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Abstract 
This research aims to find out in depth about the impact of playing online 
games on changes in student attitudes and interest in learning, both 
positive and negative impacts. The type of research method used is 
phenomenological qualitative research, which observes the impact of the 
phenomenon of online gaming among fourth grade elementary school 
students on changes in their attitude and interest in learning. The subjects 
in this finding are fourth grade students of SDN Rangkapan Jaya Baru 
with a total of 28 students. This research was conducted for 3 meetings at 
SDN Rangkapan Jaya Baru. The data collection techniques in this study 
were interviews with teachers, students, and parents of fourth grade 
students of SDN Rangkapan Jaya Baru in Depok City, questionnaires, and 
documentation regarding the impact of online games on changes in 
attitude and interest in learning which were conducted for 3 days. From 
the results that have been carried out, all fourth grade students of SDN 
Rangkapan Jaya Baru play online games. With various types of online 
games that they play. Students in class IV have different frequency and 
duration of time. The results of this study have a negative and positive 
impact on changes in student attitudes and interest in learning. 
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INTRODUCTION 

Pesatnya zaman perkembangan digital saat ini, teknologi sistem informasi dan komunikasi telah 
membawa perubahan yang begitu berarti dengan berbagai aspek kehidupan manusia, termasuk dalam 
bidang hiburan dan pendidikan. Salah satu teknologi yang berkembang pesat dan kini menjadi 
fenomena global dan sangat menarik minat dalam berbagai kalangan remaja dan pelajar yaitu game 
online (Griffiths & Pontes, 2020). Di negara Indonesia, game online selalu berkembang pesat dengan 
jumlah pemain yang selalu meningkat pada setiap tahunnya dikarenakan kemudahan akses internet 
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dan perangkat digital yang semakin terjangkau. Hal ini dapat dilihat dari para pengguna game online 
diberbagai kalangan. Fenomena game online ini ditandai dengan munculnya berbagai macam game 
online populer yang tidak hanya menjadi sarana hiburan mereka saja, tetapi juga membentuk budaya, 
komunitas, bahkan profesi baru di era digital ini. 

Pada tahun 2022 penggunaan perangkat digital dan akses internet pada anak-anak sebesar  
67,8% dengan rentan usia 7-12 tahun, dengan sebagian besar dari mereka memanfaatkan teknologi 
tersebut untuk bermain game online (Komdigi, 2022). Dari data tersebut terbukti bahwa anak-anak 
harus dibatasi dalam bermain game online. Pada bulan Maret 2025, tercatat bahwa anak-anak sebagai 
kelompok paling banyak menghabiskan waktu mereka bermain game dengan rata-rata durasi 
mencapai 4 jam/hari (INDOGAMERS, 2025). Pada angka durasi bermain game ini menunjukkan 
adanya peningkatan yang sangat tajam dibandingkan dengan tahun-tahun sebelumnya dan dapat 
menimbulkan kekhawatiran mengenai dampaknya terhadap perkembangan sosial, akademik, dan 
psikologi anak-anak, khususnya anak sekolah dasar yang berada pada tahap awal perkembangan 
kognitif dan emosional. Dengan durasi bermain game selama 4 jam/hari, mengindikasikan bahwa 
hampir mencapai 25% dari waktu aktif anak-anak digunakan untuk bermain game.  

Lembaga Perlindungan Anak Indonesia (LPAI) melakukan survei terhadap kejadian perubahan 
sikap dan penurunan prestasi akademik anak akibat kecanduan game online. Dalam survei yang 
dilakukan terdapat sekitar 42% anak usia sekolah dasar mengalami kejadian tersebut (Lembaga 
Perlindungan Anak Indonesia, 2022). Fenomena ini menjadi perhatian yang sangat serius bagi para 
orang tua, pendidik, dan pemangku kepentingan kebijakan pendidikan, mengetahui masa usia sekolah 
dasar merupakan masa krusial dalam pembentukan perkembangan kognitif, sosial, dan emosi anak. 
Hasil dari penelitian psikologi perkembangan, bahwa terdapat dampak positif dan negatif dalam 
bermain game online. Dampak positifnya, beberapa game online yang telah tersebar luas terdapat 
game online edukatif yang bisa mengembangkan daya pikir kritis anak-anak, keterampilan problem 
solving mereka, kemampuan kognitifnya, dan koordinasi motorik halus mereka. Sedangkan dampak 
negatifnya, game online yang tidak edukasi dapat membuat penurunan konsentrasi belajar anak, 
perubahan perilaku atau sikap anak menjadi tidak baik, dan menurunnya minat terhadap aktivitas 
belajar yang selama ini mereka lakukan (Mariana, 2020). 

Penelitian ini dilakukan dengan cara wawancara guru kelas, siswa, dan orang tua siswa kelas 
IV SDN Rangkapan Jaya Baru di Kota Depok, angket/kuesioner, dan dokumentasi mengenai dampak 
game online terhadap perubahan sikap dan minat belajar yang dilakukan selama 3 hari pada tanggal 
15 April 2025, 24 April 2025, dan 15 Mei 2025. Dari hasil yang telah dilakukan, seluruh siswa kelas 
IV SDN Rangkapan Jaya Baru bermain game online. Dengan berbagai macam jenis game online yang 
mereka mainkan. Siswa di kelas IV ini memiliki frekuensi dan durasi waktu yang berbeda-beda. 
Dengan data sebanyak 18 siswa (64,3%) bermain game online setiap harinya, 7 siswa (25%) bermain 
1-2 kali/minggu, dan 3 siswa (10,7%) bermain 3-4 kali/minggu. Selanjutnya, mengenai bermain game 
online dengan durasi waktu dalam seharinya, 8 siswa (28,6%) bermain game online selama kurang 
dari 1 jam, 7 siswa (25%) bermain selama 1-2 jam, 6 siswa (21,4%) bermain selama 2-3 jam, 7 siswa 
(25%) bermain selama lebih dari 3 jam.  

