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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 I1: 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.

XV



DAFTAR ISI

Halaman

LEMBAR JUDUL ..ot i
LEMBAR PERSETUJUAN ...t i
HALAMAN PENGESAHAN ... ii
CATATAN PEMBIMBING 1. iv
CATATAN PEMBIMBING 2. \
LEMBAR MOTTO ...ttt Vi
PERNYATAAN KEASLIAN ... vii
PERSEMBAHAN. ... s viii
KATA PENGANTAR ..o X
ABSTRAK L. e Xiii
ABSTRACT e Xiv
DAFTAR ISH e XV
DAFTAR GAMBAR ... Xviil
DAFTAR TABEL ... XiX
DAFTAR LAMPIRAN ... XX
BAB | PENDAHULUAN ...t 1
A. Latar belakang .........ccccocveieiiiiie e 1

B. Fokus penelitian ..........cccccoovviieiiiie e 4

C. Pertanyaan penelitian ..........cccovevi i 5

D. Tujuan penelitian ..o 5

XVi



E. Manfaat penelitian ... 5
F. Definisi Operasional............cccocviiiiiiinieie s 6
1. Game ONlNe ...cccooiiiiiieeee e 6
2. Hasil Belajar ... 7
BAB |1 LANDASAN TEORI ..o 8
A. Pengertian Game ONliNe .........ccccoeviiiiiiiiinieeee s 8
1. Game ONlNe ...cccooiiiiiieeee e 8

2. Dampak Game Online Terhadap Perkembangan
KOgnitif ANAK .......cooiiiiiiiiiie 10
3. Pengaruh Game Online terhadap Hasil Belajar ............ 13
4. Teori Pembelajaran dan Motivasi ..........c.ccocvvviiinnnnnee, 14
B.  HaSil Belajar ..o 15
1. Pengertian hasil belajar.........ccocviiiniiiiiiiccn, 15
2. Jenis-Jenis Hasil Belajar .........ccccoovviiineniiiiiicen, 17
3. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar....... 19
C. Penelitian Relevan ..., 22
D. Kerangka BerpiKir.........cccocoiiiiiiiiiiiiicsiere e 24
BAB 111 PROSEDUR PENELITIAN ... 27
A. Pendekatan Penelitian ............cccoooiiiiiieiiineseee 27
B. Metode dan Bentuk Penelitian ............c.ccocooviniiiiinncnnn, 28
C. Datadan Sumber Data Penelitian ............cccccocvvvniniiennne, 29
D. Waktu dan Tempat Penelitian ..........cccccooveveiviivenecie e, 30
E. Teknik dan Alat Pengumpulan Data...........ccccoceevnvivinnnnn. 31

XVii



F. Keabsahan Data .......ooovveveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 34

G.  Teknik ANalisis Data.........ccccovveiiiieiieie e 37
BAB IV TEMUAN DAN PEMBAHASAN PENELITIAN ........cc......... 41
A, Gambaran UmUm ... 41
B.  Deskripsi Hasil Penelitian............ccooooviiiiiininicen, 53
C. Pembahasan Hasil Penelitian ...........cccoccovovevivnieiinnnnniee, 129
BAB V KESIMPULAN DAN SARAN ..ot 141
A, KESIMPUIAN .. 141
B, SAraN....c 142
DAFTAR PUSTAKA ...ttt 145
RIWAYAT HIDUP ...ttt 237

Xviii



DAFTAR GAMBAR

Gambar Halaman

1. Kerangka Konseptual...........ccoooiiiiiiiiiiieeeeee s 24
2. Komponen Dalam Analisis Data ...........ccoceoeiiiiiiiieiieec e 39
4.1 Letak Geografis SEKOIah ..........ccoviiiiiiiii 41
4.2  Struktur Organisasi Sekolah ... 48

XiX



DAFTAR TABEL

Tabel Halaman
G TN 101 o] F- 1 I | SR 49
A4, JUMIAN SISWA ...cueiiiieiicie et ste e re e 50
4.5. Pelaksanaan Penelitian ..........ccccoviiiieii e 53

