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ABSTRAK

Ike Janu Arya Diningrum, NIM 50222058, 2024. Pengaruh Game
Online dan Pengawasan Orang Tua terhadap Prestasi Belajar Anak di
Desa Wonosari Kecamatan Karanganyar Kabupaten Pekalongan.
Pembimbing 1) Prof. H. Dr. Ade Dedi Rohayana, M.Ag. 2) Dr.
Taufikur rahman, M.Sy.

Kata Kunci: Game Oniline, Pengawasan Orang Tua, Prestasi Belajar,
Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh Game Online dan
pengawasan orang tua terhadap prestasi belajar anak. Fenomena
meningkatnya penggunaan Game Online di kalangan anak usia sekolah
munculkan kekhawatiran terhadap dampaknya pada prestasi akademik
mereka. Selain itu, pengawasan orang tua juga menjadi faktor penting
dalam mendukung pencapaian prestasi belajar yang optimal. Dengan
demikian penelitian ini mencoba untuk memahami sejauh mana kedua
variabel tersebut mempengaruhi hasil belajar anak.

Metode penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan
teknik survei. Data dikumpulkan melallui kuesioner yang dibagikan
kepada siswa serta orang tua di beberapa sekolah dasar di wilayah Desa
Wonosari Kecamatan Karanganyar yang dipilih secara acak.
Pengolahan data dilakukan dengan analisis statistik untuk mengetahui
hubungan dan pengaruh antara penggunaan Game Online dan
pengawasan orang tua terhadap prestasi anak. Responden dipilih secara
puposive dengan mempertimbangkan frekuensi bermain Game Online
dan tingkat pengawasan orang tua terhadap anak.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pengaruh Game Online memiliki
pengaruh signifikan terhadap prestasi belajar anak. Anak-anak yang
lebih sering bermain Game Online cenderung memiliki prestasi belajar
yang lebih rendah dibandingkan dengan mereka yang bermain dalam
frekuensi rendah atau tidak bermain sama sekali.

Selain itu, pengawasan orang tua juga menunjukkan pengaruh yang
signifikan terhadap prestasi belajar anak. Anak-anak yang berada di
bawah pengawasan ketat orang tua, terutama dalam hal pengaturan
waktu bermain dan aktivitas belajar, memiliki hasil belajar yang lebih
baik.

Kesimpulannya, penelitian ini menentukan bahwa baik Game Online
maupun pengawasan orang tua memiliki pengaruh signifikan terhadap
prestasi belajar anak, namun dengan arah pengaruh yang berbeda.
Sementara penggunaan Game Online berdampak negatif pengawasan
orang tua memberikan dampak positif yang mendukung capaian



akademik anak temukan ini menggaris bawahi pentingnya peran orang
tua dalam mengawasi aktivitas Game Online anak. Serta mendorong
sekolah dan keluarga untuk berkolaborasi dalam menciptakan
lingkungan yang kondusif bagi pembelajaran yang optimal.
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ABSTRAK

Ike Janu Arya Diningrum, Student 1D 50222058, 2024. *The Influence
of Online Games and Parental Supervision on Children's Academic
Achievement in Wonosari Village, Karanganyar District, Pekalongan
Regency*. Advisors: 1) Prof. H. Dr. Ade Dedi Rohayana, M.Ag. 2) Dr.
Taufikur Rahman, M.Sy.

Keywords: Online Game, Parental Supervision, Academic
Achievement

This study aims to analyze the influence of online gaming and parental
supervision on children's academic achievement. The phenomenon of
increased online game usage among school-aged children has raised
concerns regarding its potential impact on their academic performance.
Additionally, parental supervision plays a critical role in supporting
optimal academic achievement. Therefore, this study seeks to
understand to what extent these two variables influence children’s
learning outcomes.

This research uses a quantitative approach with a survey technique.
Data were collected through questionnaires distributed to students and
parents in several elementary schools in the Wonosari Village,
Karanganyar District, selected randomly. The data were processed
using statistical analysis to examine the relationship and influence
between online game usage and parental supervision on children's
academic performance. Respondents were selected purposively, taking
into account the frequency of online gaming and the level of parental
supervision over the children.

The results of the study indicate that online gaming has a significant
impact on children's academic achievement. Children who play online
games more frequently tend to have lower academic performance
compared to those who play less frequently or not at all.

In addition, parental supervision also shows a significant influence on
children's academic achievement. Children who are under strict
parental supervision, especially in terms of managing their gaming time
and study activities, demonstrate better learning outcomes.

