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 مَهْ صَبرََ ظَفِرَ 

“Siapa yang sabar maka ia akan beruntung” 

 مَنْ جَدَّ وَجَدَ 
“Barang siapa yang bersungguh-sungguh, ia akan mencapai tujuannya” 
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ABSTRAK 
Aprilita Selvya, 1811320095, 2022, : “Persepsi Orang Tua Remaja 

Terhadap Game Online (Di Desa Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim 

Timur Kabupaten Lahat Sumatera Selatan)”.  

Ada satu masalah yang dikaji dalam penelitian ini yaitu bagaimana 
persepsi orang tua remaja terhadap game online (di Desa Lubuk Nambulan 
Kecamatan Kikim Timur Kabupaten Lahat Sumatera Selatan). Adapun 
tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana persepsi orang 
tua remaja terhadap game online (di Desa Lubuk Nambulan Kecamatan 
Kikim Timur Kabupaten Lahat Sumatera Selatan). Untuk 
mengungkapkan persoalan tersebut secara mendalam dan menyeluruh, 
peneliti menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode deskriptif, 
kemudian data tersebut diuraikan, dianalisis dan dibahas untuk 
menjawab permasalahan tersebut. Teknik pengumpulan data dalam 
penelitian ini terdiri dari observasi, wawancara dan dokumentasi. Dari 
hasil penelitian ini ditemukan bahwa Persepsi orang tua remaja terhadap 
game online yaitu tidak baik, hal tersebut dikarenakan dampak negatif yang 
terlihat dari remaja itu sendiri, orang tua dan masyarakat sekitar. Dampak 
dari game online dapat menjadikan remaja kurang bergaul dan cenderung 
banyak diam dibanding dengan remaja lainnya. Kecanduan game online 
dapat mengganggu sekolah, mengganggu belajar dan merusak otak 
remaja, terbengkalainya tugas sekolah dan lupa kewajiban untuk belajar, 
sholat,  dan lingkungan sekitar. Remaja yang kecanduan game online 
menjadi tidak mendengarkan nasihat orang tua, suka membantah ucapan 
orang tua, susah dipanggil dan disuruh jika main game, sering marah dan 
membentak ketika kalah dalam bermain game. Remaja yang bermain 
game tidak kenal waktu hingga larut malam dapat mengganggu 
ketenangan dan waktu istirahat masyarakat. Game online membuat 
remaja suka berkata kasar dan kotor, boros dll. 
 
Kata Kunci : Persepsi Orang Tua, Remaja, Game Online 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Game online adalah sebuah permainan yang dapat dimainkan 

oleh banyak orang pada waktu yang bersamaan melalui jaringan 

komunikasi online.1 Maraknya fenomena game online dapat diketahui 

melalui kegiatan sehari-hari remaja yang menghabiskan sebagian 

waktu dengan bermain game online. Menurut Tracy LaQuey semua 

permainan mengharuskan ditempuhnya proses belajar yang 

sungguh-sungguh untuk mengenal tokoh dan keanehan pemainnya 

dan peraturannya.2 Kecanduan game online juga memberikan dampak 

terhadap berbagai aspek kehidupan sehari-hari remaja. Bermain 

dengan rentan waktu yang lama membuat remaja melalaikan 

sejumlah kewajiban yang seharusnya dilakukan, padahal bermain 

game berjam-jam dengan tidak kenal waktu merupakan contoh 

kegiatan yang tidak bermanfaat baik untuk dunia maupun akhirat.  

Rasulullah Shallallahu ‘alaihi wa salam bersabda: 

 مِنْ حُسْنِ إِسْلامِ الْمَرْءِ تَ ركُْهُ مَا لََ يَ عْنِيهِ 

Artinya:  

“Diantara tanda kebaikan dalam diri seseorang adalah meninggalkan 
hal yang tidak bermanfaat baginya”. (HR. Ahmad dan Tirmidzi) 
 

                                                           
1
 Andri Arif Kustiawan dan Andy Widhiya Budi Utomo, Jangan Sukaa Game 

Onilne Pengaruah Game Online dan Tindakan Pencegahan, (Magetan:CV. AE MEDIA 

GRAFIKA, 2019), h.5. 
2
 Tracy Laquey, The User’s Directory of Computer Networks (Elsevier, 2014). 
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Maksud dari hadist di atas adalah termasuk kebaikan bagi 

seorang muslim yaitu yang meninggalkan hal-hal yang tidak 

bermanfaat bagi dirinya baik dunia maupun akhirat. Menghabiskan 

waktu dengan bermain game online hingga melupakan kegiatan yang 

lainnya pada umumnya merupakan kegiatan yang tidak bermanfaat. 

Contoh kasus yang terjadi pada siswa kelas 6 SDN 

Banjarpanjang, Kabupaten Magetan bolos sekolah 4 bulan gara-gara 

kecanduan game online. Dimana setiap harinya AN tidur jam 5 pagi 

dan bangun jam 4 sore. Sementara sore sampai menjelang fajar AN 

sibuk bermain game online. 

Kepala Instalasi Kesehatan Jiwa Anak dan Remaja RSJD Dr 

Arif Zainudin Kota Surakarta Aliyah Himawati mengatakan ada 

puluhan pelajar yang menjalani terapi karena kecanduan game online. 

Pasien anak kecanduan game online yang menjalani pengobatan di 

RSJD Kota Surakarta rata-rata dari jenjang Sekolah Dasar (SD) 

hingga SMA kelas I.3 

Contoh kasus lainnya yaitu Tiga pemuda di Parepare 

diamankan pihak kepolisian lantaran mencuri 2 tabung gas elpiji 3 

kg. Ketiganya mengaku uang hasil pencurian digunakan untuk 

membeli chip game online.4 

Kecanduan game online merupakan salah satu dari beberapa 

bentuk kecanduan yang disebabkan oleh perkembangan teknologi, 

salah satunya adalah internet atau yang lebih dikenal dengan istilah 

                                                           
3
 Rachmawati, 5 Kasus Kecanduan Game Online Bolos Sekolah 4 Bulan hingga 

Bunuh Sopir Taksi untuk Dapat Uang, (kompas, 2019), 

https://regional.kompas.com/read/2019/12/20/06360071/5-kasus-kecanduan-game-

online-bolos-sekolah-4-bulan-hingga-bunuh-sopir-taksi?page=all  
4
 https://20.detik.com/detikflash/20210526-210526043/duh-3-pemuda-di-

parepare-curi-tabung-gas-demi-beli-chip-game-online 

https://regional.kompas.com/read/2019/12/20/06360071/5-kasus-kecanduan-game-online-bolos-sekolah-4-bulan-hingga-bunuh-sopir-taksi?page=all
https://regional.kompas.com/read/2019/12/20/06360071/5-kasus-kecanduan-game-online-bolos-sekolah-4-bulan-hingga-bunuh-sopir-taksi?page=all
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internet addictive disorder.5 Dampak bermain game dari seorang remaja 

sangat mengkhawatirkan karena pada masa ini remaja berada pada 

periode ketidakstabilan yang cenderung tertarik untuk mencoba 

hal-hal baru. Pada masa ini pula remaja akan mengalami berbagai 

perubahan pada dirinya, baik itu dari fisik maupun psikis, secara 

individual ataupun dalam peran sosialnya di keluarga, sekolah serta 

masyarakat dan agama. Usia remaja menjadi kelompok dominan 

yang mengalami permasalahan terkait dengan penggunaan 

teknologi seperti internet.  

Remaja yang kecanduan game online dapat mengakibatkan 

timbulnya sifat-sifat yang berkaitan dengan ketidakmampuan 

dirinya dalam mengatur emosi dan perasaan. Dalam hal ini memicu 

individu untuk melakukan hal-hal yang negatif seperti pemarah, 

berbohong, mencuri, malas, boros, suka berkata kasar dan kotor, 

serta tidak menaati orang tua. Padahal sudah jelas di dalam al-quran 

bahwa Allah melarang untuk berkata kotor dan kasar, seperti yang 

tercantum pada surah An-nisa ayat 148: 

ُ سَمِيْعاً عَهِيْمًا ءِ مِهَ انْقَىْلِ اِلَا مَهْ ظُهِمَ ۗ وَكَانَ اللّٰه ُ انْجَهْرَ بِانسُّىْْۤ  لََ يحُِبُّ اللّٰه

Artinya: 

“Allah tidak menyukai perkataan buruk (yang diucapkan) secara 
terus terang, kecuali oleh orang yang dizalimi. Allah Maha 
Mendengar lagi Maha Mengetahui”.6 

Hal yang serupa juga terdapat pada surah Al-humazah ayat 1: 

 وَيْمٌ نِّكُمِّ هُمَزَةٍ نُّمَزَةٍ  
                                                           

5
 Sofyan Abdi dan Yeni Karneli, Kecanduan Game Online: Penanganannya 

dalam Konseling Individual, (Jurnal Bimbingan dan Konseling, Volume 17 No 2, 2020), 

h. 11. 
6
 Forum Pelayan Al-Qur’an, Q.S. An-Nisa/4:148. 
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Artinya: 

“Celakalah setiap pengumpat lagi pencela”7  

Ayat di atas menjelaskan bahwa Allah melarang dan tidak 

menyukai seorang muslim untuk mengumpat dan mencela terhadap 

orang lain. Seorang muslim yang sejati pasti mencerminkan sikap 

dan karakter sebagaimana seorang muslim yang semestinya sopan, 

santun, tidak menyakiti satu sama lain, dan selalu baik dalam 

berbicara ataupun perbuatan. 

Adiksi game online juga berdampak pada kehidupan sosial 

remaja, dimana remaja lebih senang bermain game daripada 

berinteraksi secara langsung kepada teman dan lingkungan 

sekitarnya. Komunikasi yang terjalin juga kurang efektif karena 

remaja yang kecanduan game online akan memusatkan perhatian 

dan fokus mereka hanya pada gawai mereka sehingga interaksi yang 

terjalin tidak begitu terasa kehangatannya. Bahkan ketika ada yang 

mengajak berbicara bisa menyebabkan mereka  hilang fokus dan 

kalah dalam permainan hingga pada akhirnya mereka akan emosi 

terhadap orang di sekeliling.  

Pelaku game online menuntut remaja untuk memiliki modal 

dalam bermain berupa sebuah gawai dan internet. Dengan demikian 

juga menimbulkan kebutuhan uang untuk membeli kouta internet 

agar bisa bermain. Banyak remaja yang melakukan penyimpangan 

sosial hanya agar bisa mendapatkan apa yang mereka inginkan 

seperti berbohong, mencuri bahkan memaksa orang tua hanya 

untuk mendapatkan uang. 

                                                           
7
 Forum Pelayan Al-Qur’an, Q.S. AL-Humazah/104:1. 
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Berdasarkan observasi awal yang peneliti lakukan hampir 80% 

remaja di desa lubuk nambulan bermain game online. Kegiatan 

bermain game ini biasanya mereka lakukan dari pagi hingga tengah 

malam. Biasanya sebelum bermain mereka akan janjian main 

dimana, siapa saja yang bermain juga terkadang mereka bermain di 

rumah masing-masing.  Untuk tipe yang ini kebanyakan remaja 

yang sudah menduduki jenjang Sekolah Menengah Pertama (SMP) 

hingga SMA dimana pada usia ini mereka ingin mencoba hal baru 

dan ingin bebas. Dan dalam hal ini mereka telah mencapai tahap 

kecanduan game online. Ada juga anak-anak yang baru mulai 

mencoba belajar bermain bahkan lama-kelamaan menjadi selalu 

ingin bermain namun terkadang masih dibatasi oleh orang tua 

mereka dan ini terjadi pada anak SD kelas 5-6.  

Keadaan yang semakin mengkhawatirkan ini tentu mendapat 

perhatian dari masyarakat khususnya orang tua. Di pedesaan yang 

awalnya terkenal dengan orang-orangnya yang hangat, 

kekeluargaan, dan menjunjung tinggi norma-norma yang berlaku 

tentu memiliki pandangan yang berbeda melihat remaja zaman 

sekarang yang jauh dari kehidupan mereka biasanya.  

Penelitian mengenai kecanduan game online tentunya telah 

banyak dilakukan. Namun dari sekian banyak penelitian yang 

dilakukan, tidak ada penelitian yang membahas dan berfokus pada 

persepsi orang tua remaja terhadap game online. 

Melihat dari fenomena di atas peneliti tertarik untuk 

melakukan penilitian di Desa Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim 

Timur Kabupaten Lahat Sumatera Selatan, dengan judul “PERSEPSI 

ORANG TUA REMAJA TERHADAP GAME ONLINE” 
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B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan penjelasan latar belakang di atas, maka penulis 

merumuskan masalah yang menjadi acuan untuk melakukan 

penelitian adalah bagaimana Persepsi Orang Tua Remaja Terhadap 

Game Online Di Desa Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim Timur 

Kabupaten Lahat Sumatera Selatan? 

C. Batasan Masalah Penelitian 

Untuk mempermudah pembahasan dalam penelitian ini dan 

untuk menjaga agar tidak meluasnya permasalahan yang akan 

dibahas maka penulis membatasi masalah ini hanya pada persepsi 

orang tua terhadap game online dan remaja yang aktif bermain game 

online adalah remaja yang menghabiskan waktunya hanya bermain 

game online yang berusia 11-18 tahun. 

D. Tujuan Penelitian 

Adapun yang menjadi tujuan penulis dalam mengadakan  

penelitian adalah untuk mengetahui bagaimana Persepsi Orang Tua 

Remaja Terhadap Game Online Di Desa Lubuk Nambulan Kecamatan 

Kikim Timur Kabupaten Lahat Sumatera Selatan. 

 

E. Kegunaan penelitian 

Peneliti berharap agar sekiranya hasil penelitian hasil 

penelitian ini dapat memberikan kontribusi yang bermanfaat bagi 

beberapa pihak: 

1. Manfaat Teoritis 

Agar dapat menambah literatur bahan kepustakaan pengetahuan 

dan menambah khasanah keilmuan yang berkaitan persepsi 

orang tua remaja terhadap game online. 
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2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Penulis  

Penelitian ini berguna bagi peneliti dalam rangka 

mengembangkan studi dan memperluas wawasan mengenai 

persepsi orang tua remaja terhadap game online. 

b. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Hasil dari penelitian ini dapat dijadikan sebagai bahan 

ataupun sumber informasi data sekunder untuk peneliti 

selanjutnya serta dijadikan sebagai sarana untuk menambah 

wawasan yang berkaitan dengan permasalahan ini. 

F. Kajian Terhadap Penelitian Terdahulu 

Agar penelitian ini tidak terjadi tumpang tindih dengan 

penelitian yang dilakukan oleh peneliti lainnya maka dalam hal ini 

perlu dilakukan kajian penelitian terlebih dahulu. Sebagai bahan 

acuan dalam penelitian ini, peneliti berusaha mengkaji beberapa 

pembahasan yang berhubungan dengan tema ini. Maka peneliti 

mencantumkan beberapa penelitian yang menggambarkan atau 

yang berhubungan dengan tema apa yang penulis paparkan 

diantaranya: 

1. Skripsi yang ditulis Dwi Ari Ardi Yanti dengan judul “Dampak 

Game Online Terhadap Perilaku Sosial Remaja (Studi Kasus Kelurahan 

Lingkar Barat Kota Bengkulu)”. Skripsi mahasiswa Institut 

Agama Islam Negeri Bengkulu 2018. Skripsi ini membahas 

dampak dari game online terhadap perilaku sosial remaja.8 

Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa game online 

dapat membuat remaja melakukan penyimpangan perilaku 

                                                           
8
 Dwi Ari Ardi Yanti,  Dampak Game Online Terhadap Perilaku Sosial Remaja,  

IAIN Bengkulu  (2018). 
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sosial, dimana aktivitas remaja di kelurahan Lingkar Barat 

sudah tidak sesuai dengan aktivitas yang seharusnya. Sudah 

seharusnya aktivitas remaja harus sesuai dengan perilaku 

sosial remaja guna untuk perkembangan perilaku ke depan.  

Adapun game online dapat memberikan dampak buruk 

terhadap perilaku sosial remaja terutama kepada remaja yang 

masih bersekolah. Remaja yang sering bermain game online di 

warnet bisa menjadi anak yang sulit diatur, menjadi malas 

untuk belajar, belum bisa mengontrol emosi dengan baik, 

mereka juga berlaku kasar, suka marah-marah kepada 

orangtuanya. Remaja juga terkesan memaksa setiap keinginan 

yang ia inginkan. 

Orang tua dalam hal ini mengambil peran seperti 

memberi nasehat kepada anak-anaknya, mengarahkan anak-

anaknya agar melakukan hal-hal positif supaya dapat 

mengurangi kadar ketergantungan saat bermain game online 

di warnet. Orangtua juga sudah memberikan wawasan yang 

baru yang sangat berguna bagi anaknya untuk semua 

perkembangan yang nantinya akan remaja lakukan di 

kemudian hari. 

Berbeda dengan skripsi yang akan peneliti bahas lebih 

memfokuskan tentang bagaimana persepsi orang tua remaja 

terhadap game online. 

2. Skripsi yang ditulis M. Aminudin, dengan judul “Dampak 

Fighting Game Terhadap Perilaku Agresif Siswa Madrasah Ibtidaiyah 

Negeri Talang Empat Kecematan Karang Tinggi Kabupaten Bengkulu 

Tengah”. Skripsi mahasiswa Institut Agama Islam Negeri 



9 
 

 
 

Bengkulu 2016. Dalam penelitian ini berfokus pada jenis 

perilaku agresif yang terjadi pada siswa di MIN Talang Empat 

yang meliputi fisik, verbal dan benda.  Selain itu di dalam 

penelitian ini juga berfokus pada dampak fighting game 

terhadap perilaku agresif siswa di MIN Talang Empat berupa 

dampak sosial, dampak fisik dan dampak psikologi.9 

Berbeda dengan skripsi yang akan peneliti bahas lebih 

memfokuskan tentang bagaimana persepsi orang tua remaja 

terhadap game online. 

3. Skripsi yang ditulis Pengki Saputra dengan judul “Kemampuan 

Kontrol Diri Remaja Pecandu Game Mobile Legends” Skripsi 

mahasiswa Institut Agama Islam Negeri Bengkulu 2019, 

dimana penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana 

kemampuan kontrol diri remaja yang kecanduan bermain 

game mobile legends di Kelurahan Kebun Beler Kota Bengkulu. 

Hasil penelitian menunjukan bahwa kontrol diri remaja yang 

kecanduan game mobile legends diantaranya disiplin diri yang 

terabaikan menjadikan remaja memilih perilaku yang tidak 

disiplin dan lupa waktu, menimbulkan tindakan atau aksi 

yang tidak impulsif seperti mengeluarkan kalimat-kalimat 

kasar dan kalimat-kalimat yang kotor, kebiasaan buruk 

menghabiskan waktu hanya untuk bermain game.10 

                                                           
9
 M. Aminudin, Dampak Fighting Game Terhadap Perilaku Agresif Siswa 

Madrasah Ibtidaiyah Negeri Talang Empat Kecematan Karang Tinggi Kabupaten 

Bengkulu Tengah, IAIN Brngkulu (2016). 
10

 Pengki Saputra, Kemampuan Kontrol Diri Remaja Pecandu Game Mobile 

Legends, IAIN Bengkulu (2019). 
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Berbeda dengan skripsi yang akan peneliti bahas lebih 

memfokuskan tentang bagaimana persepsi orang tua remaja 

terhadap game online. 

4. Skripsi yang ditulis Ariskan Hadi dengan judul “Praktek Jual 

Beli Akun Game Online Free Fire Dalam Perspektif Hukum Ekonomi 

Syari’ah Dan Hukum Positif (Studi Kasus Di Komunitas Free Fire Kota 

Bengkulu)”. Skripsi mahasiswa Institut Agama Islam Negeri 

Bengkulu 2020. Penelitian ini fokus pada jual beli akun free fire 

dalam perspektif hukum ekonomi syari’ah dan hukum 

positif.11 

Hasil penelitian menunjukan dalam mekanisme 

transaksi jual beli akun game online free fire yang umum terjadi 

yaitu transaksi yang dilakukan oleh kedua belah pihak antara 

penbeli dan penjual tanpa adanya pihak lain yang 

bersangkutan dan ini sah-sah saja jika keduanya ikhlas. 

Namun pada transaksi ini juga dapat terjadi adanya suatu 

kecurangan seperti, penipuan yang dilakukan ketika akun 

yang menjadi objek jual beli tidak sesuai dengan yang 

diharapkan dan juga penipuan seperti tidak diserahkannya 

akun kepada pembeli setelah melakukan pembayaran.  

Berdasarkan Perspektif Hukum Ekonomi Syariah Jual 

Beli Akun Game Online Free Fire dikategorikan sebagai Ba‟i 

As-Salam. Jual beli akun Free Fire telah memenuhi Rukun jual 

beli sesuai dengan Kompilasi Hukum Ekonomi Syari‟ah Buku 

ke II pasal 22 serta Syarat sahnya. Sedangkan Dalam 

                                                           
11

 Ariskan Hadi, Praktek Jual Beli Akun Game Online Free Fire Dalam Perspektif 

Hukum Ekonomi Syari’ah Dan Hukum Positif (Studi Kasus Di Komunitas Free Fire Kota 

Bengkulu), IAIN Bengkulu (2020). 
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Perspektif Hukum Positif terhadap Jual Beli Akun Game 

Online Free Fire dikategorikan bahwa suatu perikatan dapat di 

katakan sah jika telah memenuhi syarat-syarat sahnya 

perikatan (Pasal 1320 KUH Perdata). Transaksi elektronik 

yang dilakukan terhadap jual beli akun Free Fire telah 

memenuhi ketentuanketentuan berdasarkan Perundang-

undangan Nomor 19 Tahun 2016 tentang Informasi dan 

Transaksi Elektronik. 

Berbeda dengan skripsi yang akan peneliti bahas lebih 

memfokuskan tentang bagaimana persepsi orang tua remaja 

terhadap game online. 

5. Skripsi yang ditulis Diman Irawan dengan judul “Peran Guru 

Kelas Dalam Menanggulangi Rendahnya Moral Siswa Dampak Dari 

Game Online Kelas V Di Mi Darussalam Kota Bengkulu”. Skripsi 

mahasiswa Institut Agama Islam Negeri Bengkulu 2021.12 

Penelitian ini menunjukan bahwa peran guru kelas 

dalam menanggulangi rendahnya moral siswa dampak dari 

game online adalah sebagai pengajar, yang mana guru memiliki 

tanggung jawab dalam mencerdaskan dan membentuk pribadi 

siswanya. Guru juga berperan sebagai pembimbing, selain 

sebagai pengajar guru juga berperan sebagai pembimbing yang 

membimbing siswanya dalam menghadapi permasalahan yang 

ada. Sebagai tauladan bagi siswanya, artinya guru juga 

berperan dalam memberikan contoh untuk siswanya dalam 

kehidupan sehari-hari. Adapun faktor penyebab siswa 

                                                           
12

 Diman Irawan, Peran Guru Kelas Dalam Menanggulangi Rendahnya Moral 

Siswa Dampak Dari Game Online Kelas V Di Mi Darussalam Kota Bengkulu, IAIN 

Bengkulu (2021). 
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bermain game online yaitu faktor internal yang berupa rasa 

penasaran hingga menjadi kecanduan. Faktor eksternal 

berupa lingkungan, teman sebaya dan sibuknya orangtua 

hingga anak-anak lebih memilih bermain game online. 

Berbeda dengan skripsi yang akan peneliti bahas lebih 

memfokuskan tentang bagaimana persepsi orang tua remaja 

terhadap game online. 

6. Skripsi yang ditulis oleh Romadhon Egi Dwi Cahyo dengan 

judul, “Dampak Kecanduan Game Online Pada Kalangan Remaja Di 

Kelurahan Sidotopo Wetan Kecamatan Kenjeran Surabaya”. Skripsi 

mahasiswa Universitas Islam Negeri Sunan Ampel Surabaya 

2019.13 

Hasil dari penelitian ini dapat disimpulkan bahwa 

kecanduan game online pada remaja dapat berdampak negatif 

pada perilaku jangka panjang remaja tersebut. Dapat berupa  

perilaku menyimpang, seperti mencuri, suka bolos sekolah, 

pemalas, dan agresif. Bentuk-bentuk perilaku remaja 

penggemar game online antara lain: kemalasan bagi para 

pecandu game, suka berbohong,dan kurang bergaul. Selain itu 

juga mengganggu ketenangan masyarakat   

Selain dampak negatif game online ada juga dampak 

positif dari game online, yaitu dampak yang baik bagi para 

pengguna game online tersebut, antara lain: Meningkatkan 

kemampuan berbahasa Inggris, mengenal teknologi baru dari 

sebuah game dan interaksi dalam game online. Selain itu 

                                                           
13

Romadhon Egi Dwi Cahyo, Dampak Kecanduan Game Online Pada Kalangan 

Remaja Di Kelurahan Sidotopo Wetan Kecamatan Kenjeran Surabaya,UIN  Sunan 

Ampel Surabaya (2019). 
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berdampak untuk membantu perekonomian masyarakat di 

sekitar warnet dengan berjualan cemilan dan minuman.  

Faktor pendorong  remaja kecanduan game online yaitu 

tekanan teman sebaya, jenis game yang bervariatif, kurangnya 

pengawasan baik dari keluarga, masyarakat ataupun 

pemerintah, serta kondisi keuangan remaja itu sendiri.  

Berbeda dengan skripsi yang akan peneliti bahas lebih 

memfokuskan tentang bagaimana persepsi orang tua remaja 

terhadap game online. 

7. Skripsi yang ditulis oleh Sailita Nasiliya dengan judul, 

“Hubungan Pemberian Waktu Bermain Gadget Terhadap Sikap Disiplin 

Anak Usia 5-6 Tahun Di Perumahan Bumi Nusa Asri Kelurahan 

Sukarami Kecamatan Selebar Kota Bengkulu”. Skripsi mahasiswa 

Institut Agama Islam Negeri Bengkulu 2021.14 

Hasil dari penelitian ini dapat dilihat bahwa waktu 

bermain gadget memiliki hubungan yang signifikan terhadap 

sikap disiplin anak usia 5-6 tahun.  

Berbeda dengan skripsi yang akan peneliti bahas lebih 

memfokuskan tentang bagaimana persepsi orang tua remaja 

terhadap game online. 

G. Sistematika Penulisan Skripsi  

Agar penulisan skripsi ini dapat dipahami secara utuh dan 

berkesinambungan, maka perlu adanya penyusunan sistematika 

penulisan skripsi, yaitu sebagai berikut: 

                                                           
14

Sailita Nasiliya, Hubungan Pemberian Waktu Bermain Gadget Terhadap Sikap 

Disiplin Anak Usia 5-6 Tahun Di Perumahan Bumi Nusa Asri Kelurahan Sukarami 

Kecamatan Selebar Kota Bengkulu, IAIN Bengkulu (2021). 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

A. PERSEPSI  

1. Pengertian Persepsi  

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), kata persepsi 

memiliki dua arti, yaitu tanggapan atau penerimaan secara langsung 

dari sesuatu atau serapan, serta proses yang dialami seseorang 

dalam mengetahui beberapa hal melalui panca inderanya. Persepsi 

(dari bahasa Latin perceptio, percipio) adalah tindakan menyusun, 

mengenali, dan menafsirkan informasi sensoris guna memberikan 

gambaran dan pemahaman tentang lingkungan.1  

Pengertian persepsi dalam bahasa Inggris, persepsi adalah 

perception, yaitu cara pandang terhadap sesuatu atau mengutarakan 

pemahaman hasil olahan daya pikir, artinya persepsi berkaitan 

dengan faktor-faktor eksternal yang direspon melalui panca indera, 

daya ingat, dan daya jiwa.2 

Persepsi adalah sebuah proses yang diawali dengan proses 

penginderaan, yakni proses diterimanya stimulus oleh individu 

melalui alat indera atau juga disebut proses sensoris. Namun proses 

tersebut tidak hanya sampai disitu, tetapi stimulus tersebut 

                                                           
1
 Meliza dkk, Persepsi Masyarakat Sukaraja, Rejang Lebong Terhadap Edaran 

Menteri Agama Nomor: SE. 6. Tahun 2020 Mengenai Tata Cara Beribadah Saat 

Pandemi, (Jurnal Penelitian dan Pengabdian Masyarakat, Volume 9 No 1, 2020), h. 5. 

2
 Rosleny Marliana, Psikologi Umum, (Bandung: CV PUSTAKA SETIA, 2010), 

h.187. 
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diteruskan ke otak dan proses selanjutnya disebut dengan proses 

persepsi.3 

Menurut Matlin dan Solso, Persepsi merupakan tahap kedua 

(setelah terjadi proses sensasi) dari serangkaian proses informasi. 

Persepsi adalah suatu proses penggunaan pengetahuan yang telah 

dimiliki seseorang (yang disimpan di dalam ingatan) untuk 

mendeteksi atau memperoleh dan menginterpretasi 

stimulus/rangsangan yang diterima oleh alat indera. Secara singkat 

dapat dikatakan bahwa persepsi merupakan suatu proses 

menginