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Tujuan Penelitian

untuk mengetahui
game online 
berdampak positif
atau negatif terhadap
aspek kognitif, 
afektif, psikomotor
pada siswa di Sekolah
Dasar



Metode Penelitian



Mengumpulkan Sumber Penelitian

• Peneliti menemukan jumlah artikel awal target sebanyak
3.270 artikel dari tahun 2017-2022. Kemudian pada 
akhirnya yang valid dan sesuai dengan topik penelitian ini
untuk ditelaah sebanyak 25 artikel berdasarkan vlidasi ahli

Kritik Sumber

• Setelah sumber terkumpul lalu peneliti melakukan pengklasifikasian
data, baik berupa data yang mendukung dan yang tidak mendukung. 
Kritik sumber memastikan jika sumber-sumber artikel yang dipakai
merupakan artikel yang tepat dan dapat dipercaya. Artikel dapat
dikatakan tepat karena penulis telah melakukan validasi artikel.

Interpretasi.

• Peneliti melakukan perbandingan dari setiap sumber. Peneliti
menganalisis di bagian tertentu seperti abstrak, daftar isi, dan 
kesimpulan. Kemudian menuliskan point-point penting. Analisis
deskriptif dilakukan menggunakan persentase dan modus pada 25 
artikel.  

Historiografi
• Pembahasan dalam penelitian ini berupa penjabaran dari setiap

point-point penting terkait pengaruh positif dan negatif game online 
terhadap prestasi belajar siswa di Sekolah Dasar

METODOLOGI



Prestasi

• Dampak positif
game online 
terhadap prestasi
belajar siswa terjadi
apabila dalam
bermain game 
online siswa belum
kecanduan

• Dampak negatif
game online yaitu
sebanyak 76% 
artikel menyatakan
bahwa
mengakibatkan
prestasi belajar
siswa menurun

Kognitif

• Dampak positif
pada aspek
kognitif yaitu
meningkatkan
kemampuan
berbahasa asing

• Dampak negatif
game online 
adalah
pengetahuan
siswa tidak
berkembang

Afektif

• Dampak
positif pada 
aspek afektif
yaitu
mempunyai
sikap pantang
menyerah

• Dampak
negatif game 
online adalah
kurangnya
sikap sosial

Psikomotor

• Pada aspek
psikomotor
tidak memiliki
dampak positif

• Dampak
negatif game 
online yaitu
dapat
menghambat
perkembangan
motorik siswa
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