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ABSTRAK

Game online merupakan salah satu media hiburan yang sudah tidak asing
lagi bagi semua orang, dan banyak diminati oleh segala usia, baik orang tua,
remaja, maupun anak-anak. Dalam beberapa tahun terakhir, game online telah
berkembang pesat karna kemajuan teknologi ditambah dengan penerobosan luar
biasa dari internet berkecapatan tinggi. Sejalan dengan perkembangan teknologi
internet, muncul berbagai jenis game online. Bermain game online secara
berlebihan dapat berdampak negatif bagi penggunanya.

Aspek perkembangan anak salah satunya yaitu perkembangan sosial
emosional yang mencakup perilaku anak dalam lingkungan sosialnya.
Perkembangan sosial emosional anak merupakan dua aspek yang berbeda namun
keduanya tidak dapat dipisahkan satu sama lain.

Tujuan dari penelitian ini adalah-untuk mengetahui pengaruh game online
terhadap perkembangan sosial dan emosional siswa Mi-PUl Cilimus. Metode
penelitian yang -digunakan adalah. metode penelitian-. kuantitatif, dengan
menggunakan desain penelitian korelasional. Data penelitian diperoleh melalui
penyebaran angket/kuesioner dan diolah dengan menggunakan analisis regresi
linier sederhana.

Hasil penelitian-menunjukkan bahwa:. 1) Penggunaan game online pada
siswa Ml PUI CILIMUS Dberada pada Kkategori tinggi sebesar 31%, 2)
perkembangan sosial emaosional siswa Ml PUI CILIMUS berada pada kategori
rendah sebesar 36%, 3) Hasil pengujian” hipotesis menunjukkan bahwa game
online memberikan pengaruh yang-signifikan terhadap perkembangan emosi
siswa MI PUI Cilimus sebesar 27,4% dan sisanya sebesar 72,6% dipengaruhi oleh

variabel lain.

Kata kunci: game online, perkembangan sosial emosional, dan siswa sekolah

dasar.



ABSTACT

Online games are one of the entertainment media that are familiar to
everyone, and are in great demand by all ages, both parents, teenagers, and
children. In recent years, online gaming has grown rapidly due to technological
advances coupled with the incredible breakthrough of high-speed internet. In line
with the development of internet technology, various types of online games
appear. Playing online games excessively can have a negative impact on users.

One of the aspects of child development is emotional social development
which includes children's behavior in their social environment. The social and
emotional development of children are two different aspects, but they cannot be
separated from each other.

The purpose of this study was to determine the effect of online games on
the social and emotional development of Ml PUI Cilimus students. The research
method used is a quantitative research method, using a correlational research
design.  Research ' data  obtained— through  the. - /distribution  of
questionnaires/questionnaires and- processed using simple linear regression
analysis.

The results showed that: 1) The use of online games-for Ml PUI CILIMUS
students was in the high category of 31%, 2) the,social emotional development of
MI PUI CILIMUS students was-in- the low-category of 36%, 3) The results of
hypothesis testing showed that online games had an effect on which is significant
to the emotional development of students of Ml PUI Cilimus by 27.4% and the

other 72.6% is influenced by other variables.

Keywords: online games, emotional social development, and elementary school

students.
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