Penelitian ini menemukan dampak positif maupun negatif pada siswa kelas IV yang rata-rata 
bermain game online. Dampak positifnya, banyak siswa yang lebih kreatif dalam hal menggambar 
dan siswa yang memahami pelajaran bahasa inggris yang terdapat dalam game online tersebut. 
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Sedangkan dampak negatifnya, siswa menjadi anak yang pembangkang dengan segala cara yang telah 
digunakan orang tua untuk membatasi anak bermain game online, siswa yang masih mengabaikan 
tugas sekolah yang diberikan, terlambat datang ke sekolah, minat belajar menurun, dan siswa yang 
seringkali tidak fokus pada saat proses pembelajaran berlangsung. 

Beberapa penelitian yang terdahulu menyatakan terdapat dampak positif dan negatif dari game 
online pada anak usia sekolah dasar. Misalnya, penelitian dari (Larasati et al, 2023) menyatakan 
bahwa anak-anak yang bermain game online memiliki intensitas dampak yang berbeda-beda. Pada 
dampak negatif bermain game online ini kebanyakan dari mereka mengalami penurunan motivasi 
belajar, tidak peduli akan tugas sekolah mereka, dan bahkan banyak anak-anak menjadi malas untuk 
belajar. Sedangkan dilihat dari dampak positifnya, ternyata banyak anak yang memiliki motivasi 
belajar, dengan pemantauan orang tua. Dampak dari game online ini juga banyak merubah perilaku 
anak menjadi tidak baik, seperti menjadi anak yang sulit diatur, perilakunya jadi agresif, pemarah, 
dan lainnya. Penelitian tersebut selaras dengan penelitian (Amalia et al, 2022) dan (Ganda & Hidayat, 
2021) yang dimana dampak negatif dari bermain game online ini membuat sikap anak menjadi malas 
belajar, terlalu fokus pada diri mereka sendiri sehingga tidak memperhatikan guru ketika sedang 
menjelaskan materi, sulit konsentrasi saat belajar, emosian, penglihatan menurun, dan menutup diri 
dari dunia nyata atau sekitar. Tetapi bukan hanya dampak negatif saja, adapun dampak positifnya 
yaitu dalam permainan game online ini terdapat bahasa inggris, hal ini bisa membuat siswa menjadi 
mengerti bahasa inggris dan lebih termotivasi dalam mata pelajaran bahasa inggris. Selain itu dampak 
positif lainnya siswa menjadi lebih terbuka akan perkembangan teknologi, dan dapat melatih 
perkembangan berpikir kritis mereka. 

Penelitian dari (Richa et al, 2021) menunjukkan bahwa siswa yang kecanduan bermain game 
online cenderung disebabkan oleh kurangnya mendapat perhatian dari orang tuanya. Banyak orang 
tua yang lebih senang anaknya bermain handphone saja di dalam rumah, dibandingkan bermain di 
luar rumah bertemu dengan teman-temannya secara langsung. Hal tersebut menimbulkan perubahan 
tingkah laku siswa yang lebih emosional, melanggar aturan yang telah diberikan, dan mereka menjadi 
kurang sopan dalam berbicara. Penelitian tersebut selaras dengan penelitian (Fadhilah et al, 2024) 
dan (Hamila & Rustan, 2023) yang menyatakan bahwa game online dapat berdampak pada kesopanan 
berbicara, siswa interaksi sosialnya cenderung kurang baik dan lebih banyak berbicara kasar serta 
mendapatkan bahasa yang kurang baik dari game online. 

Penelitian lainnya dari (Wei et al, 2022) di China menunjukkan bahwa dampak negatif game 
online ini muncul sikap bermasalah pada siswa, seperti siswa memiliki kecemasan dan depresi yang 
tinggi saat bermain game online bila mereka kalah dalam bermain dan memunculkan sikap agresif 
mereka. Penelitian tersebut selaras dengan penelitian (Ramadhan & Ramadan, 2023), (Amirah & 
Ramadan, 2021), dan (Subagyo et al., 2025) menunjukkan bahwa dampak negatif game online dapat 
terlihat dari berbagai kegiatan aktivitas siswa seperti siswa menjadi lebih banyak interaksi atau 
komunikasi dalam dunia virtual (game online), kurangnya rasa empati siswa, dapat dikatakan jarang 
berinteraksi atau komunikasi di dunia nyata atau sekitar, terganggunya kesehatan siswa seperti mata, 
pusing, dan sebagainya. Serta sering berbicara kurang sopan atau berkata kasar, dan siswa dapat 
menjadi kecanduan bermain game online. 

Berdasarkan dari penelitian pendahuluan di atas, anak usia sekolah dasar masih dalam tahap 
proses pembentukan kepribadian dan cara berpikir. Dalam kemampuan mengontrol diri anak-anak 
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sekolah dasar masih dalam rentan yang sangat terbatas, tidak seperti remaja maupun orang dewasa. 
Hal tersebut mengakibatkan dampak yang lebih besar pada perkembangan psikologis dan akademik 
mereka terkait waktu dan lamanya bermain game online. Maka dari itu, perlu diperhatikan untuk anak 
usia sekolah dasar dalam bermain handphone terutama pada game online karena dengan kecanduan 
tersebut dapat berpengaruh dengan cepat dalam hal yang mereka sukai. Dengan perkembangan yang 
begitu pesat pada era digital ini, anak usia sekolah dasar harus diimbangi dengan pembentukan sikap 
mereka dengan baik dan minat belajar yang dapat membuat akademis mereka menjadi lebih 
meningkat. Hal tersebut supaya mereka mampu menyaring dampak yang telah diberikan oleh game 
online. 

Fokus dalam temuan ini yaitu menganalisis dampak dari game online terhadap perubahan sikap 
dan minat belajar siswa, khususnya dalam fenomena perubahan sikap yang menunjukkan 
ketidakmampuan dalam mengendalikan emosi diri sendiri, seperti mudah marah, egoisme, bersikap 
acuh tak acuh, agresif, dan sering membentak orang tua karena sudah berada dalam dunia game online. 
Selain itu, penelitian ini juga meneliti penurunan minat belajar siswa dengan ditandai sikap yang 
malas dalam mengerjakan tugas, kurangnya semangat belajar, dan kedisiplinan akademik pun juga 
berkurang. Hal ini semakin memperlihatkan bahwa adanya perubahan dalam setiap prioritas siswa 
dalam kegiatan belajar ke kegiatan hiburan dunia digital, sehingga dengan hal tersebut penelitian ini 
memberikan perspektif baru yang memandang game online bukan semata hiburan saja, tetapi sebagai 
fenomena sosial yang mempengaruhi sikap dan kecenderungan belajar generasi digital yang secara 
kompleks dan lebih mendalam.  

