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kasar di dalam game online. Berdasarkan hasil tersebut dapat
disimpulkan bahwa siswa yang kecanduan bermain game online
cenderung menunjukkan perubahan tingkah laku ke arah negatif,
khususnya dalam perubahan sikap sosial dan emosional.
ABSTRACT
Online games are a form of technological progress. It's just that in its development playing games
have various impacts on the behavior development of elementary school students. The purpose of this
research is to find out changes in behavior of elementary school children due to online games. This
research is a type of qualitative research using descriptive qualitative method. The subjects involved in
this study were 6 parents of students, 6 students from a primary school, and 1 teacher. Data collection
in the study was carried out using the methods of observation, interviews, and documentation. Data
analysis of research results was carried out using qualitative descriptive analysis where the research
results were described in detail and related to the results of previous studies. The results obtained in
this study indicate that students' addiction to playing online games tends to be caused by a lack of
parental attention. Students who have an addiction to playing online games show various changes in
behavior such as children becoming more emotional, unable to obey the rules given by parents,
children being less polite in speaking because they are too used to speaking rudely in online games.
So based on these results it can be concluded that students who are addicted to playing online games
tend to show behavioral changes in a negative direction, especially in changes in social and emotional
attitudes.

1. PENDAHULUAN

Di era globalisasi seperti saat ini teknologi berkembang dengan sangat pesat tanpa bisa
dikendalikan. Perkembangan teknologi telah memengaruhi berbagai aspek kehidupan manusia, baik itu
pada aspek Pendidikan, ekonomi, kesehatan, maupun aspek lainnya (Cholik, 2021; D. Setiawan, 2018).
Perkembangan teknologi secara tidak langsung telah memengaruhi pola hidup masyarakat. Kehidupan
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masyarakat semakin dipermudah dengan adanya teknologi. Sebagai contoh, saat akan mengubungi sanak
saudara yang berada di luar kota, seseorang harus mengirim surat melalui POS dan hal tersebut
membutuhkan waktu yang lama. Namun, dengan adanya perkembangan teknologi, proses komunikasi
jarak jauh dapat dilakukan menggunakan teknologi berupa handphone (Marpaung, 2018; Matondang,
2019; Yoga, 2019). Selain memberikan berbagai kemudahan dalam proses kehidupan sehari-hari,
perkembangan teknologi juga memberikan banyak peluang usaha bagi masyarakat. Masyarakat dapat
menjual serta membeli berbagai barang serta kebutuhan sehari-hari hanya dengan menggunakan
hanphone. Bagi pengusaha, teknologi dapat mempermudah proses penjualan produk, sehingga para
penjual tidak perlu membuka toko atau berkeliling menjajakan barang dagangan (Fuady, 2018; Maria &
Widayati, 2020; Mumtaha & Khoiri, 2019). Dalam bidang pendidikan, teknologi dapat memberikan
kemudahan dalam pelaksanaan proses pembelajaran (Jamun, 2018; Lestari, 2018). Siswa dapat mencari
berbagai informasi tentang pelajaran melalui teknologi. Siswa sebagai generasi muda lebih mudah dalam
menguasai berbagai bidang teknologi (Hasanah, 2021; Syamsuar & Reflianto, 2018). Siswa sekolah dasar
merupakan anak yang berada pada rentang usia 7-12 tahun. Pada rentang usia ini siswa cenderung
mudah tertarik terhadap hal-hal baru, khususnya yang berkaitan dengan teknologi (Hermawan, 2021).
Perkembangan teknologi dalam ruang lingkup anak harus berada dalam pengawasan orang dewasa agar
teknologi tidak memberikan dampak negatif pada anak (Alia & [rwansyah, 2018; Baharun & Finori, 2019).
Salah satu bentuk perkembangan teknologi yang memberikan kerugian bagi anak, yakni perkembangan
teknolgi game online. Hal ini ditunjukkan dari hasil observasi yang telah dilakukan di Desa Jepang. Hasil
observasi dan wawancara menunjukkan bahwa 4 dari 6 siswa sudah sangat kecanduan game online. Hal
ini disebabkan oleh banyaknya warung game online yang dibuka di sekitar lingkungan tempat tinggal
anak. Anak yang sudah sangat kecanduan merasa puas jika dapat memenangkan pertandingan di dalam
game. Anak bermain game juga karena kurangnya perhatian dari orang tuanya dan kadang-kadang anak
juga diberikan teguran yang keras saat bermain game. Dampak dari game ini adalah anak menjadi kurang
bersosialisasi dengan lingkungan sekitar, anak menjadi kurang komunikasi dengan keluarga ataupun
kerabat, anak mejadi kurang peduli dengan teman. Dampak bagi kesehatan juga sangatlah banyak, yaitu
mata menjadi sakit, emosional, mudah tersinggung, tidak mau mendengarkan nasihat yang diberikan oleh
orang tuanya.

