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MOTTO

“Kamu tidak harus menjadi hebat untuk memulai, tetapi kamu harus mulai untuk
menjadi hebat”

-(Zig Ziglar)-

“Jangan terlalu ambil hati dengan ucapan seseorang, kadang manusia punya
mulut tapi belum tentu punya pikiran.”

-(Albert Einstein)-

“Jangan menilai saya dari kesuksesan, tetapi nilai saya dari beberapa sering saya
jatuh dan berhasil bangkit kembali.”
-(Nelson Mandela)-
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THE IMPACT OF ONLINE GAMES ON CHILDREN’S SOCIAL
INTERACTIONS IN THE NGRIMAN HAMLET KARANGLO VILLAGE
SOUTH KLATEN DISTRICT KLATEN REGENCY

FIFI ALFIANI AGUSTIN
NIM. 1815100025
fifialfiani082000 @ gmail.com

ABSTRACT

This study aims to determine the impact caused by online games on
children’s social interaction in Ngriman Halmet , Karanglo Village, South Klaten
District, Klaten Regency. This is motivated by problems related addiction to
playing online games in children in Ngriman Hamlet, Karanglo Village, South
Klaten District, Klaten Regency.

This study used descriptive qualitative method. The subjects in this study
were elementary school children aged 10-12 years and their parents. The data
collection techniques used were interviews, observations, and documentation that
had been tested by a team of experts. The sampling technique used is purposive
sampling, while for data analysis using the Miles and Huberman model which
includes data collection, data reduction, data presentation, and drawing
conclusions.

The results of this study indicate that social interaction in children who
like to play online games is not good, it can be seen from the interaction with
family and the surrounding environment. Meanwhile, the relationship between
gamers is getting closer, judging from their sense of solidarity, they are getting
higher. This study shows that children who like to play games will experience
addiction, children who are addicted to games will close themselves off from the
life around them, children become difficult to manage and do not want to be
limited in playing online games, and the from of children’s behavior that changes
due to online game addiction is behavior. Increased emotionality and
aggressiveness.

Keywords: Impact of Online Games, Children’s Social Interaction
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FIFI ALFIANI AGUSTIN
NIM. 1815100025
fifialfiani082000 @ gmail.com

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui dampak yang disebabkan oleh
game online pada interaksi sosial anak di Dukuh Ngriman Desa Karanglo
Kecamatan Klaten Selatan Kabupaten Klaten. Hal ini dilatar belakangi oleh
permasalahan yang berkaitan dengan kecanduan bermain game online pada anak
di Dukuh Ngriman Desa Karanglo Kecamatan Klaten Selatan Kabupaten Klaten.

Penelitian ini menggunakan metode deskriptif kualitatif. Subjek dalam
penelitian ini adalah anak SD yang berumur 10-12 tahun beserta orang tua
nya.Teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu wawancara, observasi,dan
dokumentasi yang sudah diuji oleh tim ahli. Teknik sampling yang digunakan
adalah dengan purposive sampling, sedangkan untuk analisis data menggunakan
model Miles and Huberman yang meliputi pengumpulan data, reduksi data,
penyajian data, dan penarikan kesimpulan.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa Interaksi sosial pada anak yang
gemar bermain game online terbilang kurang baik. dapat dilihat dari interaksi
dengan keluarga maupun lingkungan sekitar. Sedangkan hubungan sesama
pemain game semakin erat, dilihat dari rasa solidaritas mereka semakin tinggi.
Dalam penelitian ini menunjukkan bahwa anak yang gemar bermain game akan
mengalami kecanduan. Dapat dilihat bahwa 3 dari 4 anak di Dukuh Ngriman Desa
Karanglo mengalami kecanduan game online, anak yang kecanduan game akan
menutup dir1 dari kehidupan sekitar, anak menjadi sulit diatur dan tidak ingin
dibatasi dalam bermain game online, dan bentuk perilaku anak yang berubah
akibat kecanduan game online adalah perilaku emosional dan agresivitas yang
meningkat.

Kata Kunci: Dampak game online, Interaksi sosial anak
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Manusia merupakan makhluk sosial yang melalui beberapa tahap
perkembangan dari anak-anak ke dewasa. Aristoteles telah menyatakan bahwa
manusia adalah makhluk sosial (zoon politicon; man is social animal) atau
manusia adalah makhluk yang memiliki ketergantungan dan menjadi
keanggotaan dalam suatu lingkungan tertentu.

