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ABSTRAK

Muna, Nailal. 2023. Dampak Game Online Mobile Legend Terhadap Interaksi
Sosial Siswa Kelas V SD 1 Mijen. Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muria Kudus. Dosen
Pembimbing (1) Dr. Drs. Moh. Kanzunnudin, M.Pd. (2) Dr. Erik Aditia
Ismaya, S.Pd, M.A.

Kata Kunci : dampak game online, interaksi sosial

Diharapkan melalui analisis dampak game online, siswa akan lebih
berinteraksi dengan teman dan menghindari kecanduan bermain game online.
Sebagai pendidik, kita juga harus memastikan bahwa siswa kita tidak bermain
game online di sekolah dan memberitahu mereka bahwa berteman dengan orang
lain lebih penting. Sebagai orang tua, kita juga harus memantau segala aktivitas
anak agar mereka tidak bertindak sembarangan dan harus saling berteman dengan
orang lain.

Tujuan dari penelitian ini : (1) mengetahui dan menjelaskan mengapa
siswa bermain game online mobile legend di SD 1 Mijen; (2) mengetahui
bagaimana karakteristik anak dalam game online mobile legend di SD 1 Mijen;
(3) mengetahui tindak lanjut yang diberikan oleh guru terhadap game online di SD
1 Mijen.

Metode yang digunakan adalah metode kualitatif dengan pendekatan
deskriptif. Penelitian ini akan dilaksanakan di kelas VV SD 1 Mijen Kudus dengan
subjek penelitian siswa kelas V dan guru kelas V. Pengumpulan data dalam
penelitian ini yaitu dengan observasi, wawancara, dan dokumentasi. Teknik
analisis data menggunakan reduksi data, penyajian data, dan simpulan.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa (1) siswa bermain game online rata-
rata sudah bermain HP atau gadget. Dampak game online sangat bergantung pada
penggunaannya, jika berlebihan risiko kecanduan dapat mengganggu berbagai
aspek kehidupan anak-anak, tetapi jika bijak bisa bermanfaat dan
mengembangkan keterampilan penting di era digital; (2) karakteristik anak dalam
bermain game online menemukan bahwa beberapa siswa sering menggunakan
bahasa yang tidak pantas di sekolah, kemungkinan besar dipengaruhi oleh
penggunaan gadget yang tidak diawasi; (3) tindak lanjut yang diberikan yaitu
dengan sekolah menerapkan kebijakan pembatasan penggunaan gadget untuk
meningkatkan interaksi sosial dan fokus belajar dengan pendekatan disiplin tanpa
kekerasan.

Hal yang perlu dilakukan pendidik yaitu guru sebaiknya memberikan
perhatian kepada anak-anak yang kurang dalam berinteraksi serta memberikan
semangat dan nasihat mengenai pentingnya berteman dengan orang lain. Guru
harus lebih sering mengadakan kegiatan yang melibatkan kerja sama antar siswa
dan memperketat aturan terhadap siswa yang membawa gadget ke sekolah.



ABSTRACT

Muna, Nailal. 2023. The Impact of the Online Game Mobile Legend on the
Social Interaction of Class V Students at SD 1 Mijen. Elementary School
Teacher Education, Faculty of Teacher Training and Education, Muria
Kudus University. Supervisor (1) Dr. Drs. Moh. Kanzunnudin, M.Pd. (2)
Dr. Erik Aditia Ismaya, S.Pd, M.A.

Keywords: impact of online games, social interaction

It is hoped that through analyzing the impact of online games, students
will interact more with friends and avoid addiction to playing online games. As
educators, we must also ensure that our students do not play online games at
school and tell them that making friends with other people is more important. As
parents, we also have to monitor all our children's activities so that they do not
act carelessly and must be friends with other people.

The aims of this research are: (1) to find out and explain why students
play mobile legend online games at SD 1 Mijen; (2) find out the characteristics of
children in the mobile legend online game at SD 1 Mijen; (3) find out the follow-
up given by teachers regarding online games at SD 1 Mijen.

The method used is a qualitative method with a descriptive approach.
This research will be carried out in class V of SD 1 Mijen Kudus with research
subjects being class V students and class V teachers. Data collection in this
research is by observation, interviews and documentation. Data analysis
techniques use data reduction, data presentation and conclusions.

The research results show that (1) students who play online games on
average already play with cellphones or gadgets. The impact of online games
really depends on their use, if they are excessive the risk of addiction can disrupt
various aspects of children's lives, but if wisely they can be beneficial and develop
important skills in the digital era; (2) the characteristics of children playing
online games found that some students often use inappropriate language at
school, most likely influenced by unsupervised use of gadgets; (3) the follow-up
given is that the school implements a policy of limiting the use of gadgets to
increase social interaction and focus on learning with a non-violent disciplinary
approach.

What educators need to do is that teachers should pay attention to
children who lack interaction and provide encouragement and advice about the
importance of making friends with other people. Teachers must hold activities that
involve collaboration between students more often and tighten rules against
students who bring gadgets to school.
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