Banyaknya warung internet (warnet) dan game center telah menjadi pusat bermain anak muda.
Game online kini bukanlah hal asing bagi anak-anak. Game pada dasarnya merupakan permainan yang
bisa dimainkan dengan aturan tertentu, sehingga ada yang menang dan ada yang kalah, biasanya dalam
konteks tidak serius atau dengan tujuan refreshing (Ismi & Akmal, 2020; Kurnada & Iskandar, 2021).
Game online adalah permainan yang berbasis elektronik dan visual. Game online dimainkan dengan
memanfaatkan media visual elektronik yang biasanya menyebabkan radiasi pada mata, sehingga mata pun
lelah dan terasa kering (Tohet & Mauliza, 2021). Pemain game online biasanya didominasi oleh kalangan
pelajar, mulai dari SD, SMP, SMA, mahasiswa, bahkan orang dewasa. Pelajar yang sering memainkan game
online akan mengakibatkan mereka menjadi ketagihan atau kecanduan. Ketagihan memainkan game
online akan berdampak buruk, terutama dari segi akademik dan sosialnya. Bahkan game online juga
membawa dampak yang besar pada perkembangan anak remaja atau jiwa seseorang (Amran et al., 2020)
walaupun kita dapat bersosialisai dalam game online dengan pemain lainnya. Namun, game online kerap
membuat pemainnya melupakan kehidupan sosial dalam kehidupan sebenarnya (Rahmi et al., 2020;
Setiawan, 2018). Perubahan yang ditimbulkan dari kecanduan yakni anak-anak sering melakukan
kegiatan game yang bisa mengurangi kegiatan positif, seperti belajar dan berinteraksi dengan teman
sebaya (Arianto & Bahfiarti, 2020). Anak yang memiliki kecanduan game online akan mengurangi waktu
bersosialisasi dengan teman sebaya karena game sangat berpotensi mengucilkan anak-anak dari
lingkungan sosial (Ulya et al., 2021). Di sisi lain, anak-anak perlu memiliki kemampuan bersosialisasi
untuk membina hubungan pertemanan, menyelesaikan konflik, serta untuk bekerja sama dengan baik
dalam kelompok. Hubungan sosial anak dengan teman sebaya memiliki arti penting bagi kehidupan sosial
anak. Salah satu fungsi kelompok teman sebaya yang paling penting ialah menyediakan suatu sumber
informasi dan perbandingan tentang dunia di luar keluarga. Anak-anak menerima umpan balik tentang
kemampuan mereka dari kelompok teman sebaya.

Beberapa penelitian yang telah dilakukan sebelumnya mengungkapkan bahwa penggunaan
gadget berpengaruh terhadap perkembangan psikologi anak, terutama aspek pertumbuhan emosi dan
perkembangan moral. Pada perkembangan moral anak yang memiliki kecanduan bermain gadget akan
menjadi malas melakukan apapun, meninggalkan kewajibannya untuk beribadah, dan berkurangnya
waktu belajar akibat terlalu sering bermain game (Syifa et al, 2019). Penelitian lainnya juga
mengungkapkan bahwa kecanduan bermain game online akan berpengaruh buruk terhadap hasil belajar
siswa (Kurnada & Iskandar, 2021). Penelitian selanjutnya juga mengungkapkan bahwa bermain game
online memberikan pengaruh buruk terhadap perkembangan emosi dan sosial anak di antaranya yaitu
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anak mudah marah, lebih agresif, dan kurangnya interaksi dengan orang- orang sekitarnya (Paremeswara
& Lestari, 2021).

