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Abstrak

Penelitian ini dilatar belakangi dengan adanya siswa yang bermain game Hago dan sering
berkomunikasi dengan temannya sehingga mengakibatkan siswa berbicara kotor atau
kasar. Penelitian ini dilakukan kepada siswa SD Negeri Wotan 02 kelas 1V, V, dan VI.
Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui dampak permainan daring hago terhadap
perilaku komunikasi siswa SD Negeri Wotan 02 Pati. Penelitian ini menggunakan metode
kualitatif. Pendekatan yang dilakukan dalam penelitian ini adalah deskriptif kualitatif yang
dilakukan dengan menguraikan fakta-fakta dan data-data yang diperoleh dari sumber data
melalui observasi, angket, wawancara. Hasil yang didapatkan penulis yaitu permainan
daring hago dapat berdampak pada siswa antara lain siswa suka berbicara kasar atau kotor
terhadap temannya. Kesimpulan dalam penelitian ini adalah siswa suka berbicara kasar
atau kotor sehingga sering terbawa kedalam kesehariannya, dapat menambah kosa kata
baru karena sering melakukan komunikasi, kemampuan komunikasi siswa dapat terasah
sehingga menjadikan siswa lebih percaya diri apabila bercerita dengan temannya, selain
itu dapat memudahkan siswa dalam menambah pertemanan. Walaupun sering bermain
game hago tidak menjadikan siswa SD Negeri Wotan 02 untuk berperilaku tertutup.

Kata Kunci: Game online Hago, perilaku komunikasi

PENDAHULUAN tujuan untuk memengaruhi pengetahuan

Manusia pada dasarnya merupakan
makhluk sosial yang saling berinteraksi
dengan manusia lain. Interaksi tersebut di-
mulai dengan saling berkomunikasi kepada
manusia lainnya, karena komunikasi me-
megang peran penting dalam kehidupan
manusia. Menurut Cangara (2012: 25) “ko-
munikasi adalah proses penyampaian pesan
dari seseorang kepada orang lain dengan

atau perilaku seseorang”. Manusia akan se-
lalu berkeinginan untuk berbicara, bertukar
ide atau gagasan dan menerima informasi
dari manusia lain. Tanpa adanya komunikasi
manusian tidak dapat berinteraksi dengan
manusia lainnya.

Setiap tindakan dalam komunikasi
meliputi tindakan verbal dan tindakan non-
verbal. Komunikasi verbal adalah komuni-
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kasi yang dilakukan dengan menggunakan
kata-kata lisan maupun tulisan, sedangkan
komunikasi nonverbal adalah komunikasi
yang menggunakan bahasa isyarat atau ba-
hasa tubuh. Dari perkembangan teknologi
saat ini yang sangat cepat, komunikasi mu-
lai dapat dilakukan dengan jarak jauh yaitu
lewat media elektronik dengan jaringan in-
ternet.

Ineternet tidak lagi menjadi hal asing
bagi publik, karena internet mempunyai
peran yang sangat besar dalam memenuhi
kebutuhan manusia akan informasi setiap
harinya. Internet seringkali menjadi pilihan
utama masyarakat, hal ini dikarenakan in-
ternet dianggap lebih #p 0 date dibanding-
kan dengan media surat kabar. Selain untuk
mencakup kebutuhan informasi internet
juga sering digunakan untuk hiburan. Salah
satu contohnya adalah game online yang pa-
ling banyak digemari oleh semua kalangan
mulai dari anak-anak sampai orang dewa-
sa. Hal ini dikarenakan kebanyakan orang
menganggap bahwa gae adalah permainan
yang menghibur dan menyenangkan se-
hingga dapat menghilangkan kejenuhan.

Menurut Kusumawardani (dalam
Anisa dkk, 2015:3) game online adalah game
atau permainan digital yang hanya bisa di-
mainkan ketika perangkat terhubung den-
gan jaringan internet memungkinkan peng-
gunanya untuk dapat berhubungan dengan
pemain-pemain lain yang mengakses game
tersebut diwaktu yang sama. Maraknya
permainan daring atau biasa disebut Gaze
Online sudah menjadi tren tersendiri dika-
langan milenial. Salah satu permainan yang
biasa dimainkan yaitu permainan Hago.

Menurut Putra dkk (2019), Hago
adalah sebuah permainan online dimana
didalamnya memuat berbagai macam tipe
mini game yang bisa dimainkan sendiri, ber-
dua, maupun secara bersama-sama dengan
pengguna lain diwaktu yang sama . Hago
terdapat lebih dari 80 jenis game yang bisa
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dimainkan oleh pemain sesuai dengan gamze
yang disukai.

Hago dirilis pada 23 Maret 2018,
Permainan ini hanya bisa dimainkan den-
gan sambungan internet saja. Hago tidak
dapat berfungsi dengan baik apabila ter-
dapat gangguan atau masalah dalam jarin-
gan internet. Permaianan ini merupakan
permainan yang paling banyak diminati
hal itu terlihat dari berdasarkan data yang
ada pada google play store, yang menunjukan
bahwa permainan ini telah banyak diunduh
sebanyak 10 juta lebih pengguna. Hago
merupakan sarana komunikasi yang cukup
menarik bagi penggunanya karena selain
untuk hiburan, permainan ini juga bisa di-
gunakan seseorang untuk berkenalan dan
memperluas wawasan pergaulan untuk
membina relasi pertemanan tanpa meman-
dang suku, ras, agama, dan budaya.

Hago terhubung dengan orang-orang
disekitar lokasi pemain , jadi pada saat ingin
memainkan permainan ini secara otomatis
akan dipasangkan dengan lawan main se-
cara acak sesuai jarak dan lokasi pemain
atau bisa juga dengan menggunakan opsi
undang teman melalui sosial media seperti
facebook,whatssAp,dll yang tersedia didalam
hago. Terdapat fitur- fitur menarik dida-
lam hago seperti fitur mikrofon, fitur emo-
ticon, fitur chat, fitur lokasi, fitur usia dan
jenis kelamin. Fitur yang tersedia dalam
Hago tersebut biasanya digunakan pemain
untuk menjalin komunikasi terhadap pe-
main lawan, walaupun hanya sekedar ber-
tukar informasi atau hanya memberikan
sebuah emoticon. Penggunaan dalam gamze
online Hago ini tentunya akan menimbulkan
dampak bagi penggunannya baik dampak
positif maupun dampak negatif terhadap
perilaku komunikasinya.

Berdasarkan observasi yang telah di-
lakukan pada tanggal 2 November 2019 di
SD Negeri Wotan 02 Pati, yang mengetahui
dan bermain game online Hago hanya sis-
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wa kelas IV, V, dan VI. Peneliti menjumpai
beberapa siswa yang suka membicarakan
tentang permainan hago kepada sesama
temannya. Siswa menjadi lebih percaya diri
lagi dalam bercerita kepada temannya tan-
pa rasa ragu atau rasa malu. Relasi pertema-
nan antar siswa juga terjalin cukup erat, hal
itu terlihat dari beberapa siswa yang saling
menyapa. Peneliti juga menemukan bebe-
rapa siswa yang membuli temannya karena
tidak bermain game, selain itu ada juga sis-
wa yang suka berbicara kasar atau berbicara
kotor kepada temannya pada saat jam isti-
rahat sedang berlangsung.

Berdasarkan latar belakang penelitian
di atas, maka penulis tertarik untuk mela-
kukan penelitian yang berjudul “ Dampak
Permainan Daring HagoTerhadap Perilaku
Komunikasi Siswa SD NEGERI WOTAN
02 PATT”.

Permainan Daring (game online)
Permainan daring atau biasa disebut
game online merupakan permainan yang
hanya bisa terhubung dengan jaringan in-
ternet saja. Seiring perkembangan tekno-
logi yang semakin meningkat membuat
permainan pun juga ikut mengalami per-
kembangan. Salah satu permainan yang
banyak diminati yaitu game online. Perkem-
bangan game online sendiri cerminan dari
pesatnya jaringan komputer yang dahulu-
nya berskala kecil (local area network) sam-
pai menjadi internet dan terus berkembang
sampai sekarang. Game online saat ini berbe-
da dengan Game online yang diperkenalkan
untuk pertama kalinya. Pada saat muncul
perdana tahun 1960, komputer hanya bisa
dipakai 2 orang saja untuk bermain gamze.
Lalu muncul komputer dengan kemam-
puan fime-sharing sehingga pemain yang
memainkan game tersebut bisa banyak dan
tidak harus berada di suatu ruangan yang
sama (multiplayer game). Game online saat ini
tidak hanya bisa dimainkan di komputer
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saja tetapi saat ini game onlie sudah bisa diak-
ses melalui Swartphone yang mempunyai fi-
tur lengkap untuk game dan dapat di akses
dimanapun dan kapanpun juga, sehingga
memudahkan pengguna untuk mengakses
permainan tersebut. Gamze online didefinisi-
kan menurut Kusumawardani (dalam Anisa
dkk, 2015:3) adalah game permainan digital
yang hanya bisa dimainkan ketika perang-
kat terhubung dengan jaringan internet
memungkinkan penggunanya untuk dapat
berhubungan dengan pemain-pemain lain
yang mengakses game tersebut diwaktu
yang sama. Game banyak dilakukan hanya
untuk menghibur diri atau menghilangkan
rasa penat. Suasana dalam gamze online diran-
cang menyerupai keadaan yang sebenarnya
di dunia nyata, sehingga memudahkan pe-
main untuk saling berinteraksi secara lang-
sung di waktu yang sama walaupun berada
ditempat yang berbeda.

