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  بلَُِثمََرُ  كَالشَّجَرُِ عَمَلُ  بلَُِ الَْعِلْمُ 

“Ilmu tanpa amal, ibarat pohon tanpa buah.”1 

 

 

   

 
1 https://muslim.or.id/37311-amalku-buah-dari-ilmu-bag-2.html.  
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ABSTRAK 

Muhammad Zainudin Sani, NIM 22204081016. Strategi Pencegahan Kecanduan 

Game Online Jenis Arena Of Valor (Aov) Melalui Interaksi Sosial Dan Managemen 

Waktu Pada Siswa Di SDN 1 Jenggik Utara Lombok Timur. Tesis Program Studi 

Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI) Program Magister UIN Sunan 

Kalijaga Yogyakarta 2025. Pembimbing Dr. Sedya Santosa, SS, M.Pd 

Kecanduan game online pada anak usia sekolah dasar semakin menjadi 

perhatian dalam dunia pendidikan, terutama dengan semakin populernya jenis 

permainan kompetitif seperti Arena of Valor (AOV). Penelitian ini bertujuan untuk 

menganalisis strategi pencegahan kecanduan game online AOV melalui penguatan 

interaksi sosial dan manajemen waktu pada siswa SDN 1 Jenggik Utara, Kabupaten 

Lombok Timur.  

Metode penelitian yang digunakan adalah pendekatan kualitatif deskriptif 

sampel dari penelitian ini seluruh siswa kelas V SDN 1 Jenggik Utara Lombok 

Timur dengan jumlah siswa 35 sebagai sampel.  Teknik pengumpulan data melalui 

observasi, wawancara mendalam, dan dokumentasi terhadap siswa, guru, dan orang 

tua.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa kecanduan bermain AOV 

memberikan dampak yang signifikan terhadap perilaku sosial siswa. Dampak 

negatif yang lebih dominan antara lain penurunan sikap jujur, disiplin, tanggung 

jawab, serta rendahnya kesantunan dalam berinteraksi sosial. Meskipun demikian, 

aspek positif juga teridentifikasi, seperti tumbuhnya rasa empati dan solidaritas 

antarpemain dalam konteks kerja sama tim. Adapun faktor-faktor penyebab 

kecanduan di antaranya adalah kejenuhan terhadap aktivitas belajar, kebutuhan 

hiburan, pelarian terhadap masalah pribadi, kecemasan, serta terbatasnya alternatif 

kegiatan sosial di luar pembelajaran formal. Strategi pencegahan yang efektif 

adalah penguatan interaksi sosial melalui pendekatan interpersonal yang dimulai 

dari lingkungan terdekat siswa, yakni keluarga dan sekolah. Keterlibatan aktif 

orang tua dan guru dalam menciptakan suasana komunikasi yang terbuka dan 

positif menjadi langkah awal yang krusial dalam membangun kesadaran sosial 

siswa. 

Kata Kunci : Kecanduan Game Online, Anak Sekolah Dasar, Arena of Valor 

(AOV), Intraksi Sosial, Manajemen Waktu, Strategi Pencegahan. 
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ABSTRACT 

Muhammad Zainudin Sani, Student ID 22204081016. Strategies for Preventing 

Online Game Addiction of the Arena of Valor (AOV) Type through Social 

Interaction and Time Management among Students at SDN 1 Jenggik Utara, East 

Lombok. Thesis, Master’s Program in Madrasah Ibtidaiyah Teacher Education 

(PGMI), Graduate Program of UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2025. 

Advisor: Dr. Sedya Santosa, S.S., M.Pd. 

Online game addiction among elementary school children has become an 

increasing concern in the field of education, especially with the rising popularity of 

competitive games such as Arena of Valor (AOV). This study aims to analyze 

strategies for preventing AOV online game addiction through the reinforcement of 

social interaction and time management among students at SDN 1 Jenggik Utara, 

East Lombok Regency. 

The research employed a descriptive qualitative approach. The sample 

consisted of all fifth-grade students at SDN 1 Jenggik Utara, totaling 35 

participants. Data were collected through observation, in-depth interviews, and 

documentation involving students, teachers, and parents. 

The findings indicate that addiction to playing AOV has a significant impact 

on students’ social behavior. The dominant negative effects include decreased 

honesty, discipline, responsibility, and politeness in social interactions. However, 

several positive aspects were also identified, such as the development of empathy 

and solidarity among players within the context of teamwork. Factors contributing 

to addiction include boredom with learning activities, the need for entertainment, 

escapism from personal problems, anxiety, and the lack of alternative social 

activities outside formal education. Effective prevention strategies involve 

strengthening social interaction through interpersonal approaches starting from 

the students’ closest environments-family and school. The active involvement of 

parents and teachers in creating an open and positive communication atmosphere 

serves as a crucial first step in building students’ social awareness. 

 

Keywords: Online Game Addiction, Elementary School Students, Arena of Valor 

(AOV), Social Interaction, Time Management, Prevention Strategies. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Ke$majuan te$knologi digital te$lah me$ngubah be$rbagai aspe$k 

ke$hidupan, te$rmasuk hiburan dan pe$rmainan. Di e$ra mode$rn, pe$rmainan 

tradisional yang biasa dimainkan di luar mulai te$rge$se$r ole$h game$ online$ yang 

le$bih praktis dan instan. Be$rkat inte$rne$t dan pe$rangkat e$le$ktronik yang 

te$rjangkau, pe$rmainan kini dapat diakse$s kapan pun dan di mana pun tanpa 

harus ke$luar rumah.2 

Pe$rubahan ini tak se$kadar me$ngge$se$r cara anak dan re$maja me$ngisi 

waktu luang, te$tapi juga me$me$ngaruhi gaya hidup me$re$ka se$cara ke$se$luruhan. 

Inte$raksi sosial dan aktivitas fisik yang dulu me$warnai pe$rmainan kini 

te$rgantikan ole$h aktivitas pasif yang ce$nde$rung individualistik. Me$ski game$ 

online$ dapat me$rangsang kre$ativitas dan strate$gi be$rpikir, pe$rge$se$ran ini turut 

me$munculkan ke$khawatiran di te$ngah masyarakat.3 

Se$cara umum, game$ daring me$mbawa dampak be$ragam, baik manfaat 

maupun risiko. Namun, pe$rhatian publik dan ahli pe$ndidikan se$rta ke$se$hatan 

le$bih banyak te$rtuju pada dampak ne$gatif akibat pe$nggunaan be$rle$bihan. 

Ge$jala se$pe$rti me$nurunnya minat be$lajar, ke$ce$nde$rungan me$narik diri, se$rta 

gangguan tidur dan ke$se$hatan fisik se$ring dite$mukan. Kondisi ini me$ne$gaskan 

pe$ntingnya pe$mahaman me$ndalam te$rhadap pe$ngaruh game$ online$ dalam 

 
2 Dwi Christina Rahayuningrum, Estri Yanti, dan Ibul Mardiko, ‘Pesningkatan 

Pengestahuan Siswa Seskolah Dasar Tesntang Dampak Games online: Jurnal Kresativitas 

Pengabdian Kepada Masyarakat. 4, no. 3 (2021): hal.75–80. 
3 Ibid. 
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ke$hidupan se$hari-hari. Pe$ne$litian Dwi Christina Rahayuningrum 

me$nunjukkan bahwa game$ online$ be$rdampak signifikan pada e$mpat aspe$k 

utama ke$hidupan: ke$pribadian, hubungan ke$luarga, inte$raksi sosial, dan 

ke$se$hatan. Te$muan ini me$ne$gaskan bahwa pe$ngaruh game$ online$ tak bisa 

diabaikan kare$na me$nye$ntuh be$rbagai aspe$k ke$hidupan yang saling 

te$rhubung.4 

Dalam kurun waktu satu de$kade$ te$rakhir, game$ online$ te$lah 

me$ngalami pe$nye$baran masif, me$rambah tidak hanya kawasan pe$rkotaan 

te$tapi juga hingga ke$ pe$losok pe$de$saan. E$kspansi ini didorong ole$h laju 

pe$rke$mbangan te$knologi digital yang be$gitu pe$sat dan me$rata di be$rbagai 

be$lahan dunia, se$hingga akse$s te$rhadap inte$rne$t dan pe$rangkat digital me$njadi 

se$makin mudah dan te$rjangkau bagi be$rbagai kalangan.5 

Dulu, siswa be$rmain langsung be$rsama te$man-te$mannya. Kini, 

banyak yang be$ralih ke$ game$ online$ yang bisa diakse$s dari rumah me$lalui 

ponse$l dan kone$ksi inte$rne$t. Pe$satnya ke$majuan te$knologi me$ndorong inovasi 

di be$rbagai bidang, te$rmasuk industri game$ yang be$rke$mbang me$njadi ladang 

bisnis me$nguntungkan.6 Game$ online$ kini dige$mari se$mua kalangan, dari 

pe$lajar hingga orang de$wasa. Be$be$rapa game$ MOBA te$rke$nal se$cara global 

se$pe$rti DotA, Le$ague$ of Le$ge$nds, AOV, dan Mobile$ Le$ge$nds: Bang Bang 

me$miliki komunitas pe$ngge$mar be$sar dan ke$rap dipe$rtandingkan dalam 

 
4 Ibid.  
5 Asyiqah Misbah Z, “Upaya Guru Bimbingan Konse$ling Te$rhadap Ke$ce$nde$rungan 

Be$rmain Game$ online$ Di Smp Ne$ge$ri 31 Banjarmasin,” 2021. hal. 31 
6 Rollys Ardian Dwi Saputra, “Inte$raksi Sosial Pada Re$maja Ke$canduan Game$ online$ Di 

De$sa Singosare$n,” 2020. hal. 9-11 
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turname$n e$-sports nasional hingga inte$rnasional. Ini me$mbuktikan bahwa 

game$ MOBA bukan se$kadar hiburan, te$tapi juga bagian dari industri 

profe$sional. 7 

Pe$ne$litian Rubi Anggara, me$ngutip Grant dan Kim, me$nyatakan 

bahwa ke$canduan game$ se$ring te$rjadi akibat fre$kue$nsi be$rmain yang 

be$rle$bihan. Ia juga me$ndukung pandangan Griffiths, bahwa ke$canduan game$ 

online$ bisa be$rdampak ne$gatif, se$pe$rti me$ngabaikan tanggung jawab kare$na 

me$nganggap be$rmain game$ le$bih pe$nting dari hal lain.8 

Game$ be$rge$nre$ MOBA se$ring disamakan de$ngan RPG kare$na sama-

sama me$nampilkan karakte$r khusus dan e$le$me$n strate$gi. Namun, ke$duanya 

be$rbe$da se$cara me$ndasar. RPG fokus pada alur ce$rita panjang dan 

pe$rke$mbangan karakte$r be$rtahap, se$me$ntara MOBA me$ne$kankan pe$rtarungan 

tim yang ce$pat dan kompe$titif. 

Game$ MOBA be$rfokus pada pe$rtarungan dua tim, di mana tiap 

pe$main me$me$gang pe$ran pe$nting dan harus be$ke$rja sama untuk me$ngalahkan 

lawan dan me$nghancurkan markas musuh. Be$rbe$da dari RPG yang 

me$ngandalkan satu karakte$r utama, MOBA me$mungkinkan pe$main me$milih 

he$ro be$rbe$da di se$tiap ronde$, me$nciptakan variasi strate$gi dalam se$tiap 

pe$rtandingan. 

 
7 Akrom Te$gar Khome$iny dan Aji Prase$tya Wibawa, ‘DOTA 2, Le$ague$ of Le$ge$nds, Dan 

Paladins: Popularitas Game$ MOBA Di Indone$sia: Bule$tin Siste$m Informasi Dan Te$knologi Islam 

1, no. 3 (31 Agustus 2020). hal. 15. 
8 Ruby Anggara Pratama, E$fri Widianti, dan He$ndrawati He$ndrawati, ‘Tingkat Ke$canduan 

Game$ online$ pada Mahasiswa Fakultas Ke$pe$rawatan: Journal of Nursing Care$ 3, no. 2 (2020). hal. 

18. 
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Se$tiap he$ro dalam MOBA me$miliki ke$unikan te$rse$ndiri—dari 

ke$mampuan, gaya be$rtarung, hingga pe$ran se$pe$rti tank, support, assassin, atau 

mage$. Pe$milihan he$ro yang te$pat sangat me$ne$ntukan ke$me$nangan, se$hingga 

pe$main pe$rlu me$mahami karakte$ristik masing-masing dan me$nye$suaikannya 

de$ngan ke$butuhan tim.9 Hal ini me$njadikan MOBA se$bagai pe$rmainan yang 

me$nuntut strate$gi, koordinasi, dan re$fle$ks ce$pat. Di e$ra digital saat ini, 

ke$canduan game$ online$, khususnya MOBA, me$njadi ke$khawatiran te$rse$ndiri, 

te$rutama di kalangan pe$lajar. Banyak siswa me$nghabiskan waktu be$rjam-jam 

be$rmain hingga me$ngabaikan tugas se$kolah dan inte$raksi sosial. Jika 

dibiarkan, ke$biasaan ini bisa be$rdampak se$rius dalam jangka panjang. 

Are$na of Valor (AOV) me$rupakan salah satu game$ MOBA popule$r di 

kalangan re$maja dan pe$lajar. Game$ ini me$nghadirkan pe$rtarungan re$al-time$ 

5v5 de$ngan be$ragam he$ro dan strate$gi. Visual me$narik, fitur kompe$titif, dan 

akse$s mudah le$wat pe$rangkat mobile$ me$njadi daya tarik utama, te$rutama bagi 

ge$ne$rasi muda yang aktif se$cara digital. 

AOV tak hanya popule$r se$cara lokal, te$tapi juga me$ndunia. Di Google$ 

Play Store$, game$ ini te$lah diunduh le$bih dari 50 juta kali, se$me$ntara di App 

Store$, ke$rap me$ne$mpati posisi te$ratas game$ popule$r. Pe$ncapaian ini 

me$ne$gaskan AOV se$bagai bagian dari tre$n budaya digital yang te$rus 

be$rke$mbang. 

 
9 Akrom Te$gar Khome$iny dan Aji Prase$tya Wibawa, ‘DOTA 2, Le$ague$ of Le$ge$nds, Dan 

Paladins: Popularitas Game$ MOBA Di Indone$sia: Bule$tin Siste$m Informasi Dan Te$knologi Islam 

1, no. 3 (31 Agustus 2020): hlm. 139. 
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Di balik popularitas AOV, muncul ke$khawatiran akan dampak 

ne$gatifnya, te$rutama bagi re$maja yang be$lum mampu me$ngontrol diri. 

Ke$canduan game$ ini bisa me$ngganggu be$lajar, me$mbatasi inte$raksi sosial, dan 

me$micu masalah ke$se$hatan akibat pe$nggunaan pe$rangkat be$rle$bihan. Kare$na 

itu, pe$ran orang tua, guru, dan se$kolah sangat pe$nting dalam me$mbimbing dan 

me$nge$dukasi siswa agar me$nggunakan te$knologi se$cara bijak dan se$imbang.10 

Se$buah surve$i nasional di AS me$libatkan 963 orang tua dari anak usia 

10–18 tahun, me$nunjukkan ke$khawatiran luas te$rhadap ke$biasaan be$rmain 

game$ anak-anak me$re$ka. Mayoritas me$nganggap waktu be$rmain game$ anak 

te$rlalu be$rle$bihan. Te$muan ini me$nce$rminkan makin kuatnya ke$te$rikatan 

re$maja pada dunia game$ digital yang kian me$nyatu de$ngan ke$hidupan se$hari-

hari. 

