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ABSTRACT 

         Online games are games that use electronic media in the form of multimedia which are made 

as attractive as possible so that players can get something so that there is inner satisfaction. The 

aim of this research is to determine the impact of online games on students' social attitudes. The 

research method that the author uses in this research is a qualitative descriptive approach. Data 

collection techniques use observation, interviews and documentation. The results of the research 

show that students are able to implement social attitudes, even though there are still those who use 

online games at school, they still practice various aspects of social attitudes, such as aspects of 

discipline, students are able to come to school on time, and students are disciplined by obeying the 

rules. is at school. Schools are expected to provide infrastructure that can improve students' social 

attitudes and the school can also direct students to more positive activities.  
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ABSTRAK 

Game Online merupakan permainan yang menggunakan media elektronik berbentuk 

multimedia yang di buat semenarik mungkin agar pemain bisa mendapatkan sesuatu sehingga 

adanya kepuasaan batin. Tujuan penelitian ini untuk mengetahui dampak game online terhadap 

sikap sosial siswa. Metode penelitian yang penulis gunakan dalam penelitian ini adalah 

pendekatan deskritif kualitatif. Teknik pengumpulan data mengguanakan observasi, wawancara 

dan dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa siswa sudah mampu untuk melaksanakan 

sikap sosial walau masih ada yang menggunakan game online di sekolah tetapi mereka masih 

mengamalkan berbagai aspek sikap sosial, seperti aspek kedisiplinan, siswa sudah mampu untuk 

datang kesekolah tepat waktu, serta siswa sudah disiplin dengan menaati peraturan yang ada di 

sekolah. Sekolah diharapkan me imbeirikan sarana prasarana yang dapat meiningkatkan sikap sosial 

pada siswa dan pihak sekolah juga dapat mengarahkan siswa kepada kegiatan yang lebih positif.  

Kata Kunci: Game Online, Lingkungan Sekolah, Sikap Sosial 

 

PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan suatu usaha siswa untuk dapat menempatkan diri sebaik 

mungkin terhadap lingkungan sekitarnya agar dapat menimbulkan perubahan yang ada 

pada dirinya yang memungkinkannya untuk penyesuaian dalam kehidupan masyarakat 

(NN, Murjainah, & Tobari, 2018). Undang-undang nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem 

Pendidikan Nasional juga telah menjelaskan bahwa pendidikan adalah tempat atau wadah 

untuk mengembangkan seluruh potensi diri yang ada pada diri manusia. Oleh karenanya, 
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dalam hal ini secara umum bahwa pendidikan itu tidak terbatas pada materi pelajaran 

tertentu saja. Melainkan hal ini mencakup segala aspek yang berkaitan dengan potensi diri 

manusia dalam hal pengembangan. Hal ini juga yang membuat berbagai materi itu 

dibelajarkan dalam pendidikan.  

Aplikasi dalam pendidikan masuk ke dalam ranah proses pembelajaran.  

Pembelajaran adalah proses interaksi siswa dengan pendidikan dan sumber belajar pada 

suatu lingkungan belajar. Pembelajaran merupakan bantuan yang diberikan pendidik agar 

dapat terjadi proses perolehan ilmu dan pengetahuan, penguasaan kemahiran dan tabiat, 

serta pembentukan sikap dan kepercayaan pada siswa. Dengan kata lain, pembelajaran 

adalah proses untuk membantu siswa agar dapat belajar dengan baik. Pembelajaran adalah 

suatu kegiatan yang komplek. Pembelajaran pada hakikatnya tidak hanya sekedar 

menyampaikan pesan tetapi juga merupakan aktifitas profesional yang menuntut guru 

dapat menggunakan keterampilan dasar mengajar secara terpadu serta menciptakan situasi 

efisien (Mashudi, Toha dkk, 2007). Oleh karena itu dalam pembelajaran guru perlu 

menciptakan suasana yang kondusif dan strategi belajar yang menarik minat siswa. 

Pembelajaran yang berkualitas sangat tergantung dari motivasi kreativitas pengajar, 

pembelajaran yang memiliki motivasi tinggi motivasi tinggi ditunjang dengan mengajar 

yang mampu mempasilitasi tersebut akan membawa pada keberhasilan pencapaian target 

belajar. Target belajar dapat diukur melalui perubahan sikap dan kemampuan siswa melalui 

proses belajar. Desain pembelajaran yang baik, ditunjang fasilitas yang menandai, 

ditambah dengan kreatifitas guru akan membuat peserta didik lebih mudah mencapai target 

belajar. 

Menurut (Murjainah, Tanzimah, Jayanti, Marleni, Robert Budi Laksana, Treny Hera, 

2017, p. 160) mengungkapkan bahwa dalam meningkatkan mutu pendidikan dibutuhkan 

tenaga pendidik dan guru profesional yang mampu mengajarkan metode, strategi, teknik 

mengajar, serta mampu menguasai dan menggunakan teknologi. Sekolah dasar merupakan 

lembaga pendidikan formal sebagai wadah bagi siswa sekolah dasar dalam menumbuhkan, 

mengkonstruksi dan mengembangkan pengetahuan, sikap dan dan mengembangkan 

pengetahuan, sikap dan keterampilan dasar siswa menuju ke jenjang pendidikan 

selanjutnya. Mengembangkan kemampuan siswa sekolah dasar memerlukan bimbingan, 

arahan dan pengajaran oleh pendidik, guru dalam proses pembelajaran yang 

menyenangkan bagi siswa dalam mengakomodasi pengembangan tersebut dengan 

demikian, mutu Pendidikan dapat meningkat.  

Salah satu mata pelajaran yang diajarkan di sekolah adalah mata pelajaran ips. 

Pembelajaran IPS erat kaitannya dengan pembentukan serta penanaman sikap-sikap sosial 

terhadap peserta didik. Permendikbud No. 21 tahun 2016 tentang Standar Isi 

mendefinisikan sikap sosial sebagai suatu sikap yang menunjukan perilaku jujur, disiplin, 

santun, percaya diri, peduli, dan bertanggung jawab dalam berinteraksi dengan keluarga, 

teman, guru, tetangga, dan Negara. Selanjutnya Chaplin (dalam Utami dkk, 2019) 

mengemukakan bahwa sikap sosial (social attitude) adalah predisposisi atau 

kecenderungan untuk bertingkah laku dengan satu cara tertentu terhadap orang lain. Jadi 

dapat disimpulkan sikap sosial merupakan kesadaran dalam diri individu terhadap 
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lingkungan sosial di sekitarnya. Sikap sosial biasanya ditunjukkan karena adanya rasa 

perhatian dan kepedulian terhadap lingkungan dimana seseorang tersebut berada. 

Sedangkan sikap sosial dasar merupakan hal-hal atau sikap yang mendasari perkembangan 

sosial setiap individu. Sikap sosial dasar tersebut sebaiknya ditanamkan pada diri individu 

sejak usia dini. Sikap sosial menjadi suatu hal yang penting dalam kehidupan bersama pada 

suatu masyarakat, mengingat kita hidup di tengah-tengah masyarakat Indonesia yang 

beragam dan tentu saja selama kehidupanya manusia tidak akan pernah terlepas dengan 

adanya suatu interaksi dengan manusia lain.  

Masa anak-anak adalah masa dimana serang individu mulai dapat berinteraksi dengan 

individu yang lainnya, pada masa inilah sebenarnya masa emas dimana seseorang di 

perkenalkan dengan sikap sosial dan dalam proses pertumbuhan. Proses pertumbuhan dan 

perkembangan individu tidak selalu berjalan dengan mulus atau sesuai dengan harapan 

serta nilai-nilai yang anut. Hal ini dikarenakan banyak faktor yang dapat 

mempengaruhinya, baik faktor internal maupun eksternal (Jannah, 2016).  

Dilihat dari hasil observasi dan wawancara yang peneliti lakukan terhadap guru dan 

siswa di SD Negeri 85 Prabumulih dampak game online terhadap sikap sosial yaitu 

mengurangi rasa sosialisasi terhadap sesama. Dampak game online mempengaruhi prestasi 

belajar siswa yang kecandungan dalam bermain game berlebihan dapat memberikan 

pengaruh buruk terhadap dirinya sendiri membuat siswa lupa akan pekerjaannya, belajar 

dan mengabaikan tugas-tugas yang diberikan kepadanya dapat berpengaruh langsung 

terhadap prestasi akademik. Pada saat proses belajar mengajar siswa berperan dalam 

menentukan keberhasilan siswa pada saat belajar. Proses pembelajaran di kelas interaksi 

siswa dan guru ada Game online timbal balik yang berlangsung dalam situasi eduktif untuk 

mencapai tujuan dalam belajar.  

Pada masa anak-anak sangat rentan terjebak dengan game online. Game online 

merupakan suatu jenis permainan yang memanfaatkan jaringan internet. dapat diakses oleh 

para penikmat game secara langsung dari sistem perusahaan melalui jaringan internet di 

komputer, laptop, tablet, atau handphone. Selain itu, dapat dimainkan bersama dengan 

pemain game (player/ gamer) lain dan dapat berkomunikasi secara langsung antar sesama 

pemain dalam game yang sama. Contoh game online yang paling diminati di antaranya 

Mobile Legend (ML), dan Player Unknown’s Battlegrounds (PUBG) (Novrialdy, 2019). 

Munculnya game online sebagai perkembangan teknologi di era modern ini tentu perlu 

disikapi dengan berbagai sudut pandang baik positif maupun negatif tergantung 

penggunanya. Sebagai manusia yang menerima perubahan, perlu adanya pembatasan-

pembatasan tentang sejauh mana dampak negatif yang diakibatkan. Dampak negatif yang 

diakibatkan dari game online yaitu menimbulkan efek ketagihan, membuat orang terisolir 

dari kehidupan disekitarnya, membuat orang menjadi malas, mengganggu kesehatan, 

menimbulkan masalah psikologis apabila terlalu dipikirkan, kurang tidur, dan lain-lain. 

Sedangkan dampak positifnya yaitu menambah teman, membuat pola pikir semakin cepat, 

mengurangi stres, melatih kesabaran dan ketangkasan (Gultom, 2019).  

Secara sosial, game online dapat mempengaruhi kehidupan hubungan dengan teman, 

keluarga, dan masyarakat menjadi renggang karena waktu bersama menjadi jauh berkurang 
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(Amanda, 2016). Selain itu, game online dapat membuat individu candu, cenderung akan 

menjadi egosentris dan mengedepankan individualis. Hal ini berbahaya bagi kehidupan 

sosial individu, mereka dengan sendirinya menjauh dari lingkungan sekitar dan 

dimungkinkan akan memarjinalkan diri sehingga individu bisa beranggapan bahwa 

kehidupannya adalah di dunia maya dan lingkungannya sosialnya hanya pada dimana 

tempat dia bermain game (Dinata & Risdayati, 2017).  

Game online sangat mempengaruhi kehidupan sosial di sekolah, tidak terkecuali di 

sekolah Prabumulih. Salah satu sekolah yang proses pembelajarannya aktif adalah SD 

Negeri 85 Prabumulih. Pada saat proses pembelajaran berjalan dengan baik dan efektif 

sesuai dengan proses belajar mengajar sebagaimana mestinya. 

METODE PENELITIAN 

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan 

deskriptif kualitatif. Sebagaimana dikemukkan Yusuf(2014) bahwa penelitian kualitatif 

merupakan suatu strategi yang menekankan pada pencarian makna, pengertian, 

karakteristik, konsep, simbol, gejala maupun deskripsi tentang suatu fenomena yang 

terjadi. Penelitian ini yang bersifat alami yang mengutamakan kualitas, menggunakan 

beberapa cara dan disajikan secara naratif. 

Jenis Data dan Sumber Data 

Jenis data penelitian ini adalah data kualitatif. Data kualitatif adalah data yang 

berbentuk verbal yang dilakukan dengan cara pengisian angket wawancara. Peneliti 

melakukan pengumpulan sumber data dengan dua cara yaitu dengan data primer dan data 

skunder. 

Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data adalah langkah awal dari sebuah penelitian, karena 

tujuan utama dari penelitian adalah untuk memperoleh data (Sugiyono, 2019). Pada 

penelitian ini teknik pengumpulan data yang dilakukan adalah dengan menyatukan data 

dari hasil observasi,wawancara dan dokumentasi.    

Teknik Keabsahan Data 

Sugiyono(2019) uji keabsahan data dalam penelitian kualitatif meliputi, 

kepercayaan (credibillity), keteralihan (transferabillity), ketergantungan (defendabillity) 

dan kepastian (credibillity). Dalam penelitian ini peneliti akan menggunakan kriteria 

kepercayaan (credibillity) atau uji kredibilitas data dengan menggunakan teknik 

triangulasi. Triagulasi diartikan sebagai teknik pengumpulan data yang memiliki sifat 

menggabungkan dari beberapa teknik pengumpulan data yang ada. Dalam penelitian ini 

terdapat dua triangulasi sumber dan teknik. 

Teknik Analisis Data 

Teknik analisis yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis deskritif 

kualitatif. Sebagaimana dikemukaan oleh Miles dan Hubernan dalam Sugiyono(2019) 

mengenai langkah-langkah analisis data kualitatif reduksi data, penyajian data dan 

pemyajian kesimpulan 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Deskripsi Pelaksanaan Penelitian 

 Ke igiatan Peine ilitian ini dilaksanakan di SD Ne ige iri 85 Prabumulih, se ibanyak 14 

orang siswa pada ke ilas III yang te irdiri dari 7 laki-laki dan 7 perempuan.  Pe ineilitian ini 

be irtujuan untuk meingeitahui sikap sosial siswa di SD Ne ige iri 85 Prabumulih. Untuk 

meincapai tujuan peine ilitian teirse ibut peine iliti meingumpulkan dan meinganalisis data 

meinggunakan meitodei pe ine ilitian deiskriptif kualitatif, deingan teihnik peingumpulan data 

yaitu meilakukan obseirvasi, wawancara, dan dokume intasi. Keigiatan peine ilitian ini 

dilaksanakan dalam 3 kali peirte imuan di mulai pada tanggal 20 Juli sampai 22 Juli 2023. 

 Pada tangal 20 Juli 2023 peine iliti meilakukan obse irvasi di SD Ne igeiri 85 Prabumulih. 

Hasil obseirvasi yang peine iliti lakukan dipe iroleih siswa yang aktif sebanyak 14 orang pada 

kelas III yang menjadi subfokus penelitian ini terdiri dari 14 orang dima  na terdiri dari 7 

laki-laki dan 7 perempuan. 

 
Gambar .1 Observasi di SD Negeri 85 Prabumulih 

(Sumber: Dokumentasi peneliti, 2023) 

 

Pada tanggal 21 Juli 2023 peineiliti meilakukan wawancara deingan guru keilas III SD 

yang beirnama Ibu Yasraini, S.Pd. Hasil wawancara yang pe ineiliti lakukan dipeirole ih siswa 

ke ilas III SD banyak menggunakan handphone terutama bermain game online. Faktor 

penyebab siswa bermain game online karena lingkungan, dari hasil wawancara dengan 

guru kelas dampak dari game online terhadap sikap kedisplinan siswa dalam menjalani 

aktivitas di sekolah  mereka sering terlambat datang ke sekolah, sering tidak mengerjakan 

tugas dan kurang aktif dalam merespon pelajaran. 

 
Gambar .2 Wawancara Guru kelas III SD 

(Sumber: Dokumentasi peneliti, 2023) 
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 Pada tanggal 22 Juli 2023 peineiliti melakukan wawancara dan meimbeirikan 

lembaran wawancara ke siswa kelas III SD dan me inyuruh me ireika mengisi pada saat itu 

juga. Hasil peimbeirian lembaran wawancara yang peine iliti lakukan dipeiroleih banyak siswa 

kecanduan dalam bermain game online karena tertarik dan membuat mereka senang dalam 

bermain game onilne. 

 
Gambar .3 Wawancara siswa kelas III SD 

(Sumber: Dokumentasi peneliti, 2023) 

Deskripsi Data Hasil Observasi 

Pe ilaksanaan keigiatan peine ilitian ini, dilaksanakan pada tanggal 20 Juli 2023. 

Langkah peirtama yang peine iliti lakukan adalah me iminta izin ke ipada keipala seikolah SD 

Negeri 85 Prabumulih untuk me ilaksanakan peine ilitian deingan meimbawa surat dari Ke ipala 

Badan Keisatuan Bangsa dan Politik Kota Prabumulih, seirta surat dari Keipala Dinas 

Pe indidikan Kota Prabumulih, se ite ilah meindapatkan izin dari pihak seikolah pe ineiliti 

langsung meilakukan obseirvasi di SD Neige iri 85 Prabumulih yang dilakukan se ilama tiga 

hari yaitu, pada tanggal 20 Juli sampai 22 Juli 2023.  

Deskripsi Data Hasil Wawancara Guru dan Siswa Kelas III SD 

 Pe ilaksanaan keigiatan peine ilitian di hari kedua yaitu pe ine iliti meilakukan wawancara 

ke ipada wali keilas III SD yang beirnama Ibu Yaraini,S.Pd yang dilaksanakan pada tanggal 

21 Juli 2023 dan wawancara kepada beberapa siswa kelas III SD. Tujuan dari wawancara 

kepada wali kelas untuk meinge itahui bagaimana sikap sosial ke ilas III SD di lingkungan 

se ikolah teirutama saat beirada di dalam ke ilas, peine iliti meimbeirikan 5 butir peirtanyaan 

se iputar aspeik sikap sosial (jujur, disiplin, santun, peduli, tanggung jawab dan percaya diri).  

Be irdasarkan  hasil wawancara yang dilakukan pe ine iliti meindapatkan data beirkaitan 

de ingan sikap sosial siswa ke ilas III SD, bahwa dampak dari game online terhadap keigiatan 

yang dilakukan di lingkungan sekolah siswa sering terlambat pada saat datang ke sekolah, 

sering tidak mengerjakan tugas dan kurang aktif dalam merespon pelajaran. Setelah peneliti 

melakukan wawancara kepada wali kelas, peneliti juga melakukan wawancara kepada 

siswa kelas III SD. Tujuan dari wawancara kepada  siswa untuk meinge itahui bagaimana 

dampak game online terhadap sikap sosial di lingkungan se ikolah teirutama saat beirada di 

dalam keilas, peine iliti meimbeirikan 5 butir pe irtanyaan seiputar aspeik sikap sosial (jujur, 

disiplin, santun, peduli, tanggung jawab dan percaya diri). Peirtanyaan seiputar keilima aspe ik 

teirse ibut yaitu: Sejak kapan kalian tertarik dengan game online, Game online apa yang 
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sering kalian mainkan, Alasan kalian sering main game online tersebut, Apa saja 

keuntungan dan kerugian yang kalian alami dalam bermain game online, Faktor apa saja 

yang mendorong kalian dalam bermain game online. 

