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Abstract

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh interaksi game online terhadap minat belajar siswa
kelas V A SDN 04 Marga Jaya. Studi ini dilatarbelakangi oleh meningkatnya penggunaan game online
di kalangan siswa sekolah dasar dan potensi dampaknya terhadap motivasi serta prestasi akademik
mereka. Menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode studi kasus, penelitian ini melibatkan 30
siswa kelas V A sebagai subjek. Data dikumpulkan melalui observasi langsung, wawancara mendalam,
dan dokumentasi, yang kemudian dianalisis secara interaktif dan berkelanjutan. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa mayoritas siswa menghabiskan 2-3 jam sehari untuk bermain game online, yang
berdampak signifikan pada pengurangan waktu belajar dan penurunan minat akademik. Namun,
ditemukan juga potensi positif game online dalam mengembangkan keterampilan kognitif dan sosial
siswa. Penelitian ini menyimpulkan bahwa interaksi dengan game online memiliki dampak ganda
terhadap minat belajar siswa, dengan kecenderungan negatif yang lebih dominan. Temuan ini
menekankan pentingnya strategi pengelolaan yang seimbang, melibatkan kerjasama antara sekolah dan
orang tua, untuk memaksimalkan manfaat positif game online sambil meminimalisir dampak negatifnya
terhadap minat dan prestasi belajar siswa.
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Interaksi Game Online dan Minat Belajar: Study Kasus Pada Siswa
Kelas VASDN 04 Marga Jaya

1. Pendahuluan

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah mengubah cara kita hidup,
bekerja, dan belajar, dengan game online menjadi salah satu manifestasi paling menonjol dari
perubahan ini (Nashihin et al., 2020; Yulianti et al., 2020). Game online, yang awalnya hanya
dianggap sebagai bentuk hiburan semata, kini telah berkembang menjadi fenomena global yang
mempengaruhi berbagai aspek kehidupan, termasuk dunia pendidikan (Putri, 2020). Di
kalangan siswa, game online bukan hanya sekadar permainan, tetapi juga menjadi bagian
integral dari kehidupan sehari-hari yang dapat mempengaruhi pola belajar dan minat akademis
mereka. Siswa sering kali lebih tertarik untuk menghabiskan waktu bermain game online
daripada belajar, yang bisa mengakibatkan penurunan konsentrasi dan prestasi di sekolah (Syafi
et al., 2023). Namun, di sisi lain, game online juga menawarkan potensi positif, seperti
meningkatkan keterampilan kognitif dan kemampuan problem-solving. Pengaruhnya yang luas
dan kompleks ini membuat para pendidik dan peneliti semakin tertarik untuk memahami
bagaimana interaksi dengan game online dapat berdampak pada minat dan motivasi belajar
siswa, serta mencari cara untuk menyeimbangkan penggunaan teknologi ini dalam konteks
pendidikan.

Penelitian terbaru di Indonesia menunjukkan bahwa sekitar 56% anak-anak dan remaja
menghabiskan lebih dari tiga jam sehari bermain game online, sebuah tren yang terus meningkat
(Rofifah & Supriyadi, 2024). Siswa yang bermain game lebih dari tiga jam setiap hari
cenderung memiliki minat akademis yang lebih rendah dibandingkan dengan mereka yang
bermain game lebih sedikit (Johan, 2019). Penelitian menunjukkan bahwa bermain game secara
berlebihan dapat berdampak negatif terhadap motivasi belajar, perhatian di kelas, dan prestasi
akademik (Asdar et al., 2020; Yuliandra et al., 2023). Efeknya termasuk penurunan waktu
belajar di rumah, nilai yang lebih rendah, dan perubahan perilaku (Masfiah & Putri, 2019;
Prasetyo et al., 2023). Namun, beberapa penelitian tidak menemukan korelasi yang signifikan
antara game online dan minat belajar (Siagian, 2022). Untuk mengatasi masalah ini, para
peneliti menyarankan untuk menerapkan metode pengajaran yang kreatif dan inovatif,
meningkatkan pengawasan orang tua, dan memberikan panduan tentang penggunaan game
yang seimbang (Agus Setiani & Nasution, 2023). Temuan-temuan ini menyoroti perlunya
pendidik, orang tua, dan pembuat kebijakan untuk memahami dan mengurangi potensi dampak