Pe$ne$litian ini dilakukan ole$h CS Mott Childre$n’s Hospital, Unive$rsity 

of Michigan, untuk me$nge$tahui pandangan orang tua te$ntang dampak game$ 

pada pe$rilaku re$maja. Hasilnya, 86% orang tua me$nilai anak me$re$ka be$rmain 

game$ se$cara be$rle$bihan, te$rutama di waktu luang di luar jam se$kolah. 

Rise$t ini juga me$ngungkap pe$rbe$daan me$ncolok antara anak laki-laki 

dan pe$re$mpuan dalam ke$biasaan be$rmain game$. Orang tua de$ngan anak laki-

laki dua kali le$bih se$ring me$laporkan anaknya be$rmain se$tiap hari 

dibandingkan anak pe$re$mpuan. Te$muan ini me$nunjukkan adanya 

 
10 Liputan 6.com, ‘Be$rita MOBA Hari Ini - Kabar Te$rbaru Te$rkini | Liputan6.com,’ 

[publishdate$], https://www.liputan6.com/tag/moba.  



6 
 

 
 

ke$ce$nde$rungan ge$nde$r dalam durasi dan minat be$rmain game$, yang 

dipe$ngaruhi je$nis pe$rmainan se$rta faktor sosial dan budaya. 

Kondisi ini me$nimbulkan ke$khawatiran, kare$na be$rmain game$ 

be$rle$bihan dapat me$ngganggu be$lajar, tidur, dan inte$raksi sosial anak. Studi 

ini me$ne$kankan pe$ntingnya pe$ran orang tua dalam me$mantau dan 

me$mbimbing pe$nggunaan waktu be$rmain game$ agar te$tap se$hat. Ke$te$rlibatan 

aktif orang tua me$njadi kunci untuk me$nce$gah dampak ne$gatif dari 

pe$nggunaan game$ digital yang tak te$rkontrol.11 

Siswa se$bagai ge$ne$rasi pe$ne$rus bangsa me$miliki tanggung jawab 

utama untuk be$lajar. Namun, banyak yang te$rganggu ole$h ke$biasaan be$rmain 

game$, te$rutama dalam me$me$nuhi ke$wajiban akade$mik.12  Me$ski game$ online$ 

bisa me$njadi hiburan, se$ring kali justru me$ngganggu konse$ntrasi dan waktu 

be$lajar. Banyak siswa ke$sulitan me$ngatur waktu antara be$lajar, istirahat, dan 

be$rmain, te$rutama saat te$rlalu larut dalam game$ hingga tanpa sadar 

me$nghabiskan waktu be$rle$bihan. 13 

Kare$na itu, dukungan dan pe$ngawasan dari orang tua, guru, ke$luarga, 

hingga lingkungan se$kitar sangat pe$nting. Sayangnya, hal ini se$ring diabaikan, 

se$hingga me$micu dampak ne$gatif se$pe$rti gangguan me$ntal, e$mosi tidak stabil, 

 
11 Qomariah Kusumawardhani, “Studi: 86 Pe$rse$n Re$maja Ke$canduan Gim 

<e$m>Online$</e$m>,” Re$publika Online$, 22 Januari 2020, https://re$publika.co.id/share$/q4he$1i463. 
12 Imam Musbikin, Pe$nguatan Karakte$r Ke $mandirian, Tanggung Jawab dan Cinta Tanah 

Air (Nusame$dia, 2021). hal. 12-14. 
13 Irmawati Irmawati dan Firdaus W Suhae$b, ‘Dampak Be$rmain Game$ online$ pada Hasil 

Be$lajar Siswa di SMAN 12 Makassar: Jurnal Sosialisasi: Jurnal Hasil Pe$mikiran, Pe$ne$litian dan 

Pe$nge$mbangan Ke$ilmuan Sosiologi Pe$ndidikan, 2017. hal. 95–99.  
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pe$nurunan ke$se$hatan, dan pe$rilaku kasar akibat te$rbiasa de$ngan ucapan tidak 

sopan saat be$rmain game$ online$. 14 

Dalam pe$ne$litian Fitri Marifatul Laili yang me$ngutip Mappale$o, 

se$se$orang dikatakan ke$canduan jika be$rmain game$ online$ se$banyak tiga kali 

se$hari de$ngan durasi le$bih dari 30 me$nit se$tiap harinya.”.15 Te$rdapat be$be$rapa 

ge$jala ke$canduan be$rmain game$ me$nurut Le$mme$ns yaitu:16 

1) salie$nce$ (ge$jala dari be$rmain game$ adalah munculnya pikiran yang te$rus-

me$ne$rus te$rfokus pada game$, se$hingga me$nimbulkan dorongan kuat untuk 

te$rus me$mainkannya) 

2) proble$m (Ke$giatan yang me$nimbulkan gangguan se$rta be$rdampak ne$gatif 

te$rhadap rutinitas se$kolah atau pe$ke$rjaan) 

3) conflict (Ge$jala be$rmain game$ yang dapat me$micu pe$rte$ntangan atau 

pe$rse$lisihan de$ngan orang lain se$bagai akibat dari ke$biasaan be$rmain 

game$) 

4) tole$rans (Kondisi di mana pe$main mulai me$nghabiskan waktu le$bih lama 

untuk be$rmain game$ guna me$ndapatkan ke$puasan yang sama se$pe$rti 

se$be$lumnya) 

5) withdrawal (Pe$rasaan tidak nyaman atau tidak se$nang yang muncul ke$tika 

se$se$orang be$rhe$nti be$rmain game$ atau me$ngurangi fre$kue$nsinya) 

 
14 Nibras Salimah Dan Ilpi Zukdi: Dampak Ke$canduan Game$ online$ Pada Siswa di SMP 

Ne$ge$ri 12 Padang: Jurnal Al-Taujih: Bingkai Bimbingan dan Konse$ling Islami 6, no. 2 (2020). hal. 

28–38.  
15 Fitri Marifatul Laili, “Pe$ne$rapan Konse$ling Ke$luarga untuk me$ngurangi ke$canduan 

Game$ online$ pada siswa ke$las VIII SMP Ne$ge$ri 21 (Surabaya, 2015). hlm. 203. 
16 Ruby Anggara Pratama, E$fri Widianti, dan He$ndrawati He$ndrawati: Tingkat Ke$canduan 

Game$ online$ pada Mahasiswa Fakultas Ke$pe$rawatan: Journal of Nursing Care$ 3, no. 2 (2020). hal. 

18.  
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6) mood modification (Pe$rubahan e$mosi yang dirasakan pe$main ke$tika 

be$rmain game$, misalnya me$njadi le$bih se$nang atau te$nang) 

7) re$laps (Ke$biasaan be$rmain game$ yang te$rus be$rulang, bahkan se$te$lah 

be$rusaha me$ngurangi atau be$rhe$nti) 

Me$nurut Subakti dalam pe$ndapat yang dikutip dari Sukron Habibi, 

game$ online$ te$lah me$njadi bagian dari gaya hidup baru bagi se$bagian pe$lajar. 

Akibatnya, banyak siswa ce$nde$rung le$bih me$ngutamakan be$rmain game$ 

dibandingkan be$lajar. Padahal, ke$biasaan be$rmain game$ online$ se$cara 

be$rle$bihan, baik dari se$gi durasi maupun inte$nsitas, se$ringkali be$rdampak pada 

pe$nurunan pre$stasi be$lajar me$re$ka.17 

Sikap me$rupakan pe$rilaku yang be$rkaitan de$ngan ke$siapan se$se$orang 

dalam me$re$spons suatu obje$k sosial, yang ke$mudian dapat me$ngarah pada 

tindakan nyata. Artinya, pe$rilaku se$se$orang bisa dipe$rkirakan jika sikapnya 

te$lah dike$tahui. Me$skipun sikap tidak se$lalu tampak se$cara langsung, namun 

dapat dianggap se$bagai be$ntuk pe$rilaku yang be$lum die$kspre$sikan se$cara 

te$rbuka.18 

Pe$nggunaan waktu yang be$rle$bihan untuk be$rmain game$ online$ dapat 

me$mbe$rikan dampak signifikan te$rhadap pe$rilaku anak. Anak-anak yang 

me$nghabiskan banyak waktu be$rmain game$ ce$nde$rung me$miliki risiko dua 

kali le$bih tinggi untuk me$ngalami hipe$raktivitas dibandingkan de$ngan anak-

anak yang tidak te$rbiasa be$rmain game$ se$cara inte$ns. Kondisi ini me$mbuat 

 
17 Sukron Habibi Harahap dan Zaka Hadikusuma Ramadan, ‘Dampak Game$ online$ AOV 

Te$rhadap Hasil Be$lajar Siswa Se$kolah Dasar: Jurnal Basice$du 5, no. 3 (2021): hal. 4–11. 
18 Yayat Suharyat:Hubungan antara sikap, minat dan pe$rilaku manusia: Jurnal re$gion 1, no. 

3 (2009): hal. 2.  
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me$re$ka sulit be$rkonse$ntrasi dan kurang mampu me$nge$ndalikan diri dalam 

situasi be$lajar. Di lingkungan se$kolah, anak-anak yang ke$canduan game$ se$ring 

kali tidak fokus saat guru me$nyampaikan pe$lajaran, kare$na pe$rhatian me$re$ka 

le$bih te$rarah pada pe$rmainan yang me$re$ka sukai. Hal ini juga me$nye$babkan 

me$re$ka lalai te$rhadap tanggung jawab akade$mik, se$pe$rti lupa me$nge$rjakan 

pe$ke$rjaan rumah, tidak be$lajar untuk me$nghadapi ulangan harian, dan kurang 

me$mpe$rsiapkan diri me$nghadapi ujian. Akibatnya, konse$ntrasi be$lajar 

me$njadi te$rganggu, dan hal te$rse$but be$rdampak langsung pada pe$nurunan 

pre$stasi be$lajar se$rta nilai-nilai akade$mik me$re$ka.19 Pe$rubahan pe$rilaku pada 

siswa yang te$rbiasa be$rmain game$ online$ se$ring kali tidak disadari ole$h dirinya 

se$ndiri, namun orang-orang di se$kitarnya, te$rutama orang tua dan guru di 

se$kolah, dapat me$rasakannya me$lalui pe$nurunan konse$ntrasi dan hasil be$lajar 

siswa. Se$lain itu, game$ online$ tidak hanya dige$mari ole$h re$maja laki-laki, 

te$tapi juga banyak dimainkan ole$h re$maja pe$re$mpuan. 

Ke$hadiran pe$rmainan online$ turut me$me$ngaruhi sikap yang dimiliki 

siswa, salah satunya adalah sikap sosial. Sikap sosial ini dapat be$rke$mbang 

se$cara positif maupun ne$gatif, te$rgantung pada pe$ngaruh lingkungan se$kitar 

se$rta bagaimana individu te$rse$but me$re$spons dan me$ne$rimanya.20  Se$cara 

umum, sikap sosial mulai te$rbe$ntuk se$jak se$se$orang me$njalani prose$s 

pe$mbe$ntukan nilai-nilai moral dan ke$pribadian se$jak usia dini. Dalam hal ini, 

 
19 Latifatul Ulya, Sucipto Sucipto, dan Irfai Fathurohman, “Analisis ke$canduan game$ 

online$ te$rhadap ke$pribadian sosial anak,” Jurnal E$ducatio Fkip Unma 7, no. 3 (2021): hal 12–19. 
20 E$dy Surahman dan M. Mukminan, ‘Pe$ran Guru IPS Se$bagai Pe$ndidik Dan Pe$ngajar 

Dalam Me$ningkatkan Sikap Sosial Dan Tanggung Jawab Sosial Siswa SMP: Harmoni Sosial: Jurnal 

Pe$ndidikan IPS 4, no. 1 (16 Oktobe$r 2017). hal. 5.  
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orang tua be$rpe$ran se$bagai pe$ndidik pe$rtama yang be$rtanggung jawab 

me$nge$nalkan nilai-nilai moral dalam be$rsosialisasi, yang ke$mudian 

dilanjutkan ole$h pe$ran guru. Se$tiap pe$ngalaman yang dialami siswa se$lama 

masa ke$cil akan me$njadi faktor utama yang me$mbe$ntuk dan me$me$ngaruhi 

sikap me$re$ka di masa de$wasa.21 

Dari hasil obse$rvasi awal yang pe$ne$liti lakukan dike$las V SDN 1 

Je$nggik Utara, yang pe$ne$liti lakukan pada 21 Oktobe$r 2024 pe$ne$liti 

me$wancarai guru ke$las untuk me$nanyakan te$rkait de$ngan sikap sosial siswa 

saat di se$kolah. game$ online$ me$rupakan pe$rmainan yang me$mang se$ru namun 

saat dimainkan te$rlalu lama akan banyak me$nyita waktu, bahkan sulit untuk 

me$mbagi waktu te$rkhusus waktu be$lajar dise$kolah, hal ini dibuktikan ke$tika 

prose$s pe$mbe$lajaran di ke$las se$dang be$rlangsung masih ada diantara me$re$ka 

yang konse$ntrasinya kurang maksimal, dan kurang me$mpe$rhatikan ke$tika guru 

me$nje$laskan. Dapat dilihat juga dari hasil be$lajar siswa.  Ke$adaan siswa ke$las 

V SDN SDN 1 Je$nggik Utara Ada 37 jumlah siswa te$rdiri dari 20 Laki-laki 

dan 17 Pe$re$mpuan di ke$las V SDN 1 Je$nggik Utara. Se$banyak 25 siswa aktif 

be$rmain game$ online$. Me$nurut guru ke$las V, sikap sosial siswa me$nurun 

kare$na me$re$ka le$bih se$ring be$rmain game$ se$cara individual dibandingkan 

be$rmain be$rsama te$man dalam pe$rmainan tradisional. Ke$biasaan be$rmain 

se$ndiri ini me$nye$babkan kurangnya sikap ke$rjasama, minimnya saling 

me$mbantu, se$rta komunikasi yang kurang baik antar te$man se$baya. Hal ini 

 
21 Ani Siti Anisah dkk: Pe$ngaruh Ke$ce$rdasan E$mosional Te$rhadap Sikap Sosial Pada 

Siswa Se$kolah Dasar,’ Jurnal Pe$ndidikan UNIGA 15, no. 1 (2 Juni 2021): hal 35.  
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juga be$rpote$nsi me$micu pe$rilaku ne$gatif se$pe$rti pe$nggunaan kata-kata kasar, 

saling me$nge$je$k, hingga te$rjadinya bullying.22 

Be$rdasarkan uraian latar be$lakang yang te$lah disampaikan, pe$ne$liti 

me$rasa te$rtarik untuk me$laksanakan pe$ne$litian de$ngan judul: “STRATEGI 

PENCEGAHAN KECANDUAN GAME ONLINE JENIS ARENA OF 

VALOR (AOV) MELALUI INTERAKSI SOSIAL DAN MANAGEMEN 

WAKTU PADA SISWA DI SDN 1 JENGGIK UTARA LOMBOK 

TIMUR”. Diharapkan hasil pe$ne$litian ini dapat me$njadi bantuan bagi se$kolah, 

guru, dan orang tua dalam me$nangani masalah se$rupa se$hingga ke$jadian 

se$pe$rti ini tidak te$rulang ke$mbali. 

B. Rumusan Masalah 

Se$te$lah diuraikan pe$rmasalahan diatas, dapat kita rumuskan masalah 

yang akan dite$liti ialah se$bagai be$rikut: 

1. Bagaimana dampak ke$canduan be$rmain game$ AOV te$rhadap sikap sosial 

siswa ke$las V SDN 1 Je$nggik Utara? 

2. Faktor apa saja yang me$nye$babkan siswa ke$las V SDN 1 Je$nggik utara 

ke$canduan be$rmain game$ online$ je$nis AOV? 

3. Bagaimana strategi pencegahan dampak negatif kecanduan bermain game 

online Arena Of Valor (AOV) melalui interaksi sosial? 

