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Abstrak  

Bermain game online secara berlebihan dapat menyebabkan kecanduan dan berkurangnya waktu anak untuk belajar dan 

bersosialisasi dengan anak-anak sebayanya secara langsung. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh 

kecanduan game online terhadap prestasi akademik siswa. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan 

metode regresi korelasi. Sampel dalam penelitian ini berjumlah 51 orang siswa sekolah dasar (SD) di Kecamatan Langke 

Rembong yang berusia 11 – 13 tahun (kelas 4 – kelas 6 SD) dan memiliki kebiasaan bermain game online yang diambil 

menggunakan teknik simple random sampling.  Data dikumpulkan menggunakan instrumen berupa angket serta dokumen 

nilai rapor siswa pada semester genap TA. 2021/2022. Data dianalisis menggunakan teknik analisis regeresi linear 

sederhana dan korelasi Pearsons Product Moment dengan taraf kesalahan (α) 5% (0,05). Hasil penelitian menunjukkan 

terdapat korelasi negatif dan signifikan antara kecanduan game online dengan prestasi akademik siswa yang ditunjukkan 

oleh koefisien korelasi R_xy=-0,613 dan koefisien regresi Y =̂104,836-0,592 X. Hal ini berarti semakin tinggi tingkat 

kecanduan siswa terhadap game online maka akan semakin rendah prestasi akademik yang dicapai siswa. Dapat 

disimpulkan bahwa siswa dengan tingkat kecanduan game online yang tinggi cenderung mendapatkan prestasi akademik 

yang rendah. Oleh karena itu peran serta guru dan orang tua dalam melakukan pengawasan dan menemani siswa belajar 

sangat diperlukan. Orang tua harus menyediakan lebih banyak waktu menemani anak belajar dan tidak menyerahkan 

tanggung jawab pendidikan sepenuhnya kepada pihak sekolah.  

Kata Kunci: Kecanduan Game Online, Prestasi Akademik, Siswa Sekolah Dasar (SD). 

 

Abstract 

Playing online games excessively can lead to addiction and reduced time for children to learn and socialize with children 

of their own age. This study aims to determine the effect of online game addiction on students' academic achievement. This 

study uses a quantitative approach with correlation regression method. This study involved 51 elementary school students 

(SD) in Langke Rembong District aged 11-13 years (grade 4-6 elementary school) who had the habit of playing online 

games as a sample and were taken using a simple random sampling technique. Data were collected using a questionnaire 

instrument and student report cards in the even semester of  2021/2022 academic year. Data were analyzed using simple 

linear regression analysis technique and Pearsons Product Moment correlation with an error rate (α) 5% (0.05). The 

results showed that there was a negative and significant correlation between online game addiction and student academic 

achievement as indicated by the correlation coefficient R_xy=-0,613  and the regression coefficient( Y) ̂=104,836-0,592X. 

This means that the higher the level of student addiction to online games, the lower the academic achievement achieved by 

students. It can be concluded that students with high levels of online game addiction tend to have low academic 

achievement. Therefore the participation of teachers and parents in supervising and accompanying students to study is 

very necessary. Parents must provide more time to accompany their children to study and not hand over the full 

responsibility for education to the school. 

Keywords: Online Game Addiction, Academic Achievement, Elementary School Students. 
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PENDAHULUAN 

Pada era yang serba digital dan moderen seperti sekarang ini, perkembangan kemajuan teknologi sangat 

pesat dan salah satu kemajuan teknologi adalah dalam bidang internet. Hampir semua kalangan menggunakan 

kemajuan teknologi ini, muda maupun tua, anak-anak sampai dewasa, di perkotaan ataupun di pedesaan 

hampir semua sudah mendapatkan akses internet. Hal ini berarti saat ini, sebagian besar masyarakat Indonesia 

mampu menggunakan internet yang semakin mudah diakses, tidak hanya bagi warga perkotaan namun juga di 

pedesaan (Lutfiwati, 2018). Penerimaan informasi yang cepat memang sangat dibutuhkan. Hal tersebut dapat 

dicapai dengan adanya internet, yang menyebabkan internet menjadi sebuah kebutuhan sehari-hari bagi 

kebanyakan orang. Salah satu aspek yang mengikuti perkembangan kemajuan teknologi yaitu ditandai dengan 

munculnya salah satu jenis permainan audio visual dan komputer yaitu game elektronik atau game online 

(Yulianti et al., 2020).  