Berdasarkan hasil penelitian tersebut dapat dikatakan bahwa kegiatan bermain game online akan
memberikan dampak negative pada perkembangan sosial dan emosional siswa seperti siswa akan
menjadi lebih mudah marah, tertutup, malas belajar, dan lain-lain. Selain itu, kegiatan bermain game
online yang dilakukan secara berlibahan memberikan dampak pada penurunan hasil belajar siswa. Hanya
saja pada penelitian sebelumnya belum terdapat penelitian yang membahas mengenai perubahan pola
tingkah siswa sekolah dasar akibat bermain game online. Untuk itu, penelitian ini difokuskan pada kajian
tersebut dengan tujuan untuk mengetahui perubahan tingkah laku anak sekoah dasar akibat game online.

2. METODE

Penelitian ini tergolong ke dalam jenis penelitian kualitatif dengan metode deskriptif kualitatif.
Penelitian kualitatif dengan metode deskriptif merupakan jenis penelitian yang dilakukan dengan
menjabarkan suatu fenomena yang terjadi di masyarakat yang kemudian didukung oleh hasil penelitian
sebelumnya. Subjek yang terlibat dalam penelitian ini yakni 6 orang tua siswa, 6 orang siswa sekolah
dasar, serta 1 orang guru.

Pengumpulan data dalam penelitian dilakukan dengan menggunakan metode observasi,
wawancara, dan dokumentasi. Dalam penelitian ini terdapat dua sumber data yaitu data primer dan data
sekunder. Data primer merupakan data yang diperoleh secara langsung dari seseorang. Data primer
bersumber dari anak sekolah dasar, guru, dan orang tua anak. Sedangkan data sekunder merupakan data
yang diperoleh secara tidak langsung atau dapat melalui orang lain atau teori-teori yang ada di buku. Data
sekunder dijadikan sebagai data pendukung penelitian yang didapatkan melalui dokumentasi, catatan
penelitian, dan data pendukung lainnya. Analisis data dilakukan dengan menjabarkan berbagai temuan
dalam penelitian yang kemudian dikaitkan dengan beberapa penelitian terdahulu.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Penelitian ini menganalisis berubahnya tingkah laku anak sekolah dasar akibat game online. Hasil
wawancara, observasi dan dokumentasi menunjukkan bahwa terdapat tiga temuan dalam penelitian ini,
adalah sebagai berikut. Temuan pertama menunjukkan bahwa Game Online memiliki dampak yang sangat
beragam, selain memberikan dampak positif, game online juga memberikan dampak negatif, dampak
positif dalam bermain game online ini yaitu dampak yang dapat dikatakan memberi manfaat atau
pengaruh baik bagi penggunanya, sedangkan dampak negatif yaitu yang memberikan pengaruh buruk
bagi penggunannya. Adapun dampak postif yang dari bermain game online yakni anak menjadi lebih
paham akan teknologi modern, mampu menggunakan aplikasi dengan baik, dampak negatifnya yaitu anak
mejadi cenderung lebih suka diam dirumah tidak melakukan interaksi dengan baik, prilaku sosial anak
terhadap teman-teman sebaya dan keluarga juga kurang baik, anak menjadi emosional, susah mentaati
peraturan di rumah, mencaci teman, membully teman, yang paling parah adalah kesehatan mata anak
berkurang. Temuan kedua menunjukkan bahwa bahwa masalah yang dihadapi anak sekolah dasar pada
perubahan tingkah laku yaitu anak belum bisa mengendalikan dirinya dengan baik. Hal ini ditunjukkan
dengan 4 dari 6 anak memiliki perilaku sosial rendah. Hal tersebut ditimbulkan oleh adanya pengaruh
game online. Saat pandemi seperti ini, orang tua harus mengawasi aktivitas anak sehati-hari. Orang tua
juga harus tegas melarang anak bermain game online. Jika orang tua mengabaikannya, maka anak menjadi
semakin kecanduan dan susah terkontrol. Temuan ketiga menunjukkan bahwa kesibukan orang tua dalam
bekerja menjadi penyebab anak kesepian, sehingga anak mencari hiburan untuk mengisi waktu luang
bermain game online. Kurangnya perhatian dari orang tua mengakibatkan anak lebih suka menyendiri di
dalam rumah tanpa melakukan interaksi dengan teman sebaya. Sebagian orang tua memang lebih senang
saat anak bermain gadget di dalam rumah dibandingkan anak bermain diluar rumah, penyebab orang tua
lebih senang anak duduk diam didalam rumah adalah karena demi kesehatan anaknya, bermain diluar
rumah ataupun berinteraksi dengan lingkungan sekitar saat ini dianggap berbahaya bagi kesehatan
karena pandemi. Hal ini menyebabkan dampak-dampak yang terjadi pada diri anak sangat beragam. Anak
lebih suka memerintah teman sebaya, tidak menghargai teman sebaya, mengucilkan teman yang tidak
mempunyai game atau teman yang lebih lemah, anak menjadi sering bertengkar karena saling ejek. Hal ini
menandakan kurangnya sikap atau perilaku sosial anak terhadap teman sebaya.