Game online menurut Burhan dan
Tsharir (2015) (dalam Kurniawan, 2017:98)
merupakan permainan komputer yang da-
pat dimainkan oleh banyak pemain melalui
internet. Selanjutnya Young (2005) (dalam
kurniawan, 2017:99) mengemukakan bah-
wa game online adalah permainan dengan ja-
ringan, dimana interaksi antara satu orang
dengan yang lainnya untuk mencapai tuju-
an, melaksanakan misi, dan meraih nilai ter-
tinggi dalam dunia virtual. Game online pada
dasarnya ditunjukan untuk mengusir ke-
penatan atau sekedar mengusir refreshing
otak setelah melakukan aktivitas sehari-
hari. Namun pada kenyataanya membuat
individu menjadi kecanduan. Seorang psi-
kolog yaitu Rahmat (dalam Aziz, 2016:8)
mengatakan bahwa bermain game online
sangatlah menyenangkan namun apabi-
la kita mengetahui dalam memainkannya,
game online memiliki kecenderungan ber-
sifat kecanduan bagi pemainnya ini dikare-
nakan dari segi permainannya, game online
sendiri memiliki fitur yang menarik, beri-
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si gambar-gambar, animasi-animasi yang
mendorong anak bahkan orang dewasa ter-
tarik bermain game, selain itu macam-ma-
cam game tersebut dirancang khusus agar
anak menjadi ingin terus bermain.

Intensitas bermain game membuat
individu mengalami kecanduan yang mem-
berikan berbagai dampak terhadap peri-
laku individu, salah satunya yaitu perila-
ku komunikasinya. Setidaknya ada 4 unit
aspek kecanduan game menurut Setiawan
(2018:148), Keempat aspek tersebut ada-
lah: 1) Compulsion (kompulasif atau do-
rongan untuk melakukan secara terus me-
nerus), merupakan suatu dorongan atau
tekanan kuat yang berasal dari dalam diri
sendiri untuk melakukan suatu hal secara
terus menerus bermain game. 2) Withdrawal
(penarikan diri), seseorang yang kecanduan
game akan merasa tidak mampu untuk me-
narik diri atau menjauhkan diri dari hal-hal
yang berkenaan dengan game. 3) Tolerance
(toleransi), biasanya toleransi ini berkenaan
denganjumlah waktu yang digunakan atau
dihabiskan untuk melakukan sesuatu yang
dalam hal ini adalah bermain game. 4) Inter-
personal and healt-related problems ( masalah
hubungan interpersonal dan kesehatan),
pecandu game mobile cenderung untuk tidak
menghiraukan bagaimana hubungan inter-
personal yang mereka miliki karena mereka
hanya terfokus pada game saja.

Selama ini game online membawa ba-
nyak dampak, mulai dari dampak positif
hingga dampak negatif. Jika kita bisa me-
nimbang antara positif dan negatif mung-
kin banyak positifnya, menurut Setiawan
(2018:148) dampak positifnya antara lain:
1) Meningkatkan kreatifitas dan daya imaji-
nasi, dalam setiap permainan tentunya ter-
dapat sebuah level atau tingkat permaianan
yang berbeda-beda, hal itu mengharuskan
pemainnya mampu berfikir kreatif untuk
mencari solusi agar mampu memecahkan
dan memenangkan game tersebut dari lawan
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mainnya. 2) Melatih konsentrasi dan kete-
kunan, dalam memainkan game dapat me-
latih konsentrasi pemain karena pada saat
memainannya kita hanya fokus dan ber-
kosentrasi terhadap game yang dimainkan.
3) Mempermudah belajar bahasa, sebuah
game tentunya terdapat beberapa macam
bahasa seperti bahasa indonesia ataupun
bahasa inggris. Melalui game tersebut dapat
membantu untuk tidak hanya membangun
kosakata tetapi juga membantu pemain da-
lam memperkuat keterampilan percakapan
dalam berbahasa. 4) Menambah relasi per-
temanan, pada saat memainkan game online
tentunya kita akan menemukan teman baru
yang akan menjadi lawan main, selain itu
didalam game juga menyediakan fitur chatt
atau microphone yang dapat mempermudah
pemain untuk saling berinteraksi dengan
lawannya.

Banyak masyarakat cenderung men-
ganggap game online banyak sisi negatifnya
dari pada sisi positifnya karena berpenga-
ruh terhadap perilaku siswa yang mengarah
pada penyimpangan sosialnya, dampak ne-
gatif menurut setiawan (2018:148) antara
lain: 1) Membuang waktu dengan sia-sia
dan kehilangan waktu bersosialisasi, den-
gan bermain game maka akan menyita ba-
yak waktu apalagi bagi pemain yang sudah
mulai kecanduan maka mereka akan rela
menghabiskan waktunya untuk bermain
game secara terus menerus. Tanpa disadari
mereka telah menghilangkan waktu mere-
ka untuk bersosialisasi dengan lingkungan
sekitar. 2) Meniru atau berbicara kata-kata
kotor dan kasar, game sekarang banyak
yang menyediakan fitur suara yang memu-
dahkan pengguna untuk saling berinteraksi,
namun tidak menutup kemungkinan den-
gan adanya fitur suara tersebut dapat dija-
dikan pemain untuk saling berbicara kotor
atau kasar kepada lawan mainnya.

