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ABSTRAK

Perkembangan teknologi digital menyebabkan peningkatan jumlah anak usia sekolah yang 
bermain game digital. Data proporsi anak yang bermain game digital pada usia 5-15 tahun 
meningkat dari tahun 2015 sebesar 45% hingga pada tahun 2019 sebesar 59%. Aktivitas 
ini memiliki manfaat edukatif, namun jika berlebihan dapat menghambat perkembangan 
keterampilan sosial anak, yang penting untuk interaksi dan penyesuaian sosial. Penelitian 
ini bertujuan menganalisis hubungan frekuensi bermain game digital dengan keterampilan 
sosial siswa kelas III di SDN Sunter Jaya 09 Jakarta Utara. Menggunakan pendekatan 
kuantitatif dengan metode cross-sectional, penelitian melibatkan 56 siswa kelas III yang 
dipilih dengan total sampling. Data dikumpulkan melalui kuesioner frekuensi bermain 
game digital dan keterampilan sosial, kemudian dianalisis dengan uji Spearman. Hasil 
penelitian menunjukkan mayoritas siswa memiliki frekuensi bermain dalam kategori 
sedang (67,86%) dan keterampilan sosial juga dalam kategori sedang (51,79%). Analisis 
statistik menunjukkan tidak ada hubungan signifikan antara frekuensi bermain game 
digital dan keterampilan sosial (p > 0,05; r = 0,187). Kesimpulannya, frekuensi bermain 
game digital tidak berhubungan signifikan dengan keterampilan sosial anak. Faktor lain 
seperti dukungan keluarga, lingkungan, dan karakter individu diduga berperan dalam 
perkembangan keterampilan sosial anak. Oleh karena itu, keterlibatan orang tua dan 
sekolah sangat diperlukan untuk mengawasi serta mengedukasi penggunaan game digital 
dan memperkuat keterampilan sosial anak.

Kata kunci: anak, frekuensi bermain, game digital, keterampilan sosial, siswa

THE RELATIONSHIP BETWEEN THE FREQUENCY OF PLAYING DIGITAL 
GAMES AND THE SKILLS OF SCHOOL-AGE CHILDREN

Abstract

The advancement of digital technology has increased the number of school-age children 
playing digital games. Data on the proportion of children playing digital games aged 
5-15 years increased from 45% in 2015 to 59% in 2019. While this activity offers 
educational and recreational benefits, excessive play may impede the development of 
children’s social skills, which are vital for interaction, relationship building, and social 
adaptation. This study analyzes the relationship between the frequency of playing digital 
games and the social skills of third-grade students at SDN Sunter Jaya 09, North Jakarta. 
Using a quantitative cross-sectional design, 56 students meeting the inclusion criteria 
were selected via total sampling. Data were collected through questionnaires on digital 
game frequency and social skills, and analyzed with the Spearman test. Results revealed 
that most students had moderate frequency of digital game play (67.86%) and moderate 
social skills (51.79%). Statistical analysis showed no significant correlation between 
game-playing frequency and social skills (p > 0.05; r = 0.187). The study concludes that 
the frequency of digital game play is not significantly associated with the social skills of 
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third-grade students. Other factors, such as family support, environment, and individual 
personality, likely influence social skills development. Therefore, active involvement from 
parents and schools is essential to supervise digital game use responsibly and foster 
children’s social skills enhancement.

Keywords: children, digital game, playing frequency, social skills, students

PENDAHULUAN

Perkembangan anak usia sekolah dimulai 
saat anak berusia 6 – 12 tahun. Pada tahap ini 
terjadi pertumbuhan fisik yang melambat jika 
dibandingkan dengan periode sebelumnya. 
Fokus anak yang hanya dari keluarga meluas ke 
teman sebaya, guru, lingkungan atau pengaruh 
luar lainnya (Pranatha et al., 2023; Sibualamu 
et al., 2024).  Usia antara 6-12 tahun merupakan 
masa peralihan dari pra-sekolah ke masa Sekolah 
Dasar (SD). Masa ini juga dikenal dengan masa 
peralihan dari kanak-kanak awal ke kanak-kanak 
akhir sampai menjelang masa pra-pubertas 
(Zakiyah et al., 2024).