Be irdasarkan hasil wawancara yang dilakukan pe ineiliti meindapatkan data beirkaitan 

de ingan sikap sosial siswa ke ilas III SD, bahwa dampak dari game online terhadap 

pembelajaran sangat berdampak bagi mereka pada saat melaksanakan keigiatan yang 

dilakukan di lingkungan sekolah, siswa sering terlambat pada saat datang ke sekolah, sering 

tidak mengerjakan tugas dan kurang aktif dalam merespon pelajaran dan sebagian dari 

siswa kelas III SD sering bermain game online. 

Deskripsi Data Dokumentasi 

 Dokume intasi yang digunakan dalam pe ine ilitian ini beirupa catatan dan foto-foto 

pada saat proseis ke igiatan peineilitian beirlangsung. Data dokumeintasi dalam peine ilitian ini 

be irupa dokumeintasi data hasil obse irvasi dan wawancara. 

 

Hasil Analisis Data  

Hasil Data Observasi Lingkungan dan Siswa  

 Obse irvasi ini beirtujuan untuk meinge itahui bagimana lingkungan di sekolah. 

Obse irvasi ini dilakukan se ilama satu hari dimana peine iliti melakukan di SD Negeri 85 

Prabumulih pada siswa yaitu dampak game online terhadap sikap sosial memiliki 

kecanduan yang sangat berpengaruh pada siswa terutama pada kedisplinan.  

 Lingkungan sekolah di SD Negeri 85 Prabumulih daerah sekitarnya merupakan 

berkebun karet, menuju akses ke sana dari jalan besar sekitar 1 kilometer dan berdirinya 

bangunan sekolah sekitar 4 tahun. Lingkungan sekolah di SD Negeri 85 Prabumulih 

merupakan lingkungan yang sehat dan kondisi sekolanya dapat mendukung tumbuh 

kembang siswa secara optimal. 

Hasil Analisis Data Wawancara Guru dan Siswa Kelas III SD 

 Wawancara ini beirtujuan untuk meinge itahui tingkat sikap sosial siswa kelas III SD 

Negeri 85 Prabumulih. Wawancara ini dilakukan ke ipada guru keilas III SD. Adapun hasil 

wawancara teirse ibut dapat dilihat pada tabe il beirikut ini: 

Tabel 3. Hasil Wawancara Guru kelas III SD 

No Pertanyaan Jawaban 

1. Berapa jumlah siswa kelas III SD? Total seluruh 14 Siswa yang terdiri dari 7 laki-

laki dan 7 perempuan 

2. Apakah proses pembelajaran dikelas 

berjalan dengan baik? 

Ya 

3. Faktor apa saja yang menyebabkan siswa 

sering bermain game online? 

Lingkungan 

4. Ketika pembelajaran berlangsung apakah 

siswa cepat dalam merespon belajar? 

Kurang aktif 

5. Bagaiamana dampak game online 

terhadap sikap kedisplinan siswa dalam 

menjalani aktivitas di sekolah? 

- Sering terlambat datang ke sekolah 

- Sering tidak mengerjakan tugas 

- Kurang aktif dalam merespon pelajaran 

(Sumber: olah data, 2023)  
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 Dari hasil wawancara yang dilakukan pe ine iliti deingan guru keilas III SD Ne ige iri 85 

Prabumulih, hasil wawancara diatas dapat dike itahui bahwa dampak game online terhadap 

sikap sosial berdampak pada siswa dengan lingkungan sekolah, siswa yang berjumlah 14 

orang yaitu 7 laki-laki dan 7 perempuan, siswa ketika pembelajaran berlangsung kurang 

aktif dalam merespon sehingga mereka di kelas merasa sangat bosan dalam mengikuti 

pelajaran. Dampak game online terhadap kedisplinan siswa dalam menjalani aktivitas 

disekolah mereka sering terlambat datang ke sekolah dan sering tidak mengerjakan tugas 

yang diberikan oleh gurunya. Faktor penyebab siswa sering bermain game online yaitu 

lingkungan, siswa merasa bermain game online karena mereka tertarik dan merasa 

menyenangkan dalam bermain.   

 Selanjutnya wawancara dilakukan kepada beberapa siswa kelas III SD. Adapun 

hasil dari wawancara teirse ibut dapat dilihat pada tabeil beirikut ini: 

Tabel 4. Hasil Wawancara Siswa kelas III SD 

No Pertanyaan Jawaban 

1. Sejak kapan kalian tertarik dengan game online? Dari kelas satu 

2. Game online apa yang sering kalian mainkan? ML dan FF 

3. Alasan kalian sering main game online tersebut? Karena suka berani 

4. Apa saja keuntungan dan kerugian yang kalian alami 

dalam bermain game online? 

- Saya menjadi malas 

belajar 

- Saya malas membantu 

ibu 

- Melatih fokus 

- Menghilangkan bosan 

5. Faktor apa saja yang mendorong kalian dalam bermain 

game online? 

Bermain game sangat seru dan 

menarik 

(Sumber: olah data, 2023) 

Dari hasil wawancara yang dilakukan pe ine iliti deingan siswa ke ilas III SD Ne ige iri 85 

Prabumulih, hasil wawancara diatas dapat dikeitahui bahwa dampak game online terhadap 

sikap sosial berdampak pada siswa dengan lingkungan sekolah, game online terhadap 

kedisplinan siswa dalam menjalani aktivitas disekolah mereka menjadi malas belajar dan 

malas membantu ibu, sering terlambat datang ke sekolah dan sering tidak mengerjakan 

tugas yang diberikan oleh gurunya. Faktor penyebab siswa sering bermain game online 

yaitu lingkungan, siswa merasa bermain game online karena mereka tertarik dan merasa 

menyenangkan dalam bermain.   

  Lalu pada aspeik sikap sosial terutama pada keidisiplinan masih ada be ibe irapa siswa 

yang teirlambat datang ke sekolah dan tidak me inggunkan aktribut yang leingkap, keimudian 

untuk aspe ik kejujuran masih ada beibeirapa siswa yang mencontek pada saat mereka 

ulangan harian, lalu untuk aspeik sopan santun masih ada be ibe irapa siswa yang beirkata 

kurang baik keipada teimanya se ihingga beirujung saling meingeije ik satu sama lain dan pada 

saat guru menjelaskan materi di depan masih ada siswa  yang ribut.  

Hasil Data Dokumentasi 

 Dokume intasi dalam pe ineilitian ini bisa be irupa catatan peiristiwa yang beirbe intuk 

tulisan atau karya dari se ise iorang. Dalam pe ineilitian ini peine iliti meindokume intasikan be irupa 
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hal yaitu dokumeintasi dalam beintuk foto dari narasumbe ir dan pada saat me imbe irikan 

lembaran wawancara ke guru dan siswa.  

 

PEMBAHASAN 

 Be irdasarkan hasil pe ine ilitian teirlihat dari hasil obseirvasi yang teilah dilakukan 

pe ineiliti seilama tiga hari, dampak game online terhadap sikap sosial siswa kelas III di SD 

Negeri 85 Prabumulih kurang baik untuk anak-anak, dimana siswa dalam bermain bisa 

membuat perasaan anak-anak merasa bahagia pada game dan akan punya kecendrungan 

bermain game secara terus-menerus yang kemudian bisa mengakibatkan belajar menjadi 

kurang. Didalam penelitian ini banyak ditemukan siswa kelas III yang bermain game online  

terutama ML (Mobile Legends) dan FF ( Free Fire) yang membuat siswa menjadi senang 

dan menarik. 

 Be irdasarkan dari hasil peine ilitian ini, dapat ditarik ke isimpulan bahwa dampak game 

online terhadap sikap sosial siswa kelas 3 SD Negeri Prabumulih, dimana siswa yang 

kecanduan bermain game online ini perlu ditindak lanjut. Dalam penelitian ini menemukan 

fakta bahwa faktor yang mendorong siswa bermain game online adalah dari faktor 

lingkungan terdekatnya, terutama dari kerabat keluarga atau teman sebayanya.  

Kecanduan terhadap game online pada sikap sosial mempunyai dampak negatif dan positif. 

Pada dampak negatif dari kecanduan game online yaitu siswa menjadi malas belajar, siswa 

kurang mengontrol diri sendiri dengan mengabaikan kewajiban untuk belajar disekolah, 

dan mereka malas sekolah sehingga hasil belajar yang diperoleh menurun. Sedangkan 

dampak positif dari kecanduan game online yaitu mereka menjadi lebih fokus, mereka juga 

dapat berkomunikasi dengan baik dan melatih konsentrasi. Berdasarkan dampak negatif 

dan positif pendapat dari (Safitri, 2017) bahwa permainan game online yang dilakukan 

anak telah membawa dampak pada moral anak. 

Sikap sosial merupakan suasana saling bergantung satu sama lain dan memang sebuah 

kewajiban agar keberadaaan manusia terjamin, bisa diartikan jika kehidupan manusia 

berjalan pada situasi untuk saling mendukung didalam sebuah kebersamaan (Nisrima, 

2016). Dalam penelitian ini ditemukan sifat kebersamaan dan saling membutuhkan satu 

sama lain pada siswa yang bermain game online masih saat erat, mereka berteman dengan 

siapa pun tanpa membeda-bedakan dan saling berbagi dan membantu jika ada teman yang 

sedang kesulitan. 

 Se ilanjutnya hasil wawancara ke ipada guru keilas III SD Ne igeiri 85 Prabumulih, 

meinunjukkan bahwa dampak game online terhadap sikap sosial memang benar terdapat 

siswa yang ketagihan dalam bermain game online, hal ini bisa dibuktikan dari pengakuan 

guru kelas dan siswa kelas III SD. Temuan ini sejalan dengan penelitian menurut 

(Handayani, 2017) ketagihan pada game online sering disebut Game Addiction yang bisa 

diartikan dengan permainan game yang bisa membuat perasaan seseorang merasa bahagia 

pada game dan akan punya kecendrungan bermain game secara terus-terusan yang 

kemudian bisa mengakibatkan dunia nyata bisa terabaikan.  

 Be irdasarkan dari peineilitian, dapat ditarik ke isimpulan bahwa dampak game online 

terhadap sikap sosial siswa kelas III di SD Negeri 85 Prabumulih harus ditindak lanjuti, 
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guru juga harus memberikan teguran dan peirlu untuk meimbimbing siswanya, dalam 

meimbimbing dan meingarahkan siswa guru harus sabar dan konsiste in, hal itu kare ina pe ise irta 

didik keilas III SD yang kateigori keilas reindah masih sangat meime irlukan arahan yang baik 

dari gurunya, se ihingga seilain meinase ihati teintang dampak game online terhadap sikap 

sosial, guru juga harus meincontohkan peirilaku-prilaku yang baik seihingga siswa mundah 

untuk meimahami dan meilaksanakanya di se ikolah. 

Sejalan dengan pendapat Tiara (2019, hal.24) penilaian sikap siswa digunakan untuk 

mendeteksi karakter yang terbentuk dari siswa melalui kegiatan yang telah dilakukan di 

sekolah maupun di masyrakat. Dalam mengembangkan sikap sosial siswa tidak bisa 

dilakukan dengan cepat atau dikembangkan terbentuk dalam waktu singkat, melainkan 

membutuhkan waktu agar siswa dapat memiliki sikap sosial yang baik. Sikap sosial siswa 

dapat dideteksi setiap guru melalui sikap dan perilaku siswa selama berada di sekolah. 

Ke imudian pada sikap sosial aspeik ke idisiplinan sebagian siswa yang disiplin deingan 

se ilalu meige irjakan tugas seikolah deingan baik, seilalu beirpakaian rapi, datang ke ise ikolah 

teipat waktu, meintaati peiraturan di seikolah, dan sudah ada be ibeirapa siswa yang me iminta 

izin saat meire ika akan meininggalkan keilas pada saat proseis pe imbeilajaran beirlangsung, dari 

ke iteirangan teirse ibut teirbukti bahwa sikap sosial aspeik keidisiplinan masih ada di siswa keilas 

III SD me iskipun be ilum teirlaksana deingan se impurna. 

Sikap sosial aspek kedisplinan berperan penting dalam mencapai tujuan dan untuk 

mendapatkan hasil yang lebih baik. Kedisplinan belajar memiliki peran yang sangat 

penting terhadap pembelajaran siswa terutama pada saat pembelajaran karena memiliki 

dampak pada sikap dan perilaku siswa (Lestari et al., 2021). Kedisplinan belajar merupakan 

suatu ketaatan atau kepatuhan pada peraturan yang telah ditentukan selama proses belajar 

mengajar (Salam & Anggraini, 2018) 

Lalu pada sikap sosial aspeik ke ijujuran, te irbukti dari jawaban siswa keilas III SD 

Ne ige iri 85 Prabumulih masih ada yang meingamalkan nilai ke ijujuran se ipe irti 

meinge imbalikan barang yang dipinjam, be irbicara atau meinyampaikan hal yang be inar 

se isuai de ingan fakta yang teirjadi, tidak meincuri dagangan di kantin, namun ada juga 

be ibeirapa siswa yang masih me inconteik saat ujian, dan be ilum be irani meingakui ke isalahan 

yang teilah di buat. Dari keite irangan ini teirbukti bahwa peingamalan sikap sosial pada aspe ik 

ke ijujuran teilah teirlaksana pada siswa ke ilas III SD me iskipun be ilum teirlaksana de ingan 

se impurna. 

 Sikap sosial kejujuran di sekolah haruslah ditanamkan terhadap anak sejak usia dini. 

