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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 memberikan sarana prasarana yang dapat meningkatkan 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) wuji 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

Kegiatan Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 85 Prabumulih, sebanyak 14
orang siswa pada kelas III yang terdiri dari 7 laki-laki dan 7 perempuan. Penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui sikap sosial siswa di SD Negeri 85 Prabumulih. Untuk
mencapai tujuan penelitian tersebut peneliti mengumpulkan dan menganalisis data
menggunakan metode penelitian deskriptif kualitatif, dengan tehnik pengumpulan data
yaitu melakukan observasi, wawancara, dan dokumentasi. Kegiatan penelitian ini
dilaksanakan dalam 3 kali pertemuan di mulai pada tanggal 20 Juli sampai 22 Juli 2023.

Pada tangal 20 Juli 2023 peneliti melakukan observasi di SD Negeri 85 Prabumulih.
Hasil observasi yang peneliti lakukan diperoleh siswa yang aktif sebanyak 14 orang pada
kelas III yang menjadi subfokus penelitian ini terdiri dari 14 orang dimahla 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 peneliti melakukan wawancara dengan guru kelas III SD
yang bernama Ibu Yasraini, S.Pd. Hasil wawancara yang peneliti lakukan diperoleh siswa
kelas 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.

S -

Gambar .2 Wawancara Guru kelas II1 SD

(Sumber: Dokumentasi peneliti, 2023)
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Pada tanggal 22 Juli 2023 peneliti melakukan wawancara dan memberikan
lembaran wawancara ke siswa kelas III SD dan menyuruh mereka mengisi pada saat itu
juga. Hasil pemberian lembaran wawancara yang peneliti lakukan diperoleh banyak siswa
kecanduan dalam bermain game online karena tertarik dan membuat mereka senang dalam
bermain game onilne.

Gambar .3 Wawancara siswa kelas II1 SD
(Sumber: Dokumentasi peneliti, 2023)

Deskripsi Data Hasil Observasi

Pelaksanaan kegiatan penelitian ini, dilaksanakan pada tanggal 20 Juli 2023.
Langkah pertama yang peneliti lakukan adalah meminta izin kepada kepala sekolah SD
Negeri 85 Prabumulih untuk melaksanakan penelitian dengan membawa surat dari Kepala
Badan Kesatuan Bangsa dan Politik Kota Prabumulih, serta surat dari Kepala Dinas
Pendidikan Kota Prabumulih, setelah mendapatkan izin dari pihak sekolah peneliti
langsung melakukan observasi di SD Negeri 85 Prabumulih yang dilakukan selama tiga
hari yaitu, pada tanggal 20 Juli sampai 22 Juli 2023.

Deskripsi Data Hasil Wawancara Guru dan Siswa Kelas 111 SD

Pelaksanaan kegiatan penelitian di hari kedua yaitu peneliti melakukan wawancara
kepada wali kelas III SD yang bernama 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 mengetahui bagaimana sikap sosial kelas III SD di lingkungan
sekolah terutama saat berada di dalam kelas, peneliti memberikan 5 butir pertanyaan
seputar aspek sikap sosial (jujur, disiplin, santun, peduli, tanggung jawab dan percaya diri).

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan peneliti mendapatkan data berkaitan
dengan sikap sosial siswa kelas III SD, bahwa dampak dari game online terhadap kegiatan
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 mengetahui bagaimana
dampak game online terhadap sikap sosial di lingkungan sekolah terutama saat berada di
dalam kelas, peneliti memberikan 5 butir pertanyaan seputar aspek sikap sosial (jujur,
disiplin, santun, peduli, tanggung jawab dan percaya diri). Pertanyaan seputar kelima aspek
tersebut 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.

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan peneliti mendapatkan data berkaitan
dengan sikap sosial siswa kelas III SD, bahwa dampak dari game online terhadap
pembelajaran sangat berdampak bagi mereka pada saat melaksanakan kegiatan 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

Dokumentasi yang digunakan dalam penelitian ini berupa catatan dan foto-foto
pada saat proses kegiatan penelitian berlangsung. Data dokumentasi dalam penelitian ini
berupa dokumentasi data hasil observasi dan wawancara.

Hasil Analisis Data
Hasil Data Observasi Lingkungan dan Siswa

Observasi ini bertujuan untuk mengetahui bagimana lingkungan di sekolah.
Observasi ini dilakukan selama satu hari dimana peneliti 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 bertujuan untuk mengetahui tingkat sikap sosial siswa kelas 111 SD
Negeri 85 Prabumulih. Wawancara ini dilakukan kepada guru kelas III SD. Adapun hasil
wawancara tersebut dapat dilihat pada tabel berikut ini:

Tabel 3. Hasil Wawancara Guru kelas III SD

No Pertanyaan Jawaban

1. Berapa jumlah siswa kelas I1I SD? Total seluruh 14 Siswa yang terdiri dari 7 laki-
laki dan 7 perempuan
2.  Apakah proses pembelajaran dikelas Ya
berjalan dengan baik?
3. Faktor apa saja yang menyebabkan siswa Lingkungan
sering bermain game online?
4.  Ketika pembelajaran berlangsung apakah Kurang aktif
siswa cepat dalam merespon belajar?

5. Bagaiamana dampak game online - Sering terlambat datang ke sekolah
terhadap sikap kedisplinan siswa dalam - Sering tidak mengerjakan tugas
menjalani aktivitas di sekolah? - Kurang aktif dalam merespon pelajaran

(Sumber: olah data, 2023)
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Dari hasil wawancara yang dilakukan peneliti dengan guru kelas III SD Negeri 85
Prabumulih, hasil wawancara diatas dapat diketahui 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 tersebut dapat dilihat pada tabel berikut ini:

Tabel 4. Hasil Wawancara Siswa kelas II1 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 - Saya menjadi malas
dalam bermain game online? belajar
- Saya malas membantu
ibu
- Melatih fokus
- Menghilangkan bosan
5. Faktor apa saja yang mendorong kalian dalam bermain Bermain game sangat seru dan
game online? menarik

(Sumber: olah data, 2023)

Dari hasil wawancara yang dilakukan peneliti dengan siswa kelas III SD Negeri 85
Prabumulih, hasil wawancara diatas dapat diketahui 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 aspek sikap sosial terutama pada kedisiplinan masih ada beberapa siswa
yang terlambat datang ke sekolah dan tidak menggunkan aktribut yang lengkap, kemudian
untuk aspek kejujuran masih ada beberapa siswa yang mencontek pada saat mereka
ulangan harian, lalu untuk aspek sopan santun masih ada beberapa siswa yang berkata
kurang baik kepada temanya sehingga berujung saling mengejek satu sama lain dan pada
saat guru menjelaskan materi di depan masih ada siswa yang ribut.

Hasil Data Dokumentasi
Dokumentasi dalam penelitian ini bisa berupa catatan peristiwa yang berbentuk
tulisan atau karya dari seseorang. Dalam penelitian ini peneliti mendokumentasikan berupa
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hal yaitu dokumentasi dalam bentuk foto dari narasumber dan pada saat memberikan
lembaran wawancara ke guru dan siswa.

PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil penelitian terlihat dari hasil observasi yang telah dilakukan
peneliti selama 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 Il yang bermain game online
terutama ML (Mobile Legends) dan FF ( Free Fire) yang membuat siswa menjadi senang
dan menarik.

Berdasarkan dari hasil penelitian ini, dapat ditarik kesimpulan 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.

Selanjutnya hasil wawancara kepada guru kelas III SD Negeri 85 Prabumulih,
menunjukkan 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.