Saat ini, game online berkembang pesat, semakin lama waktu waktu bermain sensasi yang didapat akan 

semakin menarik bagi para pemainnya. Game yang menggunakan fitur online ini menjadi suatu fenomena 

game yang sangat luar biasa dari kemajuan teknologi internet (Suplig, 2017). Game online mempunyai 

beberapa daya tarik yang membuat pemainnya lebih senang bermain game online dari pada permainan 

konvesional, mulai dari efek tampilan, gaya permainan, layar permainan, resolusi layar, mudah dimainkan dan 

memiliki tingkat tantangan kesulitan yang berbeda setiap levelnya sehingga membuat pemainya merasa 

tertantang dan ingin memainkannya terus. Ada juga berbagai jenis permainan, seperti game battle war, game 

petualangan, fighting, dan jenis game online lainnya, yang membuat game semakin menarik. Semakin 

menarik permainan, semakin banyak orang akan memainkan game online (Anwar & Winingsih, 2021). 

Game online menjadi gaya hidup baru bagi beberapa anak ataupun pelajar, contohnya anak-anak di 

Kecamatan Langke Rembong Kabupaten Manggarai – NTT, yang sering bermain game hampir setiap saat, 

baik itu game bergenre RTS (Real Time Strategy) dengan setting peperangan dimana setiap pemain 

diharuskan membuat strategi untuk memenangkan permainan, hingga game bergenre RPG (Role Playing 

Game) dan action adventure.  bermain game online yang ber-genre perang, Keseluruhan Dapatgenre game 

tersebut dimainkan dengan aturan tertentu sehingga ada yang menang dan ada yang kalah, biasanya dalam 

konteks tidak serius atau dengan tujuan mencari hiburan. Game online memberikan sesuatu pengalaman baru 

karena dengan frekuensi bermain yang sering seseorang dengan mudah meniru sesuatu yang ada dalam game 

tersebut. Permainan berbasis online baik dimanfaatkan sebagai alternatif untuk menghilangkan rasa jenuh 

karena kegiatan sehari-hari yang cukup membosankan seperti belajar (Fauzi, 2019; Ulfa, 2017).  

Beberapa game online dalam permainannyamdapat melibatkan banyak orang yang membuatnya lebih 

menarik. Genre game online seperti ini dapat melatih anak untuk bekerjasama dalam sebuah tim, melatih 

kekompakan, berpikir efektif dan melatih sportifitas. Meskipun demikian, penggunaan sarana hiburan atau 

game secara berlebihan tentu akan membawa dampak yang negatif. Bagi anak-anak khususnya usia sekolah 

dasar, dapat berpengaruh terhadap prestasi akademik mereka (Ismi, 2020). 

Kondisi ini juga terjadi pada anak-anak usia sekolah dasar di Kecamatan Langke Rembong, Kabupaten 

Manggarai, Nusa Tenggara Timur. Dengan kesibukan orang tua yang berdalih untuk mencari penghasilan 

demi memenuhi kebutuhan hidup, membuat komunikasi antara orang tua dan anak sangat sulit untuk terjalin. 