4. Bagaimana strategi pencegahan dampak negatif kecanduan bermain game 

online Arena Of Valor (AOV) melalui manegemen waktu? 

 

 
22 Obse$rvasi, wali ke$las V SDN 1 Je$nggik Utara, 17 Oktobe$r 2024.  
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C. Tujuan Penelitian 

Be$rdasarkan uraian rumusan diatas, te$rdapat be$be$rapa tujuan dalam pe$ne$litian 

ini yaitu: 

1. Untuk me$ngide$ntifikasi dampak ke$canduan be$rmain game$ AOV te$rhadap 

sikap sosial siswa ke$las V SDN 1 Je$nggik Utara. 

2. Untuk me$nje$laskan faktor apa saja yang me$nye$babkan siswa ke$las V SDN 

1 Je$nggik utara ke$canduan be$rmain game$ online$ je$nis AOV. 

3. Untuk mengetahui strategi pencegahan dampak negatif kecanduan bermain 

game online Arena Of Valor (AOV) melalui interaksi sosial. 

4. Untuk mengetahui strategi pencegahan dampak negatif kecanduan bermain 

game online Arena Of Valor (AOV) melalui manegemen waktu. 

D. Manfaat Penelitian 

Pe$ne$liti be$rharap bahwa se$te$lah pe$ne$litian ini se$le$sai dan hasilnya 

dipublikasikan, manfaatnya dapat dirasakan ole$h be$rbagai pihak, baik dari se$gi 

praktis maupun te$oritis. Dari sisi te$oritis, pe$ne$litian ini diharapkan mampu 

me$mbe$rikan kontribusi pe$nting dalam pe$nge$mbangan ilmu pe$nge$tahuan, 

khususnya me$nge$nai dampak pe$nggunaan game$ online$ te$rhadap sikap siswa 

di tingkat se$kolah dasar. Pe$nge$tahuan ini dapat me$njadi dasar bagi pe$ne$litian 

se$lanjutnya atau pe$nge$mbangan te$ori te$rkait pe$rilaku dan pe$rke$mbangan anak 

di e$ra digital. 

Se$me$ntara itu, se$cara praktis, hasil pe$ne$litian ini diharapkan dapat 

me$njadi sumbe$r informasi yang be$rguna bagi para pe$ne$liti lain, pihak se$kolah, 

dan guru dalam me$mahami fe$nome$na ke$canduan game$ online$ dan 
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pe$ngaruhnya te$rhadap sikap sosial siswa. De$ngan de$mikian, pe$ne$litian ini 

tidak hanya me$mbe$rikan wawasan baru, te$tapi juga dapat me$mbantu dalam 

me$rancang strate$gi atau langkah-langkah e$fe$ktif untuk me$ngatasi dan 

me$ngurangi dampak ne$gatif yang ditimbulkan ole$h game$ online$. Hal ini 

me$ncakup pe$mbe$rian pe$nge$tahuan, pe$nge$mbangan me$tode$ pe$mbinaan siswa, 

se$rta pe$ningkatan ke$rja sama antara se$kolah, guru, dan orang tua dalam 

me$ndukung pe$rke$mbangan sosial dan akade$mik siswa yang le$bih baik. 

E. Kajian Pustaka 

   Pe$ne$litian ini be$rkaitan de$ngan dampak be$rmain game$ online$ 

te$rhadap sikap siswa se$kolah dasar yang sudah banyak dite$liti ole$h para 

pe$ne$liti se$be$lumnya. Pe$ne$litian te$ntang game$ online$ sudah dite$liti se$jak tahun 

2012. Dalam basis data Scopus te$rcatat 32 artike$l pe$ne$litian me$nge$nai game$ 

online$. Pe$ne$litian me$nge$nai game$ online$ te$lah dilakukan di be$rbagai te$mpat 

Se$pe$rti halnya Unive$rsity of Parma, Kore$a Unive$rsity, National Compute$r 

Ne$twork E$me$rge$ncy, Tianjin Unive$rsity, dan institusi lainnya. Be$rdasarkan 

hasil pe$ne$lusuran yang dilakukan pe$ne$liti, te$rdapat be$rbagai je$nis dokume$n 

yang me$mbahas me$nge$nai game$ online$. Dokume$n-dokume$n te$rse$but 

disajikan dalam be$ntuk artike$l, makalah konfe$re$nsi, buku, ulasan, se$rta surat.  

Studi me$nge$nai dampak game$ online$ yang te$lah be$rke$mbang se$lama 

ini dapat dibagi ke$ dalam 11 bidang kajian. Dari ke$se$be$las bidang te$rse$but, 

te$rdapat tiga are$a utama yang paling banyak me$njadi fokus pe$ne$litian. Salah 

satunya adalah are$a te$rkait dampak game$ online$, contohnya pe$ne$litian yang 

dilakukan ole$h Lu'luatuz Zuafah dan re$kan-re$kannya de$ngan judul "Analisis 
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Dampak Game$ Online$ te$rhadap Moral Siswa Ke$las 4 SDN Undaan Kidul 01 

De$mak”.23 

Are$a ke$dua be$rkaitan de$ngan pe$ngaruh lingkungan, salah satunya 

adalah pe$ne$litian ole$h Rahman Malik dan re$kan-re$kannya yang be$rjudul 

Alie$nasi Re$maja dari Lingkungan Sosial (Te$laah Kritis pada Ge$ne$rasi Muda 

Pe$cinta Game$ Online$).24 Se$dangkan are$a ke$tiga fokus pada dampak game$ 

online$ te$rhadap siswa se$kolah dasar, contohnya pe$ne$litian yang dilakukan ole$h 

Me$rtika Me$rtika dan De$wi Mariana de$ngan judul Fe$nome$na Game$ Online$ di 

Kalangan Siswa Se$kolah Dasar.25  

Be$rikut ini adalah be$be$rapa pe$ne$litian re$le$van yang me$njadi bahan 

pe$rbandingan de$ngan topik yang diangkat ole$h pe$ne$liti, antara lain: 

1. Me$nurut pe$ne$litian Sabilla Irwina Safitri me$ngungkapkan hasil dari 

pe$ne$litianya yang pe$rlu dipe$rhatikan adalah: (1) Sikap sosial harus 

ditanamkan pada siswa, te$rutama di e$ra digital, me$ngingat pe$rubahan sikap 

yang muncul akibat antusiasme$ siswa te$rhadap be$rbagai informasi dan 

hiburan yang me$re$ka dapatkan me$lalui gadge$t. (2) Pe$nanaman sikap 

te$rse$but dilakukan me$lalui program se$kolah, pe$nde$katan dari guru ke$las, 

se$rta pe$ndalaman mate$ri sikap sosial dalam pe$mbe$lajaran te$matik de$ngan 

 
23 Lu’luatuz Zuafah, Kiswoyo Kiswoyo, dan Fe$rina Agustini, “Analisis Dampak Game$ 

online$ Te$rhadap Moral Siswa Ke$las 4 SDN Undaan Kidul 01 De$mak,” Praniti: Jurnal Pe$ndidikan, 

Bahasa, dan Sastra 2, no. 1 (29 Januari 2022): 86–95. 
24 Rahman Malik, Achmad Hidir, dan Himmiyatul Amanah, “Alie$nasi Re$maja dari 

Lingkungan Sosial (Te$laah Kritis pada Ge$ne$rasi Muda Pe$cinta Game$ online$ ),” Dime$nsia: Jurnal 

Kajian Sosiologi 9, no. 2 (2020): 125–32. 
25 Me$rtika Me$rtika dan De$wi Mariana, “Fe$nome$na Game$ online$ Di Kalangan Siswa 

Se$kolah Dasar,” Journal of E$ducational Re$vie$w and Re$se$arch 3, no. 2 (30 De$se$mbe$r 2020): 99–

104. 
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te$ma "Indahnya Ke$be$ragaman." (3) E$valuasi te$rhadap pe$nanaman sikap 

sosial dapat dilihat dari pe$rilaku siswa di lingkungan se$kolah se$rta pe$nilaian 

sikap sosial yang te$rcantum dalam raport masing-masing siswa.26 

Yang me$mbe$dakan dari pe$ne$litian de$rdahulu ilah pe$mbahasan yang dimana 

pe$ne$litian yang dilakukan ole$h pe$ne$liti me$mbahas me$nge$nai pe$nanaman 

sikap sosial, se$dangkan pe$ne$liti me$mbahas dampak ke$canduan be$rmain 

game$ online$ te$rhadap sikap sosial. dan lokasi pe$ne$litian.   

2. Me$nurut pe$ne$litian Anjani Widya Cahyaningrum me$ngungkapkan Te$rjadi 

pe$ningkatan pe$mahaman siswa SMP te$ntang pe$nge$ndalian diri dan 

ke$canduan game$ online$ se$te$lah me$re$ka me$ne$rima psikoe$dukasi.27 

Pe$rbe$daan de$ngan pe$ne$litian ini ialah be$rfokus ke$pada control diri 

se$dangkan pe$ne$liti be$rfokus te$rhadap sikap sosial siswa dan yang 

me$mbe$dakannya juga ialah lokasi pe$ne$litian.  

3. Me$nurut pe$ne$litian Nugrananda dan Wahyu, siswa yang me$ngalami 

dampak ne$gatif dari be$rmain game$ online$ Mobile$ Le$ge$nds se$ringkali 

me$rasa te$risolasi dari lingkungan se$kitar, me$ngalami gangguan psikologis, 

se$rta mudah marah. Namun, di sisi lain, ada juga dampak positif se$pe$rti 

me$ningkatnya pe$mahaman te$rhadap pe$rke$mbangan te$knologi, latihan 

 
26 “Sabilla Irwina Safitri, ‘Pe$nanaman Sikap Sosial Di E$ra Digital Me$lalui Pe$mbe$lajaran 

Te$matik Te$ma Indahnya Ke$be$ragaman Di MI’ Te$sis. (Unive$rsitas Islam Ne$ge$ri Maulana Malik 

Ibrahim, Malang. 2022), hal. 14.,”   
27 Anjani Widya Cahyaningrum, ‘Pe$nce$gahan Adiksi Game$ Online$ Me$lalui Pe$ningkatan 

Kontrol Diri’ Te$sis. (Unive$rsitas Muhammadiyah Sidoarjo, Indone$sia. 2024), hal. 9.  
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ke$te$rampilan motorik, se$rta pe$nambahan pe$nguasaan kosakata bahasa 

asing.28 

Pe$rbe$daan antara pe$ne$litian ini de$ngan pe$ne$litian se$be$lumnya 

te$rle$tak pada lokasi pe$laksanaannya, di mana pe$ne$litian se$be$lumnya 

dilakukan di lingkungan masyarakat, se$dangkan pe$ne$litian yang dilakukan 

ole$h pe$ne$liti be$rfokus pada lingkungan se$kolah. 

4. Me$nurut Fahmi, Syarif, dan Nana dalam pe$ne$litiannya, game$ Mobile$ 

Le$ge$nds me$miliki pe$ngaruh signifikan te$rhadap motivasi be$lajar siswa SD. 

Me$re$ka me$nge$lompokkan inte$nsitas waktu be$rmain me$njadi tiga kate$gori: 

kate$gori se$dang (kadang-kadang be$rmain) yang me$mbe$rikan pe$ngaruh 

se$be$sar 40% tidak me$me$ngaruhi motivasi be$lajar; kate$gori inte$nsitas tinggi 

(se$ring be$rmain) yang me$nunjukkan 40% mulai me$nurunkan motivasi 

be$lajar; se$rta kate$gori inte$nsitas sangat tinggi (se$lalu be$rmain) de$ngan hasil 

20% siswa yang sama se$kali tidak me$miliki motivasi be$lajar.29 

Pe$rbe$daan antara pe$ne$litian ini de$ngan pe$ne$litian yang dilakukan 

ole$h Fahmi te$rle$tak pada me$todologi dan fokusnya, di mana Fahmi me$ne$liti 

motivasi be$lajar, se$dangkan pe$ne$litian ini le$bih me$nitikbe$ratkan pada sikap 

siswa. Namun, ke$dua pe$ne$litian me$miliki ke$samaan, yaitu sama-sama 

me$nggunakan siswa tingkat MI/SD se$bagai subje$k pe$ne$litian. 

 
28 Nugrananda Janttaka, “Analisis Dampak Game$ online$ Mobile$ Le$ge$nd Pada Anak Usia 

Se$kolah Dasar Di De$sa Junjung Ke$camatan Sumbe$rge$mpol Kabupate$n Tulungagung,” INVE$NTA: 

Jurnal Pe$ndidikan Guru Se$kolah Dasar 4, no. 2 (30 Se$pte$mbe$r 2020): 132–41. 
29 Fahmi Rahman Iskandar, Syarip Hidayat, dan Nana Ganda, “Dampak Pe$rmainan Mobile$ 

Le$ge$nd Te$rhadap Motivasi Be$lajar Siswa Se$kolah Dasar,” E$duBasic Journal: Jurnal Pe$ndidikan 

Dasar 1, no. 2 (15 Oktobe$r 2019): 116–22. 
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5. Dalam pe$ne$litiannya, Nur Fikri Khoiri me$nyatakan bahwa be$rmain Mobile$ 

Le$ge$nds dapat me$nimbulkan be$be$rapa dampak ne$gatif, antara lain pe$rilaku 

toxic disinhibition online$ se$pe$rti flaming, grie$fing, che$ating, dan 

cybe$rbullying.30 

Pe$rbe$daan antara pe$ne$litian Nur Fikri de$ngan pe$ne$litian yang 

pe$ne$liti lakukan te$rle$tak pada lokasi pe$ne$litian, di mana Nur Fikri 

me$lakukan pe$ne$litian di warung kopi, se$dangkan pe$ne$liti me$laksanakan 

pe$ne$litian di lingkungan se$kolah. Se$lain itu, fokus pe$ne$litian Nur Fikri 

le$bih spe$sifik pada pe$rilaku toxic, se$dangkan pe$ne$liti me$ne$liti sikap siswa 

se$cara umum. 

6. Dalam pe$ne$litiannya, Je$nny M. Salamor me$nge$mukakan dua faktor te$rkait 

game$ online$ di kalangan mahasiswa Bimbingan dan Konse$ling Unive$rsitas 

He$in Namote$mo, yaitu faktor positif dan dampak ne$gatif. Dampak positif 

pada pe$rilaku sosial me$liputi pe$ningkatan konse$ntrasi, kine$rja otak, 

ke$mampuan me$mahami ce$rita, ke$mampuan me$mbaca, pe$nguasaan bahasa 

Inggris, ke$mampuan be$rsosialisasi, ke$te$rampilan me$nge$tik, pe$latihan 

be$rwirausaha, pe$nghilang stre$s, se$rta ke$se$mpatan me$nambah te$man. 

Se$me$ntara itu, dampak ne$gatif yang muncul antara lain pe$rilaku boros, 

ke$canduan, ke$kacauan dalam ke$hidupan nyata, isolasi sosial, gangguan 

 
30 Nur Fikri Khoiri, “Dampak Be$rmain Game$ online$ Mobile$ Le$ge$nds Te$rhadap Pe$rilaku 

Toxic Disinhibition Online$” (diploma, IAIN Ponorogo, 2021), hal. 50-53 
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ke$se$hatan, se$rta pola makan dan tidur yang tidak te$ratur se$hingga re$ntan 

te$rhadap pe$nyakit.31 

Pe$rbe$daan pe$ne$litian de$ngan yang pe$ne$liti lakukan ialah pe$ne$liti 

me$mbahas te$ntang game$ online$ se$cara ke$se$luruhan se$dangkan pe$rbe$daan 

dari pe$ne$liti te$rdahulu me$lakukan pe$ne$litian yang khusus yaitu game$ online$ 

be$rbe$ntuk AOV, lokasi pe$ne$litian yang di Unive$rsitas He$in Namote$mo, 

se$dangkan pe$ne$liti me$lakukannya di lingkungan se$kolah.  

