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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengetauhi bagaimana hasil belajar siswa sekolah 

dasar SDN 2 Candi yang bermain game online dan yang tidak bermain game online. 

Penelitian ini merupakan penelitian kualitatif, karena permassalahan berhubungan dengan 

manusia yang secara fundamental bergantung pada pengamatan. Subjek penelitian ini siswa 

kelas III SDN 2 Candi di Kabupaten Pacitan. Teknik pengumpulan data berupa 

dokumentasi. Angket dan observasi. Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian 

ini adalah reduksi data, tahap penyajian data, dan tahap penarikan kesimpulan. 

Hasil penelitian ini menunjukkan hasil bahwa nilai mata pelajaran agama sebesar 92, 

Pendidikan Kewarga Negaraan (PPKN) sebesar 89, Bahasa Indonesia sebesar 88, 

Matematika sebesar 88, Seni budaya dan Keterampilan sebesar 91, Pendidikan jasmani 

olahraga dan kesehatan sebesar 87, dan Bahasa Jawa sebesar 87 nilai rata rata 

tertinggi siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam . Hasil 

perbandingan siswa yang bermain Game online dan yang tidak bermain 

Game online. Siswa yang bermain Game online sebesar 62% dan yang tidak 

bermain Game online sebesar 38%. Sehingga dapat di simpulkan bahwa 

Game online sangat familiar di kalangan anak anak sekolah dasar. 

Kata Kunci: Game online, hasil belajar. 

 

Abstract. This study aims to determine how the learning outcomes of elementary school 

students at SDN 2 Candi who play online games and those who do not play online games. 

This research is a qualitative research, because the problems related to humans are 

fundamentally dependent on observation. The subjects of this study were third grade 

students of SDN 2 Candi in Pacitan Regency. Data collection techniques in the form of 

documentation. Questionnaire and observation. The data analysis technique used in this 

research is data reduction, data presentation stage, and conclusion drawing stage. The 

results of this study indicate that the value of religious subjects is 92, Citizenship Education 

(PPKN) is 89, Indonesian Language is 88, Mathematics is 88, Cultural Arts and Skills is 

91, Physical education, sports and health is 87, and Javanese language is 87 students' 

highest average scores in Islamic Religious Education subjects. The results of the 

comparison of students who play online games and those who do not play online games. 

Students who play online games are 62% and those who do not play online games are 38%. 

So it can be concluded that online games are very familiar among elementary school 

children. 
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PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi di era globalisasi sangat pesat. Perkembangan teknologi tidak 

secara langsung memberikan pengaruh besar bagi kehidupan manusia dalam berbagai 

aspek dan dimensi. Teknologi yang menjadi kebutuhan dasar manusia didukung dengan 

perkembangan ilmu pengetahuan. Perkembangan teknologi berkembang secara drastis 
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dan terus berevolusi hingga sekarang dan semakin mendunia. Hal ini dapat dibuktikan 

dengan banyaknya inovasi dan penemuan yang sederhana hingga sangat rumit. 

Telepon genggam yang di dalamnya terdapat berbagai game muncul di pasaran. 

Fenomena ini menunjukan betapa teknologi game sudah meluas ke berbagai sektor 

kehidupan. Game dapat diperoleh dengan mudah melalui media internet. Pertumbuhan 

game masih akan sangat fenomenal di masa mendatang. Berbagai gadget baru dengan 

aplikasi game canggih pun bermunculan. Game adalah permainan yang menggunakan 

media elektronik, berbentuk multimedia yang dibuat semenarik mungkin agar pemain 

dapat mendapatkan kepuasan batin. game menjadi salah satu budaya dan kegiatan 

keseharian masyarakat. Budaya bermain game menjadi gaya hidup yang banyak 

digemari oleh masyarakat terutama generasi muda bahkan anak-anak di usia sekolah 

dasar, baik di daerah pedasaan atau perkotaan. Jenis perangkat Game dari model 

sederhana seperti Gamewatch sampai game canggih seperti Playstation atau sejenisnya 

sudah dikenali oleh anakanak zaman sekarang. 

