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ABSTRAK
Hafid Arosyid/A510150003. PENGARUH GAME ONLINE DAN INSTAGRAM
DALAM INTERAKSI SOSIAL MAHASISWA PGSD UMS. Skripsi. Fakultas

Keguruan dan lImu Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Surakarta. Juli, 2019.

Penggunaan Game Online dan Instagram yang marak dimainkan dikalangan
mahasiswa PGSD UMS dan merupakan salah satu efek perkembangan IPTEK di Era
Revolusi Industri 4.0, namun dikawatirkan penggunaannya menimbulkan pengaruh
yang dapat merubah hubungan sosial dengan lingkungan sekitar. Tujuan dari
penulisan penelitian ini adalah untuk 1) Mendeskripsikan intensitas penggunaan
game online dan Instagram dalam interaksi sosial Mahasiswa PGSD UMS, dan 2)
Mendeskripsikan pengaruh game online dan Instagram dalam interaksi sosial
mahasiswa PGSD UMS. Penelitian menggunakan pendekatan Kualitatif Deskriptif
dengan instrumen pengumpulan data berupa observasi, wawancara, angket, dan
dokumentasi. Teknik analisis data kualitatif menggunakan konsep yang disampaikan
Miles dan Hubermen. Subyek dari penelitian ini adalah mahasiswa PGSD semester
I1,IV dan VI. Hasil penelitian menunjukkan bahwa: 1) Intensitas penggunaan game
online dan Instagram mahasiswa PGSD UMS rata-rata perhari menggunakan dalam
waktu yang tidak dapat dipastikan dan belum termasuk dalam kategori
ketergantungan, 2) Game Online berpengaruh baik bagi sesama pengguna game
dalam Interaksi Sosial, namun berpengaruh buruk bagi bukan sesama pengguna
game, dan Instagram dalam Interaksi Sosial mahasiswa PGSD UMS sangat positif
jika dimanfaatkan sesuai dengan semestinya diantaranya: a) menambah jejaring
sosial, b) mampu menciptakan kelompok sosial melalui komunitas yang ada di dalam
Instagram, c) dapat bertukar kabar dengan saudara dan teman.

Kata kunci: Game Online, Instagram, Mahasiswa, Interaksi Sosial, IPTEK
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ABSTRACT
Hafid Arosyid/A510150003. PENGARUH GAME ONLINE DAN INSTAGRAM
DALAM INTERAKSI SOSIAL MAHASISWA PGSD UMS. Skripsi. Fakultas

Keguruan dan lImu Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Surakarta. Juli, 2019.

The use of Online and Instagram games are lively among students of PGSD UMS
and is one of the effects of development of IPTEK in the Era of Industrial Revolution
4.0, but the use of the influence caused influences that can change social relations
With the surrounding environment. The purpose of this research is to 1) describe the
intensity of use of online and Instagram games in the social interaction of students of
PGSD UMS, and 2) describe the influence of online and Instagram games in student
social interactions PGSD UMS . Research uses qualitative descriptive approaches
with data collection instruments in the form of observations, interviews, polls, and
documentation. Qualitative data analysis techniques using concepts delivered by
Miles and Hubermen. The subjects of this study were students of PGSD II, IV and VI.
The results showed that: 1) The intensity of use of online games and Instagram
students of PGSD UMS average per day use in an uncertain time and have not
included in the category of dependency, 2) good effect online games For fellow
gaming users in social interaction, but adversely affect non-fellow gaming users, and
Instagram in social interactions students of PGSD UMS are very positive if used
accordingly: a) Add to the network Social, B) being able to create social groups
through the community within Instagram, C) can exchange news with your relatives
and friends.

Keywords: Online games, Instagram, students, social interactions, SCIENCE and
technology
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