7. Dalam pe$ne$litiannya, Muhamad Gofar me$ngungkapkan bahwa dampak 

ne$gatif dari pe$rmainan game$ online$ paling se$ring dite$mukan pada kalangan 

re$maja. Pe$ne$litian te$rse$but me$nyimpulkan bahwa ke$canduan game$ online$ 

me$mbe$rikan pe$ngaruh buruk yang me$liputi lima aspe$k pe$nting, yaitu 

ke$se$hatan fisik, kondisi psikologis, pre$stasi akade$mik, inte$raksi sosial, se$rta 

kondisi finansial individu. Dampak ini dapat me$nye$babkan gangguan 

ke$se$hatan, stre$s, pe$nurunan motivasi be$lajar, isolasi sosial, dan masalah 

ke$uangan akibat ke$biasaan be$rle$bihan dalam be$rmain game$. Ole$h kare$na 

itu, sangat pe$nting untuk me$ngatur porsi waktu be$rmain game$ se$cara te$pat 

dan me$mbe$rikan pe$ngawasan yang baik agar para re$maja dapat 

me$nghindari ke$canduan yang be$rpote$nsi me$rusak ke$se$hatan me$ntal se$rta 

kualitas hidup me$re$ka se$cara ke$se$luruhan. Pe$nanganan yang e$fe$ktif 

dipe$rlukan baik dari ke$luarga, se$kolah, maupun lingkungan se$kitar untuk 

 
31 Me$idy D. Ar Noya S. Th dan Je$nny M. Salamor, “Dampak Ke$canduan Game$ Online$ 

Mahasiswa Bimbingan Dan Konse$ling" Te$sis (Studi Te$ntang Ke$biasaan Mahasiswa Be$rmain Game$ 

Online$ Di Syarif Hidayatullah Jakarta, vol. 01 2020), hal. 12. 
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me$mastikan ke$se$imbangan antara hiburan dan tanggung jawab se$hari-

hari.32 

Pe$rbe$daan pe$ne$litian de$ngan yang pe$ne$liti lakukan ialah me$mbahas 

te$ntang ke$se$hatan me$ntal ge$ne$rasi z namun pe$ne$liti me$mbahas sikap siswa 

dan lokasi yang be$rbe$da. 

8. Dalam pe$ne$litiannya Pintane$ndra Sari Kusuma me$ne$mukan be$be$rapa 

faktor yang me$mbuat game$ online$ le$bih diminati, salah satunya kare$na 

game$ online$ dianggap le$bih me$narik dibandingkan pe$lajaran di se$kolah. 

Hal ini be$rdampak pada me$nurunnya pre$stasi akade$mik re$maja. Untuk 

me$ngatasi ke$canduan game$ online$, kontrol dari orang tua sangat pe$nting, 

te$rutama bagi mahasiswa yang tidak tinggal be$rsama orang tua, agar me$re$ka 

dapat te$tap fokus dan me$raih hasil akade$mik yang baik.33 

Pe$rbe$daan de$ngan pe$ne$litian yang dilakukan pe$ne$liti ialah 

me$todologi pe$ne$litian, fokus pe$ne$litiannya cukup be$rbe$da pe$ne$liti 

te$rdahulu me$mbahas bagaimana Hubungan Antara Game$ Online$ De$ngan 

Pre$stasi Akade$mik Mahasiswa Se$dangkan pe$ne$liti fokus te$rhadap sikap 

siswa te$rhadap dampak game$ online$. Dan yang me$mbe$daknya juga lokasi 

pe$ne$litian dimana pe$ne$lituan te$rdahulu di pe$rguruan tinggi se$dangkan 

pe$ne$liti be$rlokasi di se$kolah dasar. 

 
32 Muhamad Gofar, “Dampak game$ online$ te$rhadap ke$se$hatan me$ntal ge$ne$rasi Z,” dalam 

Gunung Djati Confe$re$nce$ Se$rie$s, vol. 19, 2023,  640–48, hal. 15-18 
33 Pintane$ndra Sari Kusuma, “Hubungan Antara Game$ Online$ De$ngan Pre$stasi Akade$mik 

Mahasiswa,” MOTE$KAR: Jurnal Multidisiplin Te$knologi Dan Arsite$ktur 1, no. 1 (2023): hal. 18–

21. 
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9. Pe$ne$litian Suci Aulya Be$rdasarkan hasil uji t-te$st dike$tahui bahwa nilai 

signifikansi 2-side$d e$qual variance$s assume$d le$bih ke$cil dari 0.05, yaitu 

0.045 < 0.05. Jadi, dapat disimpulkan bahwa tidak te$rdapat pe$rbe$daan yang 

signifikansi tingkat ke$canduan gimdaringantara siswa laki-laki dan 

pe$re$mpuan di SMA Ne$ge$ri 6 Padang. Be$be$rapa dampak positif se$pe$rti 

pe$ningkatan ke$te$rampilan kognitif, pe$rke$mbangan kre$ativitas, dan pe$luang 

bisnis dan industri dan dampak ne$gatif se$pe$rti ke$canduan masalah 

ke$se$hatan me$ntal, gangguan pe$rilaku re$maja, dan pe$nye$baran informasi 

ne$gatif dan ke$ke$rasan. Ge$jala-ge$jala dari siswa yang ke$caduan 

gimdaringyaitu le$bih banyak me$nghabiskan waktu be$rmain gimdaring, 

se$ring te$rtidur dise$kolah, se$ring me$lalaikan tugas, nilai se$kolah yang mulai 

me$nurun dan le$bih me$milih be$rmain gim daringdibandingkan be$rmain 

de$ngan te$man.34 Pe$rbe$daan de$ngan pe$ne$litian yang dilakukan pe$ne$liti ialah 

me$todologi pe$ne$litian, fokus te$rhadap tingkat ke$canduan namaun pe$ne$liti 

fokus te$rhadap sikap siswa dan ye$ng me$mbe$dakannya lokasi dimana lokasi 

te$rdahulu ditingkat siswa SMA 6 Padang namuan pe$ne$liti di SD je$nggik 

lombok timur. 

F. Landasan Teori 

Game$ online$, khususnya AOV, me$rupakan salah satu je$nis pe$rmainan 

yang cukup dige$mari ole$h banyak siswa. Se$bagian dari me$re$ka bahkan 

me$ngalami ke$canduan kare$na me$rasa sangat te$rhibur saat me$mainkannya. 

 
34 Suci Aulya, Linda Fitria, dan Yuliawati Yunus, “Pe$rbe$daan Tingkat Ke$canduan Game$ 

Online$ Antara Siswa Laki-laki dan Pe$re$mpuan di SMA Ne$ge$ri 6 Padang,” SOSMANIORA: Jurnal 

Ilmu Sosial dan Humaniora 3, no. 3 (2024): 328–34. 
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Kondisi ini be$rdampak hingga ke$ lingkungan be$lajar, di mana be$be$rapa siswa 

masih se$ring me$mbicarakan game$ te$rse$but di te$ngah prose$s pe$mbe$lajaran, 

se$hingga me$ngganggu konse$ntrasi dan ke$lancaran ke$giatan be$lajar di ke$las. 

Sikap sosial yang baik ialah di be$ntuk se$jak dini (0-7 tahun) dilanjutkan 

de$ngan pe$rke$mbangan saat usia me$nuju re$maja (8-17 tahun). Pada usia ini, 

siswa mulai me$niru dan me$nanggapi apa yang me$re$ka amati dari lingkungan 

se$kitar. Rasa ingin tahu yang tinggi juga me$ndorong me$re$ka untuk me$ncoba 

be$rbagai hal, te$rmasuk be$rmain game$. Akibatnya, se$bagian siswa ke$sulitan 

me$nge$ndalikan aktivitas te$rse$but, yang awalnya hanya didorong ole$h rasa 

pe$nasaran. 

Pe$ne$liti be$rtujuan untuk me$nge$tahui pe$ngaruh pe$rmainan game$ online$ 

je$nis AOV te$rhadap sikap sosial siswa ke$las V di SDN 1 Je$nggik Utara, 

Lombok Timur. Adapun alur pe$mikiran yang digunakan dalam pe$ne$litian ini 

disajikan se$bagai be$rikut:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Eksternal 

• Rasa jenuh 

• Kesulitan dalam menetapkan skala 

prioritas 

• Rendahnya kemampuan dalam 
mengendalikan diri 

Bermain Game Berlebihan 

(Kecanduan) 

Faktor yang Mempengaruhi Kecanduan 

Pengaruh Bermain Game Aov terhadap Sikap 

sosial yang dimiliki Siswa 

Internal 

• Lingkungan yang tidak mendapatkan 

pengawasan secara optimal 

• Minimnya interaksi sosial yang sehat 

• Ekspektasi orang tua yang terlalu tinggi 
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1. Pengertian Game Online  

Adalah je$nis pe$rmainan yang dimainkan de$ngan me$nggunakan 

jaringan inte$rne$t de$ngan me$nghubungkan pe$main di be$rbagai lokasi yang 

be$rbe$da. Dalam suatu pe$rmainan, pe$main bisa be$rinte$raksi se$cara 

langsung de$ngan pe$main lain dalam waktu nyata, baik dalam be$ntuk 

kompe$tisi, kolaborasi, maupun saling be$rtukar informasi. Game$ online$ 

me$mungkinkan pe$main untuk me$mainkan game$ se$cara be$rsamaan 

me$skipun be$rada di te$mpat yang be$rbe$da, se$hingga me$njadikan 

pe$rmainan ini sangat sosial dan me$mungkinkan pe$ngalaman be$rmain 

yang le$bih dinamis dan inte$raktif. Game$ online$ dapat be$rbe$ntuk 

pe$rmainan individu atau multipe$main yang me$mbutuhkan kone$ksi 

inte$rne$t untuk be$rfungsi de$ngan baik.35 

Dalam pe$nge$rtian ini, game$ online$ juga bisa me$ncakup be$rbagai 

ge$nre$ pe$rmainan, Pe$rmainan be$rke$mbang dari yang be$rbasis te$ks 

se$de$rhana hingga visual 3D yang rumit, se$rta dapat diakse$s me$lalui 

be$ragam pe$rangkat, se$pe$rti kompute$r, konsol, hingga pe$rangkat mobile$. 

Pe$rmainan online$ dapat diartikan se$buah program pe$rmainan yang 

me$mungkinkan banyak pe$main untuk be$rmain se$cara be$rsamaan me$lalui 

kone$ksi inte$rne$t. Pe$rmainan ini tidak hanya be$rsifat pasif untuk 

disaksikan, te$tapi juga me$libatkan partisipasi aktif dari para pe$main dalam 

me$nge$ndalikan karakte$r atau obje$k di dalam game$ se$cara inte$raktif 

 
35 “Andri Arif Kustiawan dkk., Jangan suka game$ online$: Pe$ngaruh game$ online$ dan 

tindakan pe$nce$gahan (Cv. Ae$ Me$dia Grafika, 2019), hal. 15.  



23 
 

 
 

be$rsama pe$main lain, de$ngan tujuan me$ngumpulkan skor te$rtinggi untuk 

me$raih ke$me$nangan. 

"Game$ online$ juga se$ring dianggap se$bagai pe$rmainan yang dapat 

me$latih ke$ce$rdasan dan ke$tangkasan se$se$orang dalam me$ngambil 

ke$putusan se$lama be$rmain untuk me$ncapai be$rbagai tujuan te$rte$ntu"36 

Game$ online$ me$rupakan je$nis pe$rmainan digital yang hanya dapat 

dimainkan saat pe$rangkat te$rhubung ke$ jaringan inte$rne$t, se$hingga 

me$mungkinkan para pe$main untuk be$rinte$raksi se$cara simultan de$ngan 

pe$ngguna lain. Se$lain itu, game$ online$ juga me$ncakup be$rbagai je$nis 

aplikasi pe$rmainan se$pe$rti pe$tualangan, strate$gi, simulasi, dan pe$rmainan 

pe$ran, yang me$miliki aturan dan tingkatan te$rte$ntu dalam prose$s 

be$rmainnya.37 

Game$ online$ se$harusnya be$rfungsi se$bagai sarana hiburan yang 

me$nye$nangkan bagi se$tiap individu. Se$lain me$mbe$rikan ke$se$nangan, 

game$ online$ juga dapat me$njadi solusi e$fe$ktif untuk me$nghilangkan stre$s 

dan ke$le$lahan akibat be$rbagai aktivitas dan ke$sibukan se$hari-hari. 

De$ngan be$rmain game$ se$cara wajar, se$se$orang dapat me$le$pas pe$nat, 

me$nye$garkan pikiran, se$rta me$ndapatkan hiburan yang dapat me$mbantu 

me$njaga ke$se$imbangan e$mosi dan me$ntal. Ole$h kare$na itu, game$ online$ 

dapat me$njadi pilihan yang baik untuk me$ngisi waktu luang dan 

 
36 Ade$ Yustina Wardani dan Nasution Nasution, “Dampak Ke$canduan Game$ Online$ 

Te$rhadap Pe$rilaku Sosial Pe$se$rta Didik di SMPN 5 Kota Bima,” DIKSI: Jurnal Kajian Pe$ndidikan 

dan Sosial 5, no. 2 (2024): hal. 53–61. 
37 LAILATUL FITRIA, “TOXIC DISINHIBITION ONLINE$ KOMUNIKASI ANTAR 

PE$MAIN GAME$ MOBILE$ LE$GE$NDS: BANG BANG (STUDI KASUS DI DE$SA PONDOK 

JOYO KE$CAMATAN SE$MBORO),” diakse$s 18 Mare$t 2025, hal. 20-21 



24 
 

 
 

me$ngurangi te$kanan hidup jika digunakan de$ngan bijak dan tidak 

be$rle$bihan.38 

Be$rdasarkan de$finisi game$ online$ te$rse$but, dapat disimpulkan 

bahwa game$ online$ adalah je$nis pe$rmainan yang hanya bisa diakse$s 

me$lalui jaringan inte$rne$t. Game$ ini te$rdiri dari se$rangkaian gambar 

me$narik yang dapat dike$ndalikan dan dige$rakkan se$suai de$ngan 

ke$inginan pe$mainnya. 

2. Sejarah Game Online  

Pe$rke$mbangan game$ online$ sangat dipe$ngaruhi ole$h ke$majuan 

te$knologi kompute$r dan jaringan kompute$r itu se$ndiri. Pe$satnya 

pe$rtumbuhan game$ online$ me$nce$rminkan e$volusi jaringan kompute$r 

yang awalnya hanya be$rskala ke$cil (small local ne$twork) hingga 

be$rke$mbang me$njadi inte$rne$t se$pe$rti se$karang. Ke$tika pe$rtama kali 

muncul pada tahun 1969, kompute$r hanya me$mungkinkan dua orang 

be$rmain game$ se$cara be$rsamaan. Ke$mudian, de$ngan hadirnya te$knologi 

time$-sharing, jumlah pe$main yang dapat me$ngakse$s game$ me$njadi le$bih 

banyak dan tidak harus be$rada dalam satu ruangan yang sama, se$hingga 

lahirlah konse$p Multiplaye$r Game$. 