Xii



In conclusion, this study determines that both online gaming and
parental supervision have a significant impact on children's academic
achievement, albeit with differing directions of influence. While online
gaming has a negative impact, parental supervision provides a positive
effect that supports children’s academic accomplishments. This finding
underscores the importance of parental roles in supervising children's
online gaming activities and encourages collaboration between schools
and families to create a conducive environment for optimal learning.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1.Latar Belakang

Hampir semua aktivitas anak merupakan Kkegiatan
permainan dan hiburan. Bermain merupakan langkah awal dalam
proses panjang mengenal satu sama lain. Melalui aktivitas
menyenangkan ini, anak-anak akan mengeksplorasi dan
mengumpulkan berbagai pengalaman. Di era sekarang, teknologi
internet dan komputer telah maju pesat. Teknologi ini menjadi
media informasi dan hiburan yang sangat populer di kalangan
masyarakat. Kemajuan teknologi yang sangat pesat ini membawa
banyak perubahan dalam kehidupan sehari-hari. Namun,
kecanggihan komputer kadang terabaikan atau dianggap sudah
biasa. Hal ini terjadi karena keberadaannya yang sudah begitu
umum. Meningkatnya kecanggihan komputer dan telepon seluler
membawa perkembangan signifikan. Salah satu bentuk
perkembangan ini adalah dunia virtual yang dikenal sebagai
Internet. Hal ini sesuai dengan Q.S Al-Bagarah (2:195):

Cpineall Cant A &) bl AN ) A&l 1580 5 0T i 3 1 sk

"Dan belanjakanlah (harta bendamu) di jalan Allah, dan
janganlah kamu menjatuhkan dirimu sendiri ke dalam kebinasaan
dengan tanganmu sendiri, dan berbuat baiklah; sesungguhnya
Allah menyukai orang-orang yang berbuat baik."

Ayat Q.S. Al-Bagarah (2:195) mengandung perintah untuk
membelanjakan harta di jalan Allah, menghindari tindakan yang
membawa kebinasaan, dan berbuat baik. Jika dihubungkan dengan
penelitian berjudul "Pengaruh Game Online dan Pengawasan
Orang Tua terhadap Prestasi Belajar Anak," ayat ini memiliki
relevansi yang mendalam. Dalam konteks ini, "membelanjakan
harta di jalan Allah" dapat diinterpretasikan sebagai penggunaan
sumber daya, termasuk waktu dan perhatian, untuk tujuan yang
baik, seperti pendidikan anak. Orang tua yang memperhatikan dan



mengawasi kegiatan anak-anak mereka, termasuk penggunaan
Game Online, berperan dalam mencegah "kebinasaan" yang
disebutkan dalam ayat ini. Kebinasaan tersebut bisa berupa
penurunan prestasi belajar akibat kecanduan Game Online.

Dengan pengawasan Yyang baik, orang tua dapat
memastikan anak-anak mereka memanfaatkan teknologi secara
positif dan seimbang, sehingga prestasi belajar tidak terganggu.
Tindakan pengawasan dan bimbingan ini juga termasuk dalam
perbuatan baik yang disukai Allah, sesuai dengan akhir ayat yang
menyebutkan bahwa Allah menyukai orang-orang yang berbuat
baik. Maka, orang tua yang mengawasi dan membimbing anak-
anak mereka untuk menggunakan Game Online secara bijak, serta
mendukung mereka dalam belajar, tidak hanya membantu
meningkatkan prestasi akademik anak tetapi juga menjalankan
perintah agama untuk berbuat baik dan menghindari kebinasaan.

Selanjutnya, dengan hadirnya Internet, batasan waktu dan
tempat menjadi tidak lagi penting. Internet memungkinkan
pertukaran informasi dan ilmu pengetahuan tanpa hambatan
geografis. Selain itu, Internet juga menjadi sumber hiburan yang
tidak terbatas. Salah satu hiburan yang populer saat ini adalah
Game Online. Berbagai permainan dibuat dan diunduh oleh banyak
orang di seluruh dunia. Game Online memungkinkan pemain dari
berbagai negara untuk berinteraksi. Mereka sering bermain
bersama meskipun tidak saling mengenal secara langsung. Hanya
di dunia online mereka bisa berkenalan dan berkomunikasi.
Popularitas Game Online terus meningkat seiring dengan kemajuan
teknologi. Internet telah mengubah cara kita berinteraksi dan
mencari hiburan (wardoyo, 2009).

