentu tetapi berpotensi mengganggu aspek 
akademik apabila tidak dikontrol dengan baik. Hasil 
distribusi persentase menunjukkan bahwa sebagian 
besar siswa berada pada kategori dampak positif 
sedang hingga tinggi, sedangkan dampak negatif 
berada pada kategori rendah hingga sedang. 

Visualisasi data rata-rata skor dampak 
permainan digital dapat dilihat pada Gambar 1 yang 
menunjukkan perbandingan antara aspek sosial 
positif dan aspek negatif. 

 

Gambar 1. Grafik Rata-rata Dampak Permainan 
Digital terhadap Siswa 



Latifa Putri Ridhaningtyas, Ainun Nafisah, Ifan Anom Bintoro Aji/Joyful Learning Journal 15 (2) 2026 

614 

 

Grafik menunjukkan skor rata-rata tertinggi pada 
indikator pemecahan masalah dan terendah pada 
motivasi belajar. 

Pembahasan 
Permainan digital memiliki potensi sebagai 

media interaksi sosial virtual yang dapat 
meningkatkan kemampuan komunikasi dan kerja 
sama siswa. Secara teoritis, hal ini sejalan dengan 
teori konstruktivisme sosial yang menekankan 
pentingnya interaksi sosial dalam perkembangan 
kognitif anak, di mana permainan berbasis kolaborasi 
memungkinkan siswa bernegosiasi, berbagi strategi, 
serta bekerja dalam tim untuk mencapai tujuan 
bersama. Implementasi model pembelajaran berbasis 
game yang didasarkan pada teori konstruktivisme 
terbukti meningkatkan partisipasi aktif siswa, 
kolaborasi, dan pemahaman konseptual melalui 
pengalaman belajar yang bermakna (Prayogi & Dwi 
Puspita, 2025). Selain itu, permainan edukatif yang 
mengadopsi pendekatan konstruktivis sosial efektif 
dalam meningkatkan kecerdasan majemuk siswa 
dengan gaya belajar mendalam (Javadi Momtaz et 
al., 2023). Temuan nilai mean tertinggi pada aspek 
pemecahan masalah dalam penelitian ini 
menguatkan pendapat bahwa lingkungan permainan 
digital menyediakan tantangan kognitif yang 
merangsang kemampuan berpikir kritis siswa SD. 
Studi lain juga menunjukkan bahwa keterlibatan 
dalam desain game digital dapat meningkatkan 
literasi digital sosial konstruktivis dan keterlibatan 
siswa dalam aktivitas pembelajaran baik di sekolah 
maupun di rumah (Reynolds, 2016).  

Namun demikian, teori perkembangan sosial 
anak menekankan pentingnya interaksi langsung 
dalam pembentukan keterampilan sosial emosional. 
Hasil penelitian menunjukkan adanya penurunan 
interaksi sosial langsung dengan skor mean 2,50, 
yang mengindikasikan bahwa sebagian siswa 
cenderung menggantikan aktivitas sosial nyata 
dengan aktivitas virtual. Kondisi ini sejalan dengan 
temuan yang menyatakan bahwa penggunaan game 
berlebihan dapat menyebabkan isolasi sosial dan 
berkurangnya aktivitas fisik anak, serta menurunkan 
kualitas komunikasi tatap muka (Karaca et al., 2025). 
Secara ideal, permainan digital seharusnya berfungsi 
sebagai pelengkap aktivitas sosial, bukan pengganti 
interaksi nyata, agar tidak menghambat 
perkembangan keterampilan sosial emosional anak 
(Kumar et al., 2025). Fakta bahwa dampak negatif 
masih berada pada kategori rendah dalam penelitian 
ini kemungkinan disebabkan oleh adanya 
pengawasan orang tua serta durasi bermain yang 
relatif terbatas, yang juga didukung oleh hubungan 
positif antara kesadaran digital parenting dan 
pengurangan kecanduan game digital pada anak 
(Barakat et al., 2025; Şenol et al., 2024). Oleh karena 
itu, peran orang tua dalam mengawasi dan mengatur 
waktu bermain sangat penting untuk menjaga 

keseimbangan antara dunia virtual dan interaksi 
sosial langsung anak. 