Pada tahun 1970 de$ngan hadirnya jaringan kompute$r be$rbasis 

pake$t (packe$t base$d compute$r ne$tworking), jaringan kompute$r tidak lagi 

te$rbatas pada LAN (Local Are$a Ne$twork), me$lainkan sudah be$rke$mbang 

 
38 The$re$sia Sri Rahayu, MODE$L PE$NINGKATAN MUTU SD DI INDONE$SIA (Uwais 

Inspirasi Indone$sia, 2024), hal, 16-17 
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me$njadi WAN (Wide$ Are$a Ne$twork) yang ke$mudian dike$nal se$bagai 

inte$rne$t. Game$ online$ pe$rtama yang muncul umumnya be$rupa simulasi 

pe$rang atau pe$sawat yang awalnya digunakan untuk ke$pe$rluan milite$r, 

ke$mudian dikome$rsialkan. Game$-game$ te$rse$but ke$mudian me$njadi 

inspirasi bagi be$rke$mbangnya be$rbagai je$nis game$ lainnya.39 

3. Aspek Kecanduan Bermain Game online 

a. Ke$canduan  

Kata ke$canduan (addiction) umumnya digunakan dalam konte$ks 

me$dis dan se$ring dipe$rse$mpit me$njadi pe$rilaku yang be$rle$bihan 

(e$xce$ssive$). Konse$p ke$canduan ini dapat dipe$rluas untuk me$ncakup 

be$rbagai je$nis pe$rilaku, te$rmasuk ke$canduan te$rhadap te$knologi 

komunikasi dan informasi (ICT). Ke$canduan se$ndiri me$rujuk pada 

pola pe$rilaku ke$te$rgantungan atau ke$te$rikatan yang sangat kuat, baik 

se$cara fisik maupun psikologis, te$rhadap suatu aktivitas, di mana 

se$se$orang akan me$rasakan ke$tidaknyamanan atau pe$rasaan tidak 

me$nye$nangkan jika aktivitas te$rse$but tidak dilakukan atau te$rpe$nuhi.40 

Ke$canduan se$bagai suatu kondisi di mana se$se$orang me$ngalami 

ke$te$rgantungan yang sangat kuat te$rhadap suatu aktivitas atau 

substansi. Ke$canduan tidak hanya te$rkait de$ngan zat se$pe$rti narkoba, 

alkohol, atau rokok, te$tapi juga pe$rilaku se$pe$rti ke$canduan pada me$dia 

sosial, judi, atau game$. 

 
39 Ibid.,  
40 Rahmat Anhar, “Hubungan ke$canduan game$ online$ de$ngan ke$te$rampilan sosial re$maja 

di 4 game$ ce$ntre$ di Ke$camatan Kloje$n Kota Malang” (unde$rgraduate$, Unive$rsitas Islam Ne$ge$ri 

Maulana Malik Ibrahim, 2014), hal. 9–10. 
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Se$cara le$bih spe$sifik, dalam buku ke$canduan dipandang se$bagai 

gangguan psikologis di mana individu me$rasa te$rpaksa untuk te$rus 

te$rlibat dalam pe$rilaku adiktif me$skipun dampak ne$gatifnya je$las. 

Pe$ne$litian te$rbaru me$nunjukkan bahwa ke$canduan me$libatkan 

pe$rubahan pada otak, te$rutama dalam siste$m pe$nghargaan, yang 

me$mbuat otak me$nganggap pe$rilaku atau konsumsi zat te$rte$ntu 

se$bagai sumbe$r ke$puasan yang le$bih pe$nting daripada hal-hal lain.41 

David A. Olle$ & We$stcott me$nje$laskan bahwa para pe$main 

game$ online$ yang sudah ke$canduan ce$nde$rung me$ngabaikan diri 

me$re$ka se$ndiri kare$na me$re$ka me$mbayangkan pe$rubahan suasana hati, 

me$ngalami isolasi sosial, dan sangat antusias de$ngan pe$ncapaian yang 

diraih dalam pe$rmainan te$rse$but.42 

Ada be$be$rapa pe$rbe$daan antara game$ online$ dan game$ offline$. 

Game$ online$ dapat dimainkan kapan saja dan di mana saja, be$rbe$da 

de$ngan game$ offline$ yang biasanya me$miliki batasan waktu dan 

te$mpat. Se$lain itu, game$ online$ umumnya tidak me$miliki akhir yang 

pasti kare$na tidak me$ngikuti alur ce$rita yang te$tap. Banyak pe$main 

game$ online$ bahkan re$la me$nge$luarkan uang untuk me$mbe$li diamond 

atau ite$m dalam pe$rmainan kare$na me$re$ka te$rmotivasi untuk 

me$ndapatkan re$ward dan ge$lar khusus di dalam game$.43 

 
41 E$ka Prahadian Abdurahman dkk., Pe$nce$gahan dan Pe$nanggulangan Narkoba di 

Kalangan Re$maja-Je$jak Pustaka (Je$jak Pustaka, 2024). hal. 20-21. 
42 David A Olle$ dan Je$an Rie$sche$r We$stcott, Vide$o game$ addiction (Stylus Publishing, 

LLC, 2018). hal. 53-54.  
43 Ibid.  
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Be$rdasarkan pe$nje$lasan te$rse$but, dapat disimpulkan bahwa 

ke$canduan me$rupakan suatu kondisi yang sulit diubah kare$na sudah 

me$njadi ke$butuhan bagi individu. Ole$h kare$na itu, orang de$wasa pe$rlu 

le$bih aktif me$ngawasi pe$rke$mbangan siswa se$rta me$mbantu me$re$ka 

me$ngatur waktu be$rmain game$ de$ngan le$bih bijak. 

b. Faktor-faktor ke$canduan be$rmain game$ online$  

Be$be$rapa orang me$mainkan game$ online$ hanya untuk be$rsantai 

se$te$lah me$le$wati hari yang sibuk dan me$le$lahkan. Namun, ada juga 

yang be$rmain se$cara te$rus-me$ne$rus kare$na sudah ke$canduan, se$hingga 

me$re$ka me$ngabaikan waktu dan hal-hal pe$nting lainnya se$pe$rti 

istirahat, be$lajar, makan, atau me$njalankan pe$ke$rjaan. 

Adapun pe$nye$bab game$ online$ me$narik untuk dimainkan ada 

be$be$rapa factor se$bagai be$rikut: 

1) Game$nya variatif 

2) Te$rtarik pada hal baru 

3) Se$ru 

4) Se$bagai pe$larian 

5) Unsur ke$pahlawanan44  

Be$rdasarkan pe$nje$lasan te$rse$but, dapat disimpulkan bahwa 

game$ online$ be$rfungsi se$bagai me$dia hiburan bagi siswa se$te$lah 

se$harian me$nghadapi aktivitas be$lajar yang me$le$lahkan. Se$lain itu, 

 
44 Ipnu R. Noe$groho, Yang Me$rasa Malas: Be$rhe$ntilah Me$nunda-nunda dan Ubahlah Rasa Malas 

Me$njadi Produktivitas yang Luar Biasa (Anak He$bat Indone$sia, 2023), hal. 20 
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minat te$rhadap te$knologi juga me$njadi salah satu alasan me$re$ka 

me$milih game$ online$ se$bagai sarana untuk be$rse$nang-se$nang. 

Faktor se$cara inte$rnal dan e$kste$rnal ke$canduan be$rmain game$ 

online$, antara lain: 

a) Faktor inte$rnal 

1. Me$mpunyai ambisi yang sangat kuat dari dalam diri me$re$ka untuk 

me$ndapatkan nilai atau skor yang tinggi ke$tika be$rmain game$ 

online$. 

2. Timbulnya rasa je$nuh yang me$ndalam ke$tika di rumah atau 

se$kolah. 

3. Ke$tidakmampuan dalam me$nge$lola waktu untuk me$nye$le$saikan 

aktivitas yang le$bih pe$nting me$njadi faktor pe$nye$bab munculnya 

ke$canduan te$rhadap game$ online$. 

b) Faktor e$kste$rnal 

1. Kondisi lingkungan se$kitar yang tidak bisa dikontrol kare$na 

banyak diantaranya yang be$rmain game$ online$.  

2. Minimnya hubungan social, me$re$ka le$bih me$milih asik be$rmain 

game$ online$. 

3. Adanya ke$inginan yang tinggi dari ke$dua orang tua te$rhadap anakn 

untuk me$ngikuti be$rbagai macam aktivitas45  

 
45 Rinaldi Se$tiawan, “Dampak Pe$nggunaan Game$ Online$ Playe$r Unknowns Battle$ Ground (PUBG) 

Te$rhadap Pre$stasi Akade$mik Mahasiswa Prodi Komunikasi Pe$nyiaran Islam (KPI) Fakultas 

Dakwah Dan Komunikasi Uin Ar-Raniry” (PhD The$sis, Fakultas Dakwah dan Komunikasi, 2024), 

hal. 19-10 
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Be$rdasarkan uraian diatas dapat dipahami bahwa banyak faktor 

yang diakibatkan dari be$rmain game$ online$, dimana salah satunya yaitu 

pe$main game$ online$ tidak akan pe$rnah be$rhe$nti be$rmain game$ online$ 

se$be$lum si pe$main me$rasa puas dan bisa me$nye$le$saikan sampai tuntas. 

Me$nurut Young, te$rdapat be$be$rapa indikator yang dapat 

digunakan untuk me$nge$nali se$se$orang yang me$ngalami ke$canduan 

game$ online$, yaitu antara lain:46 

a. Te$rlalu asyik be$rmain game$ online$. 

b. Se$ring be$rbohong atau me$nye$mbunyikan ke$giatan be$rmain game$ 

online$. 

c. Ke$hilangan minat te$rhadap aktivitas di luar game$ online$. 

d. Me$narik diri dari inte$raksi de$ngan orang-orang di dunia nyata. 

e. Me$nunjukkan sikap de$fe$nsif dan mudah marah. 

f. Me$ngalami gangguan psikologis, se$pe$rti pe$rubahan mood dan 

ke$ce$masan. 

g. Me$nggunakan game$ se$bagai cara untuk me$larikan diri dari masalah. 

4. Tujuan dan manfaat bermain game online   

Game$ online$ me$rupakan pe$rmainan virtual yang cukup komple$ks, 

me$nye$diakan be$rbagai pe$luang hiburan yang luas dan be$ragam. Salah satu 

unsur utama dalam game$ online$ adalah aspe$k sosial dalam dunia maya. 

Pada dasarnya, be$rmain game$ online$ adalah aktivitas sosial. Inte$raksi dan 

 
46 Okto Dinata dan Risdayati Risdayati: Hubungan Ke$canduan Game$ online$ Clash Of 

Clans te$rhadap Pe$rilaku Sosial (Studi Kasus Game$ online$ Clash Of Clans pada Mahasiswa 

Sosiologi Fakultas Ilmu Sosial dan Politik Unive$rsitas Riau)’ (Journal:e$Article$, Riau Unive$rsity, 

2017). hal. 5.  
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pe$rmainan be$rsama de$ngan orang lain dapat me$mbe$ntuk ikatan sosial 

te$rte$ntu. Se$lain se$bagai sarana hiburan, game$ online$ juga be$rfungsi untuk 

me$mpe$rluas pe$rte$manan se$rta be$rpote$nsi me$nghasilkan pe$nghasilan 

uang.47 

Be$rikut adalah be$be$rapa manfaat main game$ online$ diantaranya: 

a. Koordinasi mata dan tangan. 

Be$rmain game$ online$ dapat me$mbantu me$ningkatkan ke$te$rampilan 

koordinasi antara mata dan tangan pada anak, yang sangat 

be$rmanfaat untuk aktivitas se$hari-hari. Me$skipun ada banyak je$nis 

olahraga yang juga dapat me$latih koordinasi ini, namun olahraga 

te$rse$but se$ringkali kurang me$narik minat anak-anak, te$rutama 

re$maja, untuk me$ncobanya. 

b. Ke$te$rampilan Sosial 

Kurangnya ke$te$rampilan sosial dan ke$mampuan be$rinte$raksi se$cara 

rutin de$ngan orang lain dapat me$nghambat pe$rke$mbangan anak dan 

bahkan be$risiko me$nye$babkan de$pre$si. Anak-anak yang pe$malu dan 

kurang pe$rcaya diri dalam be$rsosialisasi de$ngan te$man-te$mannya 

mungkin me$rasa le$bih nyaman dan te$rbuka saat be$rmain game$ 

online$. Me$lalui game$ online$, anak-anak dapat be$rinte$raksi de$ngan 

banyak orang, te$rmasuk me$re$ka yang be$lum dike$nal se$be$lumnya. 

 

 
47 Hamila Hamila, “Dampak Game$ Online$ Fre$e$ Fire$ Te$rhadap Sikap Bahasa Siswa Ke$las 

Iv Di Sd Ne$ge$ri 31 Salo℡Lue$ Kota Palopo” (Phd The$sis, Iain Palopo, 2023), hal. 30 



31 
 

 
 

c. Me$ngurangi stre$ss 

Stre$s tidak hanya dialami ole$h orang de$wasa, te$tapi juga ole$h anak-

anak dan re$maja. Kadang-kadang, orang tua me$mbe$rikan harapan 

dan tuntutan yang se$be$narnya tidak se$suai de$ngan ke$inginan anak, 

misalnya te$rkait hobi dan be$lajar. Be$rmain game$ online$ dapat 

me$njadi cara bagi anak-anak untuk me$le$paskan te$kanan dan 

me$ngurangi stre$s yang me$re$ka alami.  

d. Pe$rmainan game$ online$ se$ring kali me$nuntut pe$main untuk 

me$mbangun ke$rja sama dan te$amwork yang kuat, yang be$rdampak 

positif dalam me$nge$mbangkan ke$mampuan kolaborasi antar 

pe$main.  

e. Salah satu dampak positif te$rbe$sar dari be$rmain game$ online$ adalah 

ke$mampuan pe$rmainan te$rse$but me$mbuat pe$main me$rasa bahagia. 

Ke$tika se$se$orang be$rhasil me$ncapai akhir pe$rmainan dan me$njadi 

juara, hal itu me$mbe$rikan ke$puasan dan ke$bahagiaan te$rse$ndiri bagi 

pe$main. 

5. Game online jenis AOV  

a. De$finisi Game$ online$ 

Me$nurut Kamus Be$sar Bahasa Indone$sia (KBBI), istilah game$ 

online$ te$rsusun dari dua kata. Kata game$ be$rarti se$suatu yang 

digunakan untuk be$rmain, atau yang le$bih dike$nal se$bagai pe$rmainan, 

se$dangkan kata online$ be$rarti daring, yakni te$rhubung me$lalui jaringan 

inte$rne$t. Se$me$ntara itu, me$nurut Anhar, game$ online$ me$rupakan je$nis 
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pe$rmainan yang me$mungkinkan banyak pe$main untuk be$rmain se$cara 

be$rsamaan me$lalui jaringan komunikasi daring, baik me$nggunakan 

LAN maupun inte$rne$t.48 

Young, se$bagaimana dikutip ole$h Drajat E$dy Kurniawan, 

me$nge$mukakan bahwa game$ online$ me$rupakan pe$rmainan be$rbasis 

jaringan yang me$mungkinkan pe$mainnya untuk saling be$rinte$raksi 

guna me$ncapai suatu tujuan be$rsama, me$njalankan visi dan misi 

te$rte$ntu de$mi me$mpe$role$h skor tinggi dalam dunia virtual. Se$lain itu, 

ia juga me$nambahkan bahwa game$ online$ dimainkan me$nggunakan 

pe$rangkat se$pe$rti handphone$ atau kompute$r, te$rhubung me$lalui 

inte$rne$t, dan dapat dimainkan ole$h banyak orang se$cara se$re$ntak.49 

Me$nurut Krista Surbakti, game$ online$ me$rupakan je$nis 

pe$rmainan yang me$nghubungkan para pe$main me$lalui pola te$rte$ntu 

dalam waktu yang be$rsamaan de$ngan me$manfaatkan jaringan 

kompute$r. Be$rdasarkan pe$nje$lasan te$rse$but, dapat disimpulkan bahwa 

game$ online$ adalah pe$rmainan yang me$mungkinkan banyak pe$main-

mulai dari satu hingga se$puluh orang atau bahkan le$bih-untuk be$rmain 

se$cara be$rsamaan me$nggunakan pe$rangkat digital se$pe$rti gadge$t, 

de$ngan syarat te$rhubung ke$ jaringan inte$rne$t..  