negatif dari game online terhadap minat akademik siswa.
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Game online telah menjadi fenomena yang sangat populer di kalangan siswa sekolah
dasar, termasuk di antara siswa kelas V A di SDN 04 Marga Jaya. Di lingkungan sekolah ini,
game online bukan hanya sekadar hiburan, tetapi telah menjadi bagian dari kehidupan sehari-
hari siswa. Banyak dari mereka yang menghabiskan waktu bermain game setelah pulang
sekolah, bahkan terkadang di sela-sela waktu belajar. Popularitas game online di kalangan siswa
ini didorong oleh akses yang mudah melalui perangkat seperti smartphone dan tablet, serta daya
tarik permainan yang menawarkan tantangan, kompetisi, dan interaksi sosial dengan teman-
teman sebayanya. Meskipun bermain game online memberikan kegembiraan dan kesempatan
untuk bersosialisasi, ada kekhawatiran bahwa keterlibatan yang berlebihan dapat mengganggu
waktu belajar dan konsentrasi di kelas. Fenomena ini menggarisbawahi perlunya perhatian
lebih dari guru dan orang tua untuk memastikan bahwa popularitas game online tidak
berdampak negatif pada perkembangan akademis dan keseimbangan kehidupan siswa.

Statistik penggunaan game online di kalangan anak-anak usia sekolah dasar, terutama
di kelas V, menunjukkan tren yang terus meningkat seiring dengan perkembangan teknologi
dan akses internet yang semakin mudah. Di SDN 04 Marga Jaya, sebagian besar siswa kelas V
aktif bermain game online, dengan rata-rata waktu bermain yang mencapai dua hingga tiga jam
per hari. Game-game online yang paling populer di kalangan siswa ini termasuk Mobile
Legends, Free Fire, dan Minecraft. Mobile Legends dan Free Fire menarik minat siswa karena
aspek kompetitifnya, di mana mereka dapat bermain dalam tim dan bersaing dengan pemain
lain dari seluruh dunia (Lisnawati et al., 2021). Sementara itu, Minecraft menawarkan dunia
yang dapat dijelajahi dan dibangun, memberikan ruang bagi kreativitas siswa. Popularitas
game-game ini mencerminkan minat siswa pada permainan yang tidak hanya memberikan
hiburan, tetapi juga memungkinkan interaksi sosial dengan teman-teman sebaya dan orang lain
secara global. Namun, peningkatan penggunaan game online ini juga menimbulkan tantangan
bagi para pendidik dan orang tua, yang perlu memastikan bahwa aktivitas bermain game tidak
mengganggu waktu belajar dan perkembangan akademis siswa.

Game online memiliki dampak ganda pada anak-anak dan remaja. Sisi positifnya
meliputi pengembangan keterampilan kognitif, pemecahan masalah, kreativitas, dan
kemampuan berbahasa Inggris (Elindawati, 2020; Hadisaputra, 2022). Game online juga dapat
menjadi media sosialisasi dan melatih kerjasama tim (Mertika & Mariana, 2020). Namun,
dampak negatifnya termasuk risiko kecanduan, penurunan prestasi akademik, dan masalah
kesehatan (Syahran, 2015). Kecanduan game online dapat menyebabkan perilaku kompulsif,
agresif, dan mengabaikan kegiatan lain (Reza et al., 2016). Peran orang tua sangat penting

dalam mengawasi dan membatasi waktu bermain anak. Untuk memaksimalkan manfaat positif,
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game online harus dimanfaatkan dengan pola terencana dan terbimbing, serta pemilihan jenis
game yang edukatif (Halijah et al., 2023; Sajidah, 2023).

Penelitian tentang hubungan antara game online dan minat belajar menunjukkan hasil
yang beragam. Beberapa penelitian menunjukkan bahwa game online dapat mempengaruhi
motivasi belajar secara positif melalui unsur tantangan dan kompetisi (Johan, 2019; Rahyuni et
al., 2021). Namun, pengaruh positif ini tidak selalu diterjemahkan ke dalam peningkatan
prestasi akademik. Penelitian lain menunjukkan bahwa meskipun siswa yang sering bermain
game online tidak selalu memiliki minat membaca yang lebih rendah, mereka juga tidak
menunjukkan minat belajar yang lebih tinggi secara signifikan (Yuliandra et al., 2023; Yusup et
al., 2021). Beberapa penelitian menemukan bahwa game online dapat berdampak negatif
terhadap waktu belajar dan prestasi akademik (Aginsha, 2022; Nasrul & Nurus Sa’adah, 2022).
Kompleksitas hubungan ini disoroti oleh temuan yang menunjukkan tidak adanya korelasi yang
signifikan antara game online dan minat belajar (Makatita, 2022; Siagian, 2022). Hasil yang
bervariasi ini menekankan perlunya penelitian lebih lanjut untuk memahami dinamika antara
game online dan minat belajar, dan untuk mengembangkan strategi yang efektif untuk
memanfaatkan manfaat game online sambil meminimalkan dampak negatifnya.