Pada aspek akademik, ditemukan adanya 
kecenderungan penurunan motivasi belajar dengan 
mean 2,22. Secara teoritis, motivasi belajar anak 
dipengaruhi oleh faktor intrinsik dan ekstrinsik, 
termasuk pengelolaan waktu dan kontrol diri yang 
menjadi kunci dalam menjaga keseimbangan antara 
aktivitas belajar dan bermain. Game digital yang 
menarik dan memberikan umpan balik instan 
berpotensi membuat aktivitas belajar terasa kurang 
menantang jika tidak diimbangi dengan strategi 
pembelajaran yang inovatif dan integrasi pedagogis 
yang tepat. Penelitian menunjukkan bahwa 
penggunaan teknologi tanpa pengaturan yang baik 
dapat mengganggu konsentrasi belajar siswa, namun 
jika diintegrasikan secara efektif dalam lingkungan 
pembelajaran digital yang mendukung, game edukatif 
justru dapat meningkatkan keterlibatan dan motivasi 
belajar siswa  (Li et al., 2024; Nadeem et al., 2023; 
Yu et al., 2021). Oleh karena itu, penting adanya 
regulasi waktu bermain dan belajar yang jelas dari 
orang tua dan guru agar tercipta keseimbangan 
optimal antara kedua aktivitas tersebut. Pendekatan 
gamifikasi yang tepat juga dapat meningkatkan 
motivasi intrinsik siswa melalui elemen-elemen 
seperti tantangan dan umpan balik positif, meskipun 
efek motivasi ini bisa menurun jika paparan terhadap 
game berlangsung terlalu lama tanpa variasi (Azzahra 
& Khaira, 2025; Ratinho & Martins, 2023). 

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini 
memperkuat konsep bahwa permainan digital 
memiliki sifat dual effect, yaitu memberikan manfaat 
sekaligus risiko. Kebaruan penelitian ini terletak 
pada analisis simultan dampak sosial positif, sosial 
negatif, dan akademik pada siswa SD dalam konteks 
penggunaan permainan populer dengan durasi 
penggunaan terkontrol. Penelitian sebelumnya 
umumnya hanya menyoroti salah satu aspek, 
sedangkan penelitian ini memberikan gambaran 
yang lebih komprehensif mengenai pengaruh 
permainan digital terhadap perkembangan anak SD. 
Temuan ini memberikan implikasi bahwa 
pendekatan edukatif berbasis permainan (game-based 
learning) berpotensi dikembangkan sebagai strategi 
pembelajaran apabila didukung oleh pengawasan, 
batasan waktu, dan pendampingan yang tepat dari 
lingkungan keluarga maupun sekolah. 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dapat 
disimpulkan bahwa penggunaan permainan digital 
seperti Roblox memberikan dampak yang bersifat 
ganda terhadap perkembangan sosial dan akademik 
siswa SD. Dampak positif terlihat pada peningkatan 
kemampuan komunikasi, kerja sama, dan 
pemecahan masalah yang berada pada kategori 
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cukup tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa aktivitas 
permainan yang melibatkan interaksi dan kolaborasi 
dapat mendukung perkembangan keterampilan 
sosial serta kemampuan berpikir siswa apabila 
digunakan secara terkontrol. Namun demikian, 
penelitian ini juga menemukan adanya dampak 
negatif berupa kecenderungan berkurangnya 
interaksi sosial langsung serta penurunan motivasi 
belajar, meskipun masih berada pada kategori 
rendah. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa 
penggunaan permainan digital tetap memerlukan 
pengawasan dan pengelolaan waktu yang baik agar 
tidak mengganggu aktivitas belajar maupun interaksi 
sosial nyata siswa. 

Saran yang dapat diberikan adalah perlunya 
peran aktif orang tua dan guru dalam mengontrol 
durasi penggunaan permainan digital serta 
memberikan pendampingan agar aktivitas bermain 
tetap berada dalam batas yang sehat. Sekolah juga 
dapat memanfaatkan potensi permainan digital 
sebagai media pembelajaran berbasis teknologi yang 
menarik sehingga minat belajar siswa tetap terjaga. 
Penelitian selanjutnya disarankan untuk mengkaji 
pengaruh permainan digital dengan desain 
eksperimen atau longitudinal sehingga dapat 
diketahui hubungan sebab akibat secara lebih 
mendalam, serta melibatkan jumlah sampel yang 
lebih besar dan variabel lain seperti kontrol diri, 
prestasi akademik, dan dukungan keluarga. Selain 
itu, diperlukan pengembangan model edukasi literasi 
digital bagi siswa SD sebagai solusi tindak lanjut agar 
pemanfaatan teknologi dapat memberikan manfaat 
optimal bagi perkembangan anak. 
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