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Abstract: The purpose of this study was to determine the extent of the use of online games, to find out how so-

cial relationships are, and whether there is an effect of online games on the social relationships of students at 

North Loktabat 2 Elementary Schools. The object of this research is the effect of online games on the social rela-

tions of students at North Loktabat 2 Elementary School. The subjects of this study were all students at SD 

Negeri 2 North Loktabat. The sample in this study used purposive sampling totaling 30 students. The test trial 

was carried out by testing the validity and reliability testing using a computer application, namely SPSS 25 for 

windows. The data mining tool used was a questionnaire. Analysis of the data used using the t test. Based on the 

data analysis which shows that the value of tcount = 10.32 and ttable = 1.701 with a significant level of 5%, the 

value of the hypothesis testing results shows tcount> ttable. So it can be proven that the H_a which reads "There 

is an effect of online games on the social relations of students at SDN 2 North Loktabat", is accepted. Mean-

while, Ho was rejected. 
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Abstrak: Tujuan dalam penelitian ini adalah untuk mengetahui sejauh mana penggunaan game online, untuk 

mengetahui bagaimana hubungan sosial, dan apakah ada pengaruh game online terhadap hubungan sosial siswa 

Sekolah Dasar Negeri 2 Loktabat Utara. Obyek dalam penelitian ini yaitu pengaruh game online terhadap hub-

ungan sosial siswa Sekolah Dasar Negeri 2 Loktabat Utara. Subyek dari penelitian ini adalah seluruh siswa  di 

Sekolah Dasar Negeri 2 Loktabat Utara. Sampel dalam penelitian ini menggunakan purposive sampling dengan 

berjumlah 30 siswa. Uji coba tes dilakukan dengan uji validitas dan uji reliabilitas menggunakan aplikasi kom-

puter yakni SPSS 25 for windows. Alat penggali data yang digunakan yaitu angket. Analisa data yang digunakan 

menggunakan uji t. Berdasarkan analisis data yang menunjukkan bahwa nilai thitung = 10,32 dan ttabel = 1,701 

dengan taraf signifikan 5%, maka nilai hasil pengujian hipotesis menunjukkan thitung >  ttabel. Sehingga dapat di 

buktikan bahwa  yang berbunyi “Terdapat pengaruh game online terhadap hubungan sosial siswa SDN 2 Lok-

tabat Utara”, diterima. Sedangkan  ditolak. 

 

Kata kunci: game online, hubungan, sosial 

 

 

PENDAHULUAN  

Seiring perkembangan zaman teknolo-

gi sekarang semakin maju, banyak 

smartphone-smartphone yang memiliki 

kelebihannya masing-masing. Smartphone 

sekarang tidak hanya digunakan untuk tele-

pon, mengirim pesan, dan media sosial. Na-

mun sekarang banyak smartphone yang bisa 

di gunakan untuk bermain game, baik itu 

secara online maupun offline. Sekarang tidak 

hanya orang dewasa yang memakai 

smartphone canggih tapi banyak juga anak-

anak yang sudah memakai smartphone ter-

sebut. 

Menurut Ananda (2015) dalam jurnal-

nya mengungkapkan bahwa Game online 

adalah salah satu bentuk hiburan digital yang 

paling banyak diminati dan saat ini sedang 

menjadi tren dan lifestyle yang sedang di-

gandrungi oleh semua kalangan termasuk 

anak-anak. 

Menurut Alam (2010), game adalah 

sesuatu yang dapat dimainkan dengan aturan 

tertentu sehingga ada yang menang dan ada 

yang kalah, biasanya dalam konteks tidak 

serius atau dengan tujuan hiburan. Game 

online yaitu bentuk teknologi yang hanya 

bisa diakses melalui jaringan internet 

menggunakan gadget atau alat komunikasi 

individu maupun komputer dengan keterse-

diaan server. 

Game free fire adalah game mobile 

yang dapat di mainkan melalui smartphone, 

game ini bertemakan battle royale yang 

menampilkan perkelahian dengan 

menggunakan senjata seperti senapan, pistol, 

pisau, bahkan mengunakan bom. Game ini 

mempertemukan 49 pemain dalam satu per-

mainan yang dimana waktu dalam satu per-
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mainan itu sekitar 15-20 menit hingga bisa 

memenangkan game tersebut.  

Dalam ilmu sosiologi bahwa manusia 

adalah mahluk sosial yang tidak bisa hidup 

sendiri, manusia harus saling berkomunikasi 

dan berinteraksi antar sesama dalam ke-

hidupan sehari-hari. Tidak hanya diling-

kungan masyarakat kita berinteraksi dengan 

sesama tetapi juga di lingkungan sekolah kita 

bisa berinteraksi dengan guru dan teman di 

kelas. 

Menurut Pratiwi, Poerwanti Hadi 

(2012) menjelaskan bahwa dalam kehidupan 

sehari-hari, individu selalu melakukan hub-

ungan sosial dengan individu lain atau ke-

lompok-kelompok tertentu. Hubungan sosial 

yang terjadi antar individu maupun antar ke-

lompok tersebut juga dikenal dengan istilah 

interaksi sosial. Interaksi antara berbagai 

segi kehidupan yang sering kita alami dalam 

kehidupan sehari-hari itu akan membentuk 

suatu pola hubungan yang saling 

mempengaruhi sehingga akan membentuk 

suatu sistem sosial dalam masyarakat. 

Keadaan inilah yang dinamakan proses so-

sial.   

Rata-rata waktu anak memainkan 

game online tersebut 1 sampai 3 jam bahkan 

ada anak yang mengaku memainkan game 

online tersebut secara terus menerus, 

penggunaan game online free fire sendiri di 

akui oleh anak  sejak game online tersebut 

keluar atau pada awal tahun 2018. 

Penggunaan game online secara berlebihan 

di khawatirkan membuat anak akan menjadi 

acuh tak acuh terhadap lingkungan sekitar, di 

lingkungan masyarakat maupun di ling-

kungan sekolah karena kesenangan dalam 

dunia maya yang bisa berakibat pada hub-

ungan sosial anak di sekolah maupun di luar 

sekolah. 

 

METODE 

Untuk memperoleh data dan informasi 

yang diperlukan dalam penelitian ini, maka 

digunakan alat penggali data sebagai berikut: 

a. Angket atau kuesioner  

Sebelum angket dibuat, terlebih dahulu 

disusun kisi-kisi angket yang berhubungan 

dengan pokok-pokok masalah yang akan 

diteliti. Kemudian dibuatlah beberapa item 

pertanyaan sebanyak 20 item pertanyaan un-

tuk menggali data.  

b. Dokumentasi 

Metode ini digunakan untuk mencari data 

yang berkaitan dengan siswa yang menjadi 

subyek dalam penelitian ini mengenai hal-

hal tertentu diperoleh dengan melihat nilai 

akhir, absensi siswa dan photo kegiatan 

selama melakukan penelitian. 

Sebelum angket disebarkan kepada siswa 

atau responden, maka peneliti terlebih dahu-

lu melakukan uji coba angket kepada siswa 

kelas V A Sekolah Dasar Negeri 2 Loktabat 

Utara Kecamatan Loktabat Utara Kabupaten 

Banjarbaru. Angket diuji cobakan kepada 10 

orang siswa kelas V A , untuk di analisis dan 

dilihat validitas serta reliabilitasnya.  

