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ABSTRAK 

 

Asmiati, L. 2021. Analisis Dampak Penggunaan Game Online terhadap Kemampuan 

Berkomunikasi Anak. Pendidikan  Guru Sekolah Dasar Fakultas Keguruan 

dan Ilmu Pendidikan Universitas Muria Kudus. Dosen Pembimbing (1) Ika 

Ari Pratiwi, S.Pd.,M.Pd. (2) Much Arsyad Fardani, S.Pd.,M.Pd 

Game online merupakan sebuah tren hobi baru bagi kalangan muda dan 

dewasa pada jaman modern saat ini. Interaksi siswa yang sering bermain game online 

mempengaruhi kemampuan interaksi dalam berkomunikasi dengan orang-orang 

diluar permainan game online pun menjadi berbeda. Bahkan terdapat anak yang 

sangat susah diajak interaksi atau berkomunikasi. 

 Penelitian ini bertujuan (1) mengetahui latar belakang anak-anak dalam 

bermain game online; dan (2) mengetahui dampak dari penggunaan game online 

terhadap Kemampuan Berkomunikasi Anak. Komunikasi akan ada selama interaksi 

sosial berlangsung. Setiap manusia tentunya akan menggunakan komunikasi sebagai 

sarana dalam berinteraksi sosial. Beberapa orang terkadang mengalami gangguan 

dalam berkomunikasi dengan faktor gangguan yang berbeda-beda Salah satu orang 

yang mengalami gangguan komunikasi dalam berinteraksi yaitu anak yang telah 

kecanduan game online. Anak yang telah kecanduan game online akan merasa sulit 

berkomunikasi apalagi jika yang dibicarakan tidak ada kaitannya dengan game yang 

dimainkannya. 

Penelitian ini adalah penelitian kualitatif deskripstif. Data dalam penlitian ini 

adalah; 1) person (orang) yaitu siswa kelas IV di desa Pagendisan Dukuh Kampung 

Metu Pati Jawa Tengah; 2) paper (kertas) yaitu data berasal dari angket, wawancara, 

dan observasi; dan 3) place (tempat) yaitu tempat berlangsungnya kegiatan yang 

berhubungan dengan penelitian ini adalah desa Pagendisan Dukuh Kampung Metu 

Pati Jawa Tengah. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah wawancara 

dengan instrumen penelitiannya berupa pedoman wawancara, angket dengan 

instrumen penelitiannya berupa pedoman angket, observasi dengan instrumen 

penelitiannya berupa pedoman observasi. Analisis data dalam penelitian ini meliputi 

pengumpulan data, reduksi data, display data, dan penarikan kesimpulan. 

Hasil penelitian menunjukan bahwa dampak penggunaan game online 

terhadap kemampuan komunikasi anak memiliki dampak positif dan dampak 

negatif.Dampak positif karena karena anak mampu mengontrol diri terhadap game 

online dan menjadikan game online sebagai sumber belajar bahasa lain pula. 

Sedangkan dampak negatif dapat timbul karena anak sudah kecanduan game online 

sehingga interaksi dengan orang lain sangat kurang. 

Kesimpulannya adalah penggunaan game online memiliki dampak positif dan 

dampak negatif terhadap kemampuan komunikasi verbal dan nonvrbal anak.   

Kata kunci: Dampak, Game Online, Kemampuan Komunikasi 
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ABSTRACT 

Asmiati, L. 2021. Analysis of the Impact of Using Online Games on Children's 

Communication Skills. Elementary School Teacher Education, Faculty of 

Teacher Training and Education, Muria Kudus University.Supervisor (1) Ika 

Ari Pratiwi, S.Pd., M.Pd. (2) Much Arsyad Fardani, S.Pd., M.Pd. 

Online gaming is a new hobby trend for young people and adults in today's 

modern era. The interaction of students who often play online games affects their 

interaction skills in communicating with people outside of online gaming. There are 

even children who are very difficult to interact with or communicate with.  

This study aims (1) to determine children's backgrounds in playing online 

games; and (2) determine the impact of the use of online games on children's 

communication skills.Communication will exist during social interactions. Every 

human being will certainly use communication as a means of social interaction. Some 

people sometimes experience problems in communicating with different factors. One 

of the people who experience communication problems in interacting is a child who 

is addicted to online games. Children who are addicted to online games will find it 

difficult to communicate, especially if what is being discussed has nothing to do with 

the games they are playing. 
This research is a descriptive qualitative research. The data in this research 

are; 1) person (person), namely fourth grade students in the village of Pagendisan 

Hamlet, Kampung Metu Pati, Central Java; 2) paper (paper), namely data derived 

from questionnaires, interviews, and observations; and 3) place (place), namely the 

place where the activities related to this research take place is the village of 

Pagendisan Dukuh, Kampung Metu Pati, Central Java. Data collection techniques in 

this study were interviews with research instruments in the form of interview guides, 

questionnaires with research instruments in the form of questionnaire guidelines, 

observation with research instruments in the form of observation guidelines. Data 

analysis in this study includes data collection, data reduction,  data display, and 

drawing conclusions. 

The results showed that the impact of using online games on children's 

communication skills had a positive impact and a negative impact. The positive 

impact was because children were able to control themselves in online games and 

make online games a source of learning other languages as well. Meanwhile, negative 

impacts can arise because children are addicted to online games so that interactions 

with other people are very lacking. 

The conclusion is that the use of online games has a positive and negative 

impact on children's verbal and non-verbal communication skills. 

 

Keywords: Impact, Online Games, Communication Skills 
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