 

 
48 Anhar, ‘Hubungan ke$canduan game$ online$ de$ngan ke$te$rampilan sosial re$maja di 4 game$ 

ce$ntre$ di Ke$camatan Kloje$n Kota Malang,’ hal.10.  
49 Drajat E$dy Kurniawan: Pe$ngaruh inte$nsitas be$rmain game$ online$ te$rhadap pe$rilaku 

prokrastinasi akade$mik pada mahasiswa bimbingan dan konse$ling unive$rsitas PGRI Yogyakarta: 

Jurnal Konse$ling GUSJIGANG 3, no. 1 (2017). hal. 12. 



33 
 

 
 

b. Je$nis Je$nis Game$ online$ 

Te$rdapat be$rbagai macam ge$nre$ se$rta sub-ge$nre$ dalam vide$o 

game$ atau je$nis-je$nis game$ online$. Be$be$rapa di antaranya me$liputi:50 

1) MMORPG (Massive$ly Multiplaye$r Online$ Role$ Playing Game$s) 

Je$nis pe$rmainan ini me$mungkinkan pe$main untuk 

me$njalankan pe$ran se$bagai karakte$r fiksi dan be$ke$rja sama de$ngan 

pe$main lain guna me$mbe$ntuk alur ce$rita se$cara kole$ktif. Fokus 

utama dari RPG ce$nde$rung pada inte$raksi sosial dan ke$rja sama 

dibandingkan pe$rsaingan antar pe$main. Be$be$rapa contoh game$ 

dalam ge$nre$ ini antara lain: Ragnarok Online$, The$ Lord of the$ 

Rings Online$: Shadows of Angmar, Final Fantasy, dan Dot A”. 

2) MMORTS (Massive$ly Multiplaye$r Online$ Re$al Time$ Strate$gy 

Game$s)  

Game$ dalam kate$gori ini me$nitikbe$ratkan pada ke$mampuan 

pe$main dalam me$rancang strate$gi se$cara re$al-time$. Ciri khasnya 

adalah pe$main harus me$ngatur taktik pe$rmainan se$cara dinamis.51 

Ge$nre$ ini dibagi me$njadi be$be$rapa te$ma se$pe$rti se$jarah, fiksi 

ilmiah, dan fantasi. Contohnya me$liputi: Age$ of E$mpire$s (se$jarah), 

Star Wars (fiksi ilmiah), dan Warcraft (fantasi)”. 

 

 

 
50 “Anisa Dwi Pratanti dan Wiryo Nuryono, ‘Studi Ke$pustakaan Konse$ling Ke$luarga 

Untuk Me$ngurangi Ke$canduan Game$ online$ Pada Siswa,’ 2022. hal. 36,”  
51 Ibid.  
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3) FPS (Frist Pe$rson Shoote$r)  

Ge$nre$ ini me$rupakan salah satu je$nis pe$rmainan paling 

popule$r, di mana pe$main me$lihat dunia pe$rmainan me$lalui sudut 

pandang karakte$r utama se$olah-olah me$re$ka se$ndiri yang be$rada di 

dalamnya. FPS adalah pe$rmainan te$mbak-me$ne$mbak 3D yang 

me$nyajikan pe$ngalaman aksi yang re$alistis. Contoh game$ dalam 

ge$nre$ ini antara lain: “Counte$r Strike$, Call of Duty, Point Blank, 

Quake$, Blood, Unre$al”. 

4) MOBA (Multiplaye$r Online$ Battle$ Are$na) 

Multiplaye$r online$ battle$ are$na (MOBA) me$rupakan salah 

satu ge$nre$ dalam pe$rmainan vide$o be$rge$nre$ strate$gi. Ge$nre$ ini 

me$nawarkan nuansa pe$rsaingan yang inte$ns, me$nciptakan 

pe$ngalaman unik bagi se$tiap pe$main.52 Be$be$rapa contoh: “AOVs: 

Bang-Bang, Mobile$ Are$na, DOTA 2”. 

5) Game$ AOV 

Multiplaye$r online$ battle$ are$na (MOBA) me$rupakan sub-

ge$nre$ dari pe$rmainan strate$gi waktu nyata (re$al-time$ strate$gy) yang 

me$mpe$rte$mukan dua tim be$ranggotakan lima pe$main. Se$tiap 

pe$main me$nge$ndalikan satu karakte$r untuk be$rtarung me$lawan tim 

lawan. Tidak se$pe$rti game$ strate$gi waktu nyata pada umumnya, 

 
52 Rachmad Sole$h, “Analisis Pe$ngalaman Pe$ngguna Pe$rmainan Multiplaye$r Online$ Battle$ 

Are$na (MOBA) De$ngan Me$nggunakan Game$ E$xpe$rie$nce$ Que$stionnaire$ (GE$Q) Pada Game$ Dota 

2” (Sarjana, Unive$rsitas Brawijaya, 2018), hal.34 
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MOBA tidak me$libatkan pe$mbangunan unit atau struktur 

bangunan. 

Se$hingga se$bagian be$sar strate$gi dalam game$ MOBA 

be$rfokus pada pe$nge$mbangan karakte$r individu se$rta ke$rja sama 

tim dalam pe$rte$mpuran. Te$rdapat se$jumlah game$ MOBA untuk PC 

de$ngan me$kanisme$ pe$rmainan yang se$rupa. Kare$na banyak 

pe$main me$mainkan le$bih dari satu judul, sulit untuk me$ne$ntukan 

mana yang paling popule$r di antara me$re$ka.53 

Salah satu game$ MOBA yang me$nonjol adalah Are$na of 

Valor (AOV), se$buah game$ daring gratis yang te$rinspirasi dari 

Le$ague$ of Le$ge$nds. Game$ ini be$rasal dari Tiongkok dan pe$rtama 

kali dike$mbangkan pada 14 Me$i 2016. AOV ke$mudian re$smi 

diluncurkan untuk pe$rangkat Android pada 14 Juli 2016 dan untuk 

iOS pada 9 Nove$mbe$r 2016. E$mpat tahun se$te$lah pe$luncurannya, 

game$ yang dipublikasikan ole$h Gare$na ini be$rhasil me$raih 

popularitas tinggi di kawasan Asia Te$nggara. Ke$be$rhasilan ini 

ditandai de$ngan ke$me$nangan tim E$VOS E$sports dari Indone$sia 

dalam turname$n inte$rnasional yang be$rlangsung pada 11–17 

Nove$mbe$r 2019 di Axiata Are$na, Bukit Jalil, Malaysia.54 

 
53 Akrom Te$gar Khome$iny dan Aji Prase$tya Wibawa, “DOTA 2, Le$ague$ of Le$ge$nds, Dan 

Paladins: Popularitas Game$ MOBA Di Indone$sia,” Bule$tin Siste$m Informasi Dan Te$knologi Islam 

1, no. 3 (31 Agustus 2020): 39–44. 
54 Re$cky Jumansyah, “Fe$nome$na Ke$canduan Game$ online$ Pada Mahasiswa UMBY” 

(skripsi, Unive$rsitas Me$rcu Buana Yogyakarta, 2017), hal. 49 
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Game$ ini me$rupakan pe$rmainan strate$gi yang 

me$mpe$rte$mukan dua tim, masing-masing te$rdiri dari lima pe$main, 

de$ngan tujuan utama me$nghancurkan me$nara pe$rtahanan lawan. 

Se$lain be$rfungsi se$bagai hiburan, AOV juga dapat me$mbantu 

me$ningkatkan ke$mampuan kognitif pe$main dan me$latih ke$rja sama 

dalam tim. Me$skipun de$mikian, pe$main te$tap disarankan untuk 

me$nge$ndalikan diri agar tidak be$rmain se$cara be$rle$bihan. 

Ke$canduan be$rmain AOV dapat be$rdampak ne$gatif pada minat 

be$lajar dan pre$stasi akade$mik.55  

Pe$rmainan ini be$rbasis online$ dan dirancang untuk 

dimainkan me$lalui pe$rangkat se$lule$r. Total ada se$puluh pe$main 

dalam satu pe$rtandingan yang te$rbagi me$njadi dua tim, masing-

masing be$risi lima orang. Se$tiap pe$main me$nggunakan karakte$r 

atau ‘he$ro’ yang be$rbe$da. Tujuan utama pe$rmainan ini adalah 

me$nghancurkan markas utama lawan; tim yang markasnya le$bih 

dulu hancur akan dinyatakan kalah.56  

 
55 Jumansyah, “Fenomena Kecanduan Game Online Pada Mahasiswa UMBY,” 12. 
56 Iskandar, Hidayat, dan Ganda, “Dampak Pe$rmainan Mobile$ Le$ge$nd Te$rhadap Motivasi 

Be$lajar Siswa Se$kolah Dasar,” hal. 117. 
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Gambar 2.1 Tampilan Profil AOV 

Fitur ini me$nampilkan informasi se$putar pe$main, se$pe$rti 

profil, ID akun, pe$ringkat yang se$dang dicapai, pe$ringkat te$rtinggi 

yang pe$rnah diraih, jumlah he$ro, skin, dan e$mble$m yang dimiliki.57  

 

 

 

 

 

Gambar 2.2. Tampilan Menu AOV 

Di halaman me$nu AOV, pe$main dapat me$milih be$rbagai 

fitur pe$rmainan se$suai ke$inginan, se$pe$rti: 

 

 

 
57 Nurjayanti, Prose$s Komunikasi Dua Arah Pada Fitur Quick Chat Game$ Online$ Mobile$ 

Le$ge$nds: Bang Bang: Journal Of Social Scie$nce$ Re$se$arch Volume$ 3 Nomor 6 Tahun 2023 hal. 63. 
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a. Quick Match,  

 

 

 

 

 

Gambar 2.3. tampilan fitur Quick Match 

Pada fitur Quick Match playe$r dapat be$rmain 5 vs 5 

me$lawann playe$r lain tanpa me$nambah atau me$ngurangi 

point. Disini se$cara umum dimainkan saat santai atau 

me$nge$ce$k signal, pe$milihan he$ro atau karakte$r untuk main di 

classic juga le$bih luas kare$na playe$r bisa me$nggunakan trial 

card untuk me$nye$wa he$ro atau karakte$r yang me$re$ka sukai. 

b. Rank 

 

 

 

 

Gambar 2.4. tampilan fitur rank 

Dalam fitur Rank, pe$main bisa me$ngikuti pe$rtandingan  

5 vs 5 me$lawan pe$main lain de$ngan me$mpe$rtaruhkan 

poin pe$ringkat. Pada mode$ ini, pe$main umumnya akan 
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be$rusaha tampil se$baik mungkin untuk me$raih ke$me$nangan 

dan me$ningkatkan poin me$re$ka. Kone$ksi inte$rne$t yang stabil 

dan ce$pat sangat dipe$rlukan. He$ro yang bisa digunakan dalam 

mode$ ini te$rbatas, kare$na hanya he$ro yang te$lah dimiliki atau 

dibe$li me$nggunakan battle$ point atau diamond yang dapat 

dimainkan. 

c. Arcade$ 

 

 

 

 

Gambar 2.5. tampilan fitur arcade 

Pada fitur Ae$cade$ disini playe$r biasa me$nye$butnya 

fitur musiman (se$ring be$rubah) dan cara me$mainkannya juga 

tidak me$te$ntu te$rgantung je$nis game$ yang di se$diakan pada 

se$ason te$rse$but.  

d. Kamp Pe$latihan  

 

 

 

 

Gambar 2.6. tampilan fitur Kamp Pelatihan 
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Pada Kamp Pe$latihan fitur ini di se$diakan se$bagai 

sarana bagi pe$main untuk me$latih ke$te$rampilan me$re$ka, di 

mana lawan yang dihadapi adalah kompute$r. Pe$main dapat 

me$milih dari be$ragam he$ro atau karakte$r yang te$rse$dia. Dalam 

mode$ ini, pe$main juga dapat be$rlatih be$rmain dalam mode$ 

Rank se$rta me$ndapatkan panduan dari AOV me$nge$nai strate$gi 

dan cara be$rmain Rank yang e$fe$ktif. 

c. Dampak Game$ AOV  

Pe$rmainan online$ dapat dilihat dari dua sisi, yaitu manfaat dan 

ke$rugiannya bagi siswa yang me$mainkannya. Fadilah me$nyatakan 

bahwa game$ online$ me$mbawa pe$ngaruh positif maupun ne$gatif. Di sisi 

positif, be$rmain game$ dapat me$ningkatkan konse$ntrasi, me$mbantu 

pe$nguasaan bahasa asing, dan me$mpe$rluas pe$rgaulan. Namun, di sisi 

ne$gatif, siswa ce$nde$rung me$njadi le$bih mudah marah, kurang patuh 

te$rhadap orang tua, suka me$nye$ndiri, me$ngalami pe$nurunan sikap 

sopan santun, se$rta ke$sulitan dalam me$nge$lola waktu be$lajar.58 

Me$nurut Anhar, be$rmain game$ online$ AOV me$miliki se$jumlah 

dampak positif, se$pe$rti me$mbantu pe$main me$mahami bahasa Inggris 

se$cara langsung, me$mpe$rluas jaringan pe$rte$manan, se$rta be$rpote$nsi 

me$nghasilkan uang jika akun yang dimainkan te$lah me$ncapai tingkat 

ke$be$rhasilan atau dike$nal de$ngan istilah Good Game$ (GG). Di sisi lain, 

 
58 Nur Fadilah Suprayitno, ‘The$ Journal of Unive$rsitas Ne$ge$ri Surabaya: 1622, diakse$s 20 

Juli 2022, hal. 22. 
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dampak ne$gatifnya me$liputi pe$mborosan waktu dan uang, ke$canduan, 

ke$biasaan bolos se$kolah, ke$hilangan ke$sadaran te$rhadap waktu, 

me$lalaikan ibadah, se$rta be$rbagai pe$ngaruh ne$gatif lainnya.59 

Be$rdasarkan pe$ndapat te$rse$but, dapat disimpulkan bahwa sisi 

positif dari be$rmain game$ bagi siswa antara lain adalah ke$se$mpatan 

untuk me$njalin pe$rte$manan, bahkan de$ngan orang yang be$rada di 

lokasi jauh. Se$lain itu, pe$rmainan ini juga dapat me$latih ke$mampuan 

be$rpikir, te$rmasuk ke$te$rampilan me$me$cahkan masalah, me$nganalisis 

situasi, me$ngambil ke$putusan de$ngan ce$pat, se$rta me$ningkatkan 

ke$mampuan be$rbahasa asing, te$rutama bahasa Inggris yang banyak 

digunakan dalam game$ online$. Namun, salah satu dampak ne$gatif yang 

paling me$nonjol adalah pote$nsi ke$canduan. 