Padatnya jadwal kerja orang tua membuat setiap anak tidak memiliki lagi waktu untuk bersama-sama. Banyak 

orang tua percaya bahwa dengan memberikan smartphone dan tanpa adanya dampingan atau pengawasan 

anak-anak mampu belajar sendiri. Kenyataannya sangat bertentangan dengan apa yang di bayangkan. Hasil 

studi pendahuluan tim peneliti menemukan, sebagian besar anak-anak di usia sekolah dasar di Kecamatan 

Langke Rembong, dominan menghabiskan waktu menggunakan smartphone untuk bermain game khususnya 

game online ketika orang tua mereka sedang bekerja atau berada di luar rumah.  

https://doi.org/10.31004/basicedu.v7i1.4239
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Hal yang sangat dikhawatirkan dari kecanduan bermain game online adalah berkurangnya waktu anak 

untuk belajar, bersosialisasi dan bermain dengan anak-anak sebayanya secara langsung. Anak yang sudah 

kecanduan akan game online, bisa lupa akan prioritas utamanya yaitu belajar atau mengerjakan tugas sekolah. 

Selain itu, beberapa game online juga mempertunjukan kekerasan yang tidak layak untuk 18 tahun kebawah, 

konten yang berbau pornografi, konten negatif yang mempunyai unsur SARA serta konten berbahaya lain 

bagi anak yang belum matang baik fisik ataupun mentalnya. Akibatnya, anak-anak kecanduan game lebih 

mudah terpengaruh akan hal-hal tersebut dan mengalami goncangan emosional dalam arti kondisi emosi yang 

negatif (Amalia et al., 2022; Rohman, 2018; Setiawati et al., 2018; Yanti et al., 2019). 

Semakin populernya game online mengakibatkan pemain menjadi kecanduan akan game tersebut. Xu et 

al., (2012), menyatakan kecanduan game online merupakan bagian dari ketidakmampuan seseorang untuk 

beradaptasi dengan gangguan psikologis yang dialaminya khususnya berkaitan dengan pemanfaatan fasilitas 

internet.  Seseorang berada dalam fase kecanduan memainkan game online saat sang pemain sangat susah 

melepaskan dirinya dari gamenya tersebut. Novrialdy, (2019); Nursyifa et al., (2020); Setiawati et al., (2018); 

Sugiono, (2019); dan Xu et al., (2012) menyatakan ciri seseorang kecanduan game online yaitu menghabiskan 

3-4 jam sehari untuk bermain game sehingga tidak dapat membagi waktunya,  lupa mengerjakan tugas-tugas 

dari sekolah,  mudah marah, emosi, kesal, sedih dan cepat bosan serta jenuh saat belajar, waktu tidur dan 

waktu bersama keluarga berkurang. Melihat dampak yang merugikan dari kecanduan game online, maka 

individu-individu diharapkan mampu mengontrol penggunaan game online, sehingga waktu yang ada bisa 

melakukan aktifitas yang bermakna, salah satunya adalah aktifitas belajar, sosial, dan karir (Abdi & Karneli, 

2020). 

Hal ini sesuai dengan yang dikutip dari World Health Organization (2022) bagaimana sebuah kebiasaan 

game akhirnya dapat menyebabkan adiksi atau kecanduan, dan menyatakan pola perilaku pemain ("game 

digital" atau "video game") yang ditandai dengan gangguan kontrol atas pemain, sehingga merubah prioritas 

player atau pemain dimana bermain game lebih penting dari kegiatan lain dan kegiatan rutin sehari-hari, dan 

bersifat berkelanjutan bahkan cenderung bertambah meskipun terjadi konsekuensi negatif. Pada prinsipnya 

game memiliki sifat adiktif, yaitu membuat orang menjadi kencanduan untuk terpaku di depan monitor selama 

berjam-jam tanpa memperdulikan hal yang lain (Kristiawan & Yunanto, 2021).  

