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 Game online pada saat sekarang ini tidak hanya dimainkan oleh orang 

dewasa, ataupun remaja saja, akan tetapi anak usia dini juga sudah 

memainkannya. Fitur-fitur yang menarik yang ada pada game online 

membuat anak betah berlama-lama untuk bermain hingga kecanduan. Hal 

ini tentu saja menimbulkan dampak terhadap perkembangan anak yaitu 

perkembangan sosial emosional anak usia dini. seperti yang peneliti temui 

dilapangan terdapat anak yang sulit mengontrol emosi dan menirukan 

gerakan-gerakan yang ada pada game online seperti memukul, 

menendang, dan menembak. Tujuan penelitian ini untuk mendeskripsikan 

dampak game online terhadap perkembangan sosial emosional anak usia 

dini 5-6 Tahun di Taman Kanak-kanak Al-Mukhlisin Pasaman Barat. 

Metode penelitian ini adalah kualitatif dengan menggunakan pendekatan 

studi kasus. Untuk melihat bagaimana dampak game online terhadap 

perkembangan sosial emosional anak usia dini di Taman Kanak-kanak 

Al-Mukhlisin Pasaman Barat.  Subjek penelitian adalah 3 orang anak 

yaitu A, H, dan F, di Taman Kanak-kanak Al- Mukhlisin Pasaman Barat, 

informan penelitian adalah guru kelas dan orangtua anak. Teknik 

pengumpulan data menggunakan observasi, wawancara, dokumentasi 

dan teknik keabsahan data menggunakan teknik reduksi data, penyajian 

data, dan penarikan kesimpulan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 1) 

dampak positif bermain game online terhadap sosial anak usia dini 

meliputi; a) kerja sama. 2) sedangkan dampak negatif bermain game 

online terhadap sosial anak adalah a) menirukan gerakan yang ada pada 

game online, b) mengganggu orang lain, c) adiksi/ kecanduan, e) 

pembangkangan. 3) adapun dampak terhadap emosi anak adalah; a) 

berbicara kasar dan kotor, b) agresi. 

  ABSTRACT 

Keywords: 

Game Online; 

Early Childhood; 

Emotional Social 

Development; 

 Online games at this time are not only played by adults, or teenagers, but 

early childhood has also played them. The interesting features that exist 

in online games make children feel at home for long to play until they are 

addicted. This of course has an impact on the development of children, 

namely the social emotional development of early childhood. As 

researchers found in the field, there are children who have difficulty 

controlling emotions and imitating movements in online games such as 

hitting, kicking, and shooting. The purpose of this study was to describe 

the effect of online games on the social emotional development of early 

childhood 5-6 years at Al-Mukhlisin Kindergarten, Pasaman Barat. This 

research method is qualitative using a case study approach. To see how 

the impact of online games on the socio-emotional development of early 

childhood in Al-Mukhlisin Kindergarten, Pasaman Barat. The research 

subjects were 3 children, namely A, H, and F, at Al-Mukhlisin 

Kindergarten Pasaman Barat, the research informants were class teachers 

and children's parents. Data collection techniques using observation, 
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interviews, documentation and data validity techniques using data 

reduction techniques, data presentation, and drawing conclusions. The 

results showed that 1) the positive effect of playing online games on early 

childhood social includes; a) cooperation. 2) while the negative effect of 

playing online games on children's social life is a) imitating the 

movements in online games, b) disturbing others, c) addiction/addiction, 

e) defiance. 3) the impact on children's emotions are; a) rude and dirty 

talk, b) aggression. 

 

PENDAHULUAN 

Anak usia dini merupakan sekelompok manusia yang berada dalam proses 

pertumbuhan dan perkembangan. Pada usia tersebut para ahli menyebutnya sebagai 

masa emas (Golden Age) yang hanya terjadi satu kali dalam perkembangan kehidupan 

manusia. (Mayar, 2019) mengemukakan anak usia dini merupakan sosok yang sangat 

membutuhkan stimulasi dalam proses pertumbuhan dan perkembangannya secara 

maksimal. Untuk memaksimalkan stimulasi terhadap pertumbuhan dan perkembangan 

anak usai dini diperlukannya pendidikan yang menunjang. Maka dari itu, salah satu 

pendidikan yang sangat penting adalah lembaga pendidikan anak usia dini (PAUD). 