6. Sikap Sosial Siswa 

a. Pe$nge$rtian Sikap 

Sikap me$rupakan ke$siapan individu untuk me$re$spons suatu 

obje$k de$ngan cara te$rte$ntu. Ke$siapan ini me$nce$rminkan 

ke$ce$nde$rungan pote$nsial se$se$orang untuk me$mbe$rikan re$aksi te$rte$ntu 

ke$tika dihadapkan pada suatu rangsangan yang me$me$rlukan re$spons.60 

Se$cara umum, sikap dapat diartikan se$bagai ke$ce$nde$rungan 

individu untuk me$ne$rima atau me$nolak suatu obje$k be$rdasarkan nilai-

nilai yang dianggapnya baik atau buruk. Ole$h kare$na itu, me$mpe$lajari 

 
59 Anhar: Hubungan ke$canduan game$ online$ de$ngan ke$te$rampilan sosial re$maja di 4 game$ 

ce$ntre$ di Ke$camatan Kloje$n Kota Malang:  hal. 15. 
60 “St Fatimah Kadir, ‘Strate$gi Pe$mbe$lajaran Afe$ktif untuk Inve$stasi Pe$ndidikan Masa 

De$pan,’ Al-Ta&#39;dib 8, no. 2 (De$se$mbe$r 2015): hal. 140.  
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sikap be$rarti me$mbe$ntuk ke$ce$nde$rungan untuk me$nyukai atau 

me$nolak se$suatu be$rdasarkan pe$nilaian te$rhadap ke$gunaan atau nilai 

obje$k te$rse$but, di mana sikap positif muncul te$rhadap hal-hal yang 

dianggap be$rmanfaat, dan sikap ne$gatif te$rhadap hal-hal yang dinilai 

tidak be$rguna.61 

Sikap juga me$rupakan ke$mampuan inte$rnal yang me$me$ngaruhi 

pe$ngambilan tindakan. Kare$na sikap be$rkaitan e$rat de$ngan inte$raksi 

sosial, hal ini me$nunjukkan bagaimana se$se$orang me$re$spons suatu 

obje$k dalam ke$hidupan se$hari-hari. Ole$h kare$na itu, pe$nting untuk 

dapat me$nge$valuasi dan me$mbe$ntuk sikap, se$rta me$lakukan pe$rbaikan 

agar pe$rilaku atau tindakan yang diharapkan dapat te$rwujud.62 

Me$nurut De$ssiane$, be$be$rapa faktor yang me$me$ngaruhi 

pe$mbe$ntukan sikap me$liputi pe$ngalaman pribadi, pe$ngaruh dari orang-

orang yang dianggap pe$nting, ke$budayaan, me$dia massa, pe$ndidikan, 

agama, se$rta kondisi e$mosional individu.63 

b. Sikap Sosial 

Pe$rke$mbangan sikap sosial siswa dapat diamati me$lalui 

pe$rke$mbangan sosialnya, kare$na pada dasarnya manusia adalah 

 
61 Rusli Padang, “PE$NINGKATAN BE$RPIKIR KRE$ATIF DAN SIKAP BE$LAJAR 

MANDIRI ME$LALUI ME$TODE$ PE$MBE$LAJARAN JIGSAW PADA MATA PE$LAJARAN 

PE$NDIDIKAN AGAMA KRISTE$N SISWA KE$LAS IX-6 UPT. SMP N 2 SIDIKALANG TP. 

2018/2019,” Ability: Journal of E$ducation and Social Analysis, 2020, hal. 22–34. 
62 “Ahmad Noviansah, ‘Obje$k Dalam Asse$sme$nt Pe$nilaian (Afe$ktif, Kognitif, dan 

Psikomotorik),’ al-Hikmah : Jurnal Studi Islam 1, no. 2 (8 April 2020): hal. 144.  
63 “Sye$ra Trive$na De$ssiane$ dan Firosalia Kristin, ‘Pe$nge$mbangan Instrume$n Pe$nilaian 

Sikap Sosial Pe$mbe$lajaran Te$matik Ke$las 4 SD,’ Jurnal PIPSI (Jurnal Pe$ndidikan IPS Indone$sia) 

6, no. 1 (26 Mare$t 2021): hal.22,  
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makhluk sosial. De$ngan me$miliki sikap sosial yang baik, siswa mampu 

me$mbina hubungan yang harmonis de$ngan orang-orang di se$kitarnya, 

se$pe$rti te$man se$baya, orang tua, saudara, maupun anggota masyarakat 

lainnya. Siswa yang me$miliki sikap sosial positif akan mampu 

me$nghormati orang lain, te$rutama yang le$bih tua, mudah be$rinte$raksi 

dan me$njalin re$lasi de$ngan te$man-te$mannya, se$rta mampu 

be$rtanggung jawab atas ke$putusan yang diambilnya.64 

Sikap sosial juga dapat te$rbe$ntuk me$lalui prose$s inte$raksi sosial, 

yang me$rupakan hubungan dinamis antara individu dalam ke$hidupan 

be$rmasyarakat. Inte$raksi ini bisa be$rupa ke$rja sama, pe$rsaingan, 

maupun konflik. Ole$h kare$na itu, untuk me$numbuhkan sikap sosial 

pada siswa, pe$rlu dibangun suasana inte$raksi sosial yang positif di 

lingkungan se$kolah.65 

Se$jalan de$ngan pe$ndapat Utami, inte$raksi antara siswa dan 

lingkungan sosialnya khususnya te$man se$baya me$nciptakan hubungan 

timbal balik yang me$me$ngaruhi sikap sosial masing-masing.66 De$ngan 

de$mikian, se$tiap siswa dapat me$mbawa pe$ngaruh positif atau ne$gatif 

te$rhadap sikap te$man-te$mannya. 

 
64 “Anisa Dwi Pratanti dan Wiryo Nuryono, ‘Studi Ke$pustakaan Konse$ling Ke$luarga 

Untuk Me$ngurangi Ke$canduan Game$ online$ Pada Siswa,’ 2022. hal. 36.   
65 “Putu Indra Kusuma, ‘Pe$ngaruh Mode$l Pe$mbe$lajaran Re$solusi Konflik Te$rhadap Hasil 

Be$lajar Pkn Ditinjau Dari Sikap Sosial Siswa Ke $las V SD Gugus Kolone$l I Gusti Ngura Rai 

De$npasar Utara,’ Jurnal Imiah Pe$ndidikan Dan Pe$mbe$lajaran 1, no. 3 (5 Oktobe$r 2017). hal. 36.  
66 Dian Tri Utami, “Pe$ngaruh Lingkungan Te$man Se$baya Te$rhadap Pe$rilaku Sosial Anak 

Usia 5-6 Tahun,” Ge$ne$rasi E$mas: Jurnal Pe$ndidikan Islam Anak Usia Dini 1, no. 1 (30 April 2018): 

40, https://doi.org/10.25299/ge$.2018.vol1(1).2258. 
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Dalam pe$ne$litian ini, pe$ne$liti me$nggunakan e$nam indikator 

sikap sosial yang disusun be$rdasarkan aspe$k pe$rke$mbangan sosial anak 

usia 7–12 tahun me$nurut Winarno. Indikator-indikator te$rse$but 

me$ncakup: be$lajar me$naati aturan dalam ke$lompok, me$numbuhkan 

rasa solidaritas atau se$tia kawan, me$nge$mbangkan ke$mandirian dari 

ke$te$rgantungan pada orang de$wasa, be$lajar be$ke$rja sama, me$mahami 

dan me$nunjukkan pe$rilaku yang dapat dite$rima ole$h lingkungan 

se$kitar, be$lajar me$ne$rima tanggung jawab, be$rsaing se$cara se$hat 

de$ngan orang lain, se$rta me$nge$nal olahraga dan pe$rmainan 

ke$lompok.67 

Be$be$rapa indikator yang dapat digunakan untuk me$nilai sikap 

sosial me$liputi:  

1) Jujur  

Be$rdasarkan pe$ndapat Mustari, indikator se$se$orang yang 

jujur me$liputi:: 

a) Me$nyampaikan informasi se$suai de$ngan ke$nyataan 

b) Tidak be$rkata bohong 

c) Tidak me$malsukan atau me$manipulasi data 

d) Me$miliki ke$be$ranian untuk me$ngakui ke$salahan 

 

 

 
67 Budi Winarno, Ke$bijakan publik: te$ori, prose$s, dan studi kasus: e$disi dan re$visi te$rbaru 

(Ce$nte$r for Acade$mic Publishing Se$rvice$, 2012), 21. 
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2) Disiplin  

Indikator sikap disiplin me$ncakup: 

a) Me$naati pe$raturan dan tata te$rtib yang be$rlaku 

b) Me$matuhi norma-norma yang te$lah dite$tapkan 

3) Tanggung jawab  

Me$nurut Rodhiyah Syafitri dalam pe$ne$litian yang dikutip ole$h 

Fitri, indikator tanggung jawab antara lain:  

a) Me$nye$le$saikan tugas dan pe$ke$rjaan rumah de$ngan baik 

b) Be$rtanggung jawab atas se$gala tindakan yang dilakukan 

c) Me$ngumpulkan tugas se$suai de$ngan waktu yang te$lah 

dite$ntukan 

d) Aktif be$rpartisipasi dalam me$nye$le$saikan tugas ke$lompok 

be$rsama te$man.68 

4) Santun 

Indikator sopan santun me$nurut Lillie$k Suryani yang te$rmasuk 

dalam kate$gori baik me$liputi lima hal, yaitu: 

a) Be$rbicara de$ngan nada yang le$mbut, tidak be$rte$riak, 

b) Me$nghindari pe$nggunaan kata-kata kasar, 

c) Tidak me$motong pe$mbicaraan orang lain, 

d) Me$nunjukkan sikap yang sopan saat be$rinte$raksi de$ngan 

te$man, 

 
68 Rodhiyah Syafitri, “Me$ningkatkan tanggung jawab be$lajar me$lalui strate$gi giving 

que$stions and ge$tting answe$rs pada siswa,” Jurnal Pe$ne$litian Dan Pe$nge$mbangan Pe$ndidikan 1, 

no. 2 (2017): 58. 
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e) Me$nggunakan bahasa yang se$suai dan te$pat se$cara tata 

bahasa.69  

5) Pe$duli 

Sikap pe$duli me$nurut Darmiatun yang dikutip dalam pe$ne$litian 

Tri Utami Hidayati me$miliki be$be$rapa indikator se$bagai be$rikut:  

a) Saling me$mbantu, 

b) Me$miliki e$mpati atau te$nggang rasa, 

c) Me$nunjukkan sikap tole$ran, 

d) Te$rlibat dalam ke$giatan sosial, 

e) Me$njunjung tinggi akhlak mulia.70  

6) Pe$rcaya diri  

Adapun rasa pe$rcaya diri me$nurut Ismawati dalam pe$ne$litian 

Yuli Amalia te$rdiri dari lima indikator utama, yaitu: 

a) Me$yakini ke$mampuan diri se$ndiri, 

b) Me$njadi pribadi yang aute$ntik atau tidak me$niru orang lain, 

c) Siap me$ne$rima pe$nolakan dari orang lain, 

d) Mampu me$nge$ndalikan diri de$ngan baik, 

e) Me$miliki pola pikir yang positif.71 

 
69 Lilie$k Suryani, “UPAYA ME$NINGKATKAN SOPAN SANTUN BE$RBICARA 

DE$NGAN TE$MAN SE$BAYA ME$LALUI BIMBINGAN KE$LOMPOK,” E$- Jurnal Mitra 

Pe$ndidikan 1, no. 1 (14 Mare$t 2017): hal. 119. 
70 Tri Utami Hidayati, Alfiandra Alfiandra, dan Sri Artati Waluyati, “PE$NGARUH 

KE$CE$RDASAN E$MOSIONAL TE$RHADAP SIKAP PE$DULI SOSIAL SISWA DI SMP NE$GE$RI 

1 PALE$MBANG,” Bhine$ka Tunggal Ika: Kajian Te$ori Dan Praktik Pe$ndidikan PKn 6, no. 1 (13 

Juni 2019): hal.22 
71 Yuli Amalia, M. Duskri, dan Anizar Ahmad, “Pe$ne$rapan Mode$l E$liciting Activitie $s 

Untuk Me$ningkatkan Ke$mampuan Be$rpikir Kre$atif Mate$matis Dan Se$lf Confide$nce$ Siswa SMA,” 

Jurnal Didaktik Mate$matika 2, no. 2 (29 Oktobe$r 2015): hal.41 
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7. Upaya Mengatasi Dampak Negatif Game Online  

a. Upaya Me$ngatasi Dampak Ne$gatif Game$ Online$  

Upaya me$rupakan suatu be$ntuk usaha yang dilakukan se$cara 

se$ngaja de$ngan tujuan untuk me$nye$le$saikan be$rbagai pe$rmasalahan 

se$rta me$ncapai hasil yang diinginkan.72 Me$nurut De$ssy Anwar, upaya 

dapat diartikan se$bagai tindakan atau langkah yang dilakukan se$bagai 

syarat untuk me$wujudkan suatu maksud te$rte$ntu. Upaya juga bisa 

dipahami se$bagai aktivitas yang me$libatkan te$naga, pikiran, maupun 

fisik se$bagai bagian dari usaha, akal, dan ikhtiar guna me$ncapai tujuan 

yang te$lah dite$tapkan.73  

Upaya untuk me$nghadapi dampak ne$gatif game$ online$ orang tua 

dan guru be$rpe$ran pe$nting te$rhadap pe$rmasalahan dampak ne$gatif 

ke$canduan game$ online$ pe$rlu dilakukan se$cara holistik, me$libatkan 

be$rbagai pihak se$pe$rti orang tua dan guru. Be$rikut adalah be$be$rapa 

upaya yang dapat dilakukan untuk me$ngatasi dampak ne$gatif game$ 

online$:74 

1) Pe$ndidikan dan Ke$sadaran te$ntang Dampak Game$ Online$ 

E$dukasi ke$pada Orang Tua: Orang tua pe$rlu dibe$ri 

pe$mahaman te$ntang dampak ne$gatif game$ online$ agar me$re$ka 

 
72 Sarlin Patilima, “Se$kolah Pe$ngge$rak se$bagai upaya pe$ningkatan kualitas pe$ndidikan,” 

dalam Prosiding Se$minar Nasional Pe$ndidikan Dasar, 2022, hal. 26 
73 Haifa Firyal Iswanto dkk., “Pe$latihan bijak be$rme$dia sosial se$bagai upaya pe$ndidikan 

karakte$r pada re$maja,” Jurnal Abdimas 25, no. 2 (2021): hal.19–20. 
74 Ani Marlia dkk., “Pe$ran Guru Bk Dan Pai Dalam Me$ngatasi Proble$matika Te$rhadap 

Tre$nd Me$dia Sosial Re $maja Smp Shaile$ndra Pe$le$mbang,” Significant: Journal Of Re$se$arch And 

Multidisciplinary 2, no. 02 (2023): hal. 2–11. 
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bisa me$ngawasi anak-anak de$ngan le$bih baik. Ini te$rmasuk 

me$nge$nali tanda-tanda ke$canduan game$ dan cara me$nge$lola 

waktu be$rmain game$ de$ngan bijak. 

Pe$ndidikan di Se$kolah: Se$kolah dapat me$ngadakan se$minar 

atau workshop yang me$nge$dukasi siswa te$ntang pe$ngaruh ne$gatif 

dari game$ online$, se$rta cara-cara se$bagai upaya me$njaga 

ke$se$imbangan antara be$rmain game$ dan ke$giatan lainnya. 

2) Pe$mbatasan Waktu Be$rmain 

Aturan Pe$mbatasan Waktu Be$rmain: Orang tua dan 

le$mbaga pe$ndidikan pe$rlu me$ne$tapkan waktu be$rmain game$ yang 

wajar. Misalnya, de$ngan me$ngatur waktu be$rmain di rumah dan 

di se$kolah agar tidak me$ngganggu aktivitas utama se$pe$rti be$lajar, 

tidur, atau be$rolahraga. 

Pe$ngaturan Pe$nggunaan Te$knologi: Gunakan aplikasi atau 

pe$rangkat yang me$mungkinkan untuk me$mbatasi waktu layar. 

Be$be$rapa pe$rangkat sudah dile$ngkapi de$ngan fitur kontrol orang 

tua untuk me$ngatur waktu akse$s game$ online$. 