Dari penjelasan tersebut dapat disim-
pulkan bahwa game online akan membawa
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dampak atau pengaruh bagi penggunanya
baik itu dampak positif maupun negatif
tergantung bagaimana cara menggunakan-
nya.

Permainan Hago

Hago merupakan sebuah permainan
yang didalamnya memuat banyak mini ganze
yang dapat dimainkan secara sendiri atau-
pun bersama-sama. Hago merupakan so-
cial mini game online yang sedang trending
dan saat ini menduduki peringkat 1 di “Top
Free Apps” play store ( 18 juli 2018). Hago
menunjukan bahwa permainan ini telah
banyak diunduh sebanyak 10 juta penggu-
na dan mendapat rating sebesar 4,6. Hago
mengusung tema permainan sebagi media
sosial. Jadi selama bermain, kita bisa berce-
rita langsung melalui suara dan juga pesan
singkat. Kita juga bisa mengundang teman
dari facebook, whattsapp, line, instagram dan
link lainya atau bisa juga dengan mencari
nickname atau zd juga dari teman kita. Me-
nurut putra dkk (2019), Hago adalah per-
mainan online dimana didalamnya memuat
berbagai macam tipe mini game yang bisa
dimainkan sendiri, berdua, maupun secara
bersama-sama dengan pengguna lain di-
waktu yang sama. Jadi dapat disimpulkan
hago adalah sebuah permainan yang dida-
lamnya memuat macam-macam game yang
bisa dimainkan sesuai dengan keinginan
pemain.

Hago dirilis pada 23 Maret 2018, per-
mainan ini dapat diunduh melalui google
play store atau App store untuk pengguna
Android dengan ukuran 24 MB dan 59 MB
untuk iOS. Versi Android yang dibutuh-
kan agar bisa memasang aplikasi ini mini-
mal 4.0.3. sedangkan untuk iOS dibutuh-
kan versi 9.0 ke atas. Hago terdapat lebih
dari 23 jenis permainan yang bisa dimain-
kan oleh pemain yang terbagi menjadi 15
game PVP online, 4 game single player dan
4 game lokal. Pada menu utama, pemain
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dapat memilih untuk game yang ingin di-
mainkan. Untuk game PVP, pemain akan
langsung otomatis masuk dalam gzuene (ant-
rian). Setelah itu akan melawan player lain
yang memilih game serupa. Game ini dapat
berlangsung dalam kurun waktu 1-10 me-
nit. Berikut beberapa jenis game yang ada
didalam Hago diantaranya :

1. Sheep fight 12. Nyan cat

2. Funlink 13, Werewolf

3. Knife Hit 14. Halina

4. Brain Quiz 15. Star Blast

5. Ludo Hago 16. Magic Word
6. Tahu Tempe 17. Sack jumping
7. 505 18. Magic Puzzle
8. fump Jump 19, Grab coin

20. Let's Dance
21. Crazy Wheel

3. Snake & Lodder .
10. Stickman Run
11.Tennis Go

Perilaku Komunikasi

Irma (2016:4) menyatakan Perilaku
pada dasarnya beroreintasi pada tujuan.
Dengan kata lain, perilaku pada umumnya
dimotivasi oleh keinginan untuk mempe-
roleh tujuan tertentu. Tujuan spesifik tidak
tidak selamanya diketahui dengan sadar
oleh orang yang bersangkutan. Sedangkan
Rogers (dalam Irma, 2016:4) menyatakan
bahwa perilaku komunikasi merupakan
suatu kebiasaan dari individu atau kelom-
pok didalam menerima atau menyampai-
kan pesan yang diindisikan dengan adanya
partisipasi, hubungan dengan sistem sosial,
kesosmopolitan, hubungan dengan agen
pembaharu, keaktifan mencari informasi
pengetahuan mengenai hal-hal baru.

Bentuk perilaku dapat dlihat dari
tingkah laku dan perbuatan. Namun demi-
kian tidak berarti bahwa bentuk dan peri-
laku hanya dapat dilihat dari tingkah laku
dan perbuatan, tetapi juga bersifat tersem-
bunyi, yaitu dalam bentuk motivasi, pen-
getahuam dan pemahaman. Bloom (1956)
(dalam Maulidiah dkk 2019:123) membagi
menjadi 3 macam bentuk perilaku, yaitu
Cognitive, Affective, dan Psikomotorif. Perilku
dapat dibedakan menjadi dua, yaitu perila-
ku tertutup dan perilaku terbuka. Perilaku
tertutup ialah respon seseorang terhadap
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perbuatan bersifat tertutup. Respon terha-
dap tindakan masih terbatas pada perha-
tian, persepsi, kesadaram. Dan sikap yang
terjadi belum bisa dimintai secara jelas oleh
seseorang, Pengertian perilaku terbuka itu
sendiri ialah respon seseorang terhadap tin-
dakan bersifat nyata dan terbuka. Respon
terhadap tindakan tersebut sudah jelas da-
lam bentuk tindakan atau praktek.

Perilaku komunikasi seseorang da-
pat dilihat dari kebiasaan seseorang dalam
berkomunikasi, maka sebatknya perlu di-
perhatikan hal-hal bahwa seseorang akan
melakukan komunikasi sesuai dengan ke-
butuhannya. Menurut Cangara (2012:25)
“komunikasi adalah proses penyampaian
pesan dari seseorang kepada orang lain
dengan tujuan untuk memengaruhi pen-
getahuan atau perilaku seseorang”. Selan-
jutnya menurut Everett M. Rogers (dalam
Cangara, 2012:22) “komunikasi adalah pro-
ses dimana suatu ide dialihkan dari sumber
kepada satu penerima atau lebih, dengan
maksud untuk mengubah tingkah laku me-
reka”.

Dari penjelasan diatas dapat disim-
pulkan bahwa komunikasi adalah proses
pemberian informasi dari pengirim un-
tuk disampaikan kepada penerima dengan
maksud memengaruhi pikirannya.Setiap
manusia senantiasa selalu ingin melakukan
komunikasi dengan manusia lain. Maka
dari itu manusia perlu melakukan komu-
nikasi, sesuai dengan pendapat Harold D.
Lasswell salah seorang peletak dasar ilmu
komunikasi menyebutkan tiga fungsi dasar
yang menjadi penyebab, mengapa manu-
sia perlu berkomunikasi: Hasrat manusia
untuk mengontrol lingkungannya, Mela-
lui komunikasi manusia dapat mengetahui
peluang-peluang yang ada untuk diman-
faatkan, dipelihara, dan menghindar pada
hal-hal yang mengancam alam sekitarnya.
Melalui komunikasi manusia dapat suatu
kejadian atau peristiwa. Bahkan melalui ko-
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munikasi manusia dapat mengembangkan
pengetahuannya, yakni belajar dari penga-
lamannya, maupun melalui informasi yang
mereka terima dari lingkungan sekitarnya;
Upaya manusia untuk dapat beradaptasi
dengan lingkungannya, Proses kelanjutan
suatu masyarakat sesungguhnya tergantung
bagaimana masyarakat itu bisa beradaptsi
dengan lingkungannya; Upaya untuk mela-
kukan transformasi warisan sosialisasi, Sua-
tu masyarakat yang ingin mempertahankan
keberadaannya, maka anggota masyarakat-
nya dituntut untuk melakukan pertukaran
nilai, perilaku, dan peranan. Fungsi - fungsi
ini menjadi patokan dasar bagi setiap indi-
vidu dalam berhubungan dengan sesama
anggota masyarakat.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendeka-
tan penelitian kualitatif. Moleong (2016:6)
Penelitian Kualitatif adalah penelitian yang
bermaksud untuk memahami fenonema
tentang apa yang dialami oleh subjek pene-
litian misalnya perilaku, persepsi, motivasi,
tindakan, dll., secara holistik, dan dengan
cara deskripsi dalam bentuk kata-kata dan
bahasa, pada suatu konteks khusus yang
alamiah dan dengan memanfaatkan berba-
gal metode alamiah.

Model pendekatan pada penelitian ini
adalah penelitian kualitatif deskriptif den-
gan bentuk teks naratif. Penelitian ini men-
diskripsikan dampak permainan daring
hago terhadap perilaku komunikasi siswa
SD Negeri Wotan 02 Pati. Penelitian ini di-
lakukan di SD Negeri Wotan 02 Pati. Suby-
ek dalam penelitin ini adalah semua siswa
SD Negeri Wotan 02 PATI. Penelitian ini
lebih memfokuskan kepada siswa yang ber-
main game online Hago.

Dalam penelitian ini peneliti meng-
gunakan dua sumber data yaitu data pri-
mer dan data sekunder. Data primer adalah
Sumber data yang langsung memberikan
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data kepada pengumpul data (Sugiyono,
2017: 225). Data primer dalam penelitian
ini adalah berupa angket atau tabel analisis
dampak permainan daring hago terhadap
perilaku komunikasi siswa. Data sekun-
der adalah Sumber yang tidak langsung
memberikan data kepada pengumpul data,
misalnya lewat orang lain atau lewat doku-
men (Sugiyono, 2017:225). Data sekunder
dalam penelitian ini adalah berupa doku-
men sekolah, atau observasi terkait dengan
masalah penelitian.