Kecanduan terhadap game online dapat memberikan dampak yang buruk terhadap anak. Sehingga 

diperlukan upaya dan kerjasama berbagai pihak agar anak dapat terhindar dari kecanduan game. Sudah 

banyak penelitian yang dilakukan atau pernah diteliti tentang kecanduan game online ini seperti yang 

dilakukan oleh (Carras et al., (2017); Chang & Kim, (2020); Karayagiz Muslu & Aygun, (2020); D. Kim et 

al., (2022); Lee & Kim, (2017); Milani et al., (2018); Seok et al., (2018); Zendrato & Harefa, (2020), namun 

seluruh subyek penelitian mereka adalah pada siswa berusia remaja. Sedangkan penelitian tentang topic yang 

sama namun memfokuskan subyek penelitian pada siswa sekolah dasar yang berusia 6 – 13 tahun masih 

relative minim. Hal inilah yang menarik perhatian tim peneliti dengan mengambil siswa sekolah dasar sebagai 

subyek penelitian, sebab peneliti beranggapan landasan sebuah pendidikan yang berkualitas dimulai sejak 

sekolah dasar. Karenanya setiap upaya yang dapat menghambat perkembangan akademik seorang siswa harus 

diketahui sejak usia dini agar dapat ditanggulangi. Berdasarkan hal yang dibahas diatas maka tujuan dari 

penelitian ini ialah untuk mengetahui pengaruh game online terhadap prestasi akademik siswa sekolah dasar. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini dilakukan di Kecamatan Langke Rembong, Kabupaten Manggarai, Provinsi Nusa 

Tenggara Timur pada semester genap tahun pelajaran 2021/2022. Penelitian ini menggunakan pendekatan 

kuantitatif dengan metode regresi korelasi. Populasi dalam penelitian ini adalah siswa sekolah dasar (SD) di 

Kecamatan Langke Rembong yang berusia 11 – 13 tahun (kelas 4 – kelas 6 SD) yang memiliki kebiasaan 

https://doi.org/10.31004/basicedu.v7i1.4239
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bermain game online, sedangkan siswa yang tidak memiliki kebiasaan bermain game online dikeluarkan dari 

subyek penelitian. sample diambil menggunakan teknik simple random sampling sehingga diperoleh 51 orang 

siswa sebagai responden.  

Data dikumpulkan dengan menggunakan instrumen angket berupa kuesioner yang diadaptasi dan 

dimodifikasi dari instrumen kecanduan game online menurut Husna et al., (2022); Jap et al., (2013). 

Sedangkan untuk data prestasi akademik siswa, tim peneliti menggunakan rata-rata nilai siswa pada rapor 

semester genap TA. 2021/2022. Data dianalisis dengan menggunakan uji regresi korelasi untuk mengetahui 

pengaruh kecanduan bermain game online terhadap prestasi akademik siswa.  

Sebelum digunakan dalam penelitian ini, instrumen diujicobakan kepada 40 orang siswa SD yang 

bukan menjadi sasaran penelitian. Hal ini bertujuan agar peneliti mengetahui  instrumen yang digunakan 

benar-benar dapat dipahami oleh responden. Hasil pengujian menunjukkan koefisien reliabilitas instrumen 

yang akan digunakan sebesar 0,79. Hal ini berarti, instrumen penelitian dapat digunakan dalam penelitian ini.  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Responden dalam penelitian ini berjumlah 51 orang siswa SD dengan 37 diantaranya siswa laki-laki 

(72,55%) dan 14 orang siswi perempuan (27,45%) yang berusia antara 11 – 13 tahun dengan rata-rata prestasi 

akademik pada semester genap TA. 2021/2022 adalah 72,25. Data hasil penelitian menemukan bahwa rata-

rata responden menghabiskan Rp.67.255,- untuk membeli kuota internet setiap bulannya. Responden rela 

menyisihkan uang jajan yang diberikan orang tuanya hanya untuk membeli kuota internet atau membeli skin 

dan top up voucher game (Tabel 1). Data hasil penelitian ini menunjukkan bahwa, siswa yang menjadi subyek 

penelitian, sangat rentan menghamburkan uang secara berlebihan hanya agar melaju ke level yang lebih 

tinggi. Mereka memanfaatkan adanya pembelian dalam aplikasi sebagai sumber motivasi untuk terus 

memainkan game dan terlibat total dalam game yang dimainkan. 

