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Abstract : 

ujuan Penelitian ini adalah 1.) Untuk mendeskripsikan faktor-faktor apa  yang 

mendorong anak bermain game online pada siswa sekolah dasar negeri Jatingarang 

02. 2.) Untuk mendeskripsikan dampak game online dalam motivasi belajar siswa 

kelas sekolah dasar negeri Jatingarang 02. Metode penelitian menggunakan metode 

deskriptif kualitatif. Penelitian ini menggunakan pendekatan studi kasus guna 

meneliti lebih dalam dan utuh mengenai dampak game online dalam motivasi belajar 

siswa sekolah dasar negeri 02 Jatingarang Kabupaten Sukoharjo. Metode 

pengumpulan data dilakukan dengan observasi, wawancara, dan dokumentasi. Uji 

keabsahan data menggunakan trianggulasi sumber dan triangulasi data. Teknik 

analisis data menggunakan analisis data interaktif. Hasil dalam penelitian ini adalah 

1.) Faktor-faktor yang mendorong anak kecanduan bermain game online, yakni ada 

dua factor internal yang mana  berasal dari diri mereka sendiri  dan eksternal yang  

berasal dari lingkungan sekitar mereka, hal-hal tersebut dapat menimbulkan 

kurangnya motivasi belajar siswa dan berdampak kepada buruknya nilai di sekolah. 

2.) Game Online dapat mempengaruhi motivasi belajar siswa, jika memainkannya 

secara berlebihan maka dapat berdampak buruk yaitu akan mengurangi rasa 

sosialisasi terhadap sesama, game online dapat mempengaruhi prestasi belajar siswa 

bagi siswa yang bermain game online secara berlebihan akan susah konsentrasi dalam 

pelajaran di sekolah. Hal ini menjadikan siswa lalai akan tugas-tugas yang diberikan 

guru.   

 

Kata Kunci : Game online, Motivasi belajar 

 

PENDAHULUAN 

Seiring dengan perkembangan teknologi di dunia ini membawa manusia menuju ke 

era digital yang lebih maju dari sebelumnya. Kemajuan dari teknologi ini juga sangat 

memberikan dampak bagi kehidupan manusia di dunia. Dampak positif dari 

adanya suatu perkembangan teknologi ini yakni manusia menjadi sangat lebih 

mudah dalam mencari suatu informasi yang manusia tidak harus ada di tempat 

serta lebih memudahkan manusia dalam melaksanakan pekerjaanya yang tidak 

harus berada pada tempatnya (Maritsa et al. 2021). Selain itu dengan adanya 

kemajuan teknologi, teknologi juga memberikan berbagai hiburan yang sangat 

menarik bagi kehidupan manusia di dunia, misalnya tontonan televisi yang tidak 
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harus berada dekat tv bisa menggunakan handphone, youtube yang mana dapat 

mengetahui informasi atau apapun dalam bentuk video music, tiktok, netflix untuk 

menonton film-film berdasarkan yang ingin kita tonton, hingga pada suatu hiburan 

yang tidak hanya orang dewasa yang bahkan anak sekalipun juga menggunakannya 

yaitu seperti permainan game online. 

Dalam perkembangannya anak seusia sekolah dasar sangat suka melakukan 

kegiatan untuk memperoleh kesenangan, diawal tahun 2020 tepatnya 19 maret 

pemerintah Indonesia menetapkan sekolah diliburkan selama 14 hari, hal tersebut 

dilakukan agar siswa tidak terjangit wabah virus corona, sistem pendidikan dimasa 

covid-19 dilakukan secara tidak langsung atau daring dengan memanfaatkan media 

handphone maupun computer hal ini selaras dengan penelitian menurut 

Suswandari, Meidawati, 2021 mengungkapkan bahwa pandemi covid- 19  

berdampak pada implementasi pelaksanaan pembelajaran daring di sekolah dasar 

mampu berjalan dengan baik (Sari, Tusyantari, and Suswandari 2021).Pembelajaran 

online terasa kurang efektif bagi guru, terutama anak-anak usia sekolah dasar 

karena belajar adalah dilakukan secara online atau melalui pembelajaran jauh dari 

rumah maka guru juga tidak optimal menyediakan bahan pelajaran(Rohartati 2022).  