Richa Julia Santi,/ Perubahan Tingkah Laku Anak Sekolah Dasar Akibat Game Online



Jurnal Penelitian dan Pengembangan Pendidikan, Vol. 5, No. 3, Tahun 2021, pp. 385-390 388

Pembahasan

Game online merupakan salah satu bentuk perkembangan teknologi yang dapat digunakan
sebagai sarana hiburan (Paremeswara & Lestari, 2021). Di era modern seperti saat ini bermain game
online menjadi salah satu kegiatan yang sangat digemarin oleh masyarakat dari yang muda sampai yang
tua. Adanya kemajuan teknolgi bermain game online memberikan berbagai macam dampak bagi siswa.
Salah satu dampak yang dirasakan dari berkembangnya game online yakni adanya perubahan tingkah
laku siswa sekolah dasar (Ismi & Akmal, 2020; Ulya et al., 2021). Hasil analisis data menunjukkan bahwa
siswa sekolah dasar yang memiliki kecanduan bermain game online cenderung menunjukkan perubahan
tingkah laku yang sangat signifikan. Terdapat dua pola tingkah laku yang ditunjukkan siswa sekolah dasar
yakni perubahan tingkah laku yang positif serta tingkah laku yang negatif. Perubahan tingkah laku yang
positif yakni siswa mampu memahami penggunaan teknologi dengan baik serta mampu menggunakan
aplikasi dengan baik. Di era globalisasi seperti saat ini, kemampuan penggunaan teknolgi sangatlah
dibutuhkan untuk menunjang kegiatan sehari-hari (Alia & Irwansyah, 2018; Fajriyah & Prastowo, 2022).
Dalam pelaksanaan pendidikan, penguasaan teknologi sangatlah dibutuhkan untuk meningkatkan
pemahaman terhadap suatu materi. Terlebih lagi setelah munculnya pandemic covid-19, mengharuskan
setiap siswa belajar dari rumah. Kegiatan belajar dari rumah dilaksanakan dengan memanfaatkan
teknologi pembelajaran seperti zoom, google meet, google classroom, quiziz dan berbagai platform digital
lainnya (Handayani & Irawan, 2020). Dengan begitu penguasaan teknologi menjadi salah satu hal penting
yang harus dikuasai siswa untuk memudahkan proses belajar mengajar dan memberikan kemudahan
dalam menjalani kehidupan sehari-hari.

Adapun dampak negatif yang muncul dari kebiasaan siswa bermain game online yakni siswa
cenderung lebih suka diam dirumah tidak melakukan interaksi dengan baik, prilaku sosial anak terhadap
teman-teman sebaya dan keluarga juga kurang baik, anak menjadi emosional, susah menaati peraturan di
rumah, susah mencaci teman, membully teman, yang paling parah adalah kesehatan mata anak terganggu.
Dari beberapa permasalahan tersebut perubahan tingkah laku yang paling dirasakan, yakni anak
cenderung lebih suka tinggal di rumah sendiri daripada bermain dengan teman sebayanya (Sundara et al,,
2020). Hal ini kemudian berdampak pada penurunan sikap sosial siswa. Sikap sosial merupakan pola
tingkah laku serta tindakan yang ditunjukkan seseorang dalam lingkungan masyarakat, misalnya saling
berinteraksi, saling membantu, saling menghargai, dan sebagainya (Nurfirdaus & Risnawati, 2019;
Septiani & Djuhan, 2021). Sikap sosial perlu dimiliki serta dikembangkan dalam diri individu. Dengan
adanya sikap sosial yang baik, seseorang akan dapat hidup dengan damai, rukun, nyaman, dan tentram
(Anisah et al,, 2021). Anak-anak yang memiliki sikap sosial rendah akibat dari terlalu banyak bermain
game harus segera mendapat perhatian dari pihak keluarga ataupun guru. Orang tua dan guru memiliki
peran untuk mengenalkan siswa pada lingkungan sekitar, teman sebaya, serta masyarakat. Hal ini
bertujuan agar nantinya siswa sebagai makhluk sosial tidak kesulitan dalam berinteraksi dan
bersosialisasi dengan masyarakat.

Perubahan sikap lainnya yang ditunjukkan oleh siswa yang kecanduan bermain game yakni siswa
cenderung lebih malas dan mengalami penurunan hasil belajar (Nizar & Hajaroh, 2019). Sikap malas
muncul karena siswa lebih tertarik untuk bermain game daripada belajar ataupun melakukan aktivitas
lainnya (Syifa et al, 2019). Untuk mengatasi permasalahan ini, orang tua dituntut untuk mampu
memberikan batasan pada siswa dalam beramain game (Safitri et al, 2020). Selain itu, guru sebagai
tenaga pendidik juga berperan dalam mengingatkan siswa bahaya saat terlalu banyak bermain game.
Upaya yang dapat dilakukan guru dalam mengurangi kecanduan bermain game siswa, yakni
melaksanakan proses pembelajaran dengan menerapkan metode belajar sambil bermain, sehingga siswa
tertarik untuk belajar (Tohet & Mauliza, 2021; Ulya et al, 2021). Di samping itu, guru juga dapat
menerapkan proses belajar kelompok guna meningkatkan interaksi siswa dengan teman-temannya.
Adanya kecanduan siswa dalam bermain game dapat disebabkan oleh faktor internal dan eksternal.
misalnya, kurangnya perhatian orang tua (Amran et al., 2020). Orang tua modern cenderung lebih senang
saat anaknya hanya tinggal di dalam rumah dan bermain gadget daripada anaknya bermain di luar rumah.
Sikap orang tua yang demikian tentunya memberikan dampak buruk bagi perkembangan sosial emosional
anak. Orang tua sebagai tonggak utama penentu proses pertumbuhan dan perkembangan anak memiliki
peran untuk mengajarkan dan mengarahkan anak ke arah yang lebih baik (Darwis et al., 2020). Anak yang
berada dalam lingkungan keluarga yang baik akan berkembang menjadi anak yang baik dan bisa
mengharagai sesama, begitu pula berlaku sebaliknya.

Hasil yang diperoleh pada penelitian ini sejalan dengan hasil penelitian terdahulu yang juga
mengungkapkan bahwa penggunaan gadget berpengaruh pada perkembangan psikologi anak, terutama
aspek pertumbuhan emosi dan perkembangan moral. Perkembangan moral anak yang memiliki
kecanduan bermain gadget akan menjadi malas melakukan apapun, meninggalkan kewajibannya untuk
beribadah, dan berkurangnya waktu belajar akibat terlalu sering bermain game (Syifa et al., 2019).
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Penelitian lainnya juga mengungkapkan bahwa kecanduan bermain game online akan berpengaruh buruk
terhadap hasil belajar siswa (Kurnada & Iskandar, 2021). Penelitian selanjutnya juga mengungkapkan
bahwa bermain game online memberikan pengaruh buruk terhadap perkembangan emosi dan sosial anak
di antaranya anak mudah marah, lebih agresif, dan kurangnya interaksi dengan orang- orang sekitarnya
(Paremeswara & Lestari, 2021). Berdasarkan hasil tersebut dapat diketahui bahwa kegiatan bermain
game dapat memberikan pengaruh positif dan negatif jika dilakukan secara berlebihan.

4. SIMPULAN

Kecanduan siswa bermain game online cenderung disebabkan oleh kurangnya perhatian orang
tua terhadap siswa. Orang tua lebih senang anaknya bermain dengan gadget daripada anaknya harus
bermain ke luar rumah. Hal ini mengakibatkan siswa menjadi kecanduan bermain game dan menunjukkan
berbagai perubahan tingkah laku. Anak akan menjadi lebih emosional, tidak mampu mematuhi tata tertib
yang diberikan oleh orang tua, dan anak menjadi kurang sopan dalam berbicara karena terlalu terbiasa
berbicara kasar sepert di dalam game online.
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