XX



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran Halaman
1. Kisi-Kisi Lembar WawanCara ..........cccccvevereerenieneenesieseene e sine e 149
2. Hasil Lembar ODBServasi GUIU ...........ccoiviiiiieieeie e see e 150
3. HASH REAUKSI.....eeieieiee et 155
4. HaSil WaWanNCara GUIU........cceoeierieereeieseeseaie e sie e sree e see e seeeneesns 157
5. Hasil WawanCara SISWa ..........c.cccveuerierieiieiiesesieesieesie e see e seessessseeaens 160
6.  Hasil Wawancara Orang TUA.........ccererierereninineseeeeee e 192
7. Kisi-Kisi Studi DOKUMENTASI.......cccueiverieiieiierieeiesieseeee e e eseesreeseenaens 224
8. Surat 1Zin PeNnelitian..........ccceiieiiie e 225
9.  Surat Balasan Dari Sekolah ...........cccoevviiiiiiiiieiecesec e 226
10.  Absensi Dan Nilai SISWaA .........cccvoveiieriiiiieee s 227
11. Dokumentasi Pelaksanaan Penelitian ..........cccccovevvenvsieniene e 228

XXi



146

DAFTAR PUSTAKA

Anjani, D., & Hamdani, A. R. (2018). Penggunaan Model Discovery Learning Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas Iv Pada Subtema Kebersamaan Dalam

Keberagaman. Jurnal Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Lv, 257-263.

Bandura, A. (2021). Belajar Sosial Dan Perkembangan Perilaku Anak. Jakarta: Penerbit

Universitas Indonesia.

Deci, E. L., (2020). Teori Motivasi Otonomi Dalam Pembelajaran. Yogyakarta: Pustaka

Pelajar.

Firdaus, Y., Pebrianti, Y., & Andriyani, T. (2018). Pengaruh Kecanduan Game Online
Terhadap Perilaku Konsumtif Siswa Pengguna Game Online. Jurnal Riset
Terapan Akuntansi, 2, 169.

Hamna, & Windar. (2022). Implementasi Pendidikan Karakter Di Sekolah Dasar Melalui
Penguatan Pelaksanaan Kurikulum 2013 Di Masa Pandemi Covid-19. Jurnal
Pendidikan PGSD: Pengembangan Pendidikan Dan Pembelajaran Sekolah Dasar,
1,1-12.

Hanafi, M. I, B, S. K., & Budiharto, T. (2023). Analisis Permainan Game Online
Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas V Sekolah Dasar. Jurnal Pendidikan

Indonesia: Jurnal Ilmiah Pendidikan, 9, 3.
Harahap, N. (2020). Penelitian kualitatif. Wal Ashri Publishing.

Harahap, S. H., & Ramadan, Z. H. (2021). Dampak Game Online Free Fire Terhadap
Hasil Belajar Siswa Sekolah Dasar. Jurnal Basicedu, 5(3), 1304-1311.

Hardani. (2020). Metode Penelitian Kualitatif & Kuantitatif. CV. Pustaka Ilmu Group
Yogyakarta.

Hasanah. (2018). Pengaruh Game Online Terhadap Perkembangan Kogpnitif dan Motorik

Siswa SMP di Era Digital. Jurnal Pendidikan Teknologi, 7, 45-58.



147

Hermanto, B., Yusman, M., & Nagara. (2019). Sistem Informasi Manajemen Keuangan
Pada Pt. Hulu Balang Mandiri Menggunakan Framework Laravel. Jurnal

Komputasi, 7, 19.

Mertika, & Meriana, D. (2020). Fenomena Game Online Di Kalangan Anak Sekolah

Dasar. Journal Of Educational Review And Research, 3, 100.

Mustakim. (2020). Efektivitas Pembelajaran Daring Menggunakan Media Online Selama
Pandemi Covid-19 Pada Mata Pelajaran Matematika. Al Asma: Journal Of

Islamic Education, 2.

Nurhijah, N., Setiyoko, D. T., & Purnomo, H. A. (2022). Analisis Dampak Game Online
Terhadap Prestasi Belajar Peserta Didik (Studi Kasus Di SDN Pengaradan 03
Kecamatan Tanjung Kabupaten Brebes). Cendekia: Jurnal Ilmu Sosial, Bahasa

Dan Pendidikan, 2(3), 17-34.