Manusia sebagai makhluk sosial saling terkait dengan manusia lainnya
sehingga mampu mempengaruhi perilaku dan tindakan seseorang untuk
melakukan kegiatan tertentu. Hubungan antara satu dengan yang lain disebut
dengan interaksi sosial. Muhith (2018) menyatakan bahwa, interaksi sosial
adalah suatu hubungan antara individu atau lebih, dimana kelakuan individu
yang satu mempengaruhi, mengubah, atau memperbaiki kelakuan individu
yang lain atau sebaliknya. Walgito (Muhith 2018) menjelaskan bahwa
interaksi sosial adalah hubungan antara individu satu dan lainnya, individu
satu dapat mempengaruhi yang lainnya maupun sebaliknya, terjadilah
hubungan yang saling timbal balik. Berdasarkan pendapat tersebut diketahui
bahwa interaksi sosial tidak akan terjadi tanpa adanya komunikasi.

Wahjosumidjo (2011) menyatakan bahwa pada dasarnya setiap
individu memerlukan interaksi dengan lingkungan sosialnya karena
lingkungan sosial merupakan sarana bagi individu untuk mengembangkan diri

dan menyesuaikan hidupnya. Dengan kemampuan berinteraksi yang baik



dengan lingkungannya, maka akan mencerminkan bahwa anak dianggap
mampu mengambil peran sebagai pendorong siswa untuk selalu bersikap
positif.

Pada jaman modern seperti sekarang yang dulunya anak memiliki
kesibukan bermain menggunakan permainan tradisional sekarang mulai
beralih karena adanya perkembangan teknologi yang semakin pesat.
Kecanggihan serta kemudahan dari perkembangan teknologi inilah yang
mengubah pola hidup dan dunia bermain anak, anak-anak akan lebih tertarik
untuk memanfaatkan teknologi sebagai sarana bermain seperti game online
(George, 2010). Pramudyawardani (2015) mengemukakan bahwa hampir
semua orang tua (94%) menyatakan anak mereka biasa menggunakan
perangkat teknologi untuk bermain game online. Baiknya anak diperkenalkan
permainan tradisional yang mampu mengenalkan nilai budaya serta norma
sosial yang ada. Pengawasan serta pembatasan terhadap anak saat bermain
smartphone harus lebih digalakkan agar meminimalisir dampak yang terjadi
akibat game online . Dharmamulya (2008) mengemukakan bahwa permainan
dapat menjadi sarana untuk mengenalkan nilai budaya dan norma-norma
sosial yang diperlukan untuk hubungan sosial dan berperan sesuai dengan
kedudukan sosial dalam masyarakat pada anak. Nurlaela (2019) menyatakan
bahwa permainan game online yang dilakukan anak telah membawa dampak
pada moral anak. Moral anak menjadi buruk karena terlalu fokus dengan
dunia virtual. Anak lebih sering berinteraksi dengan dunia game nya

dibanding dunia nyata.



Menurut Febriyanto Pratama Putra (2012) Game adalah sesuatu yang
dapat dimainkan dengan aturan tertentu sehingga ada yang menang dan ada
yang kalah, biasanya dalm konteks tidak serius atau dengan tujuan refreshing.
Sedangkan Game Online adalah suatu jenis permainan yang membutuhkan
koneksi internet dan terdiri dari dua unsur utama, yakni server dan client.
Server berperan sebagai dasar agar client yang sudah terhubung dengan
internet dapat mulai memainkan permainan tersebut, sedangkan client
merupakan pengguna permainan Game Online yang difasilitasi oleh server.
Game Online dimainkan dengan memanfaatkan media visual elektronik.

Kecanduan Game Online membuat anak lebih banyak menghabiskan
waktu didepan smartphone sehingga menghambat interaksi dengan teman-
teman seusianya (Young, 2013). Tetapi disisi lain apabila ia mampu
mengendalikan waktu dan membangun self control yang baik, tentu saja
seorang individu dapat mengendalikan rasa ketergantungan pada Game
Online. Hal ini akan berdampak positif bagi pengguna Game Online yang
dimana dia dapat mengatur pola kegiatan sehari-hari sehingga dapat mengatur
waktu bermain dan belajar. Game online memiliki dampak positif lainnya
antara lain memberikan kesenangan dan tantangan, menghilangkan stress, dan
mengisi waktu luang (Hanni dan Budhi, 2015).