Kemungkinan besar siswa dan siswi sekolah dasar sekarang sudah memiliki 

handphone. Hal tersebut juga terjadi di siswa di SD Negeri 2 Candi. Mayoritas siswa 

tersebut sudah memiliki handphone sendiri-sendiri terutamanya pada kelas tinggi semua 

sudah memiliki. Akan tetapi kegunaan handphone tersebut kebanyakan tidak di gunakan 

untuk belajar, komunikasi dengan teman, mencari informasi, melainkan untuk bermain 

game online.  

Game yang dimainkan oleh siswa biasanya game mobile atau game yang bermain 

dengan teman sebaya atau orang lain, tidak menghitung umur, peramainan ini bisa 

dimainkan oleh anak kecil,dewasa, bahkan orang tua. Dalam kasus ini siswa yang 

bermain gamae tersebut sering lupa waktu, bisa terjadi kecanduan bermain game. 

Dengan adanya game tersebut membuat siswa malas untuk belajar, sehingga membuat 

hasil dalam pembelajaran menurun. Meskipun siswa di perbolehkan bermain game oleh 

orang tuanya, setidaknya orang tua menemani dan membatasi bermain game supaya 

tidak terjadi kecanduan bermain game online. 

Masa usia anak memiliki dunia bermain sendiri, yang mungkin kurang dipahami 

oleh sebagian orang tua. Pada saat usia tersebut, anak-anak menghabiskan waktunya 

untuk bermain game yang biasa digunakan di depan komputer atau gadget. 

Berkembangnya teknologi memiliki banyak potensi untuk meningkatkan pengetahuan, 
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akan tetapi teknologi juga memiliki batasan dan bahaya, termasuk pada penggunaan 

game. Game memiliki sifat adiktif atau candu yang dapat berdampak pada psikologi 

anak. Game tidak akan memiliki pengaruh negatif yang signifikan pada perkembangan 

anak, apabila anak bermain game dengan bijak. Dampak negatif dari game yaitu, 

mengurangi waktu belajar, anak menjadi tertutup.  

Perkembangan teknologi yang semakin pesat membuat harus mengikuti zaman, 

sehingga siswa di SD Negeri 2 Candi ini harus mengikuti zaman yang dimana 

perkembangan tekonologi yang cepat. Dengan salah satunya game online yang 

membuat harus mengikuti game tersebut. Kebanyakan dampak negatif yang diterima 

oleh masyrakat atau orang tua. Oleh karena itu orang tua harus mengawasi putra putri 

mereka, yaitu dengan bermain game online jika putra putri mereka merasa bosan dan 

jangan membiarkan bermain game terlalu lama karena bisa merusak tubuh juga. 

Anak-anak yang sering melakukan aktivitas bermain game, maka semakin banyak 

kegiatan anak yang tidak dapat dipantau oleh orang terdekatnya khususnya orangtua, 

seperti halnya anak-anak memainkan game di laptop, smartphone, bahkan pusat layanan 

internet umum yang jauh dari pantauan orangtua. Kenyataan itulah yang menarik 

perhatian peneliti untuk memperoleh gambaran realitas secara jelas bahwa game 

memiliki dampak negatif yang dapat mempengaruhi kepribadian sosial anak, walaupun 

game memiliki dampak positif bagi penggunanya tetapi apabila anak-anak terlepas dari 

pantauan orangtua, maka anak-anak akan kecanduan dengan permainan game. Salah 

satu cara yang ditempuh untuk mempelajari secara mendalam tentang kasus tersebut, 

maka perlu diadakan penelitian dengan judul “Analisis Hasil Belajar Siswa Sekolah 

Dasar Pengguna Game Online di SD Negeri 2  Candi”. 

METODE PENELITIAN  

Penelitian ini merupakan penelitian kualitatif, karena permasalahan berhubungan 

dengan manusia yang secara fundamental bergantung pada pengamatan. Menurut 

Cristian Julmi (2019:2) kualitatif merupakan keunikan setiap situasi diakui, kualitas 

peneliti, kualitatif tidak mengklaim bahwa temuan dari situasi tertentu dapat ditransfer 

ke situasi lain juga. Sedangkan pengertian pendekatan kualitatif menurut Sugiyono 

(2011: 9) menyatakan bahwa metode penelitian kualitatif adalah metode yang 

didasarkan pada filosofi post-positivisme, metode pengumpulan data diterapkan untuk 

mempelajari benda-benda alam yang di dalamnya peneliti adalah kuncinya. alat. Subjek 
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dalam penelitian ini adalah orang tua dan siswa sekolah dasar di SDN 2 Candi. Objek 

penelitian ini adalah hasil belajar siswa sekolah dasar pengguna game online di SDN 2 

Candi. 