(Suryana, 2014) menyatakan bahwa pendidikan anak usia dini adalah suatu upaya 

pembinaan yang ditujukan kepada anak sejak usia dini yang dilakukan melalui 

pemberian rangsangan pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan 

jasmani dan rohani agar anak memiliki kesiapan dalam memasuki pendidikan dasar 

kehidupan tahap berikutnya.  

(Vanagosi, 2016) menjelaskan tujuan dari program pendidikan usia dini adalah 

untuk memfasilitasi pertumbuhan dan perkembangan anak secara optimal serta juga  

meyeluruh yang sesuai dengan norma-norma dan nilai-nilai kehidupan yang dianut. 

Prinsip dasar pendidikan anak usia dini harus memperhatikan materi dan metode 

pendidikan yang sesuai dengan tingkat perkembangan seorang anak (Fajarwati, 2014). 

Adapun pengertian PAUD menurut (Madyawati, 2017) menjelaskan pendidikan anak 
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usia dini (PAUD) adalah pendidikan yang memberikan pelayanan, pengasuhan,  dan 

perawatan, kepada anak usia lahir sampai enam tahun.  

Aspek perkembangan anak terdiri dari aspek agama-moral, sosial emosi, 

kognitif, bahasa, fisik-motorik, dan seni. Sejalan dengan pendapat Hasanah dan 

(Muryanti, 2019) memaparkan beberapa ragam aspek perkembangan diantaranya ada 

aspek kognitif, fisik motorik, seni, nilai agama moral, bahasa dan sosial emosional. 

Salah satu aspek perkembangan anak usia dini adalah sosial emosional. Menurut  

(Nugrahaningtyas, 2014) perkembangan sosial emosional anak diarahkan pada 

kemampuan anak untuk mengontrol dirinya mengenali perasaan dan 

mengekspresikannya melalui cara-cara yang dapat diterima secara sosial dan kultural. 

Selanjutnya (Musringati, 2017) menjelaskan perkembangan sosial emosional 

bertujuan agar anak memiliki kepercayaan diri, keampuan bersosialisasi, dan 

kemampuan mengendalikan emosi. Adapun menurut (Marlina, 2019) kemampuan 

sosial anak seperti bekerjasama, berbagi, dan saling tolong menolong akan anak 

dapatkan saat ia bergaul dengan teman-teman dilingkungannya 

Sementara saat sekarang ini anak usia dini sudah berbaur dengan teknologi, 

khususnya game online. (Dianti, 2012) menjelaskan arti game online sebagai program 

permaianan yang tersambung melalui jaringan yang dapat dimainkan kapan dan 

dimana saja bersamaan secara kelompok diseluruh dunia serta dapat menampilkan 

gambar-gambar menarik seperti yang diinginkan, yang didukung oleh komputer. 

(Surbakti, 2017) Game online ialah permainan video yang biasa dimainkan dengan 

beberapa bentuk jaringan compute baik computer pribadi maupun konsol video game. 

Permasalahan yang peneliti temui dilapangan mengenai dampak game online di 

Taman Kanak-kanak Al-Mukhlisin Pasaman Barat, ditemukan anak yang sulit 
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mengontrol emosinya setelah peneliti telusuri anak tersebut memiliki kebiasaan 

bermain game online dengan jenis permainan yang mengandung unsur kekerasan di 

dalamnya, yang dapat dilihat dari seringnya anak menirukan gerakan-gerakan yang 

ada di dalam game online tersebut. Sejalan dengan pendapat  (Andriyanto, 2016) 

menyatakan bahwa game online mampu memberikan pengaruh yang besar terhadap 

perkembangan sosial emosional anak. 

Penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh (Azni, 2017) menyatakan bahwa 

terdapat pengaruh yang signifikan antara bermain game online dengan perkembangan 

sosial emosional anak usia dini. Selanjutnya berdasarkan hasil penelitian yang 

dilakukan (Sari, 2020) menyatakan bahwa adanya hubungan antara bermain game 

online terhadap emosi anak dimana hal ini menimbulkan dampak negatif yaitu anak 

sulit dalam mengontrol emosinya. Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh 

(Paremeswara, 2021) game online memberikan dampak negatif bagi penggunanya 

yaitu berdampak terhadam sosial dan emosional anak, dimana anak menjadi jarang 

berinteraksi dengan orang disekitarnya, anak juga mudah merasa emosi.  

