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Pendahuluan

Saat ini kemajuan teknologi sudah semakin canggih, sehingga banyak mempengaruhi berbagai macam aspek
dalam setiap individu seseorang. Perubahan dan perkembangan selalu menjadi inovasi bahkan dalam aspek
Pendidikan. Hal ini menjadikan pendidikan berubah menjadi hal yang baru dan kualitas yang berbeda
daripada sebelumnya. Dalam Undang-Undang No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, Pasal
3 dijelaskan bahwa Pendidikan nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta
peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, yang bertujuan untuk
berkembangnya potensi siswaagar menjadi manusia yang lebih manusiawi.

Permainan-permainan tersebut, khususnya permainan online, mempunyai dampak positif dan dampak buruk. Hal serupa
juga terjadi di SD Al-Islamiyah Putat Tanggulangin. Dampak baik dan buruk dari kemajuan teknologi yang diwujudkan
dalam bentuk game online pada anak-anak sekolah telah dicatat. Satu hal yang baik tentang bermain game online adalah
membantu siswa belajar.
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

Apa dampak Positif dari bermain game online terhadap anak SD?

Apa dampak Negatif dari bermain game online terhadap anak SD?
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Metode

Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif berdasarkan metode penelitian kualitatif.

Penelitian ini menggunakan strategi purposive sample untuk menentukan informan. Seorang informan merupakanpemain
kunci dalam metode ini yang memberikan rincian tentang konteks dan keadaan penelitian
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Hasil

Game online menjadi sebuah perkembangan teknologi modern di dunia saat ini yang mampu memberikan dampakpositif
maupun dampak negatif terhadap anak usia sekolah dasar yakni antara 7 tahun hingga 12 tahun. Perkembangan teknologi
informasi sebagai sumber belajar di sekolah dasar tidak dapat dipungkiri sangat mempengaruhi siswa. Terutama siswa
kelas 4 Sekolah Dasar Al-Islamiyah Putat, Tanggulangin yang telah mengetahuiberbagai cara untuk memanfaatkan
teknologi modern ini. Meskipun SD Al-islamiyah ini terletak di pedesaan, namun tidak menjadi halangan bagi mereka
untuk mengakses internet. Karena pada dasarnya internet dapat diakeses Dimana saja. Salah satunya yaitu siswa dapat
browsing internet atau youtube untuk belajar hal-hal baru dan juga bermain gameonline. Namun dengan adanya
kemudahan mengakses perkembangan teknologi dan informasi ini dapat membuat siswa kecanduan. Dari 15 siswa kelas
4, terdapat 11 siswa yang bermain game online. 11 siswa inilah yang akan penulis teliti untuk mengisi angket dan juga 
diwawancara beserta wali kelas 4. Peneliti juga mengobservasi keadaan kelas selama pembelajaran berlangsung. Dari 11 
siswa tersebut, 2 diantara mereka memiliki ponsel sendiri dan 9 lainnya menggunakan ponsel orangtua mereka.
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Pembahasan
• Berdasarkan hasil, dari 15 siswa kelas 4, terdapat 11 siswa yang bermain game online. 11 siswa inilah yang akan penulis
teliti untuk mengisi angket dan juga diwawancara beserta wali kelas 4. Peneliti juga mengobservasi keadaan kelas selama
pembelajaran berlangsung. Dari 11 siswa tersebut, 2 diantara mereka memiliki ponsel sendiri dan 9 lainnya
menggunakan ponsel orangtua mereka. Dari 11 siswa ini terdiri dari 6 siswa laki-laki dan5 siswa perempuan. Pada hasil
angket menyatakan bahwa 8 anak sangat setuju mereka bermain game setiap hari dan3 anak lainnya menyatakan netral
atau tidak bermain game setiap hari. Sebanyak 8 (delapan) siswa menyetujui bahwasetelah bermain game rasa lelah
sepulang sekolah hilang dan tergantikan dengan perasaan bahagia

• Dalam wawancara, 2 anak menyatakan bahwa mereka dapat mempelajari bahasa asing yakni Bahasa Inggris dalam
permainan yang mereka mainkan. Ini merupakan dampak positif bagi siswa. Namun, tidak jarang siswa tidur hingga larut
malam melebihi jam waktu tidur mereka. Siswa merasa senang ketika bermain game hingga lupa waktu dan
mengabaikan kesehatan mereka. Mayoritas siswa tidak mempelajari kembali materi yang disampaikan di sekolah ketika
mereka berada di rumah. Terdapat 4 (empat) siswa yang hampir tidak pernah belajar dan 6 (enam) siswa menyatakan
bahwa mereka hanya belajar ketika mendekati ujian sekolah dan hanya mengerjakan PR yang diberikan oleh guru saja.

• Pada observasi yang penulis lakukan saat istirahat berlangsung, siswa cenderung menggunakan handphone untukbermain
game online, ketika kalah bermain game terkadang membuat anak menjadi berkata kasar. Saat jam pembelajaran
berlangsung pun siswa sering berbicara sendiri hingga tidak bisa diam duduk ditempatnya, siswa berjalan-jalan
mengunjungi bangku temannya.
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Temuan Penting Penelitian
Game Online cenderung memberi dampak positif jika digunakan sesuai aturan dan dengan benar dan 
dimanfaatkan sebaik-baiknya.

Namun akan berdampak negative apabila digunakan secara berlebihan.
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Manfaat Penelitian
Manfaat penelitian ini yaitu untuk mengetahui akar masalah dan dampaknya kemudian

untuk mencari solusinya.
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