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ABSTRAK

Tia Tira 2025, analisis dampak kebiasaan bermain game online terhadap gaya
bahasa dan komunikasi siswa kelas B SD Negeri 06 Sintang Tahun ajaran
2024/2025. Skripsi, Program Studi PGSD STKIP Persada Khatulistiwa Sintang.
Pembimbing I: Ursula Dwi Oktaviani M.Pd. Pembimbing Il : Anyan S.Kom.
M.Kom.

Kata kunci: Game Online, Gaya Bahasa, Komunikasi, Siswa Sekolah Dasar.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh fenomena meningkatnya kebiasaan bermain
game online di kalangan siswa sekolah dasar, yang memengaruhi gaya bahasa dan
komunikasi siswa. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis dampak kebiasaan
bermain game online terhadap gaya bahasa dan komunikasi siswa kelas V SD
Negeri 06 Sintang. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif.
Subjek penelitian terdiri dari 5 orang siswa kelas V, guru kelas V serta orang tua
siswa.Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi, angket,wawancara,
dan dokumentasi. Analisis data dilakukan melalui tahapan pengumpulan data,
reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa (1) Sebagian siswa kelas V menggunakan game online di
rumah maupun di lingkungan sosial. (2) Dampak yang muncul terlihat pada
perubahan gaya bahasa, di mana siswa sering menggunakan gaya bahasa ekspresif
dan sindiran, dan ada sekitar 21,74% siswa mengaku selalu mengucapkan kata —
kata kasar, saat bermain game online. (3) Perbedaan mencolok terjadi pada cara
siswa yang sering bermain game online lebih dominan, ekspresif, dan kadang
kurang sopan dalam berkomunikasi, sedangkan siswa yang jarang bermain
menunjukkan komunikasi yang lebih santun. (4) Faktor internal seperti minat dan
dorongan diri sendiri, serta faktor eksternal seperti lingkungan teman dan media
sosial. Upaya yang dilakukan guru untuk mengatasi dampak negatif dari
kebiasaan tersebut, guru melakukan pendekatan melalui pembinaan karakter,
memberi pemahaman tentang etika berkomunikasi dan penggunaan bahasa yang
baik. Penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan pertimbangan bagi guru,
orang tua, dan pihak sekolah dalam mengawasi serta mengarahkan kebiasaan
bermain game online siswa agar tidak berdampak negatif terhadap perkembangan
bahasa dan komunikasi anak. Kesimpulan dari penelitian ini adalah bahwa
kebiasaan bermain game online memengaruhi gaya bahasa dan komunikasi siswa,
terutama penggunaan bahasa yang kurang sopan, serta faktor internal dan
eksternal juga turut memengaruhi gaya bahasa dan komunikasi.
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ABSTRACT

Tia Tira 2025, Analysis of the Impact of Online Game Playing Habits on the
Language and Communication Styles of Grade B Students at SD Negeri 06
Sintang, Academic Year 2024/2025. Thesis, Elementary School Teacher Training
Program, STKIP Persada Khatulistiwa Sintang. Supervisor I: Ursula Dwi
Oktaviani M.Pd. Supervisor II: Anyan S.Kom. M.Kom.

Keywords: Online Games, Language Style, Communication, Elementary School
Students.

This research is motivated by the phenomenon of the increasing habit of playing
online games among elementary school students, which affects the students'
language and communication styles. This study aims to analyze the impact of
online game playing habits on the language and communication styles of fifth
grade students of SD Negeri 06 Sintang. This study uses a descriptive qualitative
approach. The research subjects consisted of 5 fifth grade students, fifth grade
teachers and parents of students. Data collection techniques were carried out
through observation, questionnaires, interviews, and documentation. Data
analysis was carried out through the stages of data collection, data reduction,
data presentation, and drawing conclusions. The results of the study show that (1)
Some fifth grade students use online games at home and in social environments.
(2) The impacts that appear are seen in changes in language style, where students
often use expressive and sarcastic language styles, and there are around 21.74%
of students admit to always using bad words when playing online games. (3) A
striking difference occurs in the way students who often play online games are
more dominant, expressive, and sometimes impolite in communicating, while
students who rarely play show more polite communication. (4) Internal factors
such as self-interest and motivation, as well as external factors such as the
environment of friends and social media. Efforts made by teachers to overcome
the negative impacts of these habits, teachers take an approach through character
development, providing an understanding of communication ethics and good
language use. This research is expected to be a consideration for teachers,
parents, and schools in monitoring and directing students’ online game playing
habits so that they do not have a negative impact on children's language and
communication development. The conclusion of this study is that the habit of
playing online games affects students’ language and communication styles,
especially the use of impolite language, and internal and external factors also
influence language and communication styles.
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