Penelitian ini memiliki tujuan untuk menganalisis secara mendalam terkait dampak dari 
bermain game online, baik itu dampak positif maupun negatif yang akan muncul. Penelitian ini 
melihat bagaimana keterlibatan siswa kelas IV sekolah dasar terhadap game online yang merubah 
sikap mereka dalam kehidupannya sehari-hari, baik itu di dalam lingkungan sekolah maupun di luar 
sekolah. Penelitian ini juga bertujuan untuk mengamati dan melihat sampai sejauh mana dampak 
game online ini terhadap minat belajar siswa kelas IV SD. 
 
METHODS 

Penelitian ini dilaksanakan selama 3 pertemuan tepatnya pada tanggal 15 April 2025, 24 April 
2025, dan 15 Mei 2025 di SDN Rangkapan Jaya Baru yang berlokasi di Jl. Raya Komplek Arco, 
Kelurahan Rangkapan Jaya Baru, Kecamatan Pancoran Mas, Kota Depok, Jawa Barat 16434. Subjek 
pada temuan ini adalah siswa kelas IV sekolah dasar dengan jumlah 28 siswa Jenis penelitian yang 
digunakan adalah penelitian kualitatif fenomenologi. Dengan dipilihnya penelitian ini untuk 
memahami secara mendalam terkait fenomena yang sedang terjadi dengan konteks perubahan sikap 
dan minat belajar siswa di kelas IV sekolah dasar dalam bermain game online, khususnya dilihat 
dalam dampak positif maupun negatif. Penelitian kualitatif adalah penelitian yang data-datanya 
bersifat deskriptif, yang dimana deskriptif ini berupa penjelasan dengan kata-kata, catatan lapangan 
(pengamatan), gambar, dan sejenisnya yang terjadi dalam peristiwa tersebut (Muhammad et al., 2023). 
Metode penelitian ini digunakan untuk mengamati suatu fenomena yang sedang terjadi tanpa 
direkayasa dan apa adanya.  

Pendekatan kualitatif fenomenologi ini sangat tepat untuk tujuan penelitian dikarenakan dapat 
mengeksplorasi konteks secara mendalam yang nyata terhadap siswa yang bermain game online, 
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sehingga penelitian ini dapat mengamati dan memahami perubahan sikap dan minat belajar yang 
terjadi secara nyata. Ini sangat penting dalam mengidentifikasi dampak perubahan sikap dan minat 
belajar siswa dalam bermain game online baik itu dampak positif maupun negatif. Dalam penelitian 
ini, teknik pengumpulan data akan dilakukan dengan metode wawancara, angket/kuesioner, dan 
dokumentasi. Data ini digunakan sebagai pemahaman dampak positif dan negatif dalam perubahan 
sikap dan minat belajar siswa dalam bermain game online. Menurut Sugiyono (2017) bahwa dari 
penggunaan berbagai macam metode secara bersamaan maka hal tersebut dapat memperkuat 
keabsahan data dalam penelitian kualitatif (Al et al, 2022). 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini meliputi panduan wawancara yang digunakan 
dalam penelitian kualitatif ini meliputi pertanyaan-pertanyaan yang ditujukan kepada guru kelas IV 
untuk mencari informasi dan perspektif guru terkait dampak game online terhadap perubahan sikap 
dan minat belajar siswa. Selanjutnya, setelah mendapatkan informasi dari guru kelas IV sekolah dasar, 
dilakukan penyebaran angket/kuesioner kepada seluruh siswa kelas IV sekolah dasar, dengan 
pengisiannya secara jujur dan pengalam pribadi yang mereka rasakan. Lalu, wawancara perwakilan 
5 siswa kelas IV sekolah dasar sebagai representasi pengalam pribadi mereka secara langsung dan 
wawancara 5 orang tua siswa kelas IV sekolah dasar untuk memberikan pandangan bagaimana 
perubahan sikap dan minat belajar siswa kelas IV di lingkungan rumah. Wawancara ini dilakukan 
untuk menggali informasi bagaimana perubahan sikap dan minat belajar siswa sebelum dan sesudah 
mereka kecanduan bermain game online. Kemudian pengumpulan data yang terakhir dokumentasi 
berupa foto yang diambil selama wawancara dan penyebaran angket/kuesioner berlangsung. Dengan 
menggabungkan seluruh sumber data yang telah didapat, penelitian ini dapat memastikan hasil yang 
akan diperoleh akurat dan sesuai dengan tujuan penelitian ini. 

Penelitian ini melakukan triangulasi yang menggabungkan hasil dari wawancara, 
angket/kuesioner, dan dokumentasi, untuk memperkuat hasil dari informasi yang telah didapatkan. 
Analisis data yang digunakan dalam penelitian ini untuk memperoleh hasil pencarian dan penyusunan  
melalui metode wawancara, angket/kuesioner, dan dokumentasi. Model analisis data yang digunakan 
pada penelitian ini menggunakan model Miles dan Huberman. 
 

Gambar 1. Model Miles dan Huberman (Hadi & Rusman, 2021) 
 
Alasan penelitian ini memilih jenis penelitian kualitatif fenomenologi ialah dapat memberikan 

peneliti bantuan untuk mendapatkan data yang lebih mendalam dan rinci terkait perubahan sikap dan 
minat belajar siswa karena dampak dari permainan game online yang sedang maraknya digunakan. 
Penelitian ini tidak hanya bertujuan untuk melihat dan mengukur seberapa banyak siswa yang telah 
terdampak permainan game online, tetapi lebih pada bagaimana pemahaman yang mendalam terkait 
pengalaman dan proses yang siswa lakukan sebelum dan setelah terdampak game online baik itu 
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dalam perubahan sikap maupun minat belajar siswa. Maka dari itu, metode penelitian ini sangatlah 
relevan untuk tujuan penelitian ini yang dilihat dari suatu fenomena yang sedang marak terjadi. 
Dengan menerapkannya jenis penelitian ini, dapat mendeskripsikan bagaimana perubahan sikap dan 
minat belajar siswa yang bermain game online, serta mengidentifikasi berbagai dampak positif dan 
negatif yang akan ditimbulkan terhadap sikap dan minat belajar siswa. 
 