Meskipun banyak penelitian telah mengeksplorasi dampak game online pada minat
belajar, terdapat kesenjangan signifikan dalam penelitian yang berfokus khusus pada siswa
sekolah dasar, terutama pada usia yang lebih muda seperti siswa kelas V. Banyak penelitian
sebelumnya lebih menekankan pada siswa tingkat menengah atau tinggi, sering kali
mengabaikan bagaimana dinamika ini mempengaruhi anak-anak yang lebih muda, yang berada
dalam tahap perkembangan kognitif dan emosional yang berbeda. Kesenjangan ini menciptakan
kebutuhan mendesak untuk penelitian yang lebih mendalam mengenai bagaimana game online
mempengaruhi minat belajar dan perilaku akademik di kalangan siswa SD.

Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi dan memahami secara mendalam
bagaimana interaksi siswa kelas V A di SDN 04 Marga Jaya dengan game online mempengaruhi
minat belajar mereka. Fokus penelitian ini adalah mengeksplorasi pengaruh keterlibatan siswa
dalam bermain game online terhadap motivasi belajar, serta dampaknya pada keterlibatan dan
prestasi akademik mereka. Penelitian ini akan mengevaluasi berbagai aspek, seperti frekuensi
dan durasi bermain game, jenis game yang dimainkan, serta pola perubahan dalam minat belajar
siswa. Selain itu, penelitian ini juga akan menilai bagaimana game online dapat menjadi alat
yang mendukung atau menghambat proses pembelajaran, dengan mempertimbangkan faktor-
faktor seperti peningkatan keterampilan kognitif atau gangguan dalam rutinitas belajar.

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan rekomendasi praktis bagi pendidik dan orang tua
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dalam mengelola penggunaan game online, sehingga dapat memanfaatkan manfaatnya secara
optimal sambil meminimalkan dampak negatif terhadap minat belajar dan pencapaian

akademik siswa.

2. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode studi kasus, dipilih
karena kemampuannya memberikan wawasan mendalam dan relevan dalam konteks
naturalistik (Ardyan et al., 2023). Metode studi kasus efektif untuk memotret realitas dan
menggambarkan situasi aktual pada individu atau kelompok, menjadikannya ideal untuk
mengeksplorasi dampak game online terhadap minat belajar siswa sekolah dasar. Penelitian ini
bertujuan untuk mengkaji secara rinci dampak game online dan kondisi siswa di SDN 04 Marga
Jaya. Penelitian ini berfokus pada kelas V di SDN 04 Marga Jaya, Bogor, melibatkan 30 siswa
sebagai sampel. Teknik pengumpulan data meliputi observasi, wawancara, angket, dan
dokumentasi, dengan analisis dilakukan selama waktu istirahat pagi untuk tidak mengganggu
proses belajar siswa. Analisis data dilakukan secara interaktif dan berkelanjutan hingga data
mencapai kejenuhan. SDN 04 Marga Jaya dipilih karena mewakili populasi siswa sekolah dasar
yang relevan, dengan aksesibilitas yang baik dan kerjasama yang diperlukan untuk
pengumpulan data yang efektif, serta keberagaman latar belakang sosial dan konteks lokal yang

mendukung penelitian menyeluruh tentang pengaruh game online dalam setting nyata.

3. Hasil dan Pembahasan
Penelitian ini dilaksanakan di SDN 04 Marga Jaya, Kecamatan Dramaga, Bogor, Jawa

Barat. Data diperoleh melalui observasi langsung dan wawancara dengan siswa kelas V A yang
secara rutin bermain game online. Observasi dilakukan baik pada tahap awal maupun selama
penelitian untuk memfokuskan data yang dikumpulkan. Wawancara dilaksanakan pada 29 Mei
2024 dengan 30 siswa kelas V A, yang terdiri dari 16 siswa laki-laki dan 14 siswa perempuan,

sebagai subjek penelitian.