Menurut detik.com, tingkat penggunaan Game Online di
kalangan anak-anak di luar negeri, khususnya laki-laki, mencapai
90%. Di tingkat nasional, belum ada studi statistik yang secara
khusus menghitung angka tersebut. Rata-rata orang menghabiskan
setidaknya 145 menit sehari di Internet. Ini setara dengan sekitar
17 jam seminggu, menurut data World Population Review tahun
2020. Di Indonesia, rata-rata penggunaan internet mencapai
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delapan jam 36 menit per hari. Data ini juga dikutip dari World
Population Review. Tingginya penggunaan internet dari tahun ke
tahun dipicu oleh kemunculan smartphone. Smartphone telah
mengubah cara orang mengakses internet. Kemudahan akses ini
membuat internet lebih mudah diakses oleh masyarakat umum.
Antara tahun 2021 hingga 2022, terdapat 268 juta pengguna
smartphone baru secara global. Diperkirakan bahwa pada tahun
2025, 72% pengguna smartphone di seluruh dunia akan mengakses
internet hanya melalui ponsel mereka (Detik.com, 2024).
Selanjutnya, Al-Ashr (103:1-3) juga menjelaskan tentang
pemanfaatan waktu oleh seseorang dalam kehidupnnya;

|3l 553 callzall | see 5154l a0l V) O jid Ll G G O il
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Artinya: "Demi masa. Sesungguhnya manusia itu benar-
benar berada dalam kerugian, kecuali orang-orang yang beriman
dan mengerjakan amal saleh serta saling menasehati untuk
kebenaran dan saling menasehati untuk kesabaran."

Surah Al-Ashr (103:1-3) menyampaikan pesan penting
mengenai urgensi pemanfaatan waktu secara bijaksana dalam
kehidupan. Ayat ini menggambarkan bahwa manusia pada
umumnya berada dalam kerugian, kecuali mereka yang memiliki
iman, berbuat baik, saling menasihati dalam kebenaran, dan saling
menasihati untuk bersabar. Dalam konteks penelitian mengenai
dampak Game Online terhadap prestasi belajar anak, ayat ini dapat
diartikan sebagai pengingat untuk memilih aktivitas yang
membawa manfaat positif dan menjauhi yang berpotensi
merugikan. Anak-anak yang terlalu banyak bermain Game Online
tanpa pengawasan berisiko mengalami penurunan prestasi
akademik karena waktu belajar mereka menjadi terganggu. Ayat
ini dapat dijadikan dasar bagi para peneliti untuk mengedukasi
orang tua dan anak-anak tentang pentingnya pengaturan waktu,
termasuk dalam penggunaan Game Online. Orang tua dan anak-
anak perlu saling mendukung dan mengingatkan pentingnya



melakukan aktivitas yang bermanfaat serta bersabar dalam
menghadapi godaan yang mengganggu fokus belajar. Dengan
demikian, ayat ini memberikan pedoman yang relevan dalam
konteks pendidikan, agar terhindar dari dampak negatif akibat
penggunaan waktu yang kurang produktif.

Umumnya, orang tua sangat kesal jika anak mereka
mengurung diri dan bermain game sepanjang hari. Mereka merasa
frustasi karena anak tidak berinteraksi dengan keluarga. Pandangan
ini menjadi umum sejak awal 1990-an. Pada masa itu, game masih
bersifat stand-alone. Game dimainkan oleh remaja di kamar
mereka tanpa koneksi internet. Anak-anak menghabiskan banyak
waktu bermain game selama berjam-jam. Mereka sering
mengabaikan aktivitas bermanfaat lainnya. Interaksi dengan
keluarga menjadi sangat minim. Aktivitas seperti membaca buku
juga sering terabaikan. Hal ini menimbulkan kekhawatiran di
kalangan orang tua.

Oleh karena itu, peran orang tua dalam membimbing anak
sangat penting agar perkembangan anak selaras dengan harapan.
Pengawasan orang tua adalah tindakan orang tua dalam mengamati
dan mengendalikan aktivitas yang dilakukan anak. Dengan adanya
pengawasan ini, diharapkan anak dapat mengembangkan perilaku
dan kebiasaan yang positif. Pengawasan orang tua juga berfungsi
sebagai faktor eksternal yang mendukung keberhasilan akademik
siswa. Dengan bimbingan dari orang tua, anak bisa mendapatkan
dorongan dan motivasi untuk belajar dengan baik, sehingga
keinginan dan kemampuan belajarnya meningkat, yang pada
akhirnya berkontribusi pada peningkatan prestasi akademiknya
(Indriani, 2013). Hal ini juga tertuang dalam Q. S. Lugman
(31:14):

Artinya: "Dan Kami perintahkan kepada manusia (berbuat
baik) kepada kedua orang tuanya. Ibunya telah mengandungnya
dalam keadaan lemah yang bertambah-tambah, dan menyapihnya
dalam dua tahun. Bersyukurlah kepadaku dan kepada kedua orang
tuamu, hanya kepadakulah kembalimu."