       Jadi membuat bahan tidak sempurna dan menggunakan media pembelajaran 

yang mendalam pembelajaran online juga  tidak bersifat pengalaman paling banyak 

hal ini menyebabkan siswa juga  bosan pembelajaran online serta cepat lelah jika 

mengerjakan tugas setiap saat siang hari. Seiring berjalannya waktu corona juga 

menyebabkan banyak siswa yang semula menggunakan handphone untuk kegiatan 

pembelajaran malah disalahgunakan untuk bermain game dikarenakan anak 

melakukan kegiatan yang memperoleh kesenangan dan dimasa itu anak tidak boleh 

keluar rumah maka dia hanya bisa memainkan handphonenya,tanpa disadari 

banyak orang tua tidak mengawasi anak dalam memainkan handphone, dan anak 

menyalahgunakan handphone untuk bermain game.  

       Game adalah kegiatan yang memanfaatkan media elektronik, biasanya dalam 

bentuk multimedia yang dirancang semenarik mungkin untuk kesenangan batin 

para pesertanya. Gaya hidup dan rutinitas sehari-hari masyarakat sekarang 

termasuk bermain game. Orang-orang dari wilayah metropolitan dan pedesaan 

menikmati budaya bermain video game, khususnya populasi yang lebih muda dan 

bahkan anak usia sekolah dasar (HANDILA : 2021).      

Anak-anak zaman sekarang sudah mengenal berbagai macam gadget gaming, 

mulai dari desain dasar seperti gamewatch hingga judul yang rumit seperti sistem 

Playstation atau sejenisnya. Interaksi sosial sehari-hari remaja dengan orang lain 

dapat dipengaruhi oleh keterikatan bermain game online di  internet (Huslaini : 

2022) .  

Penelitian yang dilakukan oleh (Harun, Faradila, 2020) yang berjudul "Dampak 

Game Online dan Implikasi terhadap Motivasi Belajar Peserta Didik Dì Madrasyah 

Islam AL ANSHAR Kecamatan Hulonthalangi"(Harun and Arsyad 2020). Dimana 
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hasil dari penelitiannya menyatakan bahwa: Dampak game online pada peserta 

didik ada dua, yaitu dampak positif dan dampak negatif. Dampak negatif lebih 

besarterjadi pada peserta didik apabila terlalu berlebihan dalam bermain game 

online.  

Ketika masa pandemi covid-19 peneliti menemukan siswa membawa gadged 

di lingkungan masyarakat sekolah. Siswa saat itu diperbolehkan mebawa 

smartphone mengingat adaya peraturan pemeritah untuk menjaga jarak sehingga 

fungsi smartphone diharapkan mendukung proses belajar siswa. Setelah melihat 

kejadian tersebut meneliti langsung menghampiri dan bertanya gadged siapa yang 

mereka gunakan saat itu. Siswa berkata bawa smartphone yang mereka bawa 

merupakan milik mereka pribadi yang dibelikan orang tua namun ada juga siswa 

yang memebawa smartphone orang tua atau keluargannya yang lain. 

Siswa ketahuan menyalah gunakan kepercayaan guru dan orang tuanya 

dengan bermain gadged. Setelah pulang sekolah ataupun pula ngaji siswa biasanya 

tidak langsug pulang namun malah mampir berkumpul bersama teman-teannya 

dan bermain gadged. Mayoritas siswa menggunakan smartphone untuk bermain 

game.  

Game ada dua jenis game online dan game offline. Peneliti menemukan 

mayioritas siawa-siswa SD Jatingarang 02 gemar bermain game online bahkan ada 

yang sampai kecanduan sehingga merupakan salah satu penyebab siswa membawa 

smartphone ke sekolah. Meskipun siswa SD Jatingarang 02 gemar game online akan 

tetapi ada juga yang siswa yang menyukai permainan tersebut. Berikut tabel 1.1 

yang menyatakan jumlah siswa yang gemar bermain game online. 

Tabel 1.1 Data jumlah siswa yang menyukai game online 

 di SD Negeri  Jatingarang 02. 

No Kelas 

 

Jumlah 

siswa 

 

Jumlah siswa yang gemar 

bermain game online 

1 III 3 2 

2 IV 3 3 

3 V 3 3 

 

       Ketika banyak siswa lebih suka bermain game online dari apa melakukan 

aktivitas fisik lainnya, tentu hal ini juga berpengaruh pada kegiatan siswa yang lain 

salah satunya pembelajaran. Siswa cenderung malas mengerjakan tugas-tugas 

sehingga berdampak terhadap menurunnya nilai siswa yang bersangkutan. 