Temuan ini sejalan dengan hasil penelitian Balakrishnan & Griffiths (2018); Hsiao & Chen (2016); 

Jiang et al., (2022); Silaban et al., (2021); Yee (2007) dimana seorang pemain game yang telah berlangganan 

atau telah mengeluarkan uang untuk melakukan pembelian dalam aplikasi game yang dimainkan cenderung 

memiliki rasa loyalitas yang lebih besar terhadap permainan daripada permainan gratis. Selain itu dengan 

membeli beberapa fitur pendukung permainan, pemain game dapat memperoleh beberapa pencapaian langka 

dalam meningkatkan peringkatnya, yang mana pencapaian ini bertindak sebagai indikator hierarki sosial 

dalam komunitas game di mana pemain dari berbagai usia, dan jenis kelamin sering berinteraksi satu sama 

lain berdasarkan status sosial mereka di dalam game (Kaur et al., 2020)  

 

Tabel 1 Profil Demografi Responden Penelitian 

Item F % 

Jenis Kelamin     

  Laki-laki 37 72,55 

  Perempuan 14 27,45 

Usia Responden     

  11 Tahun 11 21,57 

  12 Tahun 24 47,06 

  13 Tahun 16 31,37 

Biaya Untuk Membeli Kuota Internet Setiap Bulan 

  <Rp. 50.000,- 29 56,86 

  Rp.50.000 - Rp. 100.000 16 31,37 

  > Rp. 100.000,- 6 11,76 

https://doi.org/10.31004/basicedu.v7i1.4239
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Rata-rata Prestasi Akademik Semester Genap TA.2021/2022 

  60 - 64 2 3,92 

  65 -69 9 17,65 

  70 - 74 15 29,41 

  75 - 79 22 43,14 

  80 -84 3 5,88 

Durasi Bermain Game online Setiap Hari 

 0,5 – 1 Jam 3 5,88 

 1 – 2 Jam  14 27,45 

 2 – 3 Jam  24 47,06 

 3 – 4 Jam  6 11,76 

 >4 Jam 4 7,84 

 

Lebih lanjut, hasil penelitian ini juga menemukan bahwa, rata-rata waktu yang dihabiskan oleh 

responden untuk bermain game online adalah 159,94 menit atau 2,67 jam setiap harinya (Tabel 1). Adapun 

game yang sering dimainkan oleh responden adalah game online yang sedang populer saat ini dan umumnya 

bergenre perang, petualangan dan arcade. Hasil penelitian menunjukkan bahwa Free Fire, PUBG Mobile, 

Mobile Legends dan Clash of Clans menjadi game yang paling banyak dimainkan oleh responden penelitian 

(Gambar 1). 82,35% responden penelitian (42 orang) menyatakan mereka menyukai game tersebut karena 

gameplay yang menarik, gambar dan suara yang realistis serta membangkitkan rasa penasaran pada 

pemainnya. Selain itu, 68,63% responden (35 orang) menyatakan menyukai game tersebut karena dapat 

“main bareng” (mabar) bersama teman lainnya.  

 

 
 

Bermain game online memberikan rasa penasaran dan kepuasan psikologis kepada para pemainnya. 