RESULT AND DISCUSSION 

Hasil penelitian ini menyampaikan bahwa terdapat perubahan sikap dan minat belajar siswa 
kelas IV sekolah dasar yang ditemukan dalam bermain game online. Dari hasil wawancara yang 
dilakukan guru kelas IV sekolah dasar menunjukkan bahwa guru mengamati perkembangan, sikap, 
dan minat belajar siswa di kelas, dengan pengamatannya guru tersebut mendapatkan perbedaan 
signifikan antara siswa yang sering bermain game online dan yang tidak. Siswa yang bermain game 
online cenderung terganggu dengan fokus belajar mereka, pikiran tidak konsentrasi, dan sering kali 
mengabaikan tugas sekolah. Dilihat dari masalah kedisiplinan siswa yang bermain game online 
terutama yang bermain game di malam hari sehingga mengganggu waktu istirahat mereka, seperti 
siswa tidak mengerjakan tugas dan datang terlambat ke sekolah. Meskipun diberi peringatan untuk 
mengatur waktu bermain game online, banyak siswa yang membantah, sehingga minat belajar mereka 
menurun. 

Berdasarkan data kualitatif dari wawancara guru kelas IV sekolah dasar, berikut tabel 
wawancara dengan guru kelas sebagai berikut: 

 
Tabel 1. Wawancara Guru Kelas IV SD Dampak Game online Terhadap Perubahan Sikap 

Pertanyaan Jawaban 
Bagaimana Bapak mengetahui 
bahwa siswa bermain game online ? 

Pernah menanyakan kepada siswa saat ice breaking supaya 
tidak bosan siswa saat belajar. 

Apakah ada perubahan sikap 
terhadap siswa yang sering bermain 
game online berdasarkan 
pengamatan Bapak? 

Ada perubahan sikap pada siswa yang bermain game online, 
seperti kurangnya fokus saat belajar di kelas, mengabaikan 
tugas sekolah, dan pikirannya tidak konsentrasi untuk belajar. 

Bagaimana kedisiplinan siswa yang 
gemar bermain game online dalam 
mengikuti aturan di kelas? 

Siswa yang bermain game online apalagi yang bermain game 
online pada malam hari membuat siswa menjadi tidak disiplin 
seperti siswa tidak mengerjakan tugas dan datang terlambat 
ke sekolah. 

Apakah game online membantu 
beberapa siswa dalam membentuk 
pertemanan baru di kelas 
berdasarkan kesamaan minat? 

Iya, game online membantu siswa dalam memiliki 
pertemanan. Dengan kesamaan game online yang dimainkan 
membuat siswa menjadi semakin dekat dan akrab satu sama 
lain. 

Apakah game online membantu 
meningkatkan kemampuan bahasa 
Inggris atau bahasa asing lainnya 
pada siswa? 

Iya, game online membantu siswa dalam meningkatkan 
kemampuan bahasa Inggris mereka, dan siswa jadi memiliki 
minat dalam pembelajaran bahasa Inggris dikarenakan siswa 
memiliki rasa ingin tahu yang tinggi terkait arti bahasa 
Inggris yang sering kali hadir dalam permainan game online. 
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Tabel 2. Wawancara Guru Kelas IV SD Dampak Game online Terhadap Perubahan Minat Belajar 
Pertanyaan Jawaban 

Apakah siswa yang gemar bermain 
game online memiliki kecenderungan 
untuk menunda-nunda tugas sekolah? 

Tergantung setiap anaknya, tapi dilihat di kelas ini 
semuanya masih bertanggung jawab dengan tugas 
sekolah mereka. Tetapi beberapa siswa masih ada yang 
menunda-nunda tugas sekolah mereka. 

Apakah Bapak melihat adanya 
penurunan minat belajar pada siswa 
yang sering bermain game online? 

Iya, dilihat dari hasil belajar yang mereka peroleh di 
akhir semester dan dalam ujian-ujian yang dilaksanakan 
ada beberapa siswa yang mengalami penurunan minat 
belajar semenjak mengenal game online. 

Bagaimana pengaruh game online 
terhadap konsentrasi siswa saat 
mengikuti pembelajaran di kelas? 

Siswa menjadi kurang fokus dalam belajar, kebanyakan 
dari mereka saat belajar malah memikirkan game online 
untuk pulang sekolah nanti. 

Apakah siswa yang bermain game 
online tertentu menunjukkan 
peningkatan dalam kreativitas dan daya 
imajinasinya? 

Iya, ada siswa yang menunjukkan kreativitas dan daya 
imajinasi mereka. Siswa banyak yang pinter gambar dan 
mendesain sesuatu karena telah terlatih dalam 
permainan game online. 

Apakah siswa yang bermain game 
online kompetitif menunjukkan 
semangat bersaing yang positif dalam 
pembelajaran? 

Iya, siswa memiliki semangat saing yang positif dalam 
pembelajaran. Dengan terlatihnya bersaing di game 
online, banyak siswa yang menjadi semangat dalam 
bersaing di sekolah. 

 
Dari data wawancara yang telah diperoleh bahwa guru kelas mengetahui siswa kelas IV 

bermain game online dengan disaat pembelajaran siswa sudah mulai bosan maka guru membuat ice 
breaking dengan menyinggung apakah siswa bermain game online atau tidak. Dengan bermain game 
online siswa dapat berdampak negatif pada perubahan sikap mereka seperti kurangnya fokus saat 
belajar, mengabaikan tugas sekolah, tidak konsentrasi pikirannya saat belajar, dan datang terlambat 
ke sekolah. Tetapi dampak game online ini memiliki dampak positif juga, seperti dengan bermain 
game online siswa dapat meningkatkan kemampuan bahasa Inggris mereka, meningkatkan kreativitas 
dan imajinasi mereka saat menggambar, dan siswa juga memiliki semangat saing yang positif karena 
telah terlatih dalam game online untuk menang. 