Berdasarkan dari penelitian, dapat ditarik kesimpulan 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 perlu untuk membimbing siswanya, dalam
membimbing dan mengarahkan siswa guru harus sabar dan konsisten, hal itu karena peserta
didik kelas III SD yang kategori kelas rendah masih sangat memerlukan arahan yang baik
dari gurunya, sehingga selain menasehati tentang dampak game online terhadap sikap
sosial, guru juga harus mencontohkan perilaku-prilaku yang baik sehingga siswa mundah
untuk memahami dan melaksanakanya di sekolah.

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.

Kemudian pada sikap sosial aspek kedisiplinan sebagian siswa yang disiplin dengan
selalu megerjakan tugas sekolah dengan baik, selalu berpakaian rapi, datang kesekolah
tepat waktu, mentaati peraturan di sekolah, dan sudah ada beberapa siswa yang meminta
izin saat mereka akan meninggalkan kelas pada saat proses pembelajaran berlangsung, dari
keterangan tersebut terbukti bahwa sikap sosial aspek kedisiplinan masih ada di siswa kelas
[T SD meskipun belum terlaksana dengan sempurna.

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 aspek kejujuran, terbukti dari jawaban siswa kelas III SD
Negeri 85 Prabumulih masih ada yang mengamalkan nilai kejujuran seperti
mengembalikan barang yang dipinjam, berbicara atau menyampaikan hal yang benar
sesuai dengan fakta yang terjadi, tidak mencuri dagangan di kantin, namun ada juga
beberapa siswa yang masih mencontek saat ujian, dan belum berani mengakui kesalahan
yang telah di buat. Dari keterangan ini terbukti bahwa pengamalan sikap sosial pada aspek
kejujuran telah terlaksana pada siswa kelas III SD meskipun belum terlaksana dengan
sempurna.

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.

Kemudian pada aspek ketertiban, dari jawaban peserta didik kelas III SD Negeri 85
Prabumulih, terlihat masih ada siswa yang tertib dalam mematuhi peraturan sekolah,
seperti selalu mengikuti upacara bendera setiap hari senin pagi, mengikuti kerja bakti di
sekolah, melaksanakan piket sesuai jadwal yang ada, kemudian selalu menggunakan sepatu

Journal Homepage: https.//fahruddin.org/index.php/smart 75



https://fahruddin.org/index.php/smart

berwarna hitam, namun masih ada beberapa peserta didik yang masih ribut saat guru belum
memasuki kelas. Dari keterangan tersebut terbukti bahwa sikap sosial pada aspek
ketertiban sudah terlaksana pada siswa kelas III SD, namun masih perlu bimbingan dan
arahan dari guru agar kedisiplian peserta didik terus meningkat.

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.

Kemudian pada sikap sosial aspek sopan santun, dari jawaban peserta didik kelas II1
SD, terlihat sudah sebagian peserta didik yang telah bersikap sopan dan santun di sekolah
seperti sudah ada beberapa siswa yang tidak berteriak di dalam kelas, kemudian sudah ada
sebagian siswa yang mengucapkan kata tolong saat ingin meminta pertolongan, sudah ada
beberapa siswa yang mengucapkan terimakasih ketika telah di bantu, namun masih banyak
peserta didik yang mengobrol ketika gurunya sedang menjelaskan materi pelajaran. Dari
keterangan tersebut terbukti bahwa siswa kelas III SD Negeri 85 Prabumulih telah
melaksanakan sikap sosial pada aspek sopan santun di sekolah.

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).

Berdasarkan penjelasan tersebut 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 mengamalkan berbagai aspek sikap sosial di sekolah, seperti
aspek kedisiplinan, siswa sudah mampu untuk datang kesekolah tepat waktu, sudah mampu
mengerjakan tugas sekolah dengan baik, serta siswa sudah disiplin dengan mentaati
peraturan yang ada di sekolah SD Negeri 85 Prabumulih.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian 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 berdasarkan hasil observasi, wawancara, dan dokumentasi.
Hal ini terjadi karena ada beberapa 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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