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ABSTRAK

Tominikus Veri. 2022, Analisis Dampak [Game Onling pada Interaksi Sosial
(Studi Kasus pada Siswa SD Negeri 2 Keberak) Tahun Pelajaran 2021/2022.
Skripsi, Program Studi PGSD STKIP Persada Khatulistiwa Sintang. Pembimbing
I: Imanuel Sairo Awang, S.Si.,M.Pd., Pembimbing Il: Thomas Joni Verawanto
Aristo, M.Pd.

Kata Kunci: Analisis, Dampak Game Onling, Interaksi Sosial Siswa.

Comment [G1]: Kata ini sudah ada padanan
dalam bahasa Indonesia, yaitu “gim” jadi game
online jika diterjemahkan menjadi gim daring

[ Comment [G2]: Lihat atas ]

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh adanya ketertarikan siswa terhadap bame
online\ sampai berlebihan sehingga siswa lebih cenderung bermain bame online\

Comment [G3]: Lihat atas

daripada berinteraksi dengan teman. Dari permasalahan di atas, peneliti bertujuan

untuk mendeskripsikan: Dampak g[ame online\ pada interaksi sosial (studi kasus

pada Siswa SD Negeri 2 Keberak) Tahun Pelajaran 2021/2022. Penelitian ini
menggunakan pendekatan kualitatif metode yang digunakan adalah deskriptif
analisis dengan bentuk penelitian studi kasus. Teknik pengumpulan datanya
menggunakan wawancara, observasi dan dokumentasi. Teknik analisis data yang
digunakan, yaitu menggunakan teknik analisis data Model Miles and Huberman,
b/aitu\: pengumpulan data, reduksi data, display data dan penarikan kesimpulan.

Hasil penelitian ini menunjukan bahwa: Pertama, dampak positif game online[‘

pada interaksi sosial siswa, yaitu dapat meningkatkan kemampuan bahasa Inggris,
mengenal teknologi baru dari sebuah \gamtj, dan berinteraksi dengan banyak

—

Comment [G4]: Lihat atas

Comment [G6]: Perhatikan tata tulisnya (lihat

Comment [G5]: Lihat atas ]
penggunaan huruf kapital ]

Comment [G7]: Beri tanda koma (,) sebelum
kata yaitu

Comment [G8]: Lihat atas

Comment [U9]:

teman di dalam bame\ walaupun secara virtual. Kedua, dampak negatif game

online pada interaksi sosial siswa, yaitu cenderung bermain game online daripada |

berinteraksi dengan teman sebayanya, menfadi malas belajar, suka individualis

atau menyendiri di kamar dengan bermain jgame onIine\. Ketiga, interaksi sosial
siswa sebagai dampak bermain game lonline, yaitu game menyebabkan lupa

waktu, siswa atau anak cenderung memilih bermain game daripada aktivitas lain,

merasakan teman terbatas, interaksi sosial menjadi buruk dengan bermain jgame |

(suka marah-marah, toxic), menjadi empati terhadap teman bermain game lonline] -

Dari hasil penelitian dapat ditarik kesimpulan bahwa: pertama, dampak positif
game online pada interaksi sosial siswa, yaitu tempat mencari teman, berinteraksi
secara virtual. Kedua, dampak negatif game online pada interaksi sosial siswa,
yaitu perubahan sosial pada siswa. Ketiga, interaksi sosial siswa sebagai dampak
bermain [game pnling, yaitu siswa atau anak cenderung memilih bermain game

daripada aktivitas lain.

),

Comment [G10]: Lihat atas
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ABSTRACT

Tominikus Veri. 2022, Analysis of the Impact of Online Games on Social
Interaction (Case Study on Students of SD Negeri 2 Keberak) Academic Year
2021/2022. Thesis, Elementary School Teacher Education Study Program of
STKIP Persada Khatulistiwa Sintang. Advisor I: Imanuel Sairo Awang,
S.Si.,,M.Pd., Advisor II: Thomas Joni Verawanto Aristo, M.Pd.

Keywords: Analysis, Impact of Online Games, Student Social Interaction.

This research is motivated by student interest in online games to the extent that
students are more likely to play online games than interact with friends. From
the above problems, the researcher aims to describe: The impact of online
games on social interaction (a case study on students of SD Negeri 2 Keberak)
for the 2021/2022 academic year. This study uses a qualitative approach. The
method used is descriptive analysis the design is case study research. The data
collection technique uses interviews, observation, and documentation. The data
analysis technique used is the Miles and Huberman Model data analysis
technique, namely: data collection, data reduction, data display, and
conclusion. The results of this study indicate that: First, the positive impact of
online games on students' social interactions, namely being able to improve
English skills, getting to know new technology from a game, and interacting
with many friends in the game even though virtually. Second, the negative
impact of online games on students' social interactions, namely, they tend to
play online games rather than interact with their peers, become lazy to study,
like to be individualists, or be alone in their rooms playing online games.
Third, students' social interactions as an impact of playing online games,
namely games cause forgetting of time, students or children tend to choose to
play games over other activities, feel limited friends, social interactions
become worse by playing games (angry, toxic), become empathetic towards
friends playing online games. Second is the negative impact of online games on
students' social interactions, namely social changes. Third, students' social
interactions as an impact of online games, namely students or children, tend to
choose to play games over other activities.
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