. 

a. Uji validitas 

Uji validitas dengan menggunakan rumus 

korelasi Product Moment sebagai berikut 

 

 =  

 

Keterangan: 

 = Korelasi antara variabel x dengan y 

 = Jumlah skor x yang dikuadratkan 

 = Jumlah skor y yang dikuadratkan 

 

Berdasarkan hasil uji coba validitas 

yang telah dilakukan terlihat pada tabel diat-

as dengan menggunakan rumus product 

moment diketahui bahwa rhitung > rtabel dengan 

taraf signifikansi 5% atau 1%  = 0,632 den-

gaan (N) responden 10 orang siswa. Sehing-

ga dapat dinyatakan bahwa pada variabel X 

sebanyak 10 item pertanyaan yang 

digunakan dinyatakan valid. Sedangkan pada 

variabel Y sebanyak 9 item pertanyaan 

dikatakan  valid dan 1 item pertanyaan 

dikatakan tidak valid. 

 

b. Uji Reliabilitas 

Uji reliabilitas digunakan untuk men-

(Sugiyono, 2017: 230) 
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guji sejauh mana keandalan suatu alat pen-

gukuran untuk dapat digunakan lagi dalam 

penelitian yang sama. Penguji reliabilitas da-

lam penelitian ini adalah dengan 

menggunakan rumus Alpha pada program 

SPSS 25 ditunjukkan oleh besarnya nilai al-

pha.  

Hasil uji reliabilitas di atas menunjuk-

kan semua variabel mempunyai koefisien 

Alpha yang cukup besar dibanding rtabel 

dengan taraf signifikan 5% yaitu diatas 0,632 

pada variabel X sebesar 0,926 sedangkan pa-

da variabel Y sebesar 0,945. Sehingga dapat 

dikatakan bahwa semua konsep pengukur 

masing-masing variabel dari angket 

dikatakan reliabilitas dan masing-masing 

item pada variabel layak untuk digunakan 

sebagai alat ukur. 

 

Data yang diperoleh dari angket kemudian 

dimasukkan ke dalam tabel kerja untuk 

mempermudah pengolahan data dan analisis 

datanya. Angket yang telah disebarkan 

kemudian diberikan skor masing-masing al-

ternative jawaban yaitu sebagai berikut: 

a. Untuk jawaban Selalu (SL) diberi 

skor 3 

b. Untuk jawaban Kadang – kadang 

(KD) diberi skor 2 

c. Untuk Jawaban Tidak Pernah (TP) 

diberi skor 1 

 

 
Tabel 1 

Kategori Interpretasi Analisis Data 

No Skala Per-

sentase 

Kriteria Interpretasi 

1 1 - 20% Sebagian terkecil 

2 21 - 40% Sebagian kecil 

3 41 - 60% Cukup besar 

4 61 - 80% Sebagian besar 

5 81 - 100% Sebagian terbesar 
 (Sudijono, 2014:43) 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Untuk memperoleh data tentang 

pengaruh game online, peneliti menyebarkan 

angket kepada responden yaitu  siswa dari 

kelas V A, VI A, dan VI B Sekolah Dasar 

Negeri 2 Loktabat Utara yang setiap ke-

lasnya diambil 10 orang siswa sehingga 

jumlah respondennya adalah 30 orang. 

Dari hasil rekapitulasi angket di atas, dapat 

ditarik kesimpulan sebagai berikut: 
a. Sebagian kecil (34,66%) siswa tidak 

menenggunakan game online 

b. Sebagian kecil (30,33%) siswa kadang-

kadang menggunakan game online 

c. Sebagian kecil (35%) siswa selalu 

menggunakan game online 

Dari hasil rekapitulasi angket di atas, dapat 

ditarik kesimpulan sebagai berikut: 
a. Sebagian kecil (25,6%) siswa tidak menjalin 

hubungan sosial dengan semua teman sekolah 

b. Sebagian kecil (39%) siswa kadang-kadang 

menjalin hubungan sosial dengan semua te-

man sekolah 

c. Sebagian kecil (35,33%) siswa selalu men-

jalin hubungan sosial dengan  semua teman 

sekolah 

Dapat diketahui rata-rata (mean) 

Pengaruh Game Online sebesar 19,93 dan ra-

ta-rata Hubungan Sosial Anak sebesar 20,96. 