Surah Lugman (31:14) mengajarkan pentingnya berbakti
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dan bersyukur kepada kedua orang tua, khususnya ibu yang dengan
segala kelemahannya mengandung dan merawat anak. Dalam
konteks penelitian tentang pengaruh pengawasan orang tua
terhadap prestasi belajar anak, ayat ini menyoroti peran besar serta
tanggung jawab orang tua dalam mendidik dan membimbing anak-
anak mereka. Pengawasan yang baik dari orang tua dapat
membantu anak-anak mengatur waktu belajar, memahami
pelajaran, dan menghindari kegiatan yang kurang produktif seperti
penggunaan gadget yang berlebihan atau bermain Game Online.
Ayat ini juga mengingatkan bahwa menghormati orang tua adalah
bagian dari wujud syukur kepada Allah. Orang tua yang aktif
terlibat dalam pendidikan anak, memberikan dukungan moral, dan
membimbing anak dalam belajar akan menciptakan lingkungan
yang kondusif untuk perkembangan akademik mereka. Dengan
pengawasan yang tepat, orang tua dapat membantu anak mengatasi
kesulitan belajar, memotivasi mereka untuk meraih prestasi, serta
menanamkan nilai-nilai positif yang penting bagi masa depan.
Selain itu, pengawasan yang konsisten dari orang tua dapat
mencegah anak terlibat dalam perilaku negatif yang dapat
mengganggu prestasi akademis. Melalui perhatian dan kasih
sayang, anak-anak akan merasa dihargai dan termotivasi untuk
berusaha lebih keras dalam mencapai tujuan akademis mereka.
Oleh sebab itu, penelitian ini menekankan bahwa peran
pengawasan orang tua sangat penting bagi keberhasilan belajar
anak, sejalan dengan nilai-nilai yang terkandung dalam Surah
Lugman (31:14) tentang penghormatan dan rasa syukur kepada
orang tua.

Penelitian yang dilakukan oleh Dayanti, et al. (2022)
menunjukkan salah satu contoh pentingnya peran pengawasan
orang tua dalam pembelajaran pada masa new normal di SMP
Negeri 1 Cluwak. Dalam pembelajaran daring di rumah, absensi
siswa hanya dilakukan melalui tautan atau melalui media
pembelajaran online yang dipakai untuk pertemuan virtual.
Namun, setelah mengisi absen, banyak siswa kurang fokus pada
pembelajaran karena merasa telah hadir dan terlibat dalam kelas



daring, padahal kenyataannya mereka tidak benar-benar mengikuti
pembelajaran. Hal ini menegaskan bahwa peran pengawasan orang
tua sangat dibutuhkan untuk mendampingi anak selama
pembelajaran daring, sehingga anak tidak tergoda untuk bermain
game atau melakukan aktivitas lain yang tidak terkait belajar.
Ketika siswa memiliki motivasi dari dalam diri dan didukung oleh
dorongan serta pengawasan dari orang tua, semangat belajar
mereka akan meningkat, baik saat belajar di sekolah maupun di
rumah.

Kemudian,Kusuma (Indriani, et al., 2013) Penjelasan ini
menekankan bahwa demi mencapai tujuan pendidikan dalam
keluarga, orang tua perlu melaksanakan perannya dalam
mengawasi kegiatan anak di lingkungan sosial. Dalam roles
theory, peran atau role dalam keluarga berfungsi untuk
mengoordinasikan pelaksanaan tugas serta mengatur pembagian
tanggung jawab di dalam keluarga. Sebagai pengontrol perilaku,
orang tua bisa menetapkan aturan tertentu terkait proses belajar
anak. Selain peran sebagai pengontrol perilaku, orang tua juga
perlu bertindak sebagai penjaga batas keluarga (family boundary
maintenance), yaitu dengan memberikan batasan mengenai hal-hal
yang dianggap terbaik bagi anak.

Penelitian yang dilakukan oleh Fadhilah (2018) berjudul
Pengaruh Pengawasan Orang Tua terhadap Prestasi Belajar
Pendidikan Agama Islam (PAI) Peserta Didik di SMP Negeri
Sayung Demak menunjukkan adanya pengaruh positif pengawasan
orang tua dalam meningkatkan prestasi belajar siswa. Sementara
itu, penelitian lain oleh Sholihah, et al. (2021) dengan judul
Pengaruh Motivasi Orang Tua terhadap Prestasi Belajar
Matematika saat Pandemi COVID-19 di Sekolah Dasar
menyimpulkan bahwa dorongan motivasi dari orang tua memiliki
peran penting dalam meningkatkan prestasi belajar siswa.