Setiap pemain berusaha untuk mengikuti aturan dan menyelesaikan setiap level pada game yang 

dimainkannya. Data hasil penelitian ini menunjukkan bahwa 76,47% (39 orang) responden menyatakan  saat 

mereka sedang bermain game, fokus utama mereka adalah menyelesaikan level yang sedang dimainkan dan 

mengabaikan pekerjaan lainnya. Hal ini sejalan dengan hasil penelitian Husna et al., (2022) yang menyatakan 

rasa penasaran dan stress akan muncul jika seorang gamer belum menyelesaikan level permainan yang 

Free Fire

16%

PUBG Mobile

14%

Mobile Legends

12%

Clash of Clans

12%

Subway Surfers

10%

Roblox

9% Candy Crush Saga

8%

Arena of Valor

7%

Genshin Impact

5%

Plants VS Zombies 2

4%

Subway Princess 

Runners

3%

Other

19%

Gambar 1. Jenis Game online Yang Dimainkan Oleh Responden Penelitian 
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disajikan pada sebuah game. Hal ini membuat pemain game online sering lupa waktu dan mengabaikan 

aktivitas lainnya termasuk belajar saat sedang asyik bermain game.  

Pada tahap pengujian hipotesis, hasil penelitian ini membuktikan bahwa terdapat korelasi negatif yang 

signifikan sebesar -0,613 antara siswa sekolah dasar yang kecanduan bermain game online dengan prestasi 

akademik mereka disekolah (Tabel 2). Kondisi ini berarti semakin tinggi tingkat kecanduan anak bermain 

game online, maka akan semakin rendah prestasi belajar yang diraihnya. Hasil penelitian ini sejalan dengan 

yang disampaikan oleh Durak et al., (2022); Rahayu et al., (2021); Sahin et al., (2016), bahwa siswa yang 

kecanduan game online memiliki peluang lebih tinggi tidak memiliki motivasi dalam belajar dibandingkan 

dengan siswa yang tidak kecanduan game online. Hal ini dikarenakan sifat game online yang cenderung 

adiktif atau membuat pemain merasa ketagihan untuk terus bermain sehingga waktu belajar berkurang. 

 

Tabel 2 Korelasi Antara Kecanduan Game Online Dengan Prestasi Akademik Siswa Sekolah 

Dasar 

 Prestasi 

Akademik (Y) 

Intensitas Bermain Game 

online (X) 

Pearson 

Correlation 

Prestasi Akademik (Y) 1,000 -0,613 

Kecanduan Game online (X) -0,613 1,000 

N 
Prestasi Akademik (Y) 51 51 

Kecanduan Game online (X) 51 51 

 

Semakin banyak waktu yang dihabiskan seorang anak untuk bermain game online maka semakin 

rendah minat dan motivasi siswa untuk belajar. Siswa hanya belajar di rumah saat menjelang ujian akhir 

semester atau penilaian tengah semester. Koefisien korelasi yang ditunjukkan pada tabel 2 di atas, diperkuat 

oleh koefisien regresi sebesar Ŷ = 104,836 − 0,592 X (Tabel 3). Koefisien regresi ini menunjukkan bahwa 

semakin tinggi kecanduan siswa bermain game online akan diikuti oleh penurunan prestasi akademik sebesar 

0,592 pada konstanta 104,84. Hal ini diikuti oleh besarnya koefisien determinan (R2) pengaruh game online 

terhadap prestasi akademik siswa dimana 37,57% penurunan prestasi akademik siswa sekolah dasar yang 

menjadi subyek dalam penelitian disumbang oleh aktivitas mereka bermain game online secara tidak 

terkontrol. Namun temuan hasil penelitian ini ternyata tidak sejalan dengan temuan (Ko, (2014) dan ; Tas, 

(2017)yang menyatakan kecanduan game online tidak berhubungan dengan aktivitas akademik siswa, bermain 

game online khususnya yang bergenre MORPG  (multiplayer online role-playing games) dianggap sebagai 

alat bersosialisasi dan mampu meningkatkan kinerja akdemik siswa. 

 

Tabel 3 Koefisien Regresi Antara Kecanduan Bermain Game Online Dengan Prestasi Akademik 

Model Unstandardized Coefficients Standardized 

Coefficients 

t Sig. 