Selanjutnya dilakukan perhitungan untuk 

memperoleh nilai a dan b dengan 

menggunakan rumus regresi linier sebagai 

berikut: 
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a  = 12,17 

 

 

 

 

b  = 0,440 

 

Jadi persamaan linier dari terhadap Y 

terhadap X adalah 

 

Y = a + bX 

Y = 12,17 + 0,440X 

Berdasarkan perhitungan di atas 

diperoleh komponen utama dalam 

perhitungan persamaan regresi linear, yaitu 

komponen a (12,17) dan komponen b 

(0,440). 
1. Pengujian Hipotesis 

Langkah selanjutnya untuk menentukan 

adakah pengaruh game online terhadap 

hubungan sosial anak di Sekolah Dasar 

Negeri 2 Loktabat Utara pada siswa kelas V 

A, VI A, dan VI B dilakukan dengan 

mencari koefisien diterminan, untuk itu 

dipergunakan perhitungan diterminan 

sebagai berikut : 

r =  

=  

=  

=  

=  

=  

=0,890  

r² = 0,792 x 100% = 79,2%  

Setelah melakukan perhitungan diatas, 

untuk mengetahui nilai thitung dengan 

perhitungan sebagai berikut : 

 

 

 

 

 

= 10,32 

(Sugiyono, 2017 : 262) 

 

(Sugiyono,2017 : 230) 

(Sugiyono, 2017 : 274) 
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Pembahasan: 

Berdasarkan perhitungan a dan b 

dengan rumus persamaan regresinya, yaitu Y 

= 12,17 + 0,440X. Artinya jika tidak ada 

pengaruh game online terhadap hubungan 

sosial anak maka nilai hubungan sosial anak 

sebesar 12,17, tetapi jika ada pengaruh game 

online terhadap hubungan sosial anak dan 

ditingkatkan 1 kali maka nilai hubungan 

sosial anak akan meningkat sebesar 0,440. 

Adapun statistik tabel memperhatikan 

tingkat signifikan (a) 5% dan df (derajat 

kebebasan) = jumlah data -2 atau 30-2 =28 

sehingga ttabel sebesar 1,701 pada tingkat 

taraf signifikan 5% dengan demikian, thitung = 

10,32 > 1,701. Berarti Ha yang berbunyi 

“Terdapat Pengaruh Game Online Terhadap 

Hubungan Sosial Anak di Sekolah Dasar 

Negeri 2 Loktabat Utara” diterima. 

Besar Koefisien diterminasi (R²) adalah 

0,792 Angka ini menunjukkan bahwa Game 

Online mempengaruhi Hubungan Sosial 

Anak sebesar 79,2 % dan sisanya sebesar 

20,8 % dipengaruhi oleh faktor-faktor lain 

seperti lingkungan keluarga, lingkungan 

sekolah dan teman sebaya. 

Penelitian ini searah dengan pendapat 

Menurut Jasson, (2009:2) di dalam Yogi 

Siswanto dan Bambang Eka Purnama, 

(2013) menyebutkan game adalah suatu sis-

tem atau program di mana satu atau lebih 

pemain mengambil keputusan melalui ken-

dali pada obyek di dalam game untuk suatu 

tujuan tertentu. 

Serta menurut Thibut dan Kelley Mereka 

berpendapat bahwa interaksi sosial adalah 

kejadian yang mempengaruhi satu sama lain 

saat dua orang hadir bersama. Jadi kes-

impulan dari kedua pendapat tersebut ialah, 

hubungan sosial tidak hanya terjalin pada 

dunia nyata namun hubungan social dapat 

juga diterjadi didunia virtual, sebagai con-

tohnya game online karena game online tid-

ak hanya dipakai oleh perorangan melain 

banyak orang yang dapai memakai game 

online tersebut. 

Penelitian ini sejalan dengan penelitian 

Eka Rusnani Fauziah (2013) mengungkap-

kan terdapat dampak negatif yang muncul 

diantaranya adalah pertama,dampak psikis 

bagi anak/remaja yang suka bermain Game 

Online adalah sulitnya konsentrasi dan su-

sahnya bersosialisasi. Karena terus-menerus 

keasyikan main Game Online bahkan 

kecanduan,itu akan membuat seorang anak 

atau remaja malas belajar dan sulit ber-

konsentrasi. Banyak pelajar suka membolos, 

demi permainan ini. Pada siswa kelas VIII 

SMP N 1 Samboja terdapat 10,2 % yang 

mengalami dampak negatif ini. Dampak so-

sialnya, Game Online membuat anak atau 

remaja menjadi acuh dan kurang peduli 

dengan lingkungan. Game Online membuat 

kita menjadi cuek, acuh tak acuh, kurang 

peduli terhadap hal-hal yang terjadi disekelil-

ing kita.Melakukan apapun demi bisa ber-

main Game Online. Terbiasa hanya ber-

interaksi satu arah dengan komputer mem-

buat kita menjadi tertutup, sulit mengek-

spresikan diri ketika berada di lingkungan 

nyata. Terdapat 40 % siswa kelas VIII SMP 

1 Samboja yang mengalami dampak negatif 

ini. 

Dengan adanya beberapa pendapat dari 

para penelitian diatas Menurut peneliti, 

hubungan sosial apat menjelaskan secara 

langsung mengenai efek terlalu seringnya 

bermain game online oleh anak-anak. 

Peneliti menyimpulkan bahwa anak yang 

keseringan bermain game online memang 

cenderung anak tersebut mengalami sedikit 

kendala dalam bersosial  dikarenakan siswa 

tersebut terlalu asik bermain game online 

sehingga dia mengabaikan orang-orang ada 

disekitarnya, juga bisa dikatakan lebih 

membawa pengaruh negatif terhadap siswa 

karena siswa lebih asik bermain game online  

daripada untuk melakukan aktivitas yang 

lebih bermanfaat seperti belajar. 

 

SIMPULAN 

Berdasarkan dari hasil analisis data da-

lam penelitian ini diperoleh kesimpulan nilai 

rata-rata frekuensi bermain game online di 

Sekolah Dasar Negeri 2 Loktabat Utara ada-

lah sebesar 19,93. Dengan rincian, sebagian 

kecil (34,66%) siswa tidak menggunakan 

game online, sebagian kecil (30,33%) siswa 
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kadang-kadang menggunakan game online, 

dan sebagian kecil (35%) siswa selalu 

menggunakan game online.  Sedangkan rata-

rata  nilai hubungan sosial anak di Sekolah 

Dasar Negeri 2 Loktabat Utara adalah sebe-

sar 20,96. Dengan rincian, sebagian kecil 

(25,6%) siswa tidak menjalin hubungan so-

sial dengan semua teman sekolah, sebagian 

kecil (39%) siswa kadang-kadang menjalin 

hubungan sosial dengan semua teman 

sekolah, sebagian kecil (35,33%) siswa sela-

lu menjalin hubungan sosial dengan  semua 

teman sekolah  

Berdasarkan analisis data yang menun-

jukkan bahwa nilai thitung= 10,32 dan ttabel= 

1,701 dengan taraf signifikan 5%, maka nilai 

hasil pengujian hipotesis menunjukkan thitung 

> ttabel. Sehingga dapat di buktikan bahwa Ha 

yang berbunyi “Terdapat pengaruh game 

online terhadap hubungan sosial anak di 

SDN 2 Loktabat Utara”, diterima. Se-

dangkan Ho ditolak. 

Besar koefisien diterminasi (R²) adalah 

0,792. Angka ini menunjukkan bahwa game 

online mempengaruhi hubungan sosial anak 

sebesar 79,2% dan sisanya 20,8% di-

pengaruhi oleh faktor-faktor lain seperti 

lingkungan keluarga, lingkungan sekolah, 

dan teman sebaya. 
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