Selanjutnya, berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan
oleh Indriani, et al (2013) dengan Berdasarkan analisis korelasi
*product moment* yang menggunakan aplikasi SPSS Statistics
17.00 for Windows, hubungan antara intensitas penggunaan Game
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Online (X1) dan prestasi belajar anak (Y) menunjukkan koefisien
korelasi -0,561 pada tingkat signifikansi 0,00. Hal ini menunjukkan
adanya hubungan negatif yang signifikan antara intensitas bermain
Game Online dengan prestasi belajar anak. Sementara itu, untuk
hubungan antara pengawasan orang tua terhadap anak (X2) dan
prestasi belajar anak (), diperoleh koefisien korelasi sebesar
0,594 pada taraf signifikansi 0,00, yang berarti terdapat hubungan
positif dan signifikan antara pengawasan orang tua dan prestasi
belajar anak. Penelitian ini juga menemukan bahwa sebagian besar
anak bermain Game Online dengan frekuensi 7 hari dalam
seminggu dan durasi bermain sekitar 5 jam per hari. Pengguna
yang mengalami Kketergantungan pada internet biasanya
menghabiskan waktu sekitar 20-80 jam per minggu, dengan satu
sesi yang dapat berlangsung hingga lima belas jam. Kurangnya
waktu tidur akibat kebiasaan ini dapat menyebabkan kelelahan
berlebihan, yang seringkali berdampak pada penurunan fungsi
akademis atau pekerjaan, serta melemahkan sistem kekebalan
tubuh.

Memiliki anak yang berprestasi memberikan kebanggaan
besar bagi orang tua. Prestasi tersebut juga memberikan
kebanggaan bagi guru. Selain itu, prestasi anak dapat mengangkat
nama baik keluarga. Sekolah juga mendapat reputasi baik dari
prestasi anak-anaknya. Menurut (Nana Sudjana, 2017), prestasi
anak dapat mengharumkan nama baik sekolah. Semua anak didik
diharapkan mencapai hasil belajar terbaik. Namun, kenyataannya
tidak semua anak dapat mencapainya. Beberapa anak mungkin
menghadapi berbagai tantangan dalam proses belajar. Oleh karena
itu, peran orang tua dan guru sangat penting dalam mendukung
perkembangan anak (Nana Sudjana, 2017) .

Pemilihan media dan metode mengajar yang tepat sangat
mempengaruhi hasil belajar siswa. Cara mengajar yang efektif
melibatkan penggunaan kegiatan kelas secara efisien. Perencanaan
kegiatan yang berkelanjutan juga sangat penting. Selain itu, kerja
kelompok merupakan bagian dari metode mengajar yang efektif.
Bermain juga memiliki peran penting dalam pendidikan. Bermain



berkontribusi pada perkembangan motorik anak. Aspek fisik anak
juga berkembang melalui permainan. Perkembangan saraf dan
kognitif anak dapat ditingkatkan dengan bermain. Selain itu,
bermain membantu dalam perkembangan moral dan bahasa anak.
Aspek sosial dan peran anak juga dipengaruhi oleh kegiatan
bermain (Samuel Henry, 2010) (Indriani, 2013).

Komputer yang canggih memiliki berbagai lapisan
penggunaan yang harus disesuaikan dengan penggunanya. Oleh
karena itu, orang tua perlu mengontrol penggunaan internet oleh
anak-anak. Pembatasan ini penting agar anak-anak tidak
mengakses konten yang tidak pantas. Di Desa Wonosari, misalnya,
anak-anak sangat antusias membicarakan Game Online. Game
Online menjadi hiburan menarik bagi mereka. Ada banyak pilihan
permainan yang tersedia. Selain itu, ada potensi mendapatkan uang
dari poin yang dikumpulkan. Hal ini menambah daya tarik Game
Online. Orang tua di desa tersebut perlu lebih waspada. Kontrol
dan bimbingan yang tepat sangat diperlukan.

Berdasarkan latar belakang tersebut, penulis bermaksud
mengangkat permasalahan ini sebagai judul tesis yaitu " Pengaruh
Game Online dan Pengawasan Orang Tua terhadap Prestasi Belajar
Anak Di Desa Wonosari Kec Karanganyar." Berdasarkan latar
belakang di atas, penulis memilih judul ini untuk tesis guna
menggambarkan bahwa Game Online dan Pengawasan Orang Tua
memiliki pengaruh signifikan terhadap prestasi belajar anak.
Kecanduan bermain Game Online dapat menurunkan keterlibatan
dan responsivitas anak terhadap lingkungan sekitar serta
mengurangi tingkat sosialisasi di dunia nyata. Selain itu, game
dapat mempengaruhi psikologi anak, mengubah persepsi mereka
terhadap lingkungan, dan mendorong perilaku negatif seperti
kekerasan, berbicara kasar, dan pandangan sosial yang tidak sesuai
dengan usia dan budaya mereka. Kemudian pengawasan orang tua
dapat dapat meningkatkan prestasi anak dengan memastikan fokus
pada tugas akademik, mengurangi gangguan seperti penggunaan
gadget berlebihan, memberikan dorongan dan motivasi, serta
menciptakan lingkungan belajar yang kondusif. Ini membantu anak



1.2.

belajar dengan efektif dan mencapai hasil yang lebih baik.