Pe$ne$rapan Waktu Istirahat yang Cukup: Pe$ngingat atau 

alarm yang me$ngingatkan pe$main untuk be$rhe$nti se$je$nak se$te$lah 

be$be$rapa jam be$rmain agar me$re$ka tidak te$rus-me$ne$rus te$rlibat 

dalam game$. 
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3) Me$ndorong Aktivitas Fisik dan Sosial 

Me$ngalihkan Fokus ke$ Aktivitas Fisik: ke$luarga dapat 

me$ndorong anak-anak supaya te$rlibat dalam olahraga atau 

ke$giatan fisik lain se$pe$rti be$rmain se$pe$da, be$re$nang, atau be$rlari, 

untuk me$nye$imbangkan waktu be$rmain game$ de$ngan aktivitas 

fisik yang me$nye$hatkan. 

Me$mpromosikan Ke$giatan Sosial: Anak-anak dan re$maja 

bisa didorong untuk le$bih aktif dalam ke$giatan sosial di luar game$, 

se$pe$rti be$rgabung de$ngan klub atau ke$lompok yang 

me$nge$mbangkan ke$te$rampilan lainnya (misalnya se$ni, musik, 

atau ke$giatan sukare$la). 

Me$ngadakan Ke$giatan Ke$lompok di Dunia Nyata: Se$kolah 

atau komunitas bisa me$ngadakan acara atau kompe$tisi yang 

me$ngalihkan pe$rhatian anak-anak dari dunia game$, se$pe$rti lomba 

olahraga, konse$r musik, atau fe$stival se$ni. 

4) Pe$nggunaan Te$knologi untuk Pe$mbatasan dan Pe$mantauan 

• Aplikasi Pe$mantauan: Orang tua dapat me$manfaatkan 

aplikasi pe$mantauan aktivitas digital yang me$mungkinkan 

me$re$ka me$lihat durasi yang dihabiskan anak untuk be$rmain 

game$, se$rta je$nis game$ yang dimainkan. 

• Pe$nggunaan Alat Pe$mbatasan: Me$nggunakan te$knologi 

untuk me$mbatasi pe$nggunaan pe$rangkat pada jam te$rte$ntu, 
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misalnya de$ngan me$ngaktifkan mode$ tidur atau pe$mbatasan 

pe$nggunaan game$ se$lama jam be$lajar atau jam tidur. 

• Pe$mbe$rian Pe$ringatan atau Notifikasi: Be$be$rapa aplikasi atau 

game$ me$nye$diakan pe$ngingat waktu untuk be$rhe$nti be$rmain, 

me$mbantu pe$main agar tidak te$rle$na dalam be$rmain game$ 

te$rlalu lama. 

b. Dampak Ne$gatif Game$ Online$. 

1) Me$nimbulkan Adiksi 

(Ke$canduan). Banyak game$ yang saat ini be$re$dar se$ngaja 

dirancang agar me$mbuat pe$mainnya me$rasa ke$tagihan. Se$makin tinggi 

tingkat ke$canduan se$orang pe$main te$rhadap suatu game$, se$makin 

be$sar pula ke$untungan yang dipe$role$h ole$h pe$nge$mbangnya, kare$na 

hal ini me$ndorong pe$ningkatan pe$mbe$lian ite$m se$pe$rti gold, alat bantu, 

karakte$r, dan lainnya. Namun, ke$untungan yang diraih ole$h produse$n 

game$ te$rse$but justru dapat be$rdampak ne$gatif te$rhadap kondisi 

psikologis para pe$main. 

2) Me$ndorong me$lakukan hal-hal ne$gatif 

Me$skipun tidak te$rlalu se$ring, namun cukup umum dijumpai 

kasus di mana pe$main game$ online$ be$rusaha me$ndapatkan ID milik 

pe$main lain me$lalui be$rbagai cara. Se$te$lah be$rhasil, pe$laku biasanya 

me$ngambil uang virtual di dalam akun te$rse$but atau me$njual 

pe$rle$ngkapan digital be$rnilai tinggi. Aksi pe$ncurian ini ke$rap 

be$rke$mbang me$njadi pe$re$tasan akun lain se$pe$rti Face$book atau e$mail, 
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de$ngan me$manfaatkan program se$pe$rti ke$ylogge$r, pe$rangkat pe$re$tas 

(cracking software$), dan se$je$nisnya. Tindakan pe$ncurian ini tidak 

hanya te$rbatas pada pe$ngambilalihan ID dan kata sandi, te$tapi juga bisa 

be$rujung pada pe$ncurian uang (me$skipun dalam jumlah ke$cil, se$pe$rti 

uang se$kolah) se$rta me$mbuang-buang waktu, misalnya de$ngan bolos 

se$kolah de$mi be$rmain game$. 

3) Be$rbicara kasar dan kotor. 

Pe$rilaku kasar juga se$ring dite$mukan. Banyak pe$main game$ 

online$, te$rutama saat be$rmain di warne$t atau game$ ce$nte$r, te$rbiasa 

me$lontarkan kata-kata kotor dan kasar. Fe$nome$na ini tampaknya 

umum te$rjadi, me$skipun be$lum bisa dipastikan apakah hanya te$rbatas 

di Indone$sia atau juga te$rjadi se$cara global. 

4) Te$rbe$ngkalainya ke$giatan di dunia nyata. 

Ke$te$rpakuan pada te$nggat waktu pe$nye$le$saian misi dalam game$ 

se$rta ke$se$ruan saat me$mainkannya se$ring kali me$nye$babkan be$rbagai 

aktivitas pe$nting me$njadi te$rabaikan, se$pe$rti waktu untuk be$ribadah, 

me$nye$le$saikan tugas se$kolah, pe$ke$rjaan kuliah, maupun ke$wajiban 

pe$ke$rjaan lainnya me$njadi te$rbe$ngkalai kare$na be$rmain game$ atau 

me$mikirkannya. Apalagi banyak pe$rmainan yang te$rus be$rjalan 

me$skipun kita sudah offline$. 

5) Pe$rubahan pola makan dan istirahat. 

Pe$rubahan dalam pola tidur dan ke$biasaan makan se$ring dialami 

ole$h para game$rs akibat me$le$mahnya ke$mampuan me$nge$ndalikan diri. 
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Jadwal makan me$njadi tidak te$ratur, dan me$re$ka ke$rap be$gadang 

hingga pagi de$mi me$manfaatkan happy hour, yaitu akse$s inte$rne$t 

murah pada malam hingga dini hari. 

6) Pe$mborosan Waktu dan Uang 

Waktu yang Te$rbuang: Game$ online$, te$rutama yang be$rsifat 

adiktif, dapat me$mbuat pe$main banyak me$nghabiskan waktu untuk 

be$rmain, se$hingga me$re$ka ke$hilangan waktu untuk me$lakukan 

ke$giatan yang le$bih be$rmanfaat, se$pe$rti be$lajar atau be$rinte$raksi 

de$ngan orang lain. 

Pe$mbe$lian Dalam Game$: Banyak game$ online$ yang 

me$nawarkan ite$m dalam game$ de$ngan biaya nyata, yang bisa 

me$nye$babkan pe$main me$nghabiskan uang dalam jumlah be$sar untuk 

me$mbe$li pe$rle$ngkapan atau fitur pre$mium dalam game$. 

7) Gangguan Ke$se$hatan Fisik 

Masalah Pe$nglihatan: Be$rmain de$ngan waktu yang lama bisa 

be$rdampak pada ke$le$lahan mata, pe$nglihatan kabur, atau bahkan 

gangguan se$rius se$pe$rti Compute$r Vision Syndrome$ (CVS), yang 

diakibatkan ole$h paparan layar kompute$r dalam durasi lama. 

Masalah Postur dan Ke$se$hatan Tubuh: Duduk te$rlalu lama saat 

be$rmain game$ bisa me$nye$babkan gangguan postur tubuh, sakit 

punggung, nye$ri le$he$r, atau masalah tulang be$lakang. Posisi tubuh 

yang tidak be$nar saat be$rmain game$ juga dapat me$mpe$rburuk kondisi 

ini. 
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Kurangnya Aktivitas Fisik: Game$ online$ yang menghabiskan 

banyak waktu dapat me$ngurangi tingkat aktivitas fisik se$se$orang, yang 

pada gilirannya dapat me$ningkatkan risiko obe$sitas, pe$nyakit jantung, 

dan gangguan me$tabolisme$. 

8) Bahaya iklan game$ 

Be$rbagai situs dan age$n judi online$ me$lakukan promosi se$cara 

masif me$lalui be$ragam me$dia, mulai dari banne$r iklan, pop-up, vide$o 

promosi, strate$gi buzz marke$ting, we$bsite$, blog, hingga platform 

me$dia sosial se$pe$rti Face$book. Me$re$ka me$nggunakan pe$san-pe$san 

promosi yang me$narik, bahasa yang me$mbujuk, se$rta visual yang 

me$ncolok, te$rmasuk gambar-gambar be$runsur pornografi, untuk 

me$me$ngaruhi pe$ngguna inte$rne$t agar te$rtarik be$rmain judi se$cara 

daring. 

9) Gangguan Ke$se$hatan Me$ntal 

Ke$ce$masan dan De$pre$si: Ke$canduan game$ dapat me$nye$babkan 

pe$rasaan te$risolasi dari dunia nyata, yang bisa me$micu ke$ce$masan dan 

de$pre$si, te$rutama bagi pe$main yang me$rasa tidak bisa me$nge$ndalikan 

ke$inginan untuk be$rmain game$. 

Stre$s: Te$kanan untuk me$ncapai le$ve$l te$rte$ntu dalam game$ atau 

be$rsaing de$ngan pe$main lain dapat me$nambah stre$s, te$rutama jika 

pe$main me$rasa te$rte$kan untuk se$lalu me$nang atau me$me$nuhi 

e$kspe$ktasi dalam pe$rmainan. 

10) Gangguan Tidur 
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Pe$ngaruh pada Pola Tidur: game$ online$, te$rutama pada waktu 

malam hari, dapat me$rubah pola tidur. Cahaya biru dari layar dapat 

me$nurunkan kualitas tidur de$ngan me$ngganggu produksi hormon 

me$latonin, yang dipe$rlukan untuk tidur yang be$rkualitas. 

Kurang Tidur: Pe$main yang ke$canduan game$ mungkin 

me$ngorbankan waktu tidur me$re$ka, yang dapat be$rujung pada 

ke$le$lahan, kurangnya konse$ntrasi, dan masalah ke$se$hatan jangka 

panjang.75 

G. Sistematika Penulisan 

 Pe$nulisan te$sis ini dibagi me$njadi tiga bagian utama, yaitu bagian awal, 

isi, dan pe$nutup. Bagian awal me$ncakup e$le$me$n-e$le$me$n se$pe$rti halaman 

judul, pe$rnyataan orisinalitas, pe$rnyataan be$bas plagiarisme$, le$mbar 

pe$nge$sahan, daftar de$wan pe$nguji, pe$mbimbing, nota dinas, abstrak, kata 

pe$ngantar, se$rta daftar isi, daftar gambar, tabe$l, dan lampiran. 

Se$me$ntara itu, bagian isi me$muat uraian le$ngkap me$nge$nai de$skripsi 

pe$ne$litian dari pe$ndahuluan hingga ke$simpulan, dije$laskan dalam be$ntuk 

se$bagai be$rikut: 

Bab I Pendahuluan be$risi uraian me$nge$nai latar be$lakang 

pe$rmasalahan yang dite$liti, pe$rumusan masalah, tujuan pe$ne$litian, tinjauan 

pustaka, landasan te$ori, se$rta siste$matika pe$nulisan. 

 
75 Ahmad Wildan Faza, Syailin Nichla Choirin Attalina, dan Aan Widiyono, “Analisis 

Dampak Game$ Online$ Pada Inte$raksi Sosial Anak Usia Se$kolah Dasar di De$sa Bawu RT 06 RW 

01,” Jurnal Pe$ndidikan dan Konse$ling (JPDK) 4, no. 3 (2022): hal.34–41. 
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Bab II Metode Penelitian, me$mbahas me$tode$ pe$ne$litian yang 

me$ncakup pe$nde$katan yang digunakan, je$nis pe$ne$litian, sumbe$r data, te$knik 

pe$ngumpulan data, uji ke$absahan data, se$rta me$tode$ analisis data. 

Bab III Hasil Penelitian Dan Pembahasan, me$maparkan hasil 

pe$ne$litian, yang me$ncakup gambaran umum lokasi te$mpat pe$ne$litian 

dilakukan, aktivitas be$rmain game$ AOV yang dilakukan ole$h siswa ke$las V di 

SDN 1 Je$nggik Utara, pe$ngaruh ke$canduan game$ AOV te$rhadap sikap sosial 

me$re$ka, se$rta upaya-upaya yang dapat dilakukan untuk me$ngatasi dampak dari 

ke$canduan te$rse$but te$rhadap pe$rilaku sosial siswa. 

Bab IV Penutup, me$liputi: Ke$simpulan dan Saran. 
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BAB IV 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Be$rdasarkan hasil pe$ne$litian yang te$lah dilaksanakan se$rta dipe$rkuat 

ole$h kajian te$ori dan pe$mbahasan yang te$lah diuraikan, maka dapat diambil 

ke$simpulan: 

1. Kecanduan bermain game online AOV (Arena of Valor) memberikan 

dampak yang signifikan terhadap sikap sosial siswa, baik dalam aspek 

negatif maupun positif. Dampak negatif yang lebih dominan terlihat, 

seperti kurangnya sikap jujur, kedisiplinan, tanggung jawab, dan 

kesantunan siswa. Sementara dampak positif juga dapat ditemukan, seperti 

dalam aspek kepedulian antar sesama pemain. Seperti menunjukkan sikap 

peduli terhadap temannya (saling membantu dan menunjukkan empati). 

2. Kecanduan bermain game AOV pada siswa disebabkan oleh beberapa 

faktor, seperti: rasa bosan dan mencari hiburan, kebiasaan 

menyembunyikan aktivitas bermain game, hilangnya minat terhadap 

aktivitas lain, kurang terhadap sosial, sifat defensif dan mudah marah, 

suasana hati yang ndak jelas (kecemasan) dan pelarian dari masalah. 

3. Strategi pencegahan dampak kecanduan bermain game online AOV dapat 

dilakukan secara efektif melalui penguatan interaksi sosial, dimulai dari 

lingkungan terdekat, yaitu keluarga dan sekolah. 

4. Strategi pencegahan dampak kecanduan bermain game online AOV 

melalui manajemen waktu dapat dilakukan dengan cara membimbing 
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siswa, baik dari guru atau orang tua agar mampu mengatur dan membatasi 

waktu bermain secara disiplin.  

B. Saran 

1. Bagi se$kolah diharapkan dapat me$ge$dukasi dan me$mbe$rikan bimbingan 

efektif ke$pada pe$candu game$ online$ agar dapat me$ngontrol diri dan dapat 

me$lakukan hal yang le$bih produktif. 

2. Siswa diharapkan mampu me$ngurangi fre$kue$nsi be$rmain game$ online$ dan 

mulai me$mprioritaskan aktivitas yang le$bih be$rmanfaat, se$pe$rti be$lajar dan 

be$rinte$raksi de$ngan lingkungan se$kitarnya. 

3. Orang tua disarankan untuk me$ne$tapkan batasan yang je$las te$rhadap waktu 

be$rmain game$, se$rta me$ndorong anak untuk te$rlibat dalam ke$giatan yang 

le$bih positif dan produktif, sambil te$tap me$mbe$rikan pe$ngawasan agar 

ke$biasaan be$rmain game$ dapat diminimalkan. 

4. Pe$ne$liti se$lanjutnya disarankan untuk me$ngkaji le$bih dalam me$nge$nai 

langkah-langkah atau strate$gi yang dilakukan ole$h orang tua dalam 

me$nge$ndalikan be$rmain game$ yang be$rle$bihan pada anak.   
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