Hasil dari wawancara tersebut selaras dengan penelitian dari (Rosa et al, 2021) dan (Muflih & 
Santosa, 2023) yang dilihat dari dampak negatifnya, kedua penelitian ini selaras karena dari dua 
penelitian ini menghasilkan bahwa dampak negatif game online ini siswa menjadi kurang fokus saat 
belajar, konsentrasi belajarnya semakin menurun dikarenakan semakin sering bermain game online, 
sering datang terlambat ke sekolah, dan mengabaikan tugas-tugas yang diberikan guru. Penelitian 
yang selaras dengan hasil wawancara yang dilihat dari dampak positifnya yaitu penelitian dari 
(Prastius et al, 2020), (Mariana, 2020), dan (Saputra et al, 2024) yang menghasilkan bahwa dalam 
bermain game online ini siswa dapat meningkatkan kemampuan bahasa Inggris, yang dimana siswa 
dapat menemukan kosakata baru dalam bahasa Inggris di dalam game online yang mereka mainkan, 
siswa juga dapat meningkatkan kreativitas dan imajinasi mereka dalam menggambar dan mendesain 



 
 

JPDI, 11(1) | 43 
DAMPAK GAME ONLINE…. Hasugian et al (2026) 

            Jurnal Pendidikan Dasar Indonesia  
Volume 11 Number 1 Year 2026. Page 36 - 51 
p-ISSN: 2477-5940 e-ISSN: 2477-8435 
 

sesuatu yang mereka inginkan, serta siswa dapat memiliki semangat daya saing yang positif dalam 
belajar. 

Selanjutnya penyebaran angket/kuesioner kepada seluruh siswa kelas IV. Berikut rekapitulasi 
data angket/kuesioner yang diisi oleh siswa dengan pilihan “Ya” dan “Tidak” : 

 
Tabel 3. Rekapitulasi Angket/Kuesioner Siswa Perubahan Sikap 

No. Pertanyaan Pilihan Siswa Jumlah 
Siswa Ya Tidak 

1.  Siswa bermain game online. 28 0 28 
2. Siswa lebih mudah marah. 16 12 28 
3. Siswa merasa sulit untuk berhenti 

bermain game online. 
13 15 28 

4. Siswa menjadi kurang sabar. 3 25 28 
5. Siswa menggunakan kata-kata kasar. 6 22 28 
6. Siswa menjadi berlatih kerjasama tim. 18 10 28 
7. Siswa menjadi percaya diri. 15 13 28 
8. Siswa mudah mendapatkan teman. 21 7 28 

Jumlah 120 104 224 
Rata-Rata 53,57% 46,43%  

 
Dari data angket/kuesioner perubahan sikap menghasilkan 53,57% jawaban “Ya” dan 46,43% 

jawaban “Tidak”. Secara umum hasil tersebut menunjukkan bahwa seluruh siswa dengan jumlah 28 
siswa (16 laki-laki dan 12 perempuan). Dilihat dari tabel rekapitulasi tersebut bahwa siswa yang 
mengenal dan bermain game online, mereka cenderung lebih mudah marah. Terlebih siswa mudah 
marah saat orang tua mereka, menyuruh mereka berhenti bermain game online atau orang tua 
meminta bantuan ke anaknya dalam pekerjaan rumah. Selanjutnya, walau siswa lebih mudah marah, 
tapi mereka tidak merasa sulit saat disuruh untuk berhenti bermain game online. Sebanyak 13 siswa 
yang masih susah dalam berhenti bermain game online karena telah asyik dan kecanduan bermain 
game online, tetapi sebanyak 15 siswa yang bisa berhenti bermain game online saat disuruh berhenti. 
Pada tabel rekapitulasi tersebut ternyata siswa masih memiliki tingkat kesabaran yang tinggi dalam 
bermain game online. Dan siswa disini juga tidak banyak menggunakan kata-kata kasar dalam 
berbicara, hanya beberapa anak saja yang masih menggunakan kata-kata kasar dalam kehidupan 
sehari-hari mereka. 

Ternyata game online ini tidak hanya menghasilkan dampak negatif saja, tetapi bisa 
menghasilkan dampak positifnya. Dari data rekapitulasi tersebut bahwasannya banyak siswa terlatih 
untuk bekerja sama dalam tim dalam menggapai suatu hal. Dengan mereka sudah sering bekerja sama 
dalam tim di game online, maka mereka juga menerapkan kerja sama tim dalam kehidupan nyata 
mereka terlebih menerapkan dalam pembelajaran di sekolah. Selanjutnya dampak positif lainnya, 
siswa menjadi lebih percaya diri dalam melakukan sesuatu yang mereka rasa bisa, dengan terlatihnya 
dalam dunia game online dengan siswa memiliki skill yang mereka punya. Maka, siswa dapat 
menerapkan dalam kehidupan nyata mereka dengan lebih percaya diri dengan apa yang mereka miliki. 
Dan yang terakhir terlihat banyak siswa menjadi banyak teman akibat kesamaan dalam bermain game 
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online, yang tadinya ada siswa yang pendiam dan tidak memiliki teman sekarang siswa tersebut 
menjadi anak yang tidak pendiam lagi dan memiliki teman karena mereka memiliki kesamaan dalam 
bermain game online yang mereka sukai. Selanjutnya terdapat rekapitulasi data minat belajar sebagai 
berikut: 