Judul "Pengaruh Game Online dan Pengawasan Orang Tua
terhadap Prestasi Belajar Anak di Desa Wonosari Kecamatan
Karanganyar Kabupaten Pekalongan" dipilih karena relevansi dan
urgensi permasalahan yang diangkat. Pertama, fenomena
penggunaan Game Online semakin meningkat, terutama di
kalangan anak-anak, termasuk di Desa Wonosari. Game Online
menawarkan berbagai tantangan dan hiburan yang dapat memikat
anak-anak sehingga berpotensi menjadi  kecanduan dan
mengganggu waktu yang seharusnya digunakan untuk belajar.
Kedua, pengawasan orang tua merupakan faktor penting dalam
memoderasi waktu bermain anak-anak. Pengawasan yang baik
dapat membantu mengarahkan anak-anak untuk menggunakan
teknologi secara positif dan seimbang, serta mencegah dampak
negatif seperti penurunan prestasi belajar. Ketiga, fokus pada Desa
Wonosari sebagai lokasi penelitian memberikan perspektif yang
khas, di mana kondisi sosial, budaya, dan lingkungan mungkin
berbeda dengan daerah perkotaan. Hal ini dapat memberikan
pemahaman yang lebih dalam tentang bagaimana faktor-faktor
tersebut mempengaruhi  hubungan antara Game Online,
pengawasan orang tua, dan prestasi belajar anak. Dengan
demikian, penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi
dalam menyusun strategi yang lebih efektif untuk mengoptimalkan
peran Game Online dan pengawasan orang tua dalam mendukung
prestasi belajar anak-anak, khususnya di wilayah pedesaan seperti
Desa Wonosari.

Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang ada, maka dapat
diidentifikasi permasalahan-permasalahan terkait permainan Game
Online dengan Prestasi anak-anak usia sekolah sebagai berikut :

a. Anak usia sekolah yang terbiasa bermain Game Online baik
di HP maupun di Komputer mereka akan merasa malas
berangkat sekolah.
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Anak usia sekolah yang terbiasa bermain Game Online akan
lebih banyak memaksa uang saku digunakan untuk membeli
kuota dari pada untuk jajan saat di sekolah.

Guru kesulitan menyampaikan materi kepada anak-anak
yang terbiasa bermain Game Online di rumah karena mereka
mengantuk dan tidak fokus saat pelajaran PAL.

Anak-anak rentan terhadap kecanduan Game Online karena
game tersebut menawarkan pengalaman yang menarik dan
imersif, mengarah pada penggunaan yang berlebihan dan
mengganggu aktivitas lain, termasuk belajar.

Adanya gangguan dalam interaksi sosial. Bermain Game
Online secara berlebihan dapat mengurangi interaksi sosial
anak-anak dengan lingkungan sekitarnya, yang dapat
mempengaruhi kemampuan sosial dan adaptasi sosial mereka
di masyarakat.

Adanya gangguan pada kualitas belajar. Penggunaan Game
Online yang berlebihan dapat mengganggu fokus dan
konsentrasi anak-anak, yang berpotensi menurunkan kualitas
dan hasil belajar mereka.

Beberapa Game Online memiliki konten yang tidak sesuai
untuk usia anak-anak, yang dapat mempengaruhi psikologi
mereka dengan cara yang negatif, seperti meningkatkan
tingkat agresi atau menurunkan harga diri.

Adanya gangguan pada pola tidur. Bermain Game Online
hingga larut malam dapat mengganggu pola tidur anak-anak,
yang dapat berdampak negatif pada kesehatan dan prestasi
belajar mereka.

Kurangnya pengawasan dan pemantauan orang tua terhadap
aktivitas Game Online anak-anak dapat memperburuk
masalah kecanduan dan dampak negatif lainnya terhadap
prestasi belajar anak.
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J. Adanya kecenderungan pada anak untuk menghabiskan
banyak waktu bermain Game Online tanpa pengawasan yang
tepat. Hal ini mengakibatkan penurunan prestasi belajar
karena waktu yang seharusnya digunakan untuk belajar
menjadi terabaikan.