Perkembangan teknologi digital 
membawa banyak perubahan termasuk pola 
aktivitas anak usia sekolah, salah satunya bermain 
game digital (Hayati & Nasution, 2020). Game 
digital juga dapat dimainkan kapan saja melalui 
Handphone (HP), dengan berbagai variasi seperti 
perang, petualangan, puzzle, dan lain-lain, yang 
semakin menarik minat pemain (Anggraeni et 
al., 2021; Rahmawati et al., 2024). Anak paling 
banyak menyukai PUBG, Minecraft, LOL, 
GTA5, Valorant, dan Roblox, umumnya bergenre 
peperangan dan aksi (Yarali, 2025). 

Data proporsi anak usia 5–15 tahun 
yang bermain game meningkat dari 45% (2015) 
menjadi 59% (2019), dengan rata-rata durasi 
lebih dari 2 jam/hari (Natasha et al., 2022; Aydin 
et al., 2021). Meskipun game digital dapat 
menjadi media edukatif, berkurangnya waktu 
bersosialisasi dan meningkatnya bermain game 
menimbulkan dampak negatif bagi keterampilan 
sosial anak (Natasha et al., 2022). Namun, game 
digital juga memberikan pengalaman imersif dan 

menyenangkan untuk mengurangi stres (Mun & 
Lee, 2024).

Keterampilan sosial mencakup 
kemampuan memahami perasaan, berinteraksi, 
membangun relasi, serta menyelesaikan masalah 
agar dapat beradaptasi harmonis (Nurishlah 
et al., 2024; Kusadi et al., 2020). Anak dengan 
keterampilan sosial baik mampu menghargai 
orang lain dan bertukar pikiran (Alpian & 
Mulyani, 2020). Namun, dari hasil penelitian 
yang dilakukan oleh Llabore et al., (2023) 
menunjukkan 2,5% peserta mengalami gejala 
gangguan bermain game, sementara Rizkiah 
et al., (2022) menemukan 22% siswa memiliki 
keterampilan sosial rendah. Tingginya frekuensi 
bermain game dapat mengurangi interaksi 
tatap muka, meningkatkan isolasi sosial, dan 
menurunkan kemampuan komunikasi(Dewi et 
al., 2023).

Bermain game berlebihan juga 
mempengaruhi emosi, seperti kesulitan 
mengenali ekspresi, meningkatnya agresi, 
dan penurunan kemampuan mengelola stress 
(Khoerunnisa & Laeli, 2024). Anak yang bermain 
lebih dari 3 jam/hari lebih berisiko mengalami 
gangguan keterampilan sosial dibandingkan 
anak yang bermain kurang dari 1 jam (Asmiati et 
al., 2021; Hanafi et al., 2023). Kecanduan game 
digital ditandai dengan bermain ≥ 3 jam sehari 
selama 4–5 hari/minggu (Fahrizal & Irmawan, 
2023). Penelitian yang dilakukan oleh Natasha 
et al., (2022) menunjukan bahwa sebanyak 
56,2% bermain game digital dengan frekuensi 
≥ 4 hari per minggu, sebanyak 65,8% bermain 
game digital dengan durasi ≤ 4 jam per hari pada 
hari sekolah. Sebesar 60,3% (44 responden) 
mengalami kecanduan game digital. Sejalan 



Hubungan Frekuensi Bermain Game Digital dengan Keterampilan Sosial Anak Usia Sekolah

141
JURNAL ASUHAN IBU&ANAK   |   Volume 10   |   Nomor 2   |   Agustus 2025

dengan penelitian yang dilakukan oleh Azis & 
Nasir, (2024) menunjukan bahwa sebanyak 79 
responden (71,8%) memiliki kecanduan game 
online yang tinggi, dan sebanyak 58 responden 
(52,7%) memiliki kontrol diri yang rendah 
dalam bermain game digital. Didukung oleh 
penelitian Larasati et al., (2023) menegaskan 
dampak kecanduan meliputi turunnya motivasi 
belajar, perilaku agresif, pembangkangan, dan 
individualis.

