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KATA PENGANTAR 
 

 
 

Bismillahirahmanirahim 
 

Game online memberikan pengaruh yang sangat tinggi terhadap individu 

atau kelompok yang memainkanya, terutama pada anak-anak. Sekarang ini, anak 

sudah terbiasa memainkan telepon seluler untuk digunakan permainan game 

online. Pertumbuhan teknologi yang telah maju wajib disetabilkan pada 

pertumbuhan karakter anak-anak, supaya peserta didik bisa memahami serta 

mengambil dampak yang baik pada game online. 

Pendidikan yang baik wajib disampaikan dan ditegaskan kepada peserta 

didik yang kerap menyalah gunakan telepon seluler hanya untuk dimainkan 

game online saja, tetapi masih banyak fungsi edukasi untuk bagaimana 

menggunakan telepon seluler secara baik dan sesuai dengan kebutuhanya. 

Dampak dari kecanduan game online maka proses kegiatan belajar mengajar di 

sekolah bisa menghambat fokusnya peserta didik ketika mendapatkan 

pembelajaran yang diberikan dari pengajar. Pendidik memang wajib 

mengarahkan peserta didik supaya tidak pilihpilih dalam menentukan 

pertemananya sebab bisa menyebabkan sosialisasi peserta didik menurun. Peran 

orang tua dan guru sangat berpengaruh untuk peserta didik, bagaimana nanti 

mampu meminimalisir atau mencegah dampak dari meggunakan permainan 

game online. 

Tesis ini disajikan dalam lima bab dengan rincian sebagai berikut: Bab l 

Pendahuluan, merupakan bab yang menyajikan pemahaman awal dan umum, 

dengan komponen pembahasan latar belakang masalah, identifikasi masalah, 

rumusan masalah, tujuan penelitian dan manfaat penelitian. Bab II Kajian 

Pustaka, menyajikan telaah teoritis untuk memperdalam aspek-aspek yang 

diteliti, dengan kajian yang dibahas yaitu pengertian game online, interaksi 

sosial, peserta didik, dan hasil belajar. Definisi game online, jenis jenis game 

online, dampak dari game online. Pengertian interaksi sosial, proses interaksi 

sosial, faktor yang mendasari terjadinya interaksi sosial, dan interaksi sosial di 
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sekolah atau di kelas VI. Definisi hasil belajar, faktor-faktor yang 

mempengaruhi hasil belajar, pengaruh game online terhadap hasil belajar. Bab 

III Metode Penelitian memaparkan tentang metode penelitian, tempat dan waktu 

penelitian penulis, subjek penelitian, sumber data, teknik pengumpulan data, IV 

teknik analisis data dan keabsahan data. Bab IV memaparkan tentang hasil 

penelitian secara menyeluruh dan pembahasan yang yang mendetail. Bab V 

memaparkan tentang simpulan dan saran dari tesis. 

Tesis ini memberikan gambaran mengenai dampak penggunaan game 

online pada interaksi sosial dan implikasinya terhadap hasil belajar peserta didik 

kelas VI SD Negeri 1 Banjarkulon Banjarnegara. Hasil penelitian ini sangat 

diperlukan dalam upaya mengurangi dampak dari penggunaan permainan game 

online, untuk selalu memperhatikan interaksi sosialnya dan fokus terhadap hasil 

belajar peserta didik dalam mencapainya untuk sebagai bekal masa depan 

mereka. 
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DAMPAK PENGGUNAAN GAME ONLINE PADA INTERAKSI 

SOSIAL DAN IMPLIKASINYA TERHADAP HASIL BELAJAR 

PESERTA DIDIK KELAS VI SEKOLAH DASAR NEGERI 01 

BANJARKULON BANJARNEGARA 

 

RENITA MEI LINA 

(NIM. 2220110108) 

 
ABSTRAK 

 
Penggunaan game online telah menjadi fenomena yang signifikan di 

kalangan peserta didik, dengan potensi untuk memengaruhi prestasi belajar 

mereka. Penelitian ini menyelidiki dampak penggunaan game online pada 

interaksi sosial dan impikasinya terhadap hasil belajar, motivasi dan konsentrasi 

belajar, serta kemampuan kognitif. Pembahasan ini menguraikan sejumlah 

temuan penting dari literatur terkait, menyoroti dampak positif dan negatif 

penggunaan game online dalam konteks pendidikan, bagaimana interaksi sosial 

anak di lingkungan sekolah. Ketika kegiatan belajar mengajar berlangsung di 

sekolah, peneliti menemukan beberapa penemuin yang dilakukan oleh peserta 

didik, dari kelas rendah sampai kelas tinggi peserta didik jam 07.00 pagi sudah 

berada di sekolahan, pada saat masuk kelas saya fokus mengamati di kelas tinggi 

yaitu kelas VI. Penemuan yang ada bahwa kelas VI itu berjumlah 19 peserta 

didik. Dalam proses kegiatan belajar mengajar hampir semua peserta didik aktif, 

walupun ada 3 sampai 5 peserta didik yang memamang pasif ketika berada 

didalam kelas. Peserta didik yang aktif pada saat belajar, ternyata tidak hanya 

membahas seputar pelajaran yang sedang berlangsung, namun ada beberapa 

argument dari peserta didik membahas diluar tema pelajaran. Peserta didik 

membahas pelajaran hari sebelumnya, ada juga yang membahas seputar game 

yang dimainkan oleh peserta didik. Tidak hanya permainan game online saja 

yang dibahas, namun ada perminan offline juga. Dari keseluruhan peserta didik 

yang ada di kelas VI yang kondusif dan mengikuti pembelajaran dengan baik 

hanya kurang lebihnya 5 anak saja. Karena memang yag lain cenderung lebih 

tertarik untuk membahas permainan yang dimainkan dari pada mengikuti 

pembelajaran yang sedang berlangsung. 

Kata Kunci: 

Game Online, Interaksi Sosial, Peserta Didik, Hasil Belajar. 
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THE IMPACT OF USE OF ONLINE GAMES ON SOCIAL 

INTERACTION AND ITS IMPLICATIONS FOR LEARNING 

OUTCOMES OF CLASS VI STUDENTS OF STATE PRIMARY SCHOOL 

01 BANJAR KULON BANJARNEGARA 

 
RENITA MEI LINA 2220110108 

ABSTRACK 

 
Online gaming use has become a significant phenomenon among learners, 

with the potential to affect their learning achievement. This study investigates 

the impact of online gaming use on social interactions and its implications for 

learning outcomes, learning motivation and concentration, and cognitive 

abilities. The discussion outlines a number of important findings from the 

relevant literature, highlighting the positive and negative impacts of online 

gaming use in the educational context, how children's social interactions in the 

school environment. When teaching and learning activities take place at school, 

researchers found several discoveries made by students, from low to high class 

students at 07.00 in the morning were already at school, when entering the class 

I focused on observing in the high class, namely class VI. The findings are that 

class VI has 19 students. In the process of teaching and learning activities, 

almost all students are active, although there are 3 to 5 students who are passive 

when in the classroom. Students who are active during learning, it turns out that 

they do not only discuss about the ongoing lesson, but there are several 

arguments from students discussing outside the theme of the lesson. Students 

discuss the previous day's lesson, there are also those who discuss the games 

played by students. Not only online games are discussed, but there are offline 

games as well. Of all the students. 

 

Keyword: Online Games, Social Interactions, Students, Learning Integration. 
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