Pengaruh Game Online Terhadap Minat Belajar Siswa

Berdasarkan hasil wawancara, ditemukan bahwa rata-rata siswa kelas V A
menghabiskan 2 hingga 3 jam per hari untuk bermain game online. Mayoritas siswa, yaitu 26
dari 30 responden, mengaku bermain game online setiap hari. Akibatnya, banyak siswa yang
mengalihkan perhatian dari belajar dan tugas sekolah, menunjukkan adanya pengurangan waktu
belajar dan peningkatan rasa malas belajar. Hal ini sejalan dengan temuan bahwa keterlibatan

dalam game online sering kali mengurangi motivasi akademik siswa, serta menurunkan
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konsentrasi dan prestasi belajar. Secara ilmiah, fenomena ini dapat dijelaskan melalui teori
motivasi dan perhatian. Teori motivasi belajar, seperti yang diungkapkan oleh Deci & Ryan,
(2012) dalam Self-Determination Theory, menyatakan bahwa motivasi intrinsik siswa dorongan
untuk belajar yang berasal dari minat dan keinginan pribadi dapat tergantikan oleh motivasi
ekstrinsik yang berasal dari sumber eksternal, seperti kesenangan yang diperoleh dari game
online. Ketika siswa lebih banyak mendapatkan kepuasan dan penghargaan dari aktivitas non-
akademik seperti bermain game, motivasi untuk belajar cenderung menurun. Selain itu, teori
multitasking dalam psikologi kognitif menunjukkan bahwa perhatian siswa dapat terpecah
ketika mereka terlibat dalam kegiatan yang menuntut konsentrasi tinggi seperti game online
(Puspasari, 2014). Menurut penelitian Apriyanti & Wardoyo, (2022), multitasking, terutama
dengan media digital, dapat menurunkan kemampuan siswa untuk fokus pada tugas akademik
yang membutuhkan konsentrasi yang mendalam. Hal ini menjelaskan mengapa siswa yang
sering bermain game online lebih cenderung mengabaikan tugas sekolah dan mengalami
penurunan dalam prestasi akademik.

Penelitian secara konsisten menunjukkan bahwa bermain game online yang berlebihan
berdampak negatif terhadap kinerja akademik dan motivasi belajar siswa. Beberapa penelitian
menemukan korelasi negatif antara waktu yang dihabiskan untuk bermain game online dengan
waktu yang didedikasikan untuk belajar dan membaca (Amirudin et al., 2023; Jamun et al.,
2023). Siswa yang kecanduan game online cenderung memprioritaskan bermain game daripada
menyelesaikan tugas sekolah, yang menyebabkan menurunnya motivasi belajar dan prestasi
akademik (Masfiah & Putri, 2019). Sifat adiktif dari game online dapat menyebabkan siswa
mengabaikan pelajaran mereka, yang mengakibatkan nilai yang lebih rendah (Ramadhani &
Hudaya, 2015).

Penelitian ini menggarisbawahi pentingnya pemahaman yang lebih dalam tentang
bagaimana interaksi antara teknologi dan perilaku belajar siswa dapat mempengaruhi hasil
pendidikan. Teori kognitif seperti Cognitive Load Theory yang dikemukakan oleh Sweller
(1988) juga relevan dalam konteks ini. Teori ini menjelaskan bahwa beban kognitif yang
dialami siswa saat bermain game online dapat mengurangi kapasitas mereka untuk memproses
informasi akademik secara efektif. Ketika siswa menghabiskan waktu yang signifikan untuk
bermain game, otak mereka berfokus pada strategi dan tantangan dalam game, yang pada
gilirannya mengurangi sumber daya kognitif yang tersedia untuk kegiatan belajar formal.