Metode pengumpulan data merupakan langkah paling strategis dalam penelitian 

karena tujuan utama penelitian adalah untuk mendapatkan data. Dalam penelitian 

kualitatif pengumpulan data didasarkan pada observasi dan dokumentasi. Dalam 

penelitian ini teknik pengumpulan data menggunakan dokumentasi, angket, dan 

observasi.  

Teknik analisis data yang akan digunakan peneliti dalam penelitian ini 

merupakan teknik deskriptif kualitatif. Dalam penelitian kualitatif, data diperoleh dari 

berbagai sumber, dengan menggunakan teknik pengumpulan data yang bermacam 

macam(triangulasi), dan dilakukan terus menerus sampai datanya jenuh. Teknik analisis 

data dalam penelitian ini adalah reduksi data, tahap penyajian data, dan tahap penarikan 

kesimpulan. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Analisis Data Angket 

 

Analisis angket ini digunakan untuk mengetahui karakteristis siswa pada SDN 2 Candi. 

Adapun hasil dari penelitain tersebut akan di paparkan sebagai berikut: 

Pada pertanyaan pertama game online mempengaruhi hasil pembelajaran data 

menunjukkan bahwa siswa setuju jika game online mempengaruhi hasil pembelajaran 

saya. Pada pertayaan kedua game online membuat saya lupa waktu data menunjukkan 

bahwa siswa setuju jika game online membuat saya lupa waktu. Pada pertayaan ketiga 

saya lebih mementingkan game online dari pada pekerjaan rumah bahwa siswa tidak 

setuju jika saya lebih mementingkan game online dari pada pekerjaan rumah. Pada 

pertayaan keempat saya lebih suka bermain game online dari pada belajar data 

menunjukkan bahwa karateristik siswa kelas 3 SDN 2 Candi lebih suka bermain game 

Online dibandingkan dengan dengan belajar. Pada pertayaan kelima game online 
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membuat kecerdasan saya berkurang data menunjukkan bahwa siswa tidak setuju jika 

game online membuat kecerdaan saya berkurang. Pada pertayaan keenam saya sering 

mengantuk karena begadang bermain game online data menunjukkan bahwa siswa yang 

melakukan game online sampai larut malam menyebabkan siswa mengantuk pada pagi 

harinya yang mana seharusnya jam-jam tersebut digunakan oleh siswa untuk belajar. 

Pada pertayaan ketujuh saya pernah meminjam uang untuk Top Up game online data 

menunjukkan bahwa siswa tidak setuju jika saya pernah meminjam uang untuk Top Up 

game online. Pada pertayaan kedelapan saya jarang di rumah sering nongkrong di luar 

untuk bermain game online data menunjukkan bahwa siswa setuju jika saya jarang di 

rumah sering nongkrong di luar untuk bermain game online. Pada pertayaan kesembilan 

saya merasa sulit konsentrasi belajar data menunjukkan bahwa siswa tidak setuju jika 

saya merasa sulit konsentrasi belajar. Pada pertayaan kesepuluh game online 

mengurangi kegiatan belajar saya data menunjukkan bahwa siswa tidak setuju jika game 

online mengurangi kegiatan belajar saya. Pada pertayaan kesebelas saya sangat suka 

bermain game online data menunjukkan bahwa siswa setuju jika saya sangat suka 

bermain game online. Pada pertayaan keduabelas saya bermain game online lebih dari 4 

jam sehari data menunjukkan bahwa siswa setuju jika saya bermain game online lebih 

dari 4 jam sehari. 

Dari hasil analisis angket tersebut dapat disimpulkan bahwa game online  

berdampak pada karateristik siswa yaitu meliputi tingkat kesadaran siswa dalam 

membagi waktu antara bermain game online dan belajar. Dampak lain yang ditimbulkan 

dari kebiasaan bermain game online adalah pola hidup siswa yang sering begadang 

untuk bermain game online sehingga pada pagi harinya siswa mengantuk dan tidak 

fokus pada saat belajar. 

