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MOTTO 

 

“Sidang bukan akhir, tapi gerbang pengetahuan 

Skripsi adalah momen membuktikan pengetahuan, 

Tapi juga awal untuk terus belajar” 

 

(Damiana Lusi A.P) 

 

 

“Janganlah takut jatuh, karena yang tidak pernah memanjatlah yang tidak pernah 

jatuh. Dan jangan takut gagal, karena yang tidak pernah gagal hanyalah orang-

orang yang tidak pernah melangkah. Dan janganlah takut salah, karena dengan 

kesalahan yang pertama kita dapat menambah pengetahuan untuk mencari jalan 

yang benar pada langkah yang kedua” 

 

(Buya Hamka) 

 

 

“Apapun masalah yang kamu alami, secapek apapun kamu dalam menghadapi 

gempuran yang dunia berikan padamu. Tetaplah ingat bahwa Dia ada dan selalu 

menunggumu” 

(Matius 11 : 28) 

 

“Orang lain tidak akan bisa paham struggle dan masa sulitnya kita, yang mereka 

ingin tahu hanya bagian success stories. 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. Tetap berjuang ya!” 
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ABSTRAK 

Damiana Lusi A.P, 2025, Analisis Dampak Fenomena Game Online Terhadap 

Hasil Belajar Siswa Studi Kasus Kelas IV SD Negeri 09 Sintang, Skripsi, Program 

Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar STKIP Persada Khatulistiwa Sintang, 

Pembimbing I: Warkintin, M.Pd, Pembimbing II: Lusila Parida, M.Pd. 

 

Kata Kunci: Game Online; Hasil Belajar Siswa; Sekolah Dasar 

 

Kekhawatiran terhadap kebiasaan bermain game online yang berlebihan di 

kalangan siswa sekolah dasar. Siswa yang sering bermain game online cenderung 

menunjukkan penurunan dalam nilai ulangan harian dan kesulitan dalam 

memahami materi yang diajarkan di kelas. Tujuan penelitian dalam penelitian ini 

yaitu 1) Untuk mendeskripsikan dampak game online terhadap hasil belajar siswa 

kelas IV SD Negeri 09 Sintang. 2) Untuk mendeskripsikan faktor-faktor yang 

mempengaruhi hubungan antara game online dan hasil belajar siswa. 3) Untuk 

mendeskripsikan strategi yang dilakukan oleh guru dan orang tua untuk mengurangi 

dampak negatif game online terhadap hasil belajar siswa. Penelitian ini 

menggunakan metode deskriptif kualitatif dengan bentuk studi kasus. Teknik 

pengumpulan data meliputi: Observasi terhadap aktivitas siswa. Wawancara 

dengan guru, siswa, dan orang tua. Dokumentasi nilai akademik siswa. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa game online memiliki dampak positif dan negatif 

terhadap hasil belajar siswa: Dampak Positif: Meningkatkan keterampilan berpikir 

kritis, kreativitas, dan kemampuan adaptasi teknologi. Dampak Negatif: 

Menurunnya disiplin belajar, kecanduan, gangguan pola tidur, kurang interaksi 

sosial, dan penurunan prestasi akademik. Faktor yang memengaruhi: Faktor internal 

(motivasi, kepribadian siswa) dan faktor eksternal (pengaruh lingkungan, peran 

orang tua dan guru). Strategi guru: Memberikan les tambahan dan bimbingan 

belajar setelah sekolah. Kesimpulannya yaitu Game online memberikan pengaruh 

yang kompleks terhadap hasil belajar. Meski ada sisi positif, namun penggunaan 

yang berlebihan dapat menghambat prestasi belajar siswa. Oleh karena itu, perlu 

pengawasan dan pendampingan dari guru dan orang tua agar anak bisa seimbang 

antara belajar dan bermain. Implikasi atau harapan yang diinginkan dari penelitian 

ini adalah agar semua pihak yang terlibat dalam proses pendidikan, khususnya 

siswa, guru, dan orang tua, dapat lebih menyadari pentingnya pengelolaan waktu 

dan pengawasan terhadap penggunaan teknologi, khususnya game online. 
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ABSTRACT 

Damiana Lusi A.P, 2025, Analysis Of The Impact Of Online Games On Student 

Learning Outcomes, Case Study Of Class IV Of SD Negeri 09 Sintang, Thesis, 

Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar STKIP Persada Khatulistiwa 

Sintang, Pembimbing I: Warkintin, M.Pd, Pembimbing II: Lusila Parida, M.Pd 

Keywords: Online Games; Learning Outcames; Elementary School 

Concerns about excessive online gaming habits among elementary school students. 

Students who frequently play online games tend to show a decline in daily test 

scores and difficulty in understanding the material taught in class. The research 

objectives in this study are 1) To describe the impact of online games on the 

learning outcomes of fourth-grade students of SD Negeri 09 Sintang. 2) To describe 

the factors that influence the relationship between online games and student 

learning outcomes. 3) To describe the strategies carried out by teachers and parents 

to reduce the negative impact of online games on student learning outcomes. This 

study uses a qualitative descriptive method in the form of a case study. Data 

collection techniques include: Observation of student activities. Interviews with 

teachers, students, and parents. Documentation of student academic grades. The 

results of the study show that online games have positive and negative impacts on 

student learning outcomes: Positive Impact: Improves critical thinking skills, 

creativity, and technological adaptability. Negative Impact: Decreased learning 

discipline, addiction, disturbed sleep patterns, lack of social interaction, and 

decreased academic achievement. Influencing factors: Internal factors (motivation, 

student personality) and external factors (environmental influences, the role of 

parents and teachers). Teacher strategy: Providing additional tutoring and after-

school tutoring. The conclusion is that online games have a complex impact on 

learning outcomes. While there are positive aspects, excessive use can hinder 

student achievement. Therefore, supervision and guidance from teachers and 

parents are necessary to ensure children maintain a balance between learning and 

play. The desired implication or hope of this research is that all parties involved in 

the educational process, particularly students, teachers, and parents, will be more 

aware of the importance of time management and monitoring technology use, 

particularly online games. 
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