Perbedaan penelitian yang dilakukan oleh peneliti dengan penelitian 

sebelumnya yaitu metode yang digunakan jika pada penelitian sebelumnya 

menggunakan metode kuantitatif namun pada penelitian ini peneliti menggunakan 

metode kualitatif dengan pendekatan studi kasus untuk dapat lebih mendeskripsikan 

mengenai dampak-dampak yang ditimbulkan dari bermain game online terhadap 

perkembangan sosial emosional anak usia dini.  

Oleh karena itu penting bagi orang tua untuk mengetahui apa saja dampak yang 

diperoleh dari seringnya anak bermain game online. Agar kedepannya dapat lebih 
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mempertimbangkan lagi dalam meminjamkan handphone kepada anak untuk 

digunakan bermain game online. Tujuan penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan 

terkait dampak game online terhadap perkembangan sosial emosional anak usia dini 

5-6 Tahun di Taman Kanak-kanak Al-Mukhlisin Pasaman Barat 

METODE 

Metode penelitian ini adalah kualitatif dengan menggunakan pendekatan studi 

kasus. Dalam penelitian ini, peneliti akan melihat mengenai dampak yang ditimbulkan 

game online terhadap perkembangan sosial emosional anak  usia dini di Taman Kanak-

kanak Al-Mukhlisin Pasaman Barat. Subyek penelitian yang diteliti adalah anak usia 

5-6 tahun sebanyak tiga orang yaitu A, H dan F di Taman Kanak-kanak Al- Mukhlisin 

Pasaman Barat. Informan pada penelitian ini adalah guru kelas, dan orang tua murid 

di Taman Kanak-kanak Al- Mukhlisin Pasaman Barat. Teknik pengumpulan data yang 

dilakukan dengan menggunakan teknik observasi, wawancara dan dokumentasi.  

PEMBAHASAN 

Data hasil penelitian yang dilakukan pada anak A, H, dan F di kelas B Taman 

Kanak-kanak Al-Mukhlisin Pasaman Barat pada tanggal 22 Maret sampai 23 April 

2022, dikelompokkan kemudian dilakukan analisis. Berdasarkan catatan lapangan 

yang berupa hasil penelitian di lapangan dapat dianalisis data mengenai temuan 

penelitian mengenai dampak game online terhadap perkembangan sosial emosional 

anak usia dini 5-6 Tahun di Taman Kanak-kanak Al-Mukhlisin, peneliti menggunakn 

metode observasi dan wawancara untuk melihat bagaimana dampak yang ditimbulkan 

game online terhadap perkembangan sosial emosional anak usia dini.  

1. Dampak positif game online terhadap perkembangan sosial emosional 
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anak usia dini 

a. Dampak positif game online terhadap perkembangan sosial anak usia dini  

1)  Kerjasama 

Melalui hasil temuan perolehan dari hasil observasi, wawancara, 

dokumentasi serta melalui analisis data yang peneliti lakukan terkait 

dampak game online terhadap perkembangan sosial emosional anak usia 

dini 5-6 tahun di Taman Kanak-kanak Al-Mukhlisin Pasaman Barat 

ditemukan bahwa terdapat dampak positif game online terhadap 

perkembangan sosial anak usia dini yaitu melatih kerjasama.  

Ketika anak sedang bermain game online, mengharuskannya untuk 

melakukan kerjasama antara pemain yang satu dengan yang lainnya 

dengan tujuan untuk mengalahkan lawannya (Pitaloka, 2013).  Hal ini juga 

didukung dengan pendapat (Akman dan Guchan, 2015) Game online dapat 

memberikan keterampilan untuk interaksi sosial yang sesuai dengan 

usianya salah satunya adalah membangun kerjasama tim. Sejalan dengan 

pendapat (Martika dan Mariana, 2020) menjelaskan bahwa manfaat positif 

lain yang dirasakan oleh anak sekolah yaitu dapat mempelajari arti 

kerjasama saat bermain game online dengan teman sebayanya. Sehingga 

dapat disimpulkan dengan bermain game online dapat melatih kerjasama 

yang baik antar sesama teman. 

2. Dampak negatif game online terhadap perkembangan sosial emosional 

anak usia dini 

a. Dampak negatif game online terhadap perkembangan sosial anak usia dini 
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1) Menirukan gerakan yang ada didalam game online (memukul, 

menendang, menembak) 

Melalui hasil temuan perolehan dari hasil observasi, 

wawancara, dokumentasi serta melalui analisis data yang peneliti 

lakukan terkait dampak game online terhadap perkembangan sosial 

emosional anak usia dini 5-6 tahun di Taman Kanak-kanak Al-

Mukhlisin Pasaman Barat ditemukan bahwa terdapat dampak negatif 

game online terhadap perkembangan sosial anak usia dini salah satunya 

adalah menirukan gerakan yang ada pada game online yaitu misalnya 

memukul, menendang, dan menembak.  