       Peneliti menemukan beberapa fakta dari pengamatan yang dilakukan di 

lingkungan SD Negeri Jatingarng 02. Fakta ditemukan peneliti di lingkungan 

sekolah saat jam istirahat sekolah siswa kedapatan menggunakan smartphone 

padahal sudah jelas ada larangan memakai smartphone di sekolah. Fakta kedua 
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penyalahgunaan smartphone oleh siswa dijumpai ketika siswa berada di luar jam 

sekolah, siswa kelas 5 kedapatan asik bermain game online saat belajar bersama. Hal 

yang tak disadari siswa langsung marah ketika smartphone diambil oleh teman satu 

kelompoknya yang menegur agar mengerjakan tugas bersama. 

       Fakta ketika peneliti melaksanakan program asistensi mengajar menunjukan 

bahwa proses belajar mengajar di sekolah bisa terganggu karena ada beberapa oknum 

siswa yang tidak memperhatikan pembelajaran. Ternyata ditemukan siswa tidak 

fokus pada pembelajaran karena asik bermain game online di kelas. Saat malam hari 

siswa asyik bermain game hingga larut malam sehingga saat proses pembelajaran di 

kelas berlangsung siswa menjadi mengatuk 

 

METODE PENELITIAN 

Bentuk Peneitian ini merupakan penelitian yang menggunakan penelitian 

kualitatif deskriptif, penelitian ini bersifst deskriptif dengan menjabarkan dan 

menjelaskan permasalahan secara terperinci. Penelitian ini sejatinya diartikan sebagai 

aktivitas menelaah suatu masalah dengan menggunakan metode ilmiah secara 

terancang dan sistematis untuk menemukan pengetahuan baru yang berpatokan pada 

kebenarannya (objektif dan shahih) mengenai dunia alam atau dunia sosial. 

Sedangkan strategi dalam penelitian ini menggunakan strategi studi kasus. 

Pendekatan studi kasus lebih disukai untuk penelitian kualitatif. Seperti yang 

diungkapkan oleh  Patton bahwa kedalaman dan detail suatu metode kualitatif berasal 

dari sejumlah kecil studi kasus. Oleh karena itu penelitian studi kasus membutuhkan 

waktu lama yang berbeda dengan disiplin ilmu-ilmu  lainnya. (Michael Quinn Patton, 

1991) Dalam (Assyakurrohim et al. 2022)  Studi kasus dalam bahasa inggris “A Case 

Study” atau “Case Studies”. Kata “Kasus” diambil dari kata “Case” artinya kasus, 

kajian , peristiwa Sedangkan arti dari “case” sangatlah komplek dan luas.  Studi kasus 

adalah sebuah eksplorasi dari “suatu sistem yang terikat” atau “suatu kasus/beragam 

kasus” yang dari waktu ke waktu melalui pengumpulan data yang mendalam serta 

melibatkan berbagai sumber informasi yang “kaya” dalam suatu konteks. Sistem 

terikat ini diikat oleh waktu dan tempat sedangkan kasus dapat dikaji dari suatu 

program, peristiwa, aktivitas atau suatu individu. 

 

HASIL PENELITIAN 

Hasil observasi yang dilakukan oleh peneliti menemuka bahwa alasan siswa 

menggemari game online ada dua faktor yaitu faktor internal dikarenakan  diri 

mereka sendiri yang merasa asyik dan senang saat bermain game, namun tidak 

dipungkiri juga kalau ada beberpa siswa yang suka bermain game online sendiri. 

Beberapa siswa sering diajak untuk bermain game online oleh teman dari lingkungan 

rumah dan sekolah selanjutnya mereka juga suka mengajak teman yang lain untuk 

bermain game.  Teman siswa dari lingkungan rumah ada yang sudah SMP yang mana 

hal tersebut merupaka  faktor eksternal dari siswa menggemari game online.    
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Namun peran orangtua pun juga tidak luput untuk dipertimbangkan terkait 

kecenderungan siswa dalam kecanduan game online ini, siswa tetap mendapatkan 

teguran-teguran serta nasihat dari orang tua mereka. Maka dari itu dapat disimpulkan 

bahwa faktor siswa dalam kecanduan game diakibatkan oleh 2 faktor yakni faktor 

internal dari diri mereka sendiri, serta faktor eksternal yang mana dari pengaruh 

lingkungan sekitar mereka yang meliputi teman sebaya maupun teman di lingkungan 

siswa. 