Analisis Data Hasil belajar 
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Pada data tabel di atas dapat dilihat capaian nilai siswa kelas 3 SDN 2 Candi telah 

mencapai nilai minimal KKM yaitu 75 hal ini dapat disimpulkan bahwa game online 

tidak berdampak buruk pada nilai siswa. Apapun demikian banyak faktor yang 

menyebabkan hal itu bisa terjadi salah satunya adalah kemajuan tekhnologi yang 

menyebabkan siswa mendapat jawaban pada soal tes melalui internet dan sebagainya. 

pentingnya perhatian para guru dan khususnya orang tua untuk mendampingi anak 

anaknya dalam penggunaan gawai/smartphone sehingga penggunaan teknologi tersebut 

dapat di gunakan sebagaimana mestinya. 

 

Diagram di atas adalah hasil perbandingan rata rata nilai mata pelajaran kelas 3 SDN 2 

candi tahun akademi 2020/2021. Pada diagram di atas menunjukan hasil bahwa nilai 

mata pelajaran agama sebesar 92, Pendidikan Kewarga Negaraan (PPKN) sebesar 89, 

Bahasa Indonesia sebesar 88, Matematika sebesar 88, Seni budaya dan Keterampian 

sebesar 91, Pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan sebesar 87, dan Bahasa Jawa 

sebesar 87. Sehingga dari diagram di atas di simpulkan bahwa nilai rata rata tertinggi 

siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam. Lebih lanjut lagi dalam diagram 

tersebut menunjukkan bahwa nilai rata rata siswa di atas KKM. 

 

Tabel di atas adalah perbandingan siswa yang bermain game online dan yang tidak 

bermain game online. Diagram di atas menunjukan bahwa siswa yang bermain game 

84
86
88
90
92

PERBANDINGAN NILAI MATA 
PELAJARAN

Series1

62%
38%

PERBANDINGAN SISWA YANG BERMAIN 
GAME DAN TIDAK BERMAIN

BERMAIN GAME TIDAK BERMAIN
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online sebesar 62% dan yang tidak bermain game online sebesar 38%. Sehingga dapat 

di simpulkan bahwa game online sangat familiar di kalangan anak anak sekolah dasar. 

SIMPULAN DAN SARAN 

Simpulan 

Di era jaman sekarang game online menjadi konsumsi semua masyarakat tidak 

terkecuali siswa sekolah dasar. Siswa menjadi mayoritas pemain game online dilihat 

dari hasil angket. Dari hasil analisis angket tersebut dapat disimpulakn bahwa game 

online  berdampak pada karakteristik siswa yaitu meliputi tingkat kesadaran siswa 

dalam membagi waktu antara bermain game online dan belajar. Dampak lain yang 

ditimbulkan dari kebiasaan bermain game online adalah pola hidup siswa yang sering 

begadang untuk bermain game online sehingga pada pagi harinya siswa mengantuk dan 

tidak fokus pada saat belajar. 

Pada analisis hasil raport siswa dapat dilihat capaian nilai siswa kelas 3 SDN 2 

Candi telah mencapai nilai minimal KKM yaitu 75 hal ini dapat disimpulkan bahwa 

game online tidak berdampak buruk pada nilai siswa. Apapun demikian banyak faktor 

yang menyebabkan hal itu bisa terjadi salah satunya adalah kemajuan teknologi yang 

menyebabkan siswa mendapat jawaban pada soal tes melalui internet dan sebagainya. 

Saran 

Berdasarkan daari data hasil kesimpulan penelitian ini, maka saran yag diberikan adalah 

sebagai berikut: (1) orang tua harus membimbing anaknya dengan baik dan benar dalam 

penggunaan gawai, (2) guru harus berusaha mengoptimalkan pembelajaran dengan baik, 

misalnya dalam penggunaan media pembelajaran yang sesuai kebutuhan, (3) peneliti 

lain dapat mengembangkan penelitian dengan objek dan subjek yang lebih luas serta 

menggunakan teknik pengumpulan data yang lebih bervariasi sehingga memperoleh 

hasil penelitian yang lebih baik.  
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