
i 
 

  
ANALISIS DAMPAK GAME ONLINE PADA INTERAKSI SOSIAL 

(STUDI KASUS PADA SISWA SD NEGERI 2 KEBERAK) 

TAHUN PELAJARAN 2021 / 2022 

 

 

SKRIPSI 

 
Diajukan sebagai salah satu syarat untuk memperoleh gelar sarjana Pendidikan 

Jurusan Ilmu Pendidikan 

Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

  
 

 

 

 

DISUSUN OLEH 

TOMINIKUS VERI 

NIM: 1809061597 

 

 

 

 

 

SEKOLAH TINGGI KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN (STKIP) 

PERSADA KHATULISTIWA 

SINTANG 

                                                           2022 
 

 



 

ii 
 

 

 

 

 

 



 

iii 
 

 

 

 



 

iv 
 

 

 

 

 



 

v 
 

 

 

 

 

 



 

vi 
 

 

 
Motto 



 

vii 
 

“Waktu bagaikan pedang. Jika engkau tidak 
memanfaatkannya dengan baik (untuk memotong), maka 

ia akan memanfaatkanmu (dipotong)” 
(HR. Muslim) 

 
Apapun yang dilakukan oleh seseorang itu, 

Hendaknya bermanfaat bagi dirinya sendiri, 

Bermanfaat bagi bangsanya, 

Dan bermanfaat bagi manusia di dunia pada umumnya.  

(Ki Hadjar Dewantara) 

 

Nikmati prosesnya, jalani dan ikuti arusnya. 

Terkait hasil, kita serahkan pada maha kuasa. 

 

 

 

 

 

 

 



 

viii 
 

Persembahan 

Yang pertama dan segalanya… 

sembah sujud dan syukur kepada tuhan yang maha esa. 

Berkat kehendaknya saya dapat menyelesaikan skripsi yang sederhana ini 

dengan baik. 

 

Ku persembahkan skripsi sederhana ini kepada orang yang sangat aku 

cintai dan aku sayangi  

1. Kepada kedua orang tuaku, untuk  ibuku tersayang Rubiyanti Ronai serta 

ayahku tercinta Fransiskus Ubak yang selalu mendoakan dan menberi 

kasih sayang yang melimpah serta cucuran keringat yang tak bisa aku 

balas dengan apapun, kepada saudaraku adinda Markolonius Arya, 

abangda Florensius Jonifer dan abangda Okta yang selalu memberikan 

semangat motivasi, doa dan kasih sayang yang tiada hentinya sehinnga 

penulis mampu menyelesaikan skripsi ini dengan baik. 

2. Kepada teman-teman seperjuangan kelas D9, Alm Saharman, Silvester 

Gilbert Satria, Eko Saputra, Vincensius Hendra, Edy Gunawan, Fransiskus 

Ajay, dan yang tak bisa saya sebut satu persatu. Terima kasih atas bantuan 

motivasi serta semangat selama saya menempuh perkuliahan. Terima 

kasih juga sudah menjadi sahabat baikku dan menemaniku dikala susah 

dan senang. 

3. Kepada Dosen pembimbing, Imanuel Sairo Awang, S.Si., M.Pd selaku 

Dosen Pembimbing pertama dan Thomas Joni Verawanto Aristo, M.Pd 

selaku Dosen Pembimbing kedua yang selalu mengarahkan untuk terus 

memperbaiki diri dan menjadi berkualitas, dan kampus STKIP Persada 

Khatulistiwa Sintang terima kasih banyak atas ilmu pengetahuan yang 

kalian berikan kepada kami serta pengalaman yang begitu berarti yang 

telah kalian berikan. 

 

 



 

ix 
 

 

 

ABSTRAK 

 

Tominikus Veri. 2022, Analisis Dampak Game Online 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 II: Thomas Joni Verawanto 

Aristo, M.Pd. 

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

 
Penelitian ini dilatarbelakangi oleh adanya ketertarikan siswa terhadap game 

online sampai berlebihan sehingga siswa lebih cenderung bermain game online 

daripada berinteraksi dengan teman. Dari permasalahan di atas, peneliti bertujuan 
untuk mendeskripsikan: Dampak game 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, 

yaitu: 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 game, dan berinteraksi dengan banyak 

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

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

berinteraksi dengan teman sebayanya, menjadi malas belajar, suka individualis 
atau menyendiri di kamar dengan bermain game online. Ketiga, interaksi sosial 

siswa sebagai dampak bermain game online, yaitu game menyebabkan lupa 

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

merasakan teman terbatas, interaksi sosial menjadi buruk dengan bermain game 

(suka marah-marah, toxic), menjadi empati terhadap teman bermain game online. 

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 online, yaitu siswa atau anak cenderung memilih bermain game 

daripada aktivitas lain. 
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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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