1.3. Pembatasan Masalah

Lingkup populasi penelitian ini berfokus pada anak-anak
berusia 10-13 tahun di Desa Wonosari, Kecamatan Karanganyar,
Kabupaten Pekalongan, Indonesia. Variabel Penelitian: Penelitian
ini akan memperhatikan pengaruh Game Online dan pengawasan
orang tua terhadap prestasi belajar anak pada mata pelajaran
Pendidikan Agama Islam, dengan mempertimbangkan faktor-
faktor seperti durasi bermain, jenis game, dampaknya terhadap
keterlibatan sosial anak, dan pengawasan orang tua terhadap
prestasi belajar anak. Dengan pembatasan ini, diharapkan
penelitian dapat memberikan wawasan yang berharga tentang
dampak permainan Game Online dan pengawasan orang tua
terhadap prestasi belajar anak di lingkungan yang diteliti.

1.4. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang ada maka penelitian
merumuskan permasalahan sebagai berikut :

1. Bagaimana pengaruh Game Online terhadap prestasi belajar
anak di desa Wonosari?

2. Bagaimana pengaruh pengawasan orang tua terhadap
prestasi belajar anak di desa \WWonosari?

3. Bagaimana pengaruh antara Game Online dan pengawasan
orang terhadap prestasi belajar anak di desa Wonosari?

1.5. Tujuan Penelitian

Sesuai dengan rumusan masalah tersebut, maka tujuan
dari penelitian ini yaitu:

1. Untuk menganalisis pengaruh Game Online terhadap prestasi
belajar anak di desa Wonosari.
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2. Untuk menganalisis pengaruh pengawasan orang
terhadap prestasi belajar anak di desa Wonosari.

3. Untuk menganalisis pengaruh antara Game Online dan
pengawasan orang terhadap prestasi belajar anak di desa
Wonosari.

1.6. Manfaat Penelitian

Adapun manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian ini
adalah sebagai berikut:
1. Secara Teoritis
a. Memberikan kontribusi terhadap pengembangan ilmu
pendidikan, khususnya mengenai pengaruh Game Online
terhadap prestasi belajar.
b. Menambah wawasan dan pengetahuan tentang dampak
penggunaan teknologi digital pada anak usia sekolah..
2. Secara Praktis
Dari penelitian diharapkan dapat memberikan manfaat
secara praktis bagi pihak-pihak berikut :

a. Memberikan informasi yang berguna bagi orang tua dalam
mengawasi dan membatasi penggunaan Game Online oleh
anak-anak.

b. Membantu guru untuk memahami faktor-faktor yang
mempengaruhi pencapaian belajar siswa dan merancang
strategi pengajaran yang lebih efektif.

c. Membantu para guru memahami faktor-faktor yang
mempengaruhi pencapaian belajar siswa dan merancang
strategi pengajaran yang lebih efektif.
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BAB V
SIMPULAN, IMPLIKASI, DAN SARAN

5.1.Simpulan

Berdasrkan hasil penelitian, simpulan dalam penelitian ini adalah :
1. Ada pengaruh signifikan antara Game Online terhadap
prestasi belajar. Hal ini terlihat dari hasil analisis yang
menunjukkan bahwa variabel X1 (Game Online) memiliki
nilai thitung sebesar 2,198 dengan tingkat signifikansi
0,035. Ini menunjukkan bahwa thitung lebih besar dari
ttabel (2,198 > 1,695) dan nilai signifikansi lebih kecil
dari 5% (0,035 < 0,050). Dengan demikian, variabel X1
(Game Online) secara parsial berpengaruh signifikan
terhadap variabel Y (prestasi belajar). Oleh karena itu,
hipotesis H1, yang menyatakan adanya pengaruh
signifikan antara Game Online dan prestasi belajar anak,
dapat diterima.

2. Pengawasan orang tua memiliki pengaruh yang signifikan
terhadap prestasi belajar anak. Hal ini terbukti dari hasil
analisis yang menunjukkan bahwa variabel X2
(pengawasan orang tua) memiliki nilai thitung sebesar
4,098 dengan tingkat signifikansi 0,000. Ini menunjukkan
bahwa thitung lebih besar dari ttabel (4,098 > 1,695) dan
nilai signifikansi lebih rendah dari 5% (0,000 < 0,050).
Dengan demikian, variabel X2 (pengawasan orang tua)
secara parsial berdampak signifikan terhadap variabel Y
(prestasi belajar anak). Oleh karena itu, hipotesis H2, yang
menyatakan adanya pengaruh  signifikan antara
pengawasan orang tua dan prestasi belajar anak, dapat
diterima.

