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ABSTRAK

Eneng Mujrikah. 037115124. Maraknya game online yang dipopulerkan
kalangan peserta didik, dikarenakan perkembangan era globalisasi yang
sangat pesat dan perkembangan teknologi yang semakin canggih yang
bisa berdampak negatif dan positif terhadap prestasi belajar siswa.
Membuat para orang tua semakin resah atas perkembangan teknologi
terutama pada permainan game onfine. Penulis tertarik untuk menediti
siswa yang hobi bermain game online, seberapa besarkah pengaruh
game online tersebut terhadap prestasi belajar siswa di SDN Gunung
Gede. Tujuan dari penelitian ini ialah untuk memberikan gambaran
terhadap dunia pendidikan. Bagaimana pengaruh dari game online
terhadap prestasi belajar siswa. Bagaimana peran serta perhatian
orangtua siswa akan adanya pengaruh game online terhadap prestasi
belajar siswa.

Pada penelitian ini peneliti mengunakan metode penelitian kualitatif dan
jenis peneliian ini merupakan jenis penelitian studi kasus, dalam
pengumpulan data penelii mengunakan metode observasi, wawancara
dan dokumentasi. Untuk mengumpulkan data siswa yang hobi bermain
game online peneliti memiliki sumber data seperti siswa yang dijadikan
objek, orangtua siswa, dan Walikelas/Guru di SDN Gunung Gede.
Berdasarkan hasil penelitian yang telah ditelii selama kurang lebih dua

bulan, peneliti mengambil kesimpulan bahwa hobi bermain game online
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siswa dapat dikatakan tinggi, dan dipengaruhi juga oleh faktor-faktor yang

lain. Akan tetapi tidak mempengaruhi prestasi belajar siswa.

Kata Kunci : Game Online, Prestasi Belajar.



