maktab: Jurnal Pendidikan dan Teknologi. Vol. 3 No. 2 July — October 2024
p-ISSN 2829-2901 | e-ISSN 2829-0925 | Hal 117--126

Analisis Dampak Game Online Terhadap Moral Siswa Kelas VI SDN

Tanjung Jati 2

Rizka Lailatul Qodaria”, Agung Setyawan?, Sih Widayati®

12 Fakultas Keguruan limu Fakultas IImu Pendidikan, Universitas Trunojoyo Madura,
SUPTD SDN Tanjung Jati 2, Bangkalan, Indonesia

correspondence e-mail: riskalailatulg!@gmai.com,

DOI : https://doi.org/10.56480/maktab.v3i2.1172

ABSTRACT

ARTICLE INFO

Increasingly advanced technological developments have
brought us the emergence of online games (online games).
Currently, online games have penetrated the world of children,
as can be seen from the large number of elementary school
students who play them. The activity of playing online games
certainly has a certain impact on its users. This research aims
to analyze the level of addiction to playing online games and
describe its impact on student morale in class 6 Tanjung Jati
2. The research results showed that the majority of students
showed a tendency towards addiction, where 85% or 17
students admitted to being addicted to playing online games,
and 70% or 14 students reported increasing playing duration.
The average level of student addiction was recorded as
playing every day of the week with the highest percentage
reaching 60%, and the average playing time was more than 5
hours per day with a percentage of 55%. The impact of online
games on student morale is more negative than positive. The
positive impact found was that students gained experience
and skills in technology, and were able to enjoy entertainment.
However, the negative impacts include increasing emotions
that are difficult to control, students who lose track of time,
often ask for money for games, tend to be dishonest, lack
concern for the environment, health problems, and lazy
behavior that causes neglect of other important activities.
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Pendidikan merupakan proses fundamental dalam pembentukan pribadi, di
mana kegiatan ini berlangsung secara sistematis dan sistematik. Pendidikan tidak
hanya berfungsi sebagai sarana penyampaian pengetahuan, tetapi juga sebagai
media untuk membentuk kepribadian (jati diri) peserta didik. Melalui pendidikan
yang terarah dan terencana, individu dibentuk menjadi pribadi yang memiliki
identitas yang kuat, yang mencerminkan ciri khas dan keunikan mereka sebagai
individu. Proses ini mencakup pengembangan karakter, nilai-nilai moral, serta
kemampuan untuk berpikir kritis dan kreatif, yang semuanya berperan dalam
memperkuat jati diri peserta didik. Pendidikan juga bertujuan membangun
integritas, yakni keutuhan dan kedewasaan pribadi peserta didik. Integritas dalam
konteks ini mengacu pada kemampuan individu untuk hidup sesuai dengan nilai-
nilai moral dan etika yang diajarkan, serta memiliki rasa tanggung jawab yang
tinggi dalam setiap aspek kehidupan. Pendidikan yang efektif akan membekali
peserta didik dengan keterampilan dan sikap yang diperlukan untuk menjadi
pribadi yang utuh, mampu beradaptasi dengan perubahan zaman, dan memiliki
komitmen yang kokoh terhadap pengembangan dirinya, lingkungan sosial, serta
masyarakat di mana ia berada (Irmawati & Firdaus, 2019; Na’ran & Ahmad, 2016).

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang pesat telah membawa
perubahan signifikan dalam kehidupan anak-anak, terutama dalam cara mereka
berinteraksi dan mengisi waktu luang. Salah satu aspek yang paling mencolok
adalah meningkatnya popularitas game online di kalangan anak-anak. Game
online tidak hanya menjadi sumber hiburan, tetapi juga bagian dari keseharian
mereka, terutama bagi siswa sekolah dasar, seperti di kelas VI. Dengan akses
yang mudah melalui perangkat digital, banyak siswa yang menghabiskan waktu
berjam-jam bermain game sebagai bentuk pelarian dari rutinitas belajar yang

sering dianggap membosankan (Dara Davani, 2022; Septilia Fajarseli, 2023).