Menanamkan kejujuran pada anak-anak dengan mendidik mereka untuk berbicara, 

bertindak, dan jujur dapat menjadi pelajaran seumur hidup. Julia & Ati (2019) menjelaskan 

bahwa kejujuran berarti memiliki hati yang murni, tidak curang atau menipu dan memiliki 

keikhlasan hati. Maka, kejujuran berarti tak melakukan kebohongan, berbicara sesuai 

dengan kenyataan atau menyampaikan informasi yang tidak palsu. 

Ke imudian pada aspeik keite irtiban, dari jawaban peise irta didik keilas III SD Ne ige iri 85 

Prabumulih, teirlihat masih ada siswa yang te irtib dalam meimatuhi peiraturan seikolah, 

se ipe irti seilalu meingikuti upacara be inde ira se itiap hari seinin pagi, meingikuti keirja bakti di 

se ikolah, meilaksanakan pikeit seisuai jadwal yang ada, keimudian seilalu meinggunakan se ipatu 
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be irwarna hitam, namun masih ada be ibe irapa pe ise irta didik yang masih ribut saat guru be ilum 

meimasuki keilas. Dari keite irangan teirse ibut teirbukti bahwa sikap sosial ipada aspe ik 

ke iteirtiban sudah teirlaksana pada siswa ke ilas III SD, namun masih pe irlu bimbingan dan 

arahan dari guru agar keidisiplian peise irta didik teirus meiningkat. 

Slameto (2010:59) juga menyatakan bahwa dengan adanya aturan-aturan yamg 

ditetapkan oleh sekolah, secara tidak langsung siswa bersedia untuk tunduk dan patuh 

terhadap aturan tersebut. Hal ini didukung oleh penelitian Yani (2020:6) yang menyatakan 

bahwa penerapan peraturan sekolah dapat merubah siswa menjadi lebih disiplin, meskipun 

masih terdapat kendala yang dihadapi dalam penerapan peraturan sekolah terhadap siswa. 

Dari beberapa penelitian tersebut dapat diketahui bahwa aturan sekolah atau tata tertib 

sekolah dapat merubah tingkah laku atau perilaku siswa agar sesuai dengan apa yang 

diharapkan oleh sekolah. 

Ke imudian pada sikap sosial aspeik sopan santun, dari jawaban peise irta didik keilas III 

SD, te irlihat sudah seibagian peise irta didik yang teilah beirsikap sopan dan santun di se ikolah 

se ipe irti sudah ada beibe irapa siswa yang tidak be irteiriak di dalam keilas, ke imudian sudah ada 

se ibagian siswa yang me ingucapkan kata tolong saat ingin me iminta peirtolongan, sudah ada 

be ibeirapa siswa yang meingucapkan teirimakasih keitika teilah di bantu, namun masih banyak 

pe ise irta didik yang meingobrol keitika gurunya seidang meinjeilaskan mateiri peilajaran. Dari 

ke iteirangan teirseibut teirbukti bahwa siswa ke ilas III SD Ne ige iri 85 Prabumulih teilah 

melaksanakan sikap sosial pada aspeik sopan santun di seikolah. 

Sikap sosial aspek sopan santun diajarkan oleh orang tua sejak kecil agar individu 

terbiasa menerapkan etika sopan santun dengan orang lain di lingkungan sekolah dan 

masyarakat sehingga individu bisa menghormati dan menghargai orang yang ada 

disekitarnya (Mahmudi dan Wardani, 2023:31). 

Be irdasarkan peinjeilasan teirse ibut dapat disimpulkan bahwa melaksankan sikap sosial 

siswa kelas III di SD Negeri 85 Prabumulih sudah baik, dimana para siswa sudah mampu 

untuk melaksanakan sikap sosial walau masih ada yang menggunakan game online di 

sekolah tetapi mereka masih meingamalkan be irbagai aspeik sikap sosial di se ikolah, seperti 

aspe ik keidisiplinan, siswa sudah mampu untuk datang keise ikolah teipat waktu, sudah mampu 

meinge irjakan tugas seikolah de ingan baik, se irta siswa sudah disiplin de ingan me intaati 

pe iraturan yang ada di seikolah SD Negeri 85 Prabumulih.  

 

KESIMPULAN 

Be irdasarkan hasil peine ilitian dan pembahasan yang telah dilakukan di SD Negeri 85 

Prabumulih dengan metode penelitian kualitatif dan pengumpulan data pada berupa 

observasi, wawancara dan dokumentasi. Hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa di SD 

Negeri 85 Prabumulih cukup signitikan terhadap perubahan sikap sosial siswa di kelas 3 

SD, hal ini dapat dibuktikan be irdasarkan hasil obse irvasi, wawancara, dan dokumentasi. 

Hal ini teirjadi kareina ada beibe irapa orang siswa yang menggunakan Game Online yang 

berdampak pada sikap sosial terhadap lingkungan sekolah sehingga masih memerlukan 

bimbingan dan arahan dari guru agar sikap sosial dapat meningkat.  
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