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ABSTRAK 

Fitriana, Aulia Nur. 2023. Children's Social Interaction in Mobile Legend Online 

Games. Elementary School Teacher Education, Faculty of Teacher Training 

and Education, Muria Kudus University. Supervisor (1) Dr. Irfai 

Fathurohman, S.Pd, M.Pd. (2) Imaniar Purbasari, M.Pd.  

Keywords: Online Games, Mobile Legend, Children's Social Interaction 

 

Online games are an embodiment of the development of modern technology 

in this world. Online game is a game that can be played by many people using the 

internet network. Online game players are usually dominated by students from 

elementary school to college students. Students who often play this online game 

will cause addiction or addiction. Being addicted to playing online games will have 

a negative impact, especially from an academic and social perspective. 

Social interaction is a dynamic social relationship involving reciprocity 

between individuals, between human groups, and between people and human 

groups. The purpose of this research is to find out the social interaction of children 

in playing mobile legend online games. 

This research is a qualitative, this research will be conducted around the 

research area in Gondoharum Village, Jekulo District, Kudus Regency. This study 

uses an approach in the form of interviews and documentation in the form of 

pictures or photographs. 

The results of the research show that the reality of using online games in the 

current era is very difficult to avoid. Gadgets themselves have become increasingly 

sophisticated, now there are online games, one of which is mobile legend. Today's 

children, especially elementary school children, are starting to know what gadgets 

are, especially online games. . Whether they are parents or children, they definitely 

know what online games are because they are so widespread in today's era. On 

average, all elementary school children, especially boys, play online games, and 

there are various types, including adventure games, war games and fighting. Online 

games themselves certainly have positive and negative impacts. With these bad 

impacts in the long term, children can behave deviantly, such as stealing, skipping 

school, being lazy, and individualistic. Behind that, mobile legend online games 

also have a positive impact, namely being able to improve English language skills, 

getting to know new technology from a game and interactions in online games, and 

can also make money.  
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ABSTRAK 

Fitriana, Aulia Nur. 2023. Interaksi Sosial Anak dalam Permainan Game Online 

Mobile Legend. Pendidikan Guru Sekolah Dasar Fakultas Keguruan dan 

Ilmu Pendidikan Universitas Muria Kudus. Dosen Pembimbing (1) Dr. Irfai 

Fathurohman, S.Pd, M.Pd. (2) Imaniar Purbasari, M.Pd.  

Kata Kunci: Game Online, Mobile Legend, Interaksi Sosial Anak 

 

Game Online merupakan sebuah perwujudan dari berkembangnya 

teknologi modern yang ada pada dunia ini. Game Online merupakan sebuah 

permainan yang bisa dimainkan orang banyak dengan menggunakan jaringan 

internet. Pemain game online biasanya didominasi dari kalangan pelajar mulai dari 

tingkat SD sampai dengan kalangan mahasiswa. Pelajar yang sering memainkan 

game online ini akan menyebabkan kecanduan atau ketagihan. Ketagihan 

memainkan game online akan berdampak buruk terutama dari segi akademik dan 

sosialnya. 

Interaksi social merupakan hubungan social yang dinamis yang menyangkut 

hubungan timbal balik antar individu, antar kelompok manusia, maupun antara 

orang dengan kelompok manusia. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

mengetahui interaksi social anak dalam permainan game online mobile legend. 

Penelitian ini merupakan penelitian kualitatif dengan, penelitian ini akan 

dilakukan di sekitar daerah peneliti di Desa Gondoharum Kecamatan Jekulo 

Kabupaten Kudus. Penelitian ini menggunakan pendekatan berupa wawancara dan 

dokumentasi berupa gambar atau foto. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa realitas penggunaan game online 

untuk era zaman sekarang sudah sangat susah dihindari, Didalam gadget itu sendiri 

sudah semakin canggih yang kini hadir namanya game online salah satunya mobile 

legend anak zaman sekarang terutama anak SD sudah mulai mengenal yang 

namannya gadget terutama dengan game online. Mereka entah orang tua atau anak 

pasti mengetahui apa itu game online karena sudah maraknya di era zaman 

sekarang. Rata-rata semua anak SD terutama yang laki-laki memainkan game 

online, dan jenisnya pun beragam ada game petulangan, ada peperangan,dan 

pertarungan. Game online itu sendiri pastinya memiliki dampak positif dan negative 

Dengan dampak buruk ini dalam jangka panjang anak bisa berperilaku 

menyimpang, seperti mencuri, suka bolos sekolah, pemalas, individualisme. 

Dibalik itu game online mobile legend juga memiliki dampak positif yaitu dapat 

meningkatkan kemampuan berbahasa inggris, mengenal teknologi baru dari sebuah 

game dan interaksi dalam game online, dan juga dapat menghasilkan uang. 
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