Kekhawatiran mengenai dampaknya terhadap perkembangan moral dan
karakter siswa. Ketergantungan pada game online dapat mengalihkan fokus anak
dari kegiatan yang lebih bermanfaat, seperti belajar atau berinteraksi langsung
dengan teman sebaya. Selain itu, konten dalam beberapa game online, yang
sering kali mengandung unsur kekerasan atau nilai-nilai yang tidak sesuai dengan
usia anak-anak, dapat mempengaruhi pembentukan karakter mereka (Fatimah &
Miftahuddin, 2020; Romdhoni & Efiyanti, 2022). Oleh karena itu, penting untuk

mempertimbangkan pengaruh jangka panjang dari game online terhadap
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perkembangan sosial dan emosional anak, serta mencari cara untuk
menyeimbangkan penggunaan teknologi dengan kegiatan yang mendukung

pertumbuhan moral dan intelektual mereka.

Seiring dengan meningkatnya waktu yang dihabiskan untuk bermain game
online, muncul kekhawatiran tentang potensi kecanduan di kalangan siswa.
Kecanduan ini dapat berdampak negatif pada perilaku dan interaksi sosial mereka,
serta memengaruhi fokus dalam belajar. Beberapa penelitian menunjukkan bahwa
anak-anak yang terlalu banyak menghabiskan waktu di depan layar dapat
mengalami penurunan motivasi belajar, masalah kesehatan, dan perubahan sikap
terhadap lingkungan sekitar (Ganda & Hidayat, 2021; Syafi et al., 2023). Oleh
karena itu, penting untuk menganalisis sejauh mana game online memengaruhi
moral siswa dan bagaimana hal ini berdampak pada kehidupan mereka di sekolah

dan rumabh.

Dengan fokus pada siswa kelas VI di SDN Tanjung Jati 2, penelitian ini
bertujuan untuk mengeksplorasi dampak positif dan negatif dari game online
terhadap moralitas siswa. Selain melihat potensi dampak buruk, seperti
ketidakjujuran, ketidakpedulian, dan masalah kesehatan, penelitian ini juga akan
mengidentifikasi aspek positif yang mungkin muncul, seperti pengembangan
keterampilan teknologi. Melalui pemahaman yang lebih baik tentang dampak
game online, diharapkan orang tua, guru, dan masyarakat dapat mengambil
langkah-langkah yang tepat untuk membimbing anak-anak dalam menggunakan

teknologi dengan cara yang sehat dan bertanggung jawab.

B. Method

Dalam metode penelitian ini kami menggunakan metode kualitatif. Peneliti
sebelum meneliti juga menggunakan sumber penelitian atau teori yang digunakan
yaitu buku buku, jurnal ilmiah,dan internet adapun sumber lainnya yang relevan.
Selain menggunakan metode penelitian kualititatif kami juga akan menggunakan
pendekatan yaitu melalui wawancara dalam mendapatkan data. Metode ini dipilih
karena dapat menggali perspektif, pengalaman, dan pandangan siswa serta orang

tua dan guru Game Online.

Adapun Subjek penelitian ini terdiri dari Siswa Kelas VI Sebanyak 12 siswa dari
SDN Tanjung Jati 2 yang aktif bermain game online. Orang Tua Siswa, Beberapa

orang tua dari siswa yang terpilih untuk wawancara. Guru, Dua orang guru yang
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mengajar di kelas VI untuk mendapatkan perspektif mereka mengenai dampak

game online terhadap siswa.

Dalam era digital ini, game online menjadi bagian yang tak terpisahkan dari
kehidupan anak-anak, terutama siswa kelas VI SDN Tanjung Jati 2. Popularitas
game ini memberikan pengaruh yang beragam terhadap moral dan karakter siswa.
Di satu sisi, game online menawarkan hiburan dan cara interaktif untuk belajar.
Namun, di sisi lain, ketergantungan yang tinggi terhadap permainan ini berpotensi

menimbulkan masalah serius, baik secara sosial maupun psikologis.

C. Result and Discussion

Hasil penelitian mengenai dampak game online terhadap moral siswa kelas
VI di SDN Tanjung Jati 2 diperoleh melalui wawancara, kuesioner, dan analisis
dokumentasi. Dari pengumpulan data yang dilakukan terhadap 12 siswa,

beberapa temuan utama dapat disajikan sebagai berikut:

1. Frekuensi dan Durasi Bermain Game Online

Sebagian besar siswa yang diteliti menunjukkan bahwa mereka menghabiskan

waktu yang cukup lama untuk bermain game online. Berdasarkan kuesioner:

e 100% siswa (12 dari 12) mengaku bermain game online secara rutin,
dengan rata-rata waktu bermain mencapai 4 hingga 6 jam per hari.
e Sebanyak 75% siswa menyatakan bahwa mereka bermain game setiap

hari, sedangkan 25% lainnya bermain hampir setiap hari.