1. Motivasi belajar siswa  Sekolah Dasar Negeri Jatingarang 02. 

Berdasarkan hasil wawancara tentang motivasi siswa di SD Negeri 

Jatingarang 02. Motivasi belajar itu sendiri bisa berasal dari dalam (intrinsik) 

maupun dari luar (ekstrinsik). Motivasi belajar dari dalam misalnya keinginan 

untuk menjadi anak yang pintar, bisa membanggakan orang tua, rasa ingin tahu 

yang tinggi. Motivasi belajar dari luar misalnya dorongan dari keluarga atau orang 

tua, lingkungan, teman, maupun guru. 

Motivasi belajar siswa terdiri faktor intrinsik dan ekstrinsik. Berdasarkan Dari 

hasil penelitian berupa observasi dan wawancara dapat diketahui faktor intrinsic 

berasal dari dalam diri siswa itu sendiri. Sedangkan factor ekstrinsik berasal dari 

lingkungan belajar ,sosial maupun keluarga siswa. Hal tersebut menunjukkan  

bahwa faktor intrinsik lebih tinggi daripada ekstrinsik. Hasil tersebut sesuai dengan 

pendapat Baharuddin dan Esa Nur Wahyuni (2010: 23) yang mengatakan dalam 

proses belajar, motivasi intrinsik memiliki pengaruh yang lebih efektif, karena 

motivasi intrinsik relatif lebih lama dan tidak tergantung pada motivasi dari luar 

(ekstrinsik). Rincian dari kedua faktor adalah sebagai berikut: 

1. Faktor intrinsik  

Faktor intrinsik dari mmotivasi belajar siswa mencakup beberapa aspek sebagai 

berikut: 

a. Hasrat dan keinginan.  

b. Dorongan kebutuhan belajar.  

c. Harapan akan cita-cita  

2. Faktor ekstrinsik  

Faktor ekstrinisk dari motivasi belajar siswa mencakup beberapa aspek sebagai 

berikut: 

a. Adanya penghargaan 

b. Lingkungan belajar yang kondusif  

c. Kegiatan belajar yang menarik  

              Faktor merupakan alasan yang melandasi siswa untuk dapat memiliki motivasi 

belajar. Ada dua faktor yang mempengaruhi motivasi belajar siswa. Faktor instrinsik 

yang merupakan faktor dari diri sendiri untuk memperoleh nilai yang tinggi yang 

mencakup hasrat dan keinginan, dorongan kebutuhan belajar, harapan akan cita-

cita. Selanjutnya faktor eksternal yang merupakan faktor yang berasal dari luar 

misalnya dari lingkungan keluarga, sosial maupun sekolah, dalam kaitannya 
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dengan sekolah faktor ektrinsik yang mempengaruhi motivasi belajar siswa 

mencakup adanya penghargaan, lingkungan belajar yang kondusif , sera kegiatan 

belajar yang menarik. 

Dari penelitian yang telah peneliti lakukan serta berdasarkan penelitian 

terdahulu oleh Ganang Ramadhani FS (2020) dapat diambil kesimpulan bahwasanya 

motivasi belajar siswa  yang sangat berpengaruh terhadap segala aspek kerdiri dari 

dua faktor internal yang berasal dari diri sendiri dan eksternal dari kehidupan siswa 

mencakup pada aspek sosial yaitu interaksi mereka terhadap sesama serta pada aspek 

akademis yaitu penurunan terhadap motivasi belajar siswa. 

2.   Dampak game online dalam motivasi belajar siswa kelas sekolah dasar negeri 

Jatingarang 02. 

Permainan game online begitu sangat mengasikkan dan membuat para 

pemain game online menjadi ketagihan untuk selalu ingin bermain sehingga sering 

lupa waktu, lupa diri dan melupakan hal-hal lainnya. Ciri-ciri peserta didik yang 

kecanduan game online contohnya seperti ketika di kelas ia melamun, saat diskusi 

kelompok ia cenderung diam, dan jika diberi pertanyaan jawabannya itu tidak 

selaras dengan topik pertanyaan atau menyimpang. Kecanduan game online yang 

dialami pada masa peserta didik, dapat mempengaruhi aspek sosial peserta didik 

dalam menjalani kehidupan sehari-hari, karena banyaknya waktu yang dihabiskan 

di dunia maya mengakibatkan peserta didik kurang berinteraksi dengan orang lain 

dalam dunia nyata. Hal ini tentunya mempengaruhi kegiatan sosial yang biasa 

dilakukan oleh kebanyakan orang lain. 

Fenomena kecanduan game online juga terjadi pada peserta didik di SD 

Negeri Jatingarang 02 Kab. Sukoharjo, Provinsi Jawa Tengah. Dapat diketahui 

bahwa banyak peserta didik di SD Negeri Jatingarang 02 yang sudah mengenal 

game online dan bahkan sudah memasuki pada dunia game online tersebut. Melalui 

hasil pengamatan yang dilakukan terhadap beberapa peserta didik pada saat jam 

istirahat dan diluar jam pelajaran, sering terlihat mengakses game online. 

Berdasarkan hasil wawancara terhadap bapak/ibu guru, mengatakan bahwa 

terdapat banyak peserta didik yang kecanduan bermain game online. Akibat 

kecanduan tersebut sehingga beberapa peserta didik kebiasaan bermain game 

hingga larut malam. Hal tersebut menyebabkan peserta didik sering tidak 

mengerjakan tugas dan terlambat masuk sekolah karena bangun siang efek dari 

bermain game online sampai larut malam. Selain itu, dampak negatif yang 

ditimbulkan dari game online yaitu peserta didik yaitu ada kecenderungan ingin 

selalu bermain game online dalam dalam kesehariannya tanpa mengenal waktu 

serta lupa akan tanggung jawabnya sebagai pelajar yaitu salah satunya belajar selain 

di jika ada tugas-tugas sekolah.  

Berkaitan dengan kecenderungan siswa dalam bermain game tidak luput dari 

kepemilikan handphone yang mereka gunakan untuk bermain game. Terdapat 

beberapa siswa yang bermain game menggunakan handphone mereka sendiri 
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yangmana merupakan hadiah atau pemberian dari orang tua mereka maupun 

menggunakan handphone milik orang tua mereka. Selain itu berikut ini merupakan 

beberapa game yang sering dimainkan atau digemari siswa di SD Negeri 02 

Jatingarang Kabupaten Sukoharjo yaitu Free fire, mobile legends, candy crush., Bus 

simulator, PS, dan PUBG. Di saat bermain game siswa di SD Negeri 02 Jatingarang 

Kabupaten Sukoharjo rata-rata menghabiskan waktu 3-5 jam perhari. Dampaknya 

waktu mereka untuk belajar menjadi berkurang serta mengurangi motivasi mereka 

untuk belajar dikarenakan terlalu keasyikan dalam bermain game, dimana terdaapat 

beberapa siswa yang lalai dalam mengerjakan tugas-tugas sekolah mereka. 

Bagi anak-anak, sarana bermain game adalah yang terbanyak digunakan 

untuk mencari kesenangan selain bermain dengan teman-temannya. Khususnya 

game online merupakan sesuatu yang lain dari aktifitas bermain game sehingga 

anak-anak menjadi tertarik untuk memainkannya. Game online sampai saat ini 

menyajikan beragam jenis permainan yang lebih canggih dan dibuat khusus untuk 

memikat siapa saja yang ingin memainkannya, dan jika telah memainkannya fitur-

fitur yang ditawarkan menjadi lebih bagus lagi sehingga pemain menjadi lebih 

sering untuk memainkannya (Sumara, D; Humaedi, S; Santoso, 2017). Penggunaan 

yang berlebihan dan perilaku yang muncul oleh pemain menjadi negatif maka efek 

buruk dari bermain game online menjadi sangat lekat pada diri si pemain (Prasetiya, 

2019). 

d.  Dampak Negatif game online terhadap motivasi belajar. 

       Berbagai dampak negatif yang timbul dari hasil bermain game online seperti; 

Kurangnya sosialisasi terhadap lingkungan, melupakan kehidupan sebenarnya, 

membuat Ketagihan, lupa waktu, mempengaruhi pola pikir dan sebagainya 

(Subarkah, 2019a). Beberapa Hal tersebut dialami oleh kedua subyek yang secara 

rutin bermain game online atau jenis game Yang lainnya sebagai sarana alternative 

bermain game. Apa yang dilakukan kedua subyek Dalam aktifitas bermain game, 

kadang-kadang tidak diketahui oleh orang tua dan orang tua Pun hanya mengetahui 

anaknya berangkat ke sekolah untuk belajar tetapi hal itu terkadang Menjadi lain. 

Orang tua juga beranggapan bahwa anak bermain game karena kesenangan Semata, 

akan tetapi mereka kurang pahami bahwa anak-anak akan terus mencari 

kesenangan Itu yang akhirnya menjadi ketergantungan (Prasetyaningrum, 2012). 