Nursalim. (2018). Manajemen Belajar & Pembelajaran. Yogyakarta: Lontar Mediatama.
Piaget, J. (2020). Teori Perkembangan Kognitif Anak. Jakarta: Kencana.

Prasetyo, A., Rondli, W. S., & Ermawati, D. (2023). Dampak Permainan Game Online
Terhadap Prestasi Belajar Siswa Sekolah Dasar. Jurnal Educatio Fkip Unma, 9(1),
333-340.

Prasetyo, H. (2021). Dampak Positif Dan Negatif Game Online Terhadap Perkembangan
Anak. Jurnal Psikologi Anak, 6(2), 92-104.

Pratama, M., & Fauzi, R. (2022). Pengaruh Game Online Terhadap Prestasi Belajar Siswa
SD. Jurnal Pendidikan Dasar, 10(3), 178-185.

Rusman. (2017). Belajar dan pembelajaran berorientasi standar proses pendidikan.

Jakarta: Kencana.

Sari, D., & Dewi, M. (2023). Pengaruh Game Edukatif Terhadap Prestasi Belajar Anak
Di Sekolah Dasar. Jurnal Pendidikan Dan Teknologi, 8(1), 123-135.



148

Setiani, E. A., & Nasution, A. G. J. (2023). Analisis Pengaruh Game Online Terhadap
Hasil Belajar Siswa. Aulad: Journal On Early Childhood, 6(2), 244-250.

Sidig, U., & Choiri, M. M. (2019). Metode penelitian kualitatif di bidang pendidikan.
CV. NATA KARYA.

Siregar, H. T. (2024). Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Hasil Belajar Dalam
Pembelajaran PAI. Jurnal limu Tarbiyah Dan Keguruan, 2, 223-225.

Sugiyono. (2019). Metode Penelitian Kualitatif, Kuantitatif, Dan R&D. Bandung: CV.
Alfabeta.

Sugiyono, P. D. (2019). Metode penelitian kuantitatif kualitatif dan R &. D. Alfabeta
bandung.

Sugiyono. (2017). Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, Dan R & D. Bandung:
Alfabeta Bandung.

Sugiyono. (2017). Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, Dan R&D. Bandung:
Alfabeta, CV.

Sugiyono. (2018). Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif Dan R&D. Bandung: PT
Alfabet.

Sugiyono. (2019). Metode Penelitian Kualitatif, Kuantitatif, Dan R&D. Bandung: CV
Alfabeta.

Sugiyono. (2020). Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif Dan R&D. Bandung:
Alfabeta.

Sukardi. (2018). Metodologi penelitian pendidikan komppetensi dan praktiknya. Jakarta:
Bumi Aksara.

Utomo. (2017). Analisis Efektivitas Pelaksanaan Program Adiwiyata Di SMA Negeri 4

Pontianak. Jurnal Pendidikan Sosiologi Dan Humaniora, 8, 23-41.

Vygotsky, L. S. (2021). Mind In Society: Pengaruh Interaksi Sosial Dalam Pembelajaran
Anak. Yogyakarta: Pustaka Pelajar.



149

Wahyudi, D., Syahfitri, R., & Hidayat, A. (2019). Dampak Teknologi Digital terhadap
Pola Interaksi Sosial Remaja di Era 4.0. Jurnal Sosial dan Humaniora, 8, 60-74.
Wardany, R. A., Suhartono, S., & Mas’ula, S. (2021). Analisis Dampak Game Online
Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas IV B Di SD Negeri Sawojajar 01 Kota

Malang. Jurnal Pembelajaran, Bimbingan, Dan Pengelolaan Pendidikan, 1(12),
1020-1035.

Wulandari, R. (2022). Dampak Game Online Terhadap Perkembangan Kognitif Anak.
Jurnal Psikologi Perkembangan, 5(4), 254-267.

Yuliana, S., Firdaus, S., & Ramadhan, M. (2020). Hubungan Antara Durasi Bermain
Game Online dengan Prestasi Akademik Siswa. Jurnal Psikologi Pendidikan, 11,

95-110.