Dampak game, khususnya game online ada yang positif dan negatif.
Dampak positif dari game online yaitu ketika proses pembelajaran
berlangsung rata-rata pemain game online mampu menyelesaikan soal
pemecahan masalah. Karena pemain game online telah terbiasa memecahkan

teka-teki atau cara agar dapat menyelesaikan lalu meningkatkan level dalam



permainan game online. Selain itu, dampak negatif dari bermain game online
yaitu siswa tidak konsentrasi saat pembelajaran berlangsung (Rahmad, 2015).

Dampak game online bagi perilaku siswa sangat besar pengaruhnya
karena akan mengurangi mereka dalam bersosialisasi dan berinteraksi dengan
masyarakat. Kecanduan game online kurang baik terhadap perkembangan
siswa sekolah dasar karena akan merubah dirinya lebih cenderung pendiam,
cuek dan egios serta kurangnya interaksi terhadap masyarakat. Elly Risman
(2010) mengatakan bahwa generasi net merupakan generasi cuek dan egois,
interaksi sosialnya dapat mengalami hambatan karena terlalu banyak
terekspose dunia maya. Akibatnya, ada jarak lebar antara orang tua dan sang
anak. Anak generasi ini pun tidak begitu peduli pada dunia sekitarnya.

Salah satu diantara masalah tersebut yang ditemukan di Dukuh
Ngriman Desa Karanglo Kecamatan Klaten Selatan adalah mengenai interaksi
sosial anak yang diakibatkan dari dampak bermain game online. Hasil dari
wawancara kepada 4 anak laki-laki di Dukuh Ngriman Desa Karanglo
Kecamatan Klaten Selatan sering menghabiskan waktu luangnya seperti waktu
pulang sekolah dan hari libur untuk bermain game online menggunakan
smartphone pribadi mereka. Sementara itu dari 4 anak laki-laki ada 3 orang
yang mengatakan bahwa interaksi sosial jarang dilakukan dengan teman-
temannya seperti anak tidak pernah mengobrol dengan teman sebayanya tetapi
mereka cenderung menyendiri. Hal ini tidak terlepas dari kurangnya
pengawasan orang tua terhadap penggunaan smartphone pada anak.

Timbul sebuah dugaan bahwa anak memiliki kecanduan game online

hingga berdampak pada interaksi sosialnya karena orang tua tidak membatasi



penggunaan smartphone pada anak. Menurut Fauziah (2013) apabila tidak

bisa mengontrol diri, Game Online bisa berdampak yang buruk bagi

perkembangan anak. Dampak yang muncul akibat game online adalah anak

jarang bermain, menyapa dan mengobrol dengan teman sebaya serta mereka

sering emosi saat kalah bermain game online.

Berdasarkan penjabaran di atas maka dilaksanakan penelitian yang

berjudul “Dampak Game Online Pada Interaksi Sosial Anak di Dukuh

Ngriman Desa Karanglo Kecamatan Klaten Selatan Kabupaten Klaten”.

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka dapat didentifikasi

sebagai masalah, antara lain:

1.

Perkembangan kemajuan teknologi menyebabkan penyebaran game
online di Indonesia semakin luas.

Permainan game online mempengaruhi kehidupan masyarakat terutama
pelajar.

Permainan game online dampak dari kemajuan teknologi.

Permainan game online telah menyebar khususnya di kalangan anak SD
di Dukuh Ngriman Desa Karanglo.

Kecanduan game online yang dialami pada anak-anak SD, dapat
mempengaruhi interaksi sosial anak dalam menjalani kehidupan sehari-
hari, karena banyaknya waktu yang dihabiskan di dunia maya
mengakibatkan anak kurang berinteraksi dengan orang lain dalam dunia

nyata.



6. Anak yang terbiasa bermain game online akan menimbulkan kecanduan
dengan adanya permainan game online tersebut.

C. Pembatasan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah diatas,
permasalahan yang ada cukup luas, sehingga perlu adanya pembatasan
masalah yang akan diteliti. Maka penelitian ini akan dibatasi pada dampak
yang disebabkan oleh game online terhadap perubahan interaksi sosial yang
dilakukan oleh anak SD di Dukuh Ngriman Desa Karanglo Kecamatan Klaten
Selatan.
D. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah, dan pembatasan
masalah yang diuraikan di atas, maka dapat dirumuskan masalah
penelitiannya sebagai berikut :
Bagaimana dampak Game Online terhadap interaksi sosial anak di Dukuh

Ngriman Desa Karanglo Kecamatan Klaten Selatan Kabupaten Klaten?