       Kontrol dan pengawasan orang tua sangat berperan dalam aktifitas bermain 

anak, baik Di sekolah, lingkungan bermain atau di dalam rumah (Jannah, 2012). 

Selain dampak negatif yang ditimbulkan oleh aktifitas bermain game online, ada 

juga dampak positif yang menurut peneliti bisa menjadi nilai lebih dari bermain 

game diantaranya, mendapatkan teman baru, Mampu mempelajari komputer lebih 

baik dengan bahasa inggris dalam game dan bahasa internet, meningkatkan 

konsentrasi dan strategi (Ayun, 2017). Hal tersebut diharapkan dapat lebih menonjol 

jika diterapkan dalam perilakunya. Penguasaan komputer saat ini sangat diperlukan 

guna peningkatan daya imajinasi dan kreasi dalam pembangunan. Hampir semua 
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bidang keilmuan menggunakan perangkat komputer sebagai sarana penunjang 

utama dalam menjalankan kegiatannya.  

e. Dampak Positif Game Online terhadap Motivasi Belajar Siswa  

       Pada penelitian yang peneliti lakukan dan berdasarkan data-data yang peneliti 

diperoleh melalui hasil observasi dan wawancara terkait dampak positif 

penggunaan gadged khususnya untuk game online terhadap motivasi belajar siswa 

ditemukan bahwa penggunaan gadged untuk bermain game online oleh siswa, 

disamping memberikan dampak negative juga memberikan dampak positif bagi 

siswa yakni kemampuan siswa dan pemahaman siswa dalam mata pelajaran bahasa 

inggris mengalami peningkatan yang cukup signifikan. 

       Hal  tersebut dapat dikatan demikian dikarenakan peneliti melihat bahwasanya 

nilai pada mata pelajaran bahasa inggris pada test penjajagan terlihat  adanya 

perbedaan antara siswa yang bermain game online dengan siswa yang tidak bermain 

game online. Siswa yang bermain game online memiliki nilai yang lebih tinggi. 

 

KESIMPULAN 

Dari hasil penelitan yang telah dilakukan di SD Negeri 02 Jatingarang terkait dengan 

Dampak Game Online Dalam Motivasi Belajar Siswa SD Negeri 02 Jatingaran adalah 

: 

1. Motivasi belajar siswa dipengaruhi oleh dua faktor,  adapun dua faktor 

tersebut yaitu: faktor instrinsik yang merupakan faktor dari diri sendiri untuk 

memperoleh nilai yang tinggi yang mencakup hasrat dan keinginan, 

dorongan kebutuhan belajar, harapan akan cita-cita. Selanjutnya faktor 

eksternal yang merupakan faktor yang berasal dari luar misalnya dari 

lingkungan keluarga, sosial maupun sekolah, dalam kaitannya dengan 

sekolah faktor ektrinsik yang mempengaruhi motivasi belajar siswa 

mencakup adanya penghargaan, lingkungan belajar yang kondusif , sera 

kegiatan belajar yang menarik. 

2. Dampak game online dalam motivasi belajar siswa kelas sekolah dasar negeri 

Jatingarang 02. Berdasarkan hasil observasi didapatkan bahwa sanya game 

online dapat mempengaruhi motivasi belajar siswa, jika memainkannya secara 

berlebihan maka dapat berdampak buruk yaitu akan mengurangi rasa 

sosialisasi terhadap sesama, game online dapat mempengaruhi prestasi belajar 

siswa bagi siswa yang bermain game online secara berlebihan akan susah 

konsentrasi dalam pelajaran di sekolah. Hal ini disebabkan karena pikirannya 

selalu ingin bermain game dan penasaran dengan game tersebut.Tidak ada 

pengaruh positif dalam bermain game online melainkan hanya berdampak 

buruk atau memiliki dampak negatif terhadap siswa yang kecanduan bermain 

game online. Dampak negatif dari game online mengakibatkan siswa lebih aktif 

memikirkan bagaimana cara untuk maju ke tahap berikutnya atau bagaimana 

caranya untuk mengalahkan lawan bermainnya tanpa peduli tentang pelajaran 
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di sekolahnya. Diharapkan kepada orang tua agar lebih memperhatikan 

anaknya ketika anak menghabiskan waktu belajarnya untuk bermain game 

online yang kurang bermanfaat untuk prestasi akademiknya. 
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