Reaksi ini akan berlanjut ketika anak tengah memainkan game 

online tersebut, anak-anak akan cenderung lebih memilih duduk diam 

berjam-jam saat bermain game online yang mereka senangi. Setelah 

selesai, anak-anak akan cenderung menirukan aksi yang mereka lihat 

melalui game online, atau mereka akan meminta sesuatu yang ada 

dalam game online yang mereka lihat (Azni, 2017).  

 

 

Gambar  1. F dan A sedang menirukan gerakan-gerakan yang ada dalam 

game online di Sekolah (Foto : Nisa,  22 Mret 2022) 
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2) Mengganggu orang lain 

Melalui hasil temuan perolehan dari hasil observasi, 

wawancara, dokumentasi serta melalui analisis data yang peneliti 

lakukan terkait dampak game online terhadap perkembangan sosial 

emosional anak usia dini 5-6 tahun di Taman Kanak-kanak Al-

Mukhlisin Pasaman Barat ditemukan bahwa terdapat dampak negatif 

game online terhadap perkembangan sosial anak usia dini salah satunya 

adalah kebiasaan mengganggu orang lain dengan sikap menggoda 

berupa mengejek.  

Mengganggu orang lain menurut (Asizah, 2015) merupakan 

tindakan yang berupa menentang dan mengganggu hubungan anak 

dengan teman sebaya bahkan orang dewasa. Bermain game online 

dapat membuat anak terbiasa berperilaku mengusik orang lain seperti 

memperolok orang lain dengan bahasa yang kurang baik. Hal ini terjadi 

karena ketika  anak bermain game online anak akan memperolok lawan 

main yang kalah saat pertarungan game lalu ketika ia memenangkan 

permainan ia akan merasa paling hebat sehingga terbiasa terbawa dalam 

kehidupan sehari-hari.  

 

Gambar 2. A sedang memperolok temannya di Sekolah 
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3) Adiksi (kecanduan) 

Melalui hasil temuan perolehan dari hasil observasi, 

wawancara, dokumentasi serta melalui analisis data yang peneliti 

lakukan terkait dampak game online terhadap perkembangan sosial 

emosional anak usia dini 5-6 tahun di Taman Kanak-kanak Al-

Mukhlisin Pasaman Barat ditemukan bahwa terdapat dampak negatif 

game online terhadap perkembangan sosial anak usia dini salah satunya 

adalah memberikan efek adiksi atau kecanduan untuk bermain.  

Sejalan dengan pendapat yang dikemukakan oleh (Amburika, 

2016) yang menjelaskan bahwa mayoritas dari game yang hadir saat ini 

sebenarnya dirancang sedemikian rupa agar dapat menimbulkan 

kecanduan sehingga para pemainnya akan merasa asyik ketika bermain 

game online. Game online selalu diyakini memberikan pengaruh 

negatif kepada para pemainnya. Hal ini terutama karena sebagian besar 

game yang menimbulkan adiksi atau kecanduan (Nurdin dkk, 2015). 

Oleh karena itu banyak hal yang sebaiknya dilakukan oleh anak di 

dunia nyata malah terabaikan, seperti tugas-tugas anak sehari-hari yaitu 

makan, mandi, belajar yang kemudian tugas-tugas tersebut dilalaikan 

anak diakibatkan asik bermain game online 

4) Pembangkangan 

Melalui hasil temuan perolehan dari hasil observasi, 

wawancara, dokumentasi serta melalui analisis data yang peneliti 

lakukan terkait dampak game online terhadap perkembangan sosial 

emosional anak usia dini 5-6 tahun di Taman Kanak-kanak Al-
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Mukhlisin Pasaman Barat ditemukan bahwa terdapat dampak negatif 

game online terhadap perkembangan sosial anak usia dini salah adanya 

sikap pembangkangan pada anak. 

Pembangkangan (negativisme) yaitu suatu bentuk tingkah laku 

melawan (Yusuf 2011). Tingkah laku melawan disebabkan karena 

ketika apa yang diharapkan dengan apa yang terjadi pada kenyataan 

tidak sesuai dengan keinginan sehingga timbulnya marah dan melawan 

misalnya saja saat bermain game online anak sering berpura-pura tidak 

mendengarkan orang tua nya karena asik bermain game online. Sikap 

ini terbiasa dilakukan anak saat bermain game online yaitu mereka 

kerap bersikap tidak perduli dengan orang yang berada di sekitarnya 

karena yang penting baginya saat itu adalah memenangkan permainan. 

b. Dampak negatif game online terhadap perkembangan emosional anak  usia 

dini 

1) Berbicara kasar atau kotor 

Melalui hasil temuan perolehan dari hasil observasi, 

wawancara, dokumentasi serta melalui analisis data yang peneliti 

lakukan terkait dampak game online terhadap perkembangan sosial 

emosional anak usia dini 5-6 tahun di Taman Kanak-kanak Al-

Mukhlisin Pasaman Barat ditemukan bahwa terdapat dampak negatif 

game online terhadap perkembangan emosional anak usia dini salah 

satunya adalah berbicara kasar atau kotor.  

Berbicara kasar atau kotor ialah ketika seseorang melontarkan 

bahasa yang kurang baik ataupun mencakup unsur penghinaan terhadap 
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sesama pemain game online (Gunawan et al., 2016). Sebab ketika 

keinginan di dalam gamenya tidak terpenuhi anak akan marah dan 

berkata-kata kasar dan akhirnya menjadi kebiasaan, hal ini juga ditemui 

pada anak usia dini di Taman Kank- kanak Al-Mukhlisin Pasaman 

Barat yang bermain game online mereka akan berkata kasar dan kotor 

ketika marah dalam permainan yang sedang dimainkan. Selanjutnya 

(Parameswara dan Lestari, 2016) dengan adanya game online yang 

banyak dimainkan oleh anak-anak dapat menimbulkan banyak dampak 

negatif bagi penggunanya salah satu pengaruh negatif tersebut antara 

lain terhadap perkembangan emosi yaitu anak menjadi mudah emosi 

dan berkata-kata kasar.  

 

2) Agresi 

  Melalui hasil temuan perolehan dari hasil observasi, 

wawancara, dokumentasi serta melalui analisis data yang peneliti 

lakukan terkait dampak game online terhadap perkembangan sosial 

emosional anak usia dini 5-6 tahun di Taman Kanak-kanak Al-

Mukhlisin Pasaman Barat ditemukan bahwa terdapat dampak negatif 

game online terhadap perkembangan emosional anak usia dini salah 

satunya adalah sikap agresi.  

  Salah satu bentuk emosi anak adalah marah yang diekspresikan 

melalui agresi, hal tersebut dilakukan anak karena bentuh frustasi dan 

kemarahannya (Ariani, 2014). Agresi adalah tindakan memukul, 

menendang yang di arahkan ke benda, atau bahkan ke orang lain saat 
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sedang marah ataupun emosi. Adapun penyebab terjadinya agresi 

menurut (Wirawan, 2016) terdiri dari sosial, personal,kebudayaan, 

sumber daya dan media masa.  

  Seringnya anak yang bermain game onlie, yang didalam game 

tersebut terdapat tindakan-tiindakan kekerasan seperti bermain fisik 

misalnya menembak, memukul, meninju dan membunuh. Hal-hal ini 

lah yang sering dimainkan dan ditonton anak hingga tanpa disadari 

tindakan-tindakan tersebut juga mempengaruhi anak ketika sedang 

meluapkan emosinya atau marah yaitu anak sering berbuat ringan 

tangan yaitu memukul, atau pun meninju dengan menyerang benda 

ataupun orang lain.  

 

Gambar 3. F ingin memukul temannya ketika dia merasa marah  

(Foto : Nisa,  29 Maret 2022) 

KESIMPULAN 

Dari hasil dan pembahasan yang telah peneliti lakukan dapat disimpulkan 

bahwa terdapat dampak positif dan dampak negatif anak bermain game online. 

Dampak positif bermain game online kepada anak A, F dan H adalah terbangunnya 
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kerjasama ketika anak bermain game online. Dan dampak negatif game online kepada 

anak A, F, dan H meliputi: meniru gerakan yang ada dalam game online (memukul, 

menembak, menendang), mengganggu orang lain seperti memperolok dengan bahasa 

yang kurang baik, kecanduan (adiksi), pembangkang, berbicara kasar dan kotor, dan 

berperilaku agresi saat sedang marah atau meluapkan emosi seperti mudah memukul, 

atau meninju orang lain. 
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