 
Tabel 4. Rekapitulasi Angket/Kuesioner Siswa Minat Belajar 

No. Pertanyaan Pilihan Siswa Jumlah 
Siswa Ya Tidak 

1.  Siswa mengabaikan tugas sekolah. 6 22 28 
2. Siswa lebih semangat saat bermain game online 

daripada belajar. 
9 19 28 

3. Siswa lebih minat untuk belajar setelah bermain game 
online. 

19 9 28 

4. Siswa merasa lelah dan mengantuk saat belajar 
setelah bermain game online. 

13 15 28 

5. Siswa tidak berkontribusi mengerjakan tugas 
kelompok dan bermain game online. 

5 23 28 

Jumlah 52 88 140 
Rata-Rata 37,14% 62,86%  

 
Dari data angket/kuesioner minat belajar menghasilkan 37,14% jawaban “Ya” dan 62,86% 

jawaban “Tidak”. Dilihat dari tabel rekapitulasi tersebut bahwa seluruh siswa yang bermain game 
online masih memiliki minat belajar yang tinggi. Siswa masih bertanggung jawab akan kewajiban 
sekolah mereka, seperti siswa masih dominan mengerjakan tugas sekolah yang diberikan oleh guru, 
siswa masih memiliki semangat belajar, siswa memiliki minat untuk belajar setelah mereka selesai 
bermain game online, siswa tidak merasa mengantuk saat belajar setelah bermain game online dan 
siswa juga saat mengerjakan tugas kelompok mereka masih berkontribusi. Dapat dikatakan siswa 
masih bisa menyaring dampak negatif dari game online ini untuk tetap memiliki minat belajar mereka. 

Hasil data yang didapat dari angket/kuesioner selaras dengan penelitian (Paremeswara & 
Lestari, 2021) dan (Dwi et al, 2024) terkait dampak negatif yang muncul dari diri siswa yang bermain 
game online, seperti siswa menjadi lebih mudah marah dan agresif, hal tersebut muncul apabila siswa 
diminta untuk berhenti bermain game online. Selain itu, siswa menjadi pribadi yang lebih tertutup 
kepada orang tuanya, dan menjadi malas belajar saat sudah bermain game online serta menjadi lupa 
waktu untuk belajar. Selain itu ada penelitian yang selaras dengan hasil data yang didapat dari 
angket/kuesioner terkait dampak positif yang muncul, yaitu dari penelitian (Yuliani et al, 2023), (Yani 
et al, 2023), dan (Waqi & Nisa, 2024) hasil dari penelitiannya menyatakan bahwa siswa yang bermain 
game online masih memiliki tanggung jawab dalam mengerjakan dan menyelesaikan tugas-tugas 
sekolah yang diberikan guru baik tugas mandiri maupun tugas kelompok, siswa memiliki semangat 
dan minat belajar dalam hal-hal baru, siswa juga masih berkonsentrasi dan tidak mengantuk dalam 
belajar, dan siswa memiliki imajinasi yang tinggi dalam melakukan sesuatu. 

Selanjutnya dengan data angket/kuesioner lainnya diluar dari pilihan “Ya” dan “Tidak”, 
terdapat hasil angket/kuesioner dengan data sebanyak 18 siswa (64,3%) bermain game online setiap 
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harinya, 7 siswa (25%) bermain sebanyak 1-2 kali dalam seminggu, dan 3 siswa (10,7%) bermain 
sebanyak 3-4 kali dalam seminggu. Selanjutnya, mengenai bermain game online dengan durasi waktu 
dalam seharinya, 8 siswa (28,6%) bermain game online selama kurang dari 1 jam, 7 siswa (25%) 
bermain selama 1-2 jam, 6 siswa (21,4%) bermain selama 2-3 jam, 7 siswa (25%) bermain selama 
lebih dari 3 jam. Game yang populer dikalangan kelas IV SDN Rangkapan Jaya Baru sebagai berikut: 

 

Gambar 2. Jenis Game Online 
 

Terdapat sebanyak 12 siswa bermain game online Free Fire, 12 siswa bermain game online 
Roblox, 2 siswa bermain game online Minecraft, 1 siswa bermain Mobile Legends, dan 1 siswa 
bermain FC Mobile. Dari hasil angket/kuesioner ini siswa perempuan rata-rata memainkan game 
online Roblox dan siswa laki-laki rata-rata memainkan game online Free Fire. Tetapi baik itu 
perempuan maupun laki-laki mereka bisa memainkan semua jenis game online yang ada. Pada saat 
siswa bermain game online, hal yang membuat mereka marah yaitu pada saat handphone atau 
jaringan tidak bagus, digangguin orang lain, mati atau kalah dalam permainan, dan tiba-tiba eror. 
Biasanya siswa bermain game online pada saat malam hari dan pagi sebelum berangkat sekolah 
karena siswa kelas IV masuk sekolah jam 12.30 WIB. 

Hasil data yang diperoleh selaras dengan penelitian (Machfud et al, 2020) dan (Rosidah et al, 
2025) hasilnya bahwa anak usia sekolah dasar kebanyakan bermain game online dengan durasi 1-2 
hari perminggunya dan kurang dari 3,5 jam perminggunya. Selain itu game online yang populer 
dikalangan siswa sekolah dasar yang peneliti teliti ternyata ada 3 game online sama dengan game 
online populer dari penelitian yang selaras ini, bahwasannya game online yang populer yaitu Free 
Fire, Mobile Legends, dan Roblox. 

Dari data yang diperoleh dari angket/kuesioner game online ini dampak yang diperoleh bukan 
hanya dampak negatif saja melainkan ada dampak positif yang diperoleh yaitu siswa di kelas ini juga 
ternyata tidak banyak yang sering menggunakan kata-kata kasar saat bermain game online, terdapat 
20 siswa (71,43%) tidak sering menggunakan kata-kata kasar dan 8 siswa (28,57%) yang sering 
menggunakan kata-kata kasar dalam bermain game online, siswa kelas IV ini tergolong cukup 
konsentrasi dalam belajar jika dalam sehari belum bermain game online dengan data 18 siswa yang 
cukup konsentrasi belajar dan 10 siswa yang tidak konsentrasi belajar, tetapi dengan di kelas ini 
banyak siswa yang cukup konsentrasi belajar masih dikatakan jumlah yang besar untuk siswa yang 
tidak konsentrasi dalam belajar hal ini perlu diperhatikan dan dibimbing lagi oleh orang tua siswa. 
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Hasil dari data tersebut selaras dengan penelitian (Sekar et al, 2024) bahwa kata-kata kasar yang 
berada dalam game online sangat rentan sekali untuk anak sekolah dasar tirukan. Namun untungnya, 
tidak semua siswa dapat terpengaruh dengan kata-kata kasar tersebut. Banyak siswa yang masih 
menggunakan kata-kata sopan dalam kegiatan dan kehidupan sehari-hari mereka. 

