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ABSTRAK 

 

MUHAMMAD RAIHAN NAFIS SUWARNA 

PGPAUD, FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN, 

UNIVERSITAS ISLAM NUSANTARA 

 

Penelitian ini memiliki tujuan untuk mengetahui pengaruh dalam penggunaan 

game online terhadap perilaku prososial anak – anak, khususnya pada penilitian 

ini difokuskan pada keterampilan prososial anak usia lima sampai tahun. 

Perumusan penelitian ini yaitu bagaimana pengaruh penggunaan game online 

terhadap kemampuan prososial anak untuk usia lima sampai enam tahun. Lokasi 

penelitian ini berada di TK Al – Kahfi dan TK Al – Wahdah. Penelitian ini 

merupakan penelitian mix method sequential explanatory, yaitu metode 

kombinasi yang penelitiannya pertama menggunakan kuantitatif lalu diakhiri 

dengan kualitatif. Kuantitatif menggunakan metode ex – post facto dan kualitatif 

menggunakan metode studi kasus. Sementara untuk teknik pengumpulan data 

untuk kuantitatif menggunakan angket dan kualitatif menggunakan wawancara. 

Teknik pengumpulan data untuk kuantitatif menggunakan simple random 

sampling dengan objek penelitian di target 89 orang tua anak, sementara 

kualitatif menggunakan voluntary sampling dengan target 5 orang tua anak usia 

lima sampai enam tahun. Teknik pengolahan data untuk kualitatif menggunakan 

analisis data Miles and Huberman yaitu pengumpulan data, kondensasi data, 

penyajian data, penarikan kesimpulan dan verifikasi, sementara untuk kuantitatif 

menggunakan statistik inferensial parametris dan statistik deskriptif. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa penggunaan game online memiliki skor akhir 

statistik 448,3 (rendah) dengan pernyataan wawancara oleh sumber data (orang 

tua) menunjukkan bahwa penggunaan game online pada anak usia lima sampai 

enam tahun tergolong rendah, sementara untuk kemampuan perilaku prososial 

memiliki skor akhir statistik sebesar 551,46 (tinggi), hal tersebut menunjukkan 

bahwa kemampuan perilaku prososial yang dimiliki oleh anak usia lima sampai 

enam tahun tergolong tinggi. Untuk hasil penelitian akhir yaitu pengaruh 

penggunaan game online terhadap kemampuan perilaku prososial anak usia lima 

sampai enam tahun mendapatkan hasil koefisien determinasi di angka 5,7%. 

Artinya pengaruh game online terhadap kemampuan perilaku prososial hanya 

sekitar 5,7%, untuk sisanya sebesar 94,3% berasal dari faktor – faktor lain yang 

tidak diteliti dalam penelitian ini. Didapatkan bahwa faktor – faktor lain yang 

dapat mempengaruhi kemampuan prososial anak yaitu faktor lingkungan dan 

faktor pola asuh orang tua, yang merupakan faktor – faktor yang tidak diteliti 

oleh peneliti.  

 

Kata Kunci : anak usia dini, kemampuan perilaku prososial, pengaruh, 

penggunaan game online, taman kanak – kanak 
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ABSTRACT  

This study aims to examine the influence of online game usage on children's 

prosocial behavior, specifically focusing on the prosocial skills of children aged 

five to six years. The research question is: how does the use of online games affect 

the prosocial abilities of children aged five to six years? The research was 

conducted at Al-Kahfi Kindergarten and Al-Wahdah Kindergarten. This study 

employs a sequential explanatory mixed-method approach, which begins with 

quantitative research and is followed by qualitative research. The quantitative 

method uses an ex-post facto approach, while the qualitative method uses a case 

study approach. For data collection, the quantitative data was gathered using 

questionnaires, and the qualitative data through interviews. The sampling 

technique for the quantitative part used simple random sampling, targeting 89 

parents of children, while the qualitative part used voluntary sampling, targeting 5 

parents of children aged five to six years. The qualitative data was processed using 

Miles and Huberman’s data analysis techniques, which include data collection, 

data condensation, data display, conclusion drawing, and verification. For the 

quantitative data, parametric inferential statistics and descriptive statistics were 

used. The results showed that online game usage had a final statistical score of 

448.3 (low), and interview statements from data sources (parents) confirmed that 

the use of online games among children aged five to six years was relatively low. 

Meanwhile, prosocial behavior ability had a final statistical score of 551.46 (high), 

indicating that the prosocial behavior abilities of children in this age group are 

generally high. The final research finding indicates that the influence of online 

game usage on prosocial behavior ability in children aged five to six years has a 

coefficient of determination of 5.7%. This means that online games account for only 

around 5,7% of the variation in prosocial behavior, while the remaining 94.3% is 

influenced by other factors not examined in this study. Other influencing factors 

include environmental factors and parenting styles, which were not part of 

examined of this research. 
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