Penelitian mengenai dampak bermain 
game digital terhadap keterampilan sosial telah 
banyak dilakukan, namun masih menunjukan 
hasil yang beragam. Beberapa penelitian 
menemukan bahwa bermain game secara 
berlebihan dapat mengurangi interaksi sosial 
sosial anak dengan teman sebaya dan keluarga 
(Asmiati et al., 2021; Radandi et al., 2023). 
Sementara penelitian lain menunjukan bahwa 
jenis game berbasis multiplayer dapat menambah 
teman atau relasi, meningkatkan kerjasama dan 
komunikasi antar kelompok (Veri et al., 2023). 
Hal ini menunjukan adanya kesenjangan dalam 
memahami sejauh mana frekuensi bermain game 
digital mempengaruhi keterampilan sosial pada 
anak usia sekolah. 

Berdasarkan studi pendahuluan yang 
dilakukan di SDN Sunter Jaya 09 terhadap 
10 siswa melalui wawancara, diketahui 
seluruhnya bermain game digital dengan rata-
rata frekuensi bermain game digital 30 menit 
sampai 2 jam. Sebagian siswa juga mengatakan 
bahwa mengetahui game digital dari teman dan 
kakaknya. Siswa juga mengatakan suka secara 
tidak sengaja mengeluarkan kata-kata kasar. Hasil 
wawancara dengan salah satu guru di SDN Sunter 
Jaya 09 juga mengatakan, bahwa ada beberapa 
siswa yang pendiam, sulit diatur, dan kurang bisa 
bergaul. Penelitian terdahulu cenderung lebih 
banyak membahas dampak kecanduan game 
digital terhadap kesehatan mental dan akademik 
anak (Rahman et al., 2022). Namun, masih 

sedikit yang mengeksplor hubungan frekuensi 
bermain game digital dengan keterampilan 
sosial anak sekolah. Oleh karena itu, penelitian 
ini bertujuan untuk melihat hubungan frekuensi 
bermain game digital dengan keterampilan sosial 
anak usia sekolah.

METODOLOGI

Jenis penelitian yang dilakukan adalah 
kuantitatif dengan menggunakan desain 
penelitian Cross-sectional. Penelitian ini 
dilakukan di SDN Sunter Jaya 09 Jakarta Utara 
pada bulan Juni 2025. Populasi dalam penelitian 
ini adalah seluruh siswa kelas III yang terdaftar 
secara aktif. Teknik pengambilan sampel yang 
digunakan adalah total sampling, dengan 
mempertimbangkan kriteria inklusi meliputi: 1) 
Siswa yang berumur 9-11 tahun; 2) Siswa yang 
aktif bermain game digital dengan frekuensi 
bermain <1 jam/hari - >2jam/hari; 3) Siswa yang 
bersedia menjadi responden. Adapun kriteria 
ekslusi dalam penelitian ini, yaitu Siswa yang 
tidak hadir saat penelitian berlangsung. Jumlah 
responden yang berpartisipasi dalam penelitian 
ini sebanyak 56 siswa.