Reaksi orangtua siswa saat anak memiliki kebiasaan bermain game online yaitu marah, kesal, 
khawatir dengan anak mereka yang terus menerus bermain game online, dan orang tua yang memberi 
waktu anak mereka bermain game online. Reaksi seperti itu sangat wajar untuk orang tua siswa 
karena mereka takut anaknya menjadi anak yang pemalas dalam belajar, kesehatan mereka jadi 
menurun, tidak mau berkembang dalam dunia pendidikan mereka, dan takut salah mendidik anak 
mereka. Dari data yang diperoleh ini juga ternyata yang dilakukan siswa pertama kali setelah pulang 
sekolah yaitu sebanyak 10 siswa (35,71%) yang langsung bermain game online, 9 siswa (32,14%) 
membantu orang tua, 6 siswa (21,43%) bermain dengan teman secara langsung, dan 3 siswa (10,71%) 
mengerjakan tugas sekolah. Hasil dari penelitian tersebut selaras dengan penelitian (Faza et al, 2022) 
dan (Kurniawan et al., 2022) bahwa orang tua sangat merasa khawatir terkait hadirnya game online 
dalam kehidupan anak usia sekolah dasar terutama anak-anak mereka, banyak sekali dampak negatif 
yang muncul dari game online ini. Kekhawatiran orang tua terkait dampak negatif pada game online 
ini seperti perubahan perilaku baik itu dalam aspek sosialnya maupun belajarnya, penurunan prestasi 
akademik, dan penurunan kesehatan pada anak. 

Selanjutnya melakukan wawancara 5 siswa kelas IV SDN Rangkapan Jaya Baru yang terdiri 
dari 2 siswi perempuan dan 3 siswa laki-laki. Dari hasil wawancara ini bahwa siswa di kelas IV ini 
mulai bermain game online rata-rata sejak umur 5-7 tahun. Semua siswa sudah memiliki handphone 
sendiri tapi masih ada beberapa yang tidak memiliki handphone, mereka yang tidak memiliki 
handphone bermain game online menggunakan handphone orang tua mereka. Siswa pertama kali 
belajar bermain game online diajari oleh abang, kakak, tetangga, dan bahkan ada yang belajar sendiri. 
Mereka bermain game online biasanya dengan dirinya sendiri, teman, adik, dan saudara. Dampak 
negatif dari game online ini yaitu siswa merasa sangat kesal sekali jika kalah dalam bermain game 
online, bahkan beberapa siswa saking kesalnya kalah dalam bermain game online mereka sampai 
menggigit handphonenya sampai retak, membanting handphone, dan berkata kasar. Mereka juga 
pernah berbohong kepada orang tua mereka tentang waktu bermain game online. Selain itu ternyata 
siswa pada saat jam belajar di kelas pernah memikirkan game online, yang membuat mereka jadi 
tidak fokus dalam pelajaran berlangsung. Siswa pernah mengalami penurunan nilai belajar seperti 
ranking di kelas karena terlalu banyak bermain game online. Mereka juga pernah lupa mengerjakan 
tugas sekolah karena terlalu asyik bermain game online. 

Selain dampak negatif, ternyata game online memiliki dampak positif juga seperti game online 
membantu siswa untuk berpikir lebih kritis untuk memecahkan suatu masalah yang mereka hadapi, 
menumbuhkan rasa saling tolong menolong baik itu dalam permainan game online maupun dunia 
nyata, menumbuhkan rasa percaya diri siswa, siswa menjadi belajar, mengerti, dan menemukan 
bahasa baru di dalam game online seperti bahasa inggris, belajar menggambar untuk meningkatkan 
kreativitas mereka, dan siswa yang memiliki kesamaan dalam bermain game online mudah memiliki 
banyak teman. Selain dampak dari game online, ternyata ada 1 siswa yang menyampaikan bahwa 
orang tua siswa tersebut memantau anaknya bermain game online dengan handphonenya disetting 
waktunya. Jika waktu bermain game online tersebut sudah habis maka handphone anak tersebut akan 
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keluar dan game online tersebut tidak bisa diakses lagi oleh anaknya. Dengan cara orang tua seperti 
ini menurut peneliti sangat bagus untuk mengontrol anak supaya mengingat waktu bermain game 
online mereka, mengingat akan waktunya belajar, membantu orang tua, dan istirahat. Siswa yang 
diterapkan hal tersebut oleh orang tuanya merasa hal tersebut sangat baik untuk dia, karena dengan 
cara orang tua siswa mengontrol dirinya bermain game seperti itu, siswa tersebut jadi mengingat akan 
waktunya yang lain. 

Hasil dari wawancara siswa tersebut selaras dengan penelitian (Kurniawati & Purnomo, 2021) 
dan (Prasetyo et al, 2023) bahwa game online dapat menurunkan prestasi belajar siswa, dengan siswa 
tidak fokus saat belajar disitu terjadilah penurunan prestasi belajar, penurunan sopan dalam berbicara 
di kehidupan sehari-hari, penurunan kesehatan mata dan pendengaran siswa, dan kurangnya 
pembagian waktu belajar dan istirahat siswa. 

Terakhir melakukan wawancara 5 orang tua siswa kelas IV. Hasil dari wawancara siswa 
menunjukkan bahwa orang tua siswa mengetahui anak-anak mereka bermain game online. Anak-
anak mereka lama bermain game online sampai habis baterai dan diomelin dulu baru berhenti. 
Sebelum mengenal game online anak-anak sangat rajin belajar, tetapi setelah mengenal game online 
anak-anak menjadi malas, kalau melakukan sesuatu atau belajar harus disuruh terlebih dahulu sama 
orang tua mereka, belajarnya jadi lebih terburu-buru karena ingin bermain game online, dan tulisan 
anak-anak jadi tidak rapi. Waktu belajar anak-anak juga kalau ada tugas sekolah baru mereka belajar, 
tapi jika tidak ada anak-anak tidak akan belajar dan bermain game online. Orang tua siswa juga 
berpendapat mereka lebih baik anak-anak mereka bermain game online di rumah dibandingkan 
bermain di luar rumah karena kalau bermain game online di rumah anak-anak bisa dilihat langsung 
oleh orang tua, jika bermain di luar rumah orang tua khawatir anak-anaknya main jauh, yang 
dipikirkan orang tua takut anak mereka diculik. Orang tua siswa merasa bahwa game online ini sangat 
luar biasa banget pengaruh dari dampak game online terhadap anak-anak mereka. 

Temuan penelitian ini selaras dengan penelitian (Padilah & Nashrillah, 2024) yang mendapati 
bahwa game online ini memiliki dampak negatif seperti malas belajar dan mengerjakan tugas 
dikarenakan terlalu asyik bermain game online, dan juga moral anak-anak menjadi buruk. Selain itu 
adapun penelitian dari (Raihan et al., 2024) yang mendapati hasil penelitiannya bahwa dampak 
negatifnya anak-anak menjadi kecanduan, memiliki sikap yang buruk, timbul rasa malas dalam 
aktivitas dan kehidupan sehari-hari mereka. Hal ini terjadi karena setiap anak pasti berubah sikap dan 
kebiasaan mereka setelah mengenal dunia virtual (game online). 

Dampak positif dari game online menurut orang tua siswa yaitu pola berpikir kritis anak-anak 
menjadi meningkat, jadi wawasan anak menjadi lebih luas. Selain itu, anak-anak menjadi lebih kreatif 
dalam hal menggambar dan kerajinan, bahasa inggris anak-anak menjadi meningkat karena di dalam 
game online ada penggunaan bahasa inggrisnya, interaksi sosial anak-anak bagus dan menjadi banyak 
teman karena kesamaan dari jenis game online yang mereka mainkan. Sedangkan dampak negatif 
game online yaitu anak-anak menjadi gampang emosi, cenderung malas, mudah marah, susah dikasih 
tahu, diminta berhenti bermain game anak-anak cemberut, anak-anak menjadi menggunakan kata-
kata kasar atau tidak pantas dikehidupan sehari-hari mereka (contoh: tolol, anjir, bego, dan 
sebagainya), interaksi anak-anak dengan keluarga juga menjadi kurang mereka lebih banyak 
menyendiri dengan handphone, anak-anak pernah bohong terkait waktu bermain game online mereka, 
anak-anak menjadi sulit diatur, dan pola tidur anak tidak teratur seperti anak tidur sampai tengah 
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malam sekitar jam 12 malam, 1 malam, dan 2 malam, kesehatan anak-anak menjadi menurun (seperti 
mata buram, kepala pusing).  

Temuan penelitian ini selaras dengan (Veri et al, 2023) dan (Khoirunnisa & Ramadan, 2024) 
yang mendapati dampak positif game online pada siswa yaitu meningkatkan kemampuan berbahasa 
inggris siswa, terbuka dan menambah wawasan mereka terkait teknologi baru dan wawasan apapun 
itu, meningkatkan konsentrasi, menjadi banyak teman baik itu teman virtual maupun nyata, dan 
kemampuan memecahkan masalahnya terlatih. Selain itu ada temuan penelitian yang selaras dengan 
penelitian ini terkait dampak negatif game online yaitu penelitian (Safari & Mulya, 2020) dan (Ulya 
et al, 2021) yang mendapati hasil bahwa dampak negatif game online pada anak cenderung lebih 
kepada perilaku dan kepribadian mereka, perilaku agresif anak-anak semakin meningkat, bahasa yang 
digunakan dalam sehari-hari tidak pantas atau kasar, anak-anak menjadi sulit diatur, interaksi sosial 
mereka menurun dikarenakan sibuk dengan dunianya sendiri dengan dunia virtual (game online), 
penurunan kesehatan, pola tidur menjadi tidak teratur, dan minat belajar jadi berkurang. Dalam 
wawancara dengan orang tua, orang tua menyarankan bahwa anak-anak yang bermain game online 
hendaknya bisa mengerti waktu untuk bermain game online dan belajar. Jangan sampai anak-anak 
melupakan belajar dan kewajiban beribadah mereka. Serta anak-anak dapat menyaring hal baik dan 
buruk dari game online yang mereka mainkan. 
 
CONCLUSIONS 

Berdasarkan hasil penelitian ini bahwa banyak anak usia sekolah dasar bermain game online. 
Dengan berbagai jenis game online yang mereka mainkan, hal ini dapat menimbulkan dampak negatif 
dan dampak positif bagi siswa sekolah dasar baik dalam perubahan sikap maupun minat belajar. 
Dampak negatif dari game online ini yaitu kurangnya fokus dan konsentrasi belajar, mengabaikan 
tugas sekolah dan sebagainya. Selain dampak negatif, terdapat dampak positif yaitu meningkatkan 
kemampuan bahasa Inggris, dapat bekerja sama, lebih percaya diri, meningkatkan kemampuan 
berpikir kritis siwa, dan menambah wawasan terkait teknologi baru.  

Dalam temuan ini sudah sesuai dengan tujuan dari penelitian yaitu untuk mengetahui secara 
mendalam terkait dampak bermain game online terhadap perubahan sikap dan minat belajar siswa, 
baik itu dampak positif maupun negatif. Meskipun sudah sesuai, temuan ini dapat menjadi dasar 
untuk pertimbangan bagaimana dampak game online ini terhadap siswa baik dalam perubahan sikap 
maupun minat belajar. Dengan adanya hal tersebut, penelitian selanjutnya dapat memperluas variable, 
seperti dampak game online terhadap aspek sosial emosional, melibatkan banyak responden tidak 
hanya untuk satu kelas saja, dan menambahkan metode observasi untuk meneliti secara langsung 
terkait perubahan sikap dan minat belajar siswa dengan jangka waktu yang ditentukan akibat bermain 
game online. Dengan demikian, dengan adanya siswa sekolah dasar bermain game online secara 
berlebihan yang dapat menyebabkan menurunnya minat belajar dan perubahan sikap negatif, maka 
peran guru dan orang tua sangatlah penting dalam hal pengawasan dan pendampingan. 
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