Data dalam penelitian ini diperoleh
melalui beberapa prosedur pengumpulan
data yaitu Observasi , wawancara, angket,
Observasi  dilakukan
oleh peneliti dengan cara pengamatan lang-

dan dokumentasi.

sung dilapangan. Observasi yang dilakukan
oleh peneliti guna mendapatkan data, den-
gan cara terjun dan melihat langsung ke la-
pangan terhadap obyek yang diteliti dengan
menggunakan alat bantu yaitu lembar ob-
servasi. Wawancara digunakan untuk men-
getahui dampak permainan daring Hago
terthadap perilaku komunikasi siswa. Pen-
eliti akan melakukan wawancara terstruk-
tur kepada kepala sekolah dan guru terkait
dengan dampak permainan daring Hago
terthadap perilaku komunikasi siswa SD
Negeri Wotan 02 Pati. Alat yang digunakan
peneliti adalah instrumen wawancara. Kui-
sioner atau Angket pengumpulan data yang
dilakukan dengan cara memberi seperang-
kat pertanyaan atau pertanyaan tertulis ke-
pada responden untuk dijawabnya (Sugiyo-
no 2017: 142). Pada penelitian ini penulis
menggunakan kuisioner atau angket yang
berisi pertanyaan-pertanyaan yang harus
dijawab oleh responden.

Teknik pemeriksaan keabsahan data
yang digunakan dalam penelitian ini adalah
dengan menggunakan triangulasi. Moleong
(2016:330) triangulasi adalah teknik peme-
riksaan keabsahan data yang memanfaat-
kan sesuatu yang lain. Pada penelitian ini
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menggunakan triangulasi teknik Triangu-
lasi teknik yang dilakukan peneliti sendiri
yaitu berupa observasi, wawancara, kui-
sioner/angket, dan dokumentasi. Analisis
Data dalam penelitian kualitatif dilakukan
sebelum memasuki lapangan, selama dila-
pangan, dan setelah selesai dilapangan

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan deskripsi hasil peneliti-
an dampak permainan daring hago terha-
dap perilaku komunikasi siswa SD Nege-
ri Wotan 02 Pati. Permainan daring Hago
dapat berdampak pada siswa baik dampak
positif maupun dampak negatif. Berdasar-
kan hasil observasi yang dilakukan peneliti,
siswa tidak diperkenankan membawa Hp
di sekolah, walupun tidak diperkenankan
membawa HP di sekolah siswa tetap mem-
bicarakan permainan hago dengan teman-
temannya dengan penuh percaya diri. Hal
itu sesuai dengan hasil angket siswa yang
menyatakan 50% dari 40 siswa sering ber-
cerita game hago dengan percaya diri kepa-
da teman sekolahnya. Dapat memudahkan
siswa untuk menambah atau menjalin re-
lasi pertemanan, sesuai dengan hasil anget
menyatakan 63% dari 40 siswa permainan
hago selalu memudahkan dalam menam-
bah pertemanan.

Selain itu terdapat siswa yang mem-
buli temannya ketika tidak bermain game
hago, Hal tersebut sesuai dengan hasil ang-
ket yang menyatakan 58% dari 40 siswa se-
ring memainkan hago sehingga membuat
kecanduan. Menurut cambrige dictionary
(dalam suplig 2017: 181) kecanduan ada-
lah sesuatu yang menyenangkan yang dila-
kukan dengan sangat berlebihan sehingga
melupakan hal hal yang lain. Kecanduan
game tersebut dapat mengakibatkan peru-
bahan perilaku, baik itu perilaku tertutup
maupun perilaku terbuka. Bentuk perilaku
dapat dlihat dari tingkah laku dan perbua-

tan.
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Perilaku adalah kegiatan dari manusia
yang mempunyai makna secara luas antara
lain makan, minum, tidur, membaca, menu-
lis, dan lain sebagainya, dari uraian tersebut
bisa disimpulkan bahwa perilaku manusia
yaitu aktivitas, baik yang dilihat secara lang-
sung maupun tidak langsung( Notoatmod-
jo, 2003) (dalam maulidiah dkk 2019:123).
Bentuk perilaku dapat dilihat dari tingkah
laku dan perbuatan. Namun demikian tidak
berarti bahwa bentuk dan perilaku hanya
dapat dilihat dari tingkah laku dan perbua-
tan, tetapi juga bersifat tersembunyi, yaitu
dalam bentuk motivasi, pengetahuam dan
pemahaman. Hal ini berhubungan den-
gan data hasil dari wawancara yang dapat
merubah perilaku komunikasi siswa, dida-
patkan hasil yaitu terdapat siswa yang suka
berbicara kotor karena sering berinteraksi
dengan lawan mainnya, sehingga hal terse-
but sering terbawa kedalam kesehariannya
termasuk pada saat disekolah mereka men-
jadi sering berbicara kotor dengan teman-
nya.

Hal ini sesuai denga hasil angket sis-
wa menyatakan 48% dari 40 siswa sering
berbicara kotor dan terbawa kedalam kes-
ehariannya. Selain itu permainan hago
dapat mengasah kemampuan komunikasi
siswa karena seringnya melakukan interak-
si dengan lawan main lewat fitur yang ada
di permainan Hago. Hal ini sesuai dengan
hasil angket siswa yang menyatakan 50%
dari 40 siswa Hago selalu mengasah ke-
mampuan komunikasinya dan 50% dari 40
siswa sering mengaktifkan ikon mikrofon
untuk berkomunikasi dengan lawan main-
nya. Menurut Cangara (2012:25) “komu-
nikasi adalah proses penyampaian pesan
dari seseorang kepada orang lain dengan
tujuan untuk memengaruhi pengetahuan
atau perilaku seseorang”. Selanjutnya me-
nurut Everett M. Rogers (dalam Cangara,
2012:22) “komunikasi adalah proses dima-
na suatu ide dialihkan dari sumber kepada

321

satu penerima atau lebih, dengan maksud
untuk mengubah tingkah laku mereka”.
Dari penjelasan diatas dapat disimpulkan
bahwa komunikasi adalah proses pembe-
rian informasi dari pengirim untuk disam-
paikan kepada penerima dengan maksud
memengaruhi pikirannya.

Walaupun sering bermain game on-
line Hago dan menjadi pengguna aktif ti-
dak menjadikan siswa SD Negeri Wotan
02 menjadi pribadi yang zntrovert, hal ter-
sebut terlihat dari hasil angket siswa yang
menyatakan 50% dari 40 siswa lebih suka
berinteraksi dengan sering mengaktifkan
ikon mikrofon dibandingkan dengan tidak
mengaktifkan ikon mikrofon yang ada di fi-
tur game online hago, apabila ada yang men-
gajak berbicara pada saat bermain game
hago tidak menjadikan siswa SDN Wotan
02 untuk menjadi pemarah. Selain itu siswa
sering bertukar data pribadi dengan lawan
mainnya seperti nomor telepon, facebook,
whatsapp, instagram, atau lainnya sehingga
memudahkan dalam menambah pertema-
nan baru.

Untuk mengatasi hal tersebut perlu
adanya upaya penanganan yang dilakukan
oleh pihak guru, sekolah dan orang tua un-
tuk mengurangi dampak yang ditimbulkan
akibat bermain game hago. Upaya tersebut
dapat dilakukan dengan selalu memberi
pengertian kepada siswa serta memberikan
contoh-contoh dampak yang ditimbulkan
dari bermain game Hago, selain itu selama
dirumah orang tua dihimbau untuk selalu
mengawasi dan mengontrol anak apabila
bermain game online. Dengan tersebut di-
harapkan dapat merubah kebiasaan yang
ditimbulkan dari bermain game online dan
dapat beralih melakukan kegiatan yang le-
bih positif.

Berikut hasil dari grafik tabel angket
dampak permainan daring hago terhadap
perilaku komunikasi siswa Sd Negeri Wo-
tan 02 Pati.
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PresentasePernyataan No 1 s/d 5
70%
60% 58%
Selalu
2
g M Sering
4 larang
]
pi:: m Tidak pernah
1. Saya suka bermain game online
2.5aya bermain game online hago
3. Saya sering bermain game online hago
4. Bermain hago membuat saya lupa waktu untuk melakukan kegiatan yang lainnya
5.Saya marah jika ada seseorang mengajak berbicara saat sedang bermain game online hago

Gambar 1. Presentasi Pernyataan No 1 - 5

Dari diagram 1 didapatkan bahwa
45% siswa menyatakan sering bermain
game online, 43% siswa menyatakan selalu
suka bermain game online hago, 58%  sis-
wa menyatakan sering bermain game online
hago, 45% siswa menyatakan tidak pernah

membuat lupa waktu untuk melakukan ke-
giatan yang lainnya, 53% siswa menyata-
kan tidak pernah marah jika ada seseorang
mengajak biacara saat sedang bermain game
online hago.

Presentase Pernvataan No 6 s/d 10

120%
100%
100% ® Selalu
= Sering
80% mlarang

m Tidak Pernah

Presentase

40% 38% 3%

20% |15 5%
0% 0% 0%
0% - .
6 7

.Saya bermain game hago di sekolah
.Saya bermain game hago sepulang sekolah

oo s B N R )

.Saya suka bercerita tentang game online hago dengan teman sekolah

. Saya lebih suka bermain game online hago dengan teman sekolah

Gambar 2. Presentasi Pernyataan No 6 -10

Dari daiagram 2 didapatkan bahwa
38% siswa menyatakan sering bercerita
tentang game online hago dengan teman
sekolah, 100% siswa menyatakan tidak
pernah bermain game online hago di seko-
lah, 43% siswa menyatakan jarang bermain

game online hago sepulang sekolah, 45% sis-
wa menyatakan tidak pernah bermain game
online hago dengan teman sekolah, 48%
siswa menyatakan selalu bermain game on-
line hago dari pada bermain dengan teman
sebaya.
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70%

Presentase Pernvataan No 11 s/d 15

60%

50%

40%

B Selalu

30%

20%

10%

W Tidak Pernah

Presentase

0%

11. Sayabermain game hago saat sedang berkumpul bersama teman

12. Saya merasa percaya diri saat bercerita tentang game online hago dengan teman sekolah
13. Saya sering berkomunikasi dengan lawan main game online hago

14. Saya sering mengaktifkan ikon mikrofon untuk berkomunikasi dengan lawan main

15. Saya menceritakan hal-hal pribadi kepada lawan main

Gambar 3. Presentasi Pernyataan No 11 - 15

Dari diagram 3 didapatkan bahwa
38% siswa menyatakan tidak pernah ber-
main game online hago saat sedang berkum-
pul bersama teman, 50% siswa menyatakan
sering percaya diri saat bercerita tentang
game online hago dengan teman sekolah,
50% siswa menyatakan selalu berkomuni-

kasi dengan lawan main game online hago,
50% siswa menyatakan sering mengak-
titkan ikon mikrofon untuk saling berko-
munikasi dengan lawan main, 60% siswa
menyatakan tidak pernah menceritakan
hal-hal pribadi kepada lawan main.