Instrumen penelitian yang digunakan 
terdiri dari dua jenis kuesioner terstruktur. 
Kuesioner pertama mengukur frekuensi bermain 
game digital, dan kuesioner kedua mengukur 
keterampilan sosial. Kuesioner frekuensi 
bermain game digital mengukur dua domain, 
yaitu kebiasaan bermain game digital yang terdiri 
dari 10 pertanyaan dengan menggunakan skala 
kategorikal, dan sikap terhadap game digital yang 
terdiri dari 8 pertanyaan dengan menggunakan 
skala likert. Kuesioner frekuensi bermain game 
digital yang dikembangkan oleh peneliti dan 
sudah diuji validitas dan reliabilitas, validitas isi 
dengan menggunakan formula Aiken’s V dengan 
nilai Chronbach’s Alpha sebesar 0,781 yang 
artinya kuesioner ini valid dan reliabel untuk 
digunakan dalam instrumen penelitian.
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Kuesioner keterampilan sosial terdiri 
dari 18 pertanyaan dengan menggunakan skala 
likert. Kuesioner ini mengukur tiga domain, 
yaitu keterampilan sosial dalam bekerja sama, 
keterampilan sosial dalam memiliki kontrol diri, 
dan keterampilan sosial dalam berbagi pendapat 
dengan orang lain. Kuesioner keterampilan 
sosial yang dikembangkan oleh peneliti telah 
melalui proses uji validitas empirik dengan nilai 
0,26-0,56 (r hivtung ≥ r tabel 0,25), sementara ivtu 
hasivl ujiv relivabivlivtas sebesar 0,725 yang artivnya 
kuesivovner ivniv dapat divkatakan valivd dan relivabel.

Pengumpulan data dilakukan secara 
luring. Kuesioner frekuensi bermain game 
digital diisi oleh anak secara langsung di sekolah 
dengan pendampingan guru dan peneliti, setelah 
mendapatkan persetujuan dari pihak sekolah dan 
orang tua/wali siswa. Sebelum mengisi kuesioner 
peneliti memberikan penjelasan singkat tentang 
isi kuesioner dan diminta persetujuan secara 
lisan (verbal assent). Sementara itu, kuesioner 
keterampilan sosial diisi oleh guru, setelah 
diberikan penjelasan singkat tentang isi kuesioner 
dan diminta persetujuan secara lisan (verbal 
assent). 

Data dianalisis menggunakan software 
statistic. Analisis uji statistic yang digunakan 
adalah uji spearman untuk menganalisis 
hubungan antara frekuensi bermain game 
digital dengan keterampilan sosial pada anak. 
Penelitian ini disetujui oleh Komite Etik Fakultas 
Ilmu Kesehatan Universitas Muhammadiyah 
Surakarta Nomor: 1294/KEPK-FIK/V/2025 
pada tanggal 28 Mei 2025.

HASIL

Karakteristik Responden	

Tabel 1. Karakteristik Responden

Karakteristik Responden n %
Usia 10 ± 0,43

(9-11 tahun)

Karakteristik Responden n %
Jenis Kelamin

Laki-laki 32 57,1
Perempuan 24 42,9

Sumber: Data Primer (2025)

Berdasarkan tabel 1 menunjukkan 
distribusi karakteristik responden mayoritas 
berjenis kelamin laki laki (57,1%), sedangkan 
perempuan sebanyak (42,9%). Rata-rata usia 
responden adalah 10 tahun dengan simpang baku 
atau penyebaran sebesar 0,43 tahun dari rata-rata.

Analisis Univariat

Tabel 2. Frekuensi Bermain Game Digital

Aspek Frekuensi f %
Rendah 9 16,1
Sedang 38 67,9
Tinggi 9 16,1

Sumber: Data Primer (2025)

Berdasarkan tabel 2 diketahui bahwa 
gambaran aspek terkait frekuensi bermain game 
digital mayoritas berada pada kategori sedang 
(67,9%). Adapun aspek terkait frekuensi bermain 
game digital dengan kategori rendah dan tinggi 
memiliki persentase yang sama yaitu sebesar 
16,1%. 

Tabel 3. Keterampilan Sosial

Aspek Keterampilan 
Sosial f %

Rendah 3 5,4
Sedang 29 51,8
Tinggi 24 42,9

Sumber: Data Primer (2025)

Berdasarkan tabel 3 diketahui bahwa 
gambaran aspek terkait keterampilan sosial 
mayoritas berada pada kategori sedang dan 
tinggi masing-masing adalah sebesar 51,8% dan 
42,9%. Adapun aspek terkait keterampilan sosial 
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dengan kategori rendah memiliki persentase 
sebesar 5,4%.

