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MOTTO 

 

Allah akan meninggikan derajat orang-orang yang beriman diantara kamu 

dan orang-orang yang memiliki ilmu pengetahuan. 

(Al-Mujadillah:11) 

Barang siapa menginginkan kebahagiaan didunia dan diakhirat maka 

haruslah memiliki banyak ilmu. 

(HR. Ibnu Asakir) 

“Filosofi padi”, semakin berisi maka padi akan semakin merunduk, 

“semakin kita merasa bisa maka kita harus bisa semakin merasa”. 

(Tere Liye, Pukat) 

Tiada kata “TIDAK BISA” selama kita mau dan mampu berusaha. 

(Penulis) 
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GAMBARAN DAMPAK PERMAINAN GAME ELEKTRONIK PADA 

ANAK USIA SEKOLAH DI WILAYAH KELURAHAN MANISREJO 

KABUPATEN MAGETAN 

 

Abstrak 

 

Anak yang masih duduk dibangku sekolah dasar biasanya sangat menyukai 

permainan. Pada masa ini anak mudah terpengaruh dengan permainan-permainan 

yang dilakukan secara online atau lewat internet. Kebanyakan anak yang sudah 

asik bermain game elektronik lupa akan dirinya. Anak tidak mau memperdulikan 

lingkungan sekitarnya bahkan mereka seakan memiliki dunia sendiri. Tujuan 

penelitian ini adalah untuk mengetahui gambaran bagaimana dampak permainan 

game elektronik pada anak usia sekolah di Wilayah Kelurahan Manisrejo, 

Kabupaten Magetan. Penelitian ini adalah deskriptif analitik. Populasi penelitian 

adalah anak yang bermain game elektronik di warnet Kelurahan Manisrejo, 

Kabupaten Magetan sejumlah 90 anak selama satu bulan sedangkan sampel 

penelitian sejumlah 25 anak usia sekolah yang berusia 10-12 tahun yang sedang 

bermain game elektronik di warnet di Kelurahan Manisrejo Kabupaten Magetan 

yang ditentukan menggunakan teknik accidental sampling. Pengumpulan data 

menggunakan lembar kuesioner, sedangkan analisis data menggunakan analisis 

dekriptif. Kesimpulan penelitian adalah  gambaran jumlah tidur anak yang 

bermain game elektronik pada anak usia sekolah di Wilayah Kelurahan 

Manisrejo, Kabupaten Magetan sebagian besar adalah 8-9 jam sesuai dengan 

kebutuhan anak usia 10-12 tahun (64%), gambaran keterlambatan kehadiran anak 

ke sekolah pada anak usia sekolah di Wilayah Kelurahan Manisrejo, Kabupaten 

Magetan menunjukkan sebagian besar anak mengalami keterlambatan kehadiran 

ke sekolah (56%), dan gambaran keaktifan menjalankan sholat subuh pada anak 

usia sekolah di Wilayah Kelurahan Manisrejo, Kabupaten Magetan menunjukkan 

sebagian besar responden tidak melaksanakan aktivitas sholat subuh (92%). 

 

Keywords: permainan game elektronik, perilaku anak usia sekolah 
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DESCRIPTION OF THE IMPACT OF ELECTRONIC GAME GAME IN 

SCHOOL AGE CHILDREN IN THE VILLAGE MANISREJO 

DISTRICT MAGETAN 

 

Abstract 

 

Children who are still in primary school are usually very fond of the game. At this 

time the child is affected by the games were done online or via the Internet. Most 

children who have been cool to play electronic games will forget him. Children  

do not want to care about the environment even though they have their own 

world. The purpose of this study is to describe how the impact of electronic games 

in school age children in the Urban Village Manisrejo, Magetan. This research is 

descriptive and analytical. Research is population of children who play electronic 

games in Internet cafes Manisrejo village, Magetan some 90 children for one 

month while the sample number of 25 children who play electronic games at an 

inter54net café in the Village Manisrejo, Magetan is determined using accidental 

sampling technique. Collecting data using a questionnaire, while data analysis 

using descriptive analysis. Conclusion of the study is the description of the 

amount of sleep children who play electronic games in school age children in the 

Urban Village Manisrejo, Magetan mostly 8-9 hours according to the needs of 

children aged 10-12 years (64%), picture delays to school attendance of children 

in school age children in Urban Village Manisrejo, Magetan shows most children 

experience delays attendance to school (56%), and a description of the activity of 

running the dawn prayer at school-age children in the Village Manisrejo, 

Magetan showed most respondents did not carry out the activity of the dawn 

prayer (92%). 

 

Keywords: electronic games, the behavior of school-age children 
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