B Std. Error Beta 

1 
(Constant) 104,836 5,833  17,971 0,000 

Kecanduan Game Online -0,592 0,109 -0,613 -5,430 0,000 

Dependent Variable: Prestasi Akademik 

 

Bermain game dapat membantu kebugaran jasmani dan kreativitas anak, namun hal ini dapat terjadi 

jika anak memainkan permainan tradisional yang berbasis aktivitas fisik. Eskasasnanda (2017), menyatakan 

anak yang memainkan permainan tradisional menggunakan peralatan buatan tangan dapat mengembangkan 

kreativitas otak anak. Dengan menghabiskan waktu bermain game online seorang anak cenderung 

mengabaikan aktivitas lain seperti olahraga atau aktivitas luar ruangan lainnya (Novrialdy et al., 2019). 
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Permainan tradisional yang dulu populer telah digantikan oleh permainan baru seperti game online. 

Meningkatnya kecanduan game online terutama di kalangan pelajar dapat berkontribusi pada risiko 

terganggunya kualitas pembelajaran siswa, terutama jika penyebaran virus covid-19 kembali meningkat dan 

status pandemi terus berlanjut.  

Meskipun rerata durasi waktu siswa bermain game online masih dibawah kategori kecanduan (Tabel 1) 

menurut Novrialdy, (2019); Nursyifa et al., (2020); Setiawati et al., (2018); Sugiono, (2019); dan Xu et al., 

(2012), namun kondisi ini perlu menjadi perhatian serius jika ingin siswa lebih berkonsentrasi pada kegiatan 

belajarnya. Hal ini disebabkan, durasi seorang siswa menghabiskan waktunya untuk bermain game online 

menjadi prediktor penting untuk mengetahui dampak dari kecanduan game online. Hal ini didukung oleh 

temuan penelitian (Hawi et al., (2018); Ko, (2014); Kuss et al., (2017); Lee & Kim, (2017); Sahin et al., 

(2016); Saquib et al., (2017); Silaban et al., (2021) yang menyatakan semakin banyaknya waktu yang 

dihabiskan oleh seorang pelajar untuk bermain game terutama pada hari-hari sekolah dapat menyebabkan 

konsentrasi belajar siswa menurun karena waktu tidurnya berkurang. Selain berdampak pada konsentrasi 

belajar yang menurun, siswa yang menghabiskan sebagian besar waktunya bermain game online juga berisiko 

mengalamai kerenggangan dalam hal hubungan sosial. Waktu yang dihabiskan untuk berinteraksi dengan 

keluarga dan teman menjadi berkurang, akibatnya anak cenderung kesepian, ikatan sosial melemah dan 

terisolasi dari lingkungan sosial yang nyata (Hawi et al., 2018). 

Kecanduan game online pada pelajar khususnya anak usia sekolah dasar harus ditangapi serius oleh 

para pemangku kepentingan dalam hal ini pemerintah, guru dan juga orang tua. Kondisi kecanduan game 

online perlu ditangani sedini mungkin karena dapat mempengaruhi semua aspek kehidupannya. Ketika 

seorang siswa lebih banyak menghabiskan waktunya bermain game online, tingkat keterlibatan dan intensitas 

dengan game akan meningkat yang dapat mengakibatkan mereka semakin melepaskan diri dari dunia nyata 

(Jiang et al., 2022). Anak yang bermain game online secara berlebihan dapat menyebabkan dirinya tidak lagi 

tertarik dengan kondisi lingkungan di sekitarnya (Anggraeni & Wihardja, 2020),  memiliki tingkat kecemasan 

sosial yang lebih tinggi (Karaca et al., 2020), mempengaruhi tingkat agresivitas siswa (J. Y. Kim et al., 2017) 

yang berakibat pada sulitnya anak untuk berinteraksi dengan teman-teman sebayanya (Savci & Aysan, 2017) 

serta kehilangan kemampuan pengendalian diri untuk menolak ajakan bermain game online dan meninggalkan 

aktivitas lainnya (Jiang et al., 2022). 