3. Game Online dan pengawasan orang tua memiliki pengaruh
signifikan terhadap prestasi belajar anak. Hasil perhitungan
menunjukkan bahwa nilai Fhitung sebesar 16,278 dengan
tingkat signifikansi 0,000. Ini berarti Fhitung lebih besar
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dari Ftabel (16,278 > 4,13) dan nilai signifikansi lebih kecil
dari 5% (0,000 < 0,050). Dengan demikian, variabel
independen yang terdiri dari Game Online (X1) dan
pengawasan orang tua (X2) secara simultan mempengaruhi
variabel dependen, yaitu prestasi belajar (Y). Oleh karena
itu, hipotesis H3, yang menyatakan bahwa ada pengaruh
signifikan antara Game Online dan pengawasan orang tua
terhadap prestasi belajar anak di Desa Wonosari,
Kecamatan Karanganyar, Kabupaten Pekalongan, dapat
diterima.

5.2.Implikasi

Berdasarkan hasil penelitian dan simpulan penelitian ini,

maka ada beberapa implikasi yang dikemukakan sebagai berikut :
1. Peningkatan Kesadaran Orang Tua dalam Pengawasan

Digital

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pengawasan orang tua
sangat berperan dalam mengatur penggunaan Game Online
anak-anak. Orang tua yang aktif mengawasi membatasi
waktu bermain anak cenderung mampu mencegah
penurunan prestasi belajar anak akibat Game Online. Ini
menegaskan pentingnya pendidikan digital bagi orang tua
agar dapat memahami dampak negative dari paparan Game
Online yang berlebihan dan pentingnya membangun
kebiasaan belajar yang sehat pada anak.

Kolaborasi Antara Sekolah dan Keluarga

Kerja sama antara sekolah dan keluarga perlu ditingkatkan
untuk menciptakan sinergi dalam pengawasan anak. Sekolah
dapat menyediakan laporan atau feedback tentang perilaku
belajar siswa sedangkan orang tua melanjutkan pengawasan
di rumah. Melalui sinergi ini anak akan mendapatkan
dukungan konsisten dalam menyeimbangkan kegiatan
bermain dan belajar.

Penyusunan Kebijakan Pemerintah terkait pembatasan
Akses Game Online untuk Anak Usia Sekolah.
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Mengingat dampak signifikan dari keterlibatan anak dalam
Game Online terutama pada jam-jam belajar di rumah,
pemerintah dapat mempertimbangkan kebijakan untuk
membatasi akses Game Online di kalangan anak-anak usia
sekolah pada waktu tertentu. Langkah ini dapat dilakukan
melalui kebijakan yang melibatkan perusahaan Game
Online dalam membatasi jam main bagi anak usia sekolah.

Kepada Guru, diharapkan dapat mengidentifikasi apa
yang menunjukkan penurunan prestasi belajar akibat
aktivitas Game Online berlebihan. Guru dapat
menyediakan edukasi tentang manajemen waktu dan
dampak negative penggunaan Game Online yang tidak
terkontrol dalam kegiatan belajar mengajar. Selain itu,
disarankan agar guru bekerja sama dengan orang tua
dalam memberikan pengwasan yang konsisten, misalnya
dengan memberikan laporan perkembangan belajar siswa
dan membahas perilaku digital siswa bersama orang tua.
Kepada orang tua, disarankan untuk meningkatkan
pengawasan pada aktivitas digital anak, tertama dalam
mengatur waktu bermain Game Online. Orang tua bisa
menciptakan lingkungan yang kondusif di rumabh,
termasuk menetapkan waktu khusu untuk belajaar dan
bermain, serta memberi contoh positif dalam penggunaan
teknologi. Edukasi dampak Game Online online dan
metode manajemen waktu untuk anak dapat diupayakan
agar anak memahami pentingnya tanggung jawab dalam
penggunaan waktu yang sehat.

Kepada Siswa (anak-anak), siswa perlu menyadari
dampak jangka panjang dari penggunaan Game Online
yang berlebihan terhadap prestasi akademik mereka.
Disarankan agar siswa lebih bijak dalam membagi waktu
antara kegiatan belajar dan bermain, dan mengembangkan
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kemampuan disiplin diri. Meraka juga didorong untuk
berpartisipasi dalam kegiatan yang lebih produktif di luar
akademik, seperti olahraga atau aktivitas sosial, untuk
menjaga keseimbangan dan mengurangi ketergantungan
pada Game Online.

Kepada pemerintah, dapat mempertimbangkan regulasi
untuk membatasi akses anak pada Game Online, misalnya
dengan mengatur jam akses untuk anak-anak atau bekerja
sama dengan platform game untuk menyediakan fitur
pembatasan waktu bagi orang tua dan masyarakat umum
mengenai dampak teknologi digital terhadap anak, guna
meningkatkan kesadaran akan pentingnya pengawasan
orang tua dalam penggunaan teknologi oleh anak-anak.
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