2. Dampak Negatif Game Online

Salah satu dampak paling signifikan dari game online adalah potensi
kecanduan yang dapat memengaruhi perilaku siswa (Adam & Rahman, 2023;
Pratama et al., 2023). Banyak siswa yang menghabiskan waktu berjam-jam di
depan layar, yang sering kali mengabaikan kewajiban akademis dan interaksi
sosial di dunia nyata. Penelitian menunjukkan bahwa siswa yang terjebak dalam
kecanduan game mengalami penurunan motivasi belajar dan prestasi akademik
yang lebih rendah. Mereka cenderung lebih mementingkan permainan
dibandingkan tugas sekolah, yang pada gilirannya berdampak negatif pada

perkembangan kognitif dan karakter mereka.
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Game online dapat mempengaruhi pola perilaku siswa secara signifikan,
terutama dalam hal nilai-nilai kejujuran. Ketidakjujuran sering kali muncul ketika
siswa mencoba mencari cara untuk mendapatkan akses ke game atau item dalam
permainan, seperti berbohong kepada orang tua untuk mendapatkan uang guna
membeli item dalam game. Dalam konteks ini, anak-anak dapat belajar untuk
memanipulasi informasi atau menghindari kebenaran demi memenuhi keinginan
mereka untuk terus bermain. Praktik ini, jika dibiarkan berlanjut, dapat membentuk
pola perilaku yang merugikan, di mana ketidakjujuran menjadi solusi yang mudah
untuk mendapatkan apa yang diinginkan, tanpa mempertimbangkan dampak
moral atau etika (Chita Putri Harahap et al.,, 2023; Indah Permata Sari &
Nurwahyuni, 2022; Kandari et al., 2023).

Keterlibatan berlebihan dalam game online juga berpotensi menurunkan
rasa empati dan tanggung jawab sosial siswa. Ketika siswa lebih banyak
menghabiskan waktu di dunia maya, mereka menjadi kurang peduli terhadap
lingkungan sosial di sekitar mereka, termasuk keluarga dan teman. Interaksi virtual
yang mendominasi dapat mengurangi kesempatan untuk berempati dan
memahami situasi nyata yang dialami oleh orang lain, karena fokus mereka lebih
tertuju pada pencapaian dalam game daripada kehidupan sehari-hari. Akibatnya,
siswa dapat tumbuh menjadi individu yang kurang peka terhadap kebutuhan sosial
dan memiliki rasa tanggung jawab yang rendah terhadap komunitas, yang
seharusnya sudah dibangun sejak dini melalui interaksi nyata dan pembelajaran

sosial.

3. Dampak Positif Game Online

Di sisi lain, tidak dapat dipungkiri bahwa game online juga memiliki dampak
positif. Game yang dirancang dengan baik dapat meningkatkan keterampilan
teknologi siswa. Dalam permainan yang mengharuskan pemainnya berkolaborasi,
siswa belajar pentingnya kerja sama dan komunikasi. Game edukatif dapat
memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan menarik, membantu
siswa memahami konsep yang sulit melalui metode interaktif (Isan & Nasir, 2023;
Nahdliyyah et al., 2023; Yanto et al., 2021).

Game online juga memiliki potensi untuk mendorong pengembangan

keterampilan berpikir kritis dan pemecahan masalah pada siswa (Darwin, 2023;
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Hutauruk, 2023; Zuafah et al., 2021). Beberapa game, terutama yang berbasis
strategi, menuntut pemain untuk menganalisis situasi, merencanakan langkah ke
depan, serta menyesuaikan strategi sesuai dengan tantangan yang dihadapi
dalam permainan. Proses ini melibatkan kemampuan berpikir analitis dan kreatif,
di mana siswa harus mengevaluasi berbagai opsi, mempertimbangkan risiko, serta
membuat keputusan yang optimal untuk mencapai tujuan dalam game.
Keterlibatan dalam kegiatan ini secara tidak langsung mengasah keterampilan

berpikir kritis yang juga relevan dalam konteks pendidikan formal.