Analisis Bivariat

Tabel 4. Analisis Hubungan Frekuensi 
Bermain Game Digital dengan Keterampilan 

Sosial

Keterampilan Sosial

Frekuensi 
Bermain Game      
digital (n=56)

Koefisien 
Korelasi 

(r)
p-value

0,187 0,166
Uji Korelasi Spearman

Hasil uji korelasi spearman pada tabel 
4 menunjukkan bahwa secara statistik tidak 
ada korelasi yang signifikan antara frekuensi 
bermain game digital dengan keterampilan sosial 
(p>0,05). Nilai korelasi spearman sebesar 0,187 
yang menunjukan korelasi sangat lemah. 

Frekuensi bermain game digital bukan 
faktor utama yang mempengaruhi keterampilan 
sosial, sehingga perlu melihat faktor eksternal 
lain seperti keluarga, sekolah, dan lingkungan.

PEMBAHASAN

Gambaran Aspek Terkait Frekuensi Bermain 
Game Digital pada Anak Usia Sekolah

Frekuensi bermain game digital artinya 
seberapa sering seseorang bermain game digital 
dalam sehari atau minggunya (Rudhiati et al., 
2015). Rata-rata durasi bermain game digital 
pada anak lebih dari 2 jam per hari (Aydin et al., 
2021). 

Temuan dalam penelitian ini gambaran 
frekuensi bermain game digital mayoriras 
sedang. Dalam penelitian ini juga frekuensi 
bermain game digital dibagi kedalam dua aspek 
yaitu, kebiasaan bermain game digital dan 
sikap terhadap game digital. Kebiasan bermain 
game digital pada anak mayoritas sedang, 
yang dimana anak menghabiskan waktu untuk 

bermain game digital lebih dari 2 jam per hari. 
Hal tersebut dipengaruhi karena dari bermain 
game digital dapat mengurangi stres pada anak 
usia sekolah. Temuan tersebut sejalan dengan 
beberapa penelitian yang menjelaskan bahwa 
bermain game digital merupakan pelarian untuk 
mengurangi stres. Stres yang dialami anak 
usia sekolah biasanya datang dari harapan dan 
tuntutan orang tua. Tuntutan tersebut seringkali 
merupakan hal yang kurang mereka sukai seperti 
belajar atau harus menuruti setiap perintah 
orang tua. Artinya, jalan keluar yang dipilih 
oleh anak usia sekolah dalam menghadapi stres 
biasanya adalah dengan bermain game digital 
(Rahmatullah & Diana, 2022; Hanafi et al., 
2023). 

Sedangkan dalam aspek sikap terhadap 
game digital mayoritas negatif, yang dimana 
bila anak terlalu lama bermain game digital 
maka sikap anak tersebut akan terganggu. 
Misalnya, seperti membuat anak lupa waktu 
saat bermain game digital. Bermain game terlalu 
lama membuat anak lupa waktu karena merasa 
senang dan puas Subandi et al., (2022). Selain 
itu, dampak negatif lain yang ditemukan antara 
lain kesulitan mengontrol emosi, mudah marah, 
berkata kasar saat menghadapi masalah dalam 
game, serta kecenderungan menarik diri dari 
lingkungan sosial dan lebih memilih menyendiri 
(Rizkiah et al., 2022; Faza et al., (2022).

Gambaran Aspek Terkait Keterampilan 
Sosial pada Anak Usia Sekolah 

Menurut Chaplin dalam Listiyani et 
al., (2025) Keterampilan sosial mencakup 
kemampuan seseorang untuk berinteraksi dengan 
orang lain melalui perilaku, tindakan, dan sikap 
yang nyaman bagi lingkungan sekitarnya. Pola 
asuh orang tua dan lingkungan merupakan 
faktor yang paling mempengaruhi terhadap 
perkembangan keterampilan sosial pada anak 
(Su’ud, 2017; Machmud, 2018). 