E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan permasalahan yang penulis rumuskan, maka tujuan yang
ingin dicapai dalam penelitian ini adalah Untuk mengetahui dampak Game
Online terhadap interaksi sosial anak di Dukuh Ngriman Desa Karanglo
Kecamatan Klaten Selatan Kabupaten Klaten.
F. Manfaat Penelitian

Manfaat penelitian mencakup manfaat teoritis dan praktis.

Penjabarannya sebagai berikut:



. Manfaat Teoritis

Secara teoritis penelitian yang dilakukan oleh peneliti diharapkan dapat
dijadikan sebagai bahan kajian dan referensi dalam pengembangan

keilmuan dalam bidang pendidikan.

. Manfaat Praktis

Bagi Responden

Setelah penelitian ini dilakukan, responden diharap dapat memeperoleh
informasi dan memahami tentang dampak Game Online terhadap
interaksi sosial anak.

Bagi Orang Tua dan Masyarakat Sekitar

Penelitian ini diharapkan mampu memberikan informasi kepada

masyarakat tentang dampak Game Online terhadap interaksi sosial anak.



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan penelitian dalam skripsi “Dampak Game Online Pada
Interaksi Sosial Anak Di Dukuh Ngriman Desa Karanglo Kecamatan Klaten
Selatan Kabupaten Klaten”, maka dapat ditarik kesimpulan antara lain: (1)
Interaksi sosial pada anak yang bermain game online di Dukuh Ngriman Desa
Karanglo Kecamatan Klaten Selatan Kabupaten Klaten terbilang kurang baik,
dapat dilihat dari interaksi dengan keluarga maupun lingkungan sekitar.
Sedangkan hubungan sesama pemain game semkain erat, dilihat dari rasa
solidaritas mereka semakin tinggi. (2) Dalam penelitian ini menunjukkan
bahwa (a) anak yang gemar bermain game online mengalami kecanduan
sehingga membuat anak tersebut sering menghabiskan waktu untuk bermain
game online, (b) Anak yang kecanduan game online akan menutup diri dari
kehidupan sekitar, hal tersebut memicu kurangnya komunikasi yang baik
antara anak dan orang disekitarnya dan mampu menyebabkan renggangnya
hubungan anak dengan orang tua maupun teman sebaya, (c) Gemarnya anak
bermain game online menjadikan anak menjadi sulit diatur dan tidak ingin
dibatasi dalam bermain game online, sehingga menyebabkan anak berani
melawan serta memberontak kepada orang tua, (d) Bentuk perilaku anak yang
ditimbulkan akibat dari seringnya memainkan game online yaitu perilaku

emosional dan agresivitas anak yang semakin tinggi.
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B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh penulis mengajukan

beberapa saran yang diharapkan dpat menjadi bahan masukan bagi pihak-

pihak yang berkepentingan dengan penelitian ini. Adapun saran-sran tersebut

antara lain:

1.

Bagi subjek penelitian khususnya para penggunaa game online diharapkan
dapat mengendalikan perilaku bermain game online dengan membatasi
waktu bermain game, mengalihkan kegiatan dengan hal yang lebih positif,
misalnya berolahraga, menghindari pertemanan dengan orang-orang yang
kecanduan game online.

Bagi Orangtua

Diharapkan orang tua lebih memahami lagi hal-hal yang berhubungan
dengan dampak game online pada interaksi sosial anak di Dukuh Ngriman
Desa Karanglo.

Pengawasan orang tua terhadap penggunaan smartphone pada anak lebih
ditingkatkan, guna mengkontrol serta membatasi anak dalam bermain
game online yang berdampak buruk bagi perkembangan dan interaksi
sosial anak.

Para orang tua hendaknya selalu menemani anak, jika anak ingin bermain
game online. Jangan sampai anak-anak dibiarkan sendirian untuk

menentukan aktifitasnya.

. Bagi peneliti selanjutnya disarankan agar lebih mendalami permasalahan-

permasalahan dalam dampak game online pada interaksi sosial tidak hanya

pada remaja dan diharapkan hasil penelitian ini juga dapat menjadi bahan
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pertimbangan peneliti selanjutnya agar dapat melanjutkan penelitian yang

lebih luas tentang dampak game online pada interaksi sosial.
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