Game yang memerlukan kolaborasi tim atau tantangan berbasis masalah
juga mendorong siswa untuk bekerja sama dan berbagi ide untuk memecahkan
masalah yang kompleks (Kadek et al., 2023; Nasution et al., 2022; Pebrianti,
2021). Keterampilan ini, meskipun diperoleh melalui aktivitas bermain, dapat
membawa dampak positif dalam lingkungan belajar. Siswa yang terbiasa berpikir
strategis dan kreatif dalam game cenderung mampu mengaplikasikan cara berpikir
serupa saat menghadapi tantangan akademis, seperti saat mengerjakan proyek
kelompok atau menyelesaikan soal matematika yang membutuhkan pemecahan
masalah. Dengan demikian, game online tidak hanya menawarkan hiburan, tetapi
juga menjadi medium yang dapat memperkuat kemampuan kognitif yang penting

bagi perkembangan akademik siswa.

4. Implikasi untuk Orang Tua dan Guru

Menyadari dampak ini, orang tua dan guru memiliki peran penting dalam
membimbing siswa dalam menggunakan game online. Orang tua perlu aktif terlibat
dalam memantau waktu bermain anak dan memastikan bahwa aktivitas bermain
tidak mengganggu kewajiban akademik. Mereka juga perlu memberikan
pemahaman tentang batasan waktu dan pentingnya keseimbangan antara dunia
nyata dan dunia maya (Ahmad Wildan et al., 2022; Faza et al., 2022; Laeliah &
Fachruroji, 2023).

D. Conclusion

Penelitian mengenai dampak game online terhadap moral siswa kelas VI
di SDN Tanjung Jati 2 menunjukkan bahwa meskipun game online dapat
memberikan beberapa manfaat, seperti pengembangan keterampilan teknologi

dan peningkatan interaksi sosial, terdapat juga dampak negatif yang signifikan.
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Sebagian besar siswa mengalami kecanduan yang berdampak pada perilaku,
emosi, dan prestasi akademik mereka. Banyak siswa melaporkan kesulitan dalam
mengatur waktu bermain, yang sering kali mengakibatkan penurunan konsentrasi
dan motivasi belajar. Selain itu, perubahan perilaku yang ditunjukkan, seperti
peningkatan emosional dan penurunan nilai akademik, menunjukkan bahwa

dampak game online perlu ditangani dengan serius oleh orang tua dan pendidik.

Peneliti juga memiliki beberapa saran, diantaranya adalah:

1. Pendidikan dan Kesadaran: Orang tua dan guru perlu memberikan
edukasi kepada siswa tentang penggunaan game online yang bijak.
Sosialisasi mengenai waktu bermain yang seimbang dan pentingnya
tanggung jawab terhadap tugas akademik harus ditingkatkan.

2. Pengaturan Waktu: Disarankan agar orang tua menetapkan batasan
waktu bermain game yang jelas dan mengawasi aktivitas online anak-anak.
Pengaturan ini dapat membantu anak-anak mengelola waktu mereka
dengan lebih baik.

3. Penerapan Game Edukatif: Sekolah dapat mempertimbangkan untuk
mengintegrasikan elemen game dalam proses pembelajaran dengan
menggunakan game edukatif yang dapat membantu meningkatkan
keterampilan siswa secara positif.

4. Komunikasi Terbuka: Penting untuk menciptakan komunikasi yang
terbuka antara orang tua, siswa, dan guru. Diskusi mengenai pengalaman
bermain game dan dampaknya terhadap kehidupan sehari-hari dapat
membantu semua pihak memahami dan menemukan solusi yang efektif.

5. Pengembangan Kegiatan Alternatif: Mendorong siswa untuk terlibat
dalam kegiatan ekstrakurikuler, seperti olahraga, seni, atau kegiatan sosial,
dapat mengalihkan perhatian mereka dari game online dan mengurangi

potensi kecanduan.

Dengan langkah-langkah ini, diharapkan siswa dapat menikmati manfaat dari

game online tanpa mengorbankan moral dan prestasi akademik mereka.
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