Presentase Pernyataan No 16 s/d 20

B Selalu

30%

Presentase

20%
10%

0%

16. Saya suka membuli teman sekolah yang tidak bermain game online hago

17. Saya suka berbicara kotor terhadap lawan pada saat bermain game online hago
18. Ketika berbicara kotor terhadap lawan main, terbawa kedalam keseharian saya

19. Saya lebih suka diam dengan lawan main pada saat game berlangsung

20. Dengan bermain game online hago menjadikan saya sebagai perilaku yang tertutup

= Sering

= larang

M Tidak pernah

Gambar 4. Presentasi Pernyataan No 16 - 20

Dari diagram 4 didapatkan bahwa
38% siswa menyatakan sering membu-
li teman sekolah yang tidak bermain game
online hago, 48% siswa menyatkan sering
berbicara kotor terhadap lawan pada saat
bermain game online hago, 48% siswa me-
nyatakan sering berbicara kotor terhadap

lawan main, terbawa kedalam keseharian,
53% siswa menyatakan jarang diam dengan
lawan main pada saat game berlangsung,
05% siswa menyatakan tidak pernah den-
gan bermain game online hago menjadikan
sebagai perilaku yang tertutup.
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Presentase Pernyataan No 21 s/d 25

lainnya terhadap lawan main

70% 639
BB = Selalu
5026 - m Sering
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40% 7
= B Tidak pernah
@
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21. Game online hago memudahkan saya dalam menambah teman

22, Saya merasa puas menggunakan game online hago

23_Saya lebih senang bermain game online hago dengan menyendiri

24. Bermain game online hago dapat mengasah kemampuan komunikasi saya

25.5aya bertukar data pribadi seperti nomor telepon, facebook. whatsapp, instagram. atau

24 25

Gambar 5. Presentasi Pernyataan No 21 - 25

Dari diagram 5 didapatkan bahwa
63% siswa menyatakan game online hago
selalu memudahkan dalam menambah te-
man, 40% siswa menyatakan selalu merasa
puas menggunakan game online hago, 45%
siswa menyatakan jarang bermain game
online hago dengan menyendiri, 50% sis-
wa menyatakan bermain game online hago
selalu mengasah kemampuan komunika-
si, 43% siswa menyatakan sering bertukar
data pribadi seperti nomor telepon, face-
book, whatsapp, isntagram, atau lainnya
terhadap lawan main.

SIMPULAN DAN SARAN

Dari hasil penelitian yang dilakukan
di SDN Wotan 02 Pati mengenai “Bagai-
mana dampak permainan daring hago ter-
hadap perilaku komunikasi siswa SD Ne-
geri Wotan 02 Pati?” menunjukan bahwa
sebagian besar siswa sering bermain gamze
Hago schingga membawa dampak positif
dan negatif, antara lain siswa suka berbica-
ra kasar atau kotor sehingga sering terbawa
kedalam kesehariannya, dapat menambah
kosa kata baru karena sering melakukan
komunikasi, masih ada siswa yang suka
membuli temannya apabila tidak bermain
game online hago, kemampuan komunika-

si siswa dapat terasah sehingga menjadikan
siswa lebih percaya diri apabila bercerita
dengan temannya, selain itu dapat memu-
dahkan siswa dalam menambah pertema-
nan. Walaupun sering bermain game hago
tidak menjadikan siswa SD Negeri Wotan
02 untuk berperilaku tertutup.

Berdasarkan analisis serta kesimpu-
lan penelitian yang dilakukan di SD Negeri
Wotan 02 Pati, maka saran dari penelitian
ini adalah sebagai berikut :

Bagi Sekolah diharapkan dapat mem-
beri pengetahuan bagi siswa tentang dam-
pak yang ditimbulkan akibat terlalu sering
bermain game online

Bagi guru hendaknya memberi moti-
vasi dan dorongan kepada siswa agar tidak
kecanduan bermain game online , dengan
demikian siswa diharapkan dapat merubah
kebiasaan bermain game online dan mela-
kukan kegiatan yang lebih positif

Bagi orang tua hendaknya selalu
mengawasi dan mengontrol anak setiap
bermain gadged serta mengatur waktu yang
tepat untuk anak bermain game online

Bagi siswa hendaknya dapat men-
gontrol emosinya di berbagai kondisi apa-
pun dan dapat membatasi diri dalam ber-
main game online
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