Selain itu, konsep displacement effect atau efek penggantian dalam kajian media dan
komunikasi juga memberikan wawasan penting. Efek ini merujuk pada fenomena di mana

waktu yang dihabiskan untuk aktivitas rekreasi, seperti bermain game online, menggantikan
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waktu yang seharusnya digunakan untuk aktivitas yang lebih bermanfaat, seperti belajar.
Hancox et al., (2005) dalam studinya menemukan bahwa anak-anak yang lebih banyak terpapar
pada media hiburan, termasuk game, cenderung memiliki prestasi akademik yang lebih rendah,
yang dapat dijelaskan oleh berkurangnya waktu yang mereka alokasikan untuk belajar.
Temuan ini sangat penting untuk dipertimbangkan oleh pendidik, orang tua, dan
pembuat kebijakan. Dibutuhkan intervensi yang strategis, seperti pembatasan waktu bermain
game online dan peningkatan motivasi belajar melalui metode pembelajaran yang lebih menarik
dan interaktif, untuk mengimbangi dampak negatif dari game online. Selain itu, penting untuk
mengedukasi siswa tentang manajemen waktu dan penggunaan teknologi yang bijak, sehingga

mereka dapat menikmati manfaat game online tanpa mengorbankan prestasi akademik mereka.

Dampak Positif Game Online

Meskipun game online sering dikaitkan dengan dampak negatif, penelitian ini juga
mengungkap beberapa dampak positif. Beberapa siswa menunjukkan peningkatan keterampilan
kognitif seperti pemecahan masalah, pengambilan keputusan, dan berpikir kritis melalui game
yang bersifat edukatif atau strategis. Selain itu, fitur multiplayer pada game online dapat
membantu siswa mengembangkan keterampilan sosial, seperti kerja sama tim dan komunikasi.
Dengan pengawasan yang baik, game online juga dapat menjadi sarana untuk meningkatkan
literasi digital siswa, yang penting dalam era teknologi saat ini.

Teori Constructivism yang dikemukakan oleh Piaget, (1964) menyatakan bahwa
pembelajaran adalah proses aktif di mana siswa membangun pengetahuan melalui pengalaman
dan interaksi dengan lingkungan mereka. Dalam konteks ini, game online yang bersifat edukatif
atau strategis dapat berfungsi sebagai alat yang memperkaya pengalaman belajar siswa. Melalui
tantangan yang ada dalam game, siswa didorong untuk berpikir kritis, memecahkan masalah,
dan mengambil keputusan cepat semua keterampilan yang penting dalam perkembangan
kognitif mereka. Ini juga sejalan dengan Ibda et al., (2023), yang mengemukakan bahwa game
dapat menjadi alat pembelajaran yang efektif karena mereka memungkinkan pemain untuk
belajar dengan cara yang aktif dan berinteraksi secara dinamis dengan konten.

Selain itu, teori Social Learning dari Bandura, (1977) dapat diterapkan untuk
menjelaskan bagaimana game online, khususnya yang memiliki fitur multiplayer, dapat
meningkatkan keterampilan sosial siswa. Dalam game multiplayer, siswa sering kali harus
bekerja sama dengan pemain lain untuk mencapai tujuan bersama. Interaksi ini memerlukan
komunikasi yang efektif, kerja sama tim, dan pengembangan strategi bersama, yang semuanya

adalah keterampilan sosial penting. Bandura berpendapat bahwa pembelajaran sosial terjadi
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melalui observasi, imitasi, dan model, dan dalam lingkungan game online, siswa dapat belajar
dari tindakan dan strategi pemain lain, memperkuat kemampuan mereka untuk berkolaborasi
dalam situasi dunia nyata.

Penelitian terbaru menyoroti pentingnya literasi digital dan manfaat potensial dari video
game terhadap perkembangan kognitif. Penelitian menunjukkan bahwa bermain video game
dapat meningkatkan kemampuan visual-spasial dan kemampuan pemrosesan informasi (Putra
et al., 2022; Yulita & Sigit Mulyono, 2022). Literasi digital sangat penting di era milenial, yang
menekankan perlunya evaluasi kritis terhadap informasi online. Penelitian menunjukkan bahwa
game online edukasi dapat meningkatkan literasi digital dan numerik pada siswa (Hidayati et
al., 2023). Selain itu, game online juga terbukti berdampak positif terhadap kemampuan bahasa
Inggris, terutama dalam hal mendengarkan dan berbicara (Prastius, 2020). Namun, konsep
literasi digital masih beragam, dengan definisi dan metode pengukuran yang berbeda-beda
(Limilia & Aristi, 2019). Karena teknologi digital menjadi semakin lazim, penting untuk
mempromosikan literasi digital di kalangan anak muda dan di lingkungan pendidikan untuk
memanfaatkan manfaatnya sekaligus mengurangi potensi risikonya (Mustopa et al., 2023;
Wafiiqah & Andreastya, 2023).

Meskipun ada kekhawatiran yang sah mengenai dampak negatif dari game online, hasil
wawancara ini menunjukkan bahwa game online juga memiliki potensi untuk mendukung
perkembangan kognitif dan sosial siswa jika digunakan secara tepat. Ini menekankan
pentingnya pendekatan yang seimbang dan terarah dalam penggunaan game online sebagai alat

pembelajaran yang dapat memperkaya pengalaman pendidikan siswa.

Dampak Negatif Game Online

Penggunaan game online secara berlebihan oleh siswa, seperti yang diungkapkan
melalui hasil wawancara, menunjukkan berbagai dampak negatif, terutama dalam bidang
akademik, kesehatan, dan sosial. Penjelasan ilmiah dari fenomena ini dapat dikaitkan dengan
beberapa teori psikologi dan penelitian sebelumnya.

Penelitian menunjukkan bahwa bermain game online yang berlebihan berdampak
negatif terhadap kinerja akademik di kalangan siswa dengan menggantikan waktu untuk belajar
dan menyelesaikan tugas sekolah. Hal ini dapat menyebabkan penurunan motivasi, masalah
disiplin, dan nilai yang lebih rendah. Kecanduan game online juga memengaruhi kesehatan
fisik, menyebabkan ketegangan mata, masalah pendengaran, dan postur tubuh yang buruk
(Prasetyo et al., 2023). Dampak sosial termasuk berkurangnya kemampuan komunikasi tatap

muka dan interaksi sosial. Untuk mengurangi dampak negatif, para peneliti merekomendasikan
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bimbingan orang tua, manajemen waktu, dan peraturan sekolah tentang penggunaan gawai.

Secara akademik, teori Time Displacement menjelaskan bahwa waktu yang digunakan
untuk bermain game online menggantikan waktu yang seharusnya digunakan untuk kegiatan
yang lebih produktif, seperti belajar atau mengerjakan tugas sekolah. Menurut Zendrato &
Harefa, (2020), waktu yang dihabiskan untuk aktivitas media, termasuk game online, memiliki
efek negatif pada prestasi akademik karena mengurangi waktu yang dialokasikan untuk belajar.
Pengurangan waktu belajar ini, seperti yang diungkapkan dalam wawancara, berdampak
langsung pada penurunan prestasi akademik siswa, karena mereka tidak memiliki cukup waktu
untuk memahami materi pelajaran atau menyelesaikan tugas-tugas sekolah.

Dari perspektif kesehatan, dampak seperti kelelahan mata, gangguan tidur, dan masalah
postur tubuh dapat dijelaskan melalui teori Digital Eye Strain dan studi tentang dampak negatif
dari penggunaan perangkat digital secara berlebihan. Penelitian oleh Mariki, (2023)
menunjukkan bahwa penggunaan perangkat digital dalam waktu yang lama, termasuk bermain
game online, dapat menyebabkan gejala-gejala seperti mata kering, penglihatan kabur, dan
kelelahan mata. Selain itu, gangguan tidur sering kali terjadi akibat paparan cahaya biru dari
layar perangkat, yang dapat mengganggu ritme sirkadian dan menyebabkan kualitas tidur yang
buruk (Kusuma et al., 2020; Septilia Fajarseli, 2023). Masalah postur tubuh juga menjadi
perhatian serius, terutama pada anak-anak yang menghabiskan banyak waktu duduk dalam
posisi yang tidak ergonomis saat bermain game, yang dapat menyebabkan nyeri punggung dan
masalah muskuloskeletal lainnya.

Dampak sosial dari penggunaan game online yang berlebihan, seperti penurunan
keterampilan komunikasi langsung dan interaksi sosial, dapat dijelaskan melalui teori Social
Interaction Displacement Hypothesis. Teori ini mengusulkan bahwa interaksi virtual melalui
game online dapat menggantikan interaksi sosial tatap muka, yang penting untuk
perkembangan keterampilan sosial. Penggunaan internet yang berlebihan, termasuk bermain
game online, dapat mengurangi waktu yang dihabiskan untuk interaksi sosial langsung, yang
pada gilirannya dapat mempengaruhi kemampuan siswa untuk berkomunikasi secara efektif di

dunia nyata (Lailatul’lzza, 2023).

Strategi Mengatasi Kecanduan Game Online

Hasil penelitian menunjukkan bahwa untuk mencegah kecanduan game online pada
siswa, diperlukan peran aktif orang tua dalam mengawasi dan membatasi waktu bermain game
anak-anak mereka. Orang tua dapat menerapkan jadwal yang ketat untuk bermain game,

memastikan bahwa kegiatan ini hanya dilakukan setelah semua tugas sekolah selesai. Selain
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itu, edukasi mengenai penggunaan teknologi yang bijak perlu diberikan kepada siswa, agar
mereka dapat memanfaatkan game online secara positif tanpa mengorbankan waktu belajar
mereka. Hal tersebut dapat dikaitkan dengan teori Parental Mediation yang menunjukkan
efektivitas intervensi orang tua dalam mengurangi dampak negative dari media digital.

Teori Parental Mediation mengemukakan bahwa peran orang tua dalam mengarahkan
dan membatasi penggunaan media oleh anak-anak sangat penting untuk memastikan bahwa
anak-anak menggunakan teknologi secara sehat dan produktif. Penelitian tentang mediasi orang
tua dalam penggunaan media digital anak-anak menyoroti pentingnya mediasi orang tua dalam
mengelola kecanduan game online dan mempromosikan kebiasaan teknologi yang sehat.
Strategi mediasi orang tua meliputi mediasi aktif, mediasi restriktif, dan penggunaan bersama
(Wulandari & Santoso, 2020). Studi menunjukkan bahwa keterlibatan orang tua dapat
mengurangi waktu bermain game anak dan meningkatkan prestasi akademik (Hermawan &
Abdul Kudus, 2021). Strategi yang efektif termasuk menetapkan batas waktu, mengawasi
penggunaan, dan terlibat dalam dialog terbuka tentang risiko dan manfaat teknologi
(Ratnaningtyas et al., 2023). Mediasi orang tua juga dapat mengurangi dampak negatif seperti
perilaku agresif pada anak. Faktor-faktor yang memengaruhi mediasi orang tua termasuk
keterampilan internet orang tua, karakteristik perkembangan anak, dan sikap orang tua terhadap
internet (Pristinella & Desiyanthi, 2021). Gaya pengasuhan yang berbeda, seperti demokratis
dan permisif, dapat memengaruhi prevalensi kecanduan game online pada remaja.

Pencegahan kecanduan game online memerlukan kombinasi antara intervensi orang tua,
pendidikan literasi digital, dan pengembangan kemampuan regulasi diri pada siswa. Strategi ini
tidak hanya membantu siswa untuk menikmati game online secara sehat tetapi juga mendukung
keseimbangan antara aktivitas belajar dan hiburan, yang esensial untuk perkembangan mereka

dalam era digital ini.

4. Kesimpulan dan Saran

Penelitian ini mengungkapkan hubungan kompleks antara interaksi siswa kelas V A
SDN 04 Marga Jaya dengan game online dan minat belajar mereka. Temuan utama
menunjukkan bahwa mayoritas siswa menghabiskan 2-3 jam sehari untuk bermain game online,
yang cenderung berdampak negatif pada minat dan waktu belajar mereka. Namun, penelitian
juga mengidentifikasi potensi positif game online dalam mengembangkan keterampilan
kognitif, pemecahan masalah, dan interaksi sosial. Implikasi dari temuan ini menekankan
perlunya pendekatan holistik dalam mengelola penggunaan game online di kalangan siswa

sekolah dasar, yang melibatkan kerjasama aktif antara pendidik, orang tua, dan siswa sendiri.
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Strategi yang direckomendasikan meliputi penetapan jadwal bermain game yang ketat,
peningkatan literasi digital, dan pengembangan metode pembelajaran yang mengintegrasikan
elemen positif dari game online. Untuk penelitian selanjutnya, disarankan untuk melakukan
studi longitudinal yang mengamati perubahan pola interaksi dengan game online dan
dampaknya terhadap perkembangan akademik siswa selama periode yang lebih panjang. Selain
itu, eksplorasi lebih lanjut tentang efektivitas penerapan elemen gamifikasi dalam kurikulum
sekolah dasar dapat memberikan wawasan berharga dalam mengoptimalkan teknologi digital
untuk meningkatkan minat dan hasil belajar siswa. Penelitian komparatif antar sekolah atau
daerah juga direkomendasikan untuk memahami variasi dampak game online dalam konteks
sosio-ekonomi dan budaya yang berbeda, sehingga dapat menghasilkan strategi pengelolaan

yang lebih tepat sasaran dan efektif.
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