Implikasi dari temuan penelitian ini adalah Pperan sekolah sebagai sebuah lembaga pendidikan, guru 

dan orang tua sangat berpengaruh dalam mengendalikan masalah kecanduan game online pada anak. Sekolah 

dapat mengadakan kegiatan ekstrakurikuler yang bervariasi dan mewajibkan anak mengikuti setiap kegiatan 

ekstrakurikuler tersebut sesuai dengan minat dan bakatnya. Guru juga dapat berperan dengan dapat 

memberikan tugas atau pekerjaan rumah untuk dikerjakan siswa secara berkelompok agar dapat berinteraksi 

dengan teman-teman sebayanya. Selain itu, guru harus memantau semua siswa yang memiliki kecenderungan 

bermain game online secara berlebihan (Hawi et al., 2018). Kemudian orang tua dapat lebih banyak mengatur 

dan mengawasi kebiasaan anak selama di rumah misalnya dengan lebih banyak mengajarkan anak hal-hal 

yang positif dan menyediakan waktu lebih banyak untuk menemani anak belajar serta tidak menyerahkan 

sepenuhnya tanggung jawab pendidikan anak kepada pihak sekolah. Jika di rumah orang tua tidak 

menyiapkan waktu untuk menemani anaknya belajar mungkin karena terlalu sibuk dengan pekerjaan dan 

membiarkan anak belajar sendiri, maka anak tidak belajar dengan serius (Budiarti et al., 2022; Karaca et al., 

2020; Nadeak, 2021; Ntelok et al., 2021). Selain itu, orang tua juga harus memiliki sikap permisif untuk 

mengizinkan anak bermain dengan teman-teman sebaya di lingkungan sekitarnya (Savci & Aysan, 2017). 

Ketika anak tidak bisa bermain dengan temannya secara langsung, pendampingan orang tua juga kurang maka 

pilihan utama anak adalah mencari menghabiskan waktu di dunia virtual untuk bermain game pada 

smartphone yang dimilikinya. (Eker & Tas, 2022).  
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Namun hasil penelitian ini masih memiliki batasan. Keterbatasan utama penelitian ini adalah 

penggunaan sampel penelitian yang non-representatif, yakni hanya menggunakan siswa sekolah dasar di 

Kecamatan Langke Rembong saja. Akibatnya hasil penelitian ini tidak dapat digeneralisasikan atau diterapkan 

pada siswa sekolah dasar di tempat yang lain. 

 

KESIMPULAN 

Game online membuat anak atau siswa mengalami kecanduan saat memainkannya serta cenderung 

memilih memanfaatkan waktu luangnya untuk bermain game dari pada belajar atau sekedar mengerjakan 

pekerjaan rumah. Hasil penelitian menyimpulkan bahwa terdapat hubungan yang negatif dan signifikan antara 

kecanduan game online dengan prestasi akademik. Siswa yang lebih banyak menghabiskan waktunya untuk 

bermain game online  baik melalui handphone/ smartphone ataupun melalui perangkat komputer seperti PC 

dan laptop memiliki kecenderungan  lebih tinggi tidak memiliki motivasi dan minat untuk belajar. Semakin 

tinggi tingkat kecanduan siswa sekolah dasar bermain game online, maka akan diikuti juga dengan semakin 

rendahnya prestasi akademik yang diperoleh siswa. Siswa dengan tingkat kecanduan yang tinggi terhadap 

game online tidak menganggap belajar sebagai kegiatan referensi yang harus dilakukan di rumah. Siswa 

cenderung belajar hanya saat menjelang ujian atau disuruh orang tua. Peran serta orangtua  yang memberikan  

izin bermain  game  juga  berpengaruh  pada  niat  belajar siswa.  Oleh karena itu, untuk mencegah kecanduan 

game online pada anak, perlu ada komunikasi atau kepedulian khususnya dari orang tua dengan melakukan 

pengawasan dan membuat aturan yang jelas serta menyediakan lebih banyak waktu untuk menemani anak 

belajar. 
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