Temuan dalam penelitian ini gambaran 
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keterampilan sosial pada anak usia sekolah 
mayoritas sedang. Dalam penelitian ini juga 
keterampilan sosial dibagi kedalam tiga aspek 
yaitu, bekerja sama dengan orang lain, memiliki 
kontrol diri, pendapat dengan orang lain. Pada 
aspek Bekerja sama, toleransi, dan berbagi 
menghormati hak-hak orang lain, dan memiliki 
kepekaan sosial mayoritas sedang, yang dimana 
anak dapat bekerja sama dan bersosialisasi 
dengan teman sebaya. Hal tersebut dipengaruhi 
karena keterampilan sosial sangat penting 
dalam membantu seseorang untuk memiliki dan 
menjaga interaksi yang positif dengan orang 
lain. Temuan ini sejalan dengan penelitian dari 
Rut et al., (2020) yang menyatakan bahwa anak 
dapat bersosialisasi dengan teman sebaya karena 
dipengaruhi oleh keterampilan sosial yang baik. 

Dalam aspek memiliki kontrol diri 
mayoritas sedang, dimana anak usia sekolah 
yang memiliki kontrol diri tinggi maka dapat 
mempengaruhi kedisiplinan pada anak usia 
sekolah. Hasil penelitian ini sejalan dengan 
penelitian Gunawan, (2017) yang menjelaskan 
bahwa kedisiplinan pada anak usia sekolah dapat 
dipengaruhi oleh kemampuan kontrol diri yang 
baik. Sedangkan dalam aspek berbagi pendapat 
dan pengalaman dengan orang lain mayoritas 
sedang, yang dimana kemampuan komunikasi 
pada anak usia sekolah dapat dipengaruhi oleh 
keterampilan sosial yang baik. Temuan tersebut 
sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh 
Larasati & Marheni, (2019) yang menjelaskan 
bahwa mempunyai komunikasi yang baik 
didapatkan dari keterampilan sosial yang tinggi.

Hubungan Frekuensi Bermain Game Digital 
dengan Keterampilan Sosial pada Anak Usia 
Sekolah

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa 
tidak ada korelasi yang signifikan antara frekuensi 
bermain game digital dengan keterampilan 
sosial siswa kelas III di SDN 09 Sunter Jaya 
Jakarta Utara. Temuan ini membuktikan bahwa 

keterampilan sosial pada anak usia sekolah tidak 
dipengaruhi oleh frekuensi bermain game digital. 
Karena tidak semua anak yang bermain game 
digital dapat mengalami penurunan keterampilan 
sosial. 

Banyak faktor lain yang dapat 
mempengaruhi keterampilan sosial pada anak 
usia sekolah, seperti dukungan keluarga, 
aktivitas di lingkungan, dan kepribadian anak. 
Temuan ini sejalan dengan beberapa penelitian 
yang menyatakan bahwa keterampilan sosial 
tidak hanya dapat dipengaruhi oleh frekuensi 
bermain game digital, tetapi keterampilan sosial 
juga dapat dipengaruhi oleh keluarga, pendidikan 
orang tua, lingkungan, dan juga kepribadian anak 
(Hygen et al., 2020; Karaca et al., 2025).

Penelitian ini memiliki beberapa 
keterbatasan yang perlu diperhatikan dalam 
menafsirkan hasilnya, yaitu keterbatasan waktu, 
keterbatasan instrumen, kurangnya pengetahuan 
guru terkait dalam penilaian keterampilan sosial 
pada anak, potensi bias dari penilaian guru, 
keterbatasan desain penelitian, potensi bias 
respon sosial desirable dari anak, dan jumlah 
sampel. Temuan ini dibuktikan dengan beberapa 
penelitian yang melaporkan bahwa keterbatasan 
waktu menjadi hambatan utama bagi penelitian 
yang efektif (Liu & Wei, 2016; Edelsbrunner 
& Thurn, 2024). Kemampuan penilai dalam 
menggunakan kuesioner lembar ceklis dalam 
penilaian perilaku atau keterampilan pada 
anak. Hal ini bisa dipengaruhi oleh guru yang 
melakukan penilaian belum memahami dengan 
baik dan belum mempunyai keterampilan yang 
baik dalam menggunakan kuesioner keterampilan 
sosial. Temuan ini sejalan dengan beberapa 
penelitian yang menyatakan bahwa pelatihan 
dalam penggunaan kuesioner lembar ceklis secara 
signifikan meningkatkan kemampuan penilai 
untuk mengevaluasi perilaku dan keterampilan 
secara efektif. Dalam penggunaan instrumen 
ceklis penilai harus paham dengan tujuan dan 
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scope dari instrumen yang digunakan (Hughes et 
al., 2018; Karnas-Haines, 2021).

Implikasi dalam penelitian ini diharapkan 
siswa lebih menyadari dampak kebiasaan bermain 
game digital terhadap kehidupan sosial mereka. 
Meskipun penelitian ini menunjukkan tidak 
ada hubungan yang signifikan antara frekuensi 
bermain game digital dengan keterampilan 
sosial, siswa tetap perlu menyeimbangkan waktu 
antara aktivitas digital dan interaksi sosial nyata. 
Bagi orang tua, diharapkan tetap mengawasi 
anak saat menggunakan perangkat digital dan 
bermain game, serta memberikan edukasi tentang 
penggunaan waktu yang sehat untuk bermain dan 
pentingnya interaksi sosial dengan teman sebaya. 
Selain itu, orang tua perlu membangun komunikasi 
yang baik dengan anak, mendampingi anak 
dalam beraktivitas, dan menjadi teladan dalam 
penggunaan teknologi. Bagi guru dan sekolah, 
sebaiknya dapat memasukkan konten literasi 
digital dan manajemen waktu ke dalam kegiatan 
pembelajaran. Bagi lembaga pendidikan, hasil 
penelitian ini dapat dijadikan referensi dalam 
pengembangan kurikulum pendidikan yang 
memperhatikan keseimbangan antara teknologi 
dan penguatan soft skills anak, khususnya 
keterampilan sosial. Bagi peneliti selanjutnya, 
disarankan menambahkan variabel, memperluas 
jumlah atau lokasi sampel, serta menggunakan 
metode campuran (kuantitatif-kualitatif) agar 
hasil penelitian dapat mengungkap kompleksitas 
hubungan antara teknologi dan keterampilan 
sosial secara lebih mendalam.

SIMPULAN DAN SARAN

Penelitian ini menunjukkan tidak adanya 
hubungan yang signifikan antara frekuensi 
bermain game digital dengan keterampilan sosial 
anak usia sekolah, dengan nilai korelasi spearman 
sebesar 0,187 menunjukan korelasi rendah.

Temuan ini menunjukkan bahwa faktor 
frekuensi bermain game digital bukanlah 

determinan utama keterampilan sosial anak. 
Karena tidak semua anak yang bermain game 
digital dapat mengalami penurunan keterampilan 
sosial. Banyak faktor lain yang dapat 
mempengaruhi keterampilan sosial pada anak 
usia sekolah, seperti dukungan keluarga, aktivitas 
di lingkungan, dan kepribadian anak. Orang tua 
diharapkan dapat mengatur waktu bermain game 
digital pada anak dan dapat mendukung anak 
untuk meningkatkan keterampilan sosial. Guru 
dapat memberikan kegiatan kelompok yang 
dapat melatih interaksi sosial anak.

Peneliti selanjutnya diharapkan dapat 
mengembangkan penelitian dengan metode 
lain, baik kualitatif maupun kuantitaif dengan 
menambahkan variabel jenis game, intensitas 
interaksi sosial di luar game, atau pola asuh orang 
tua, sehingga dapat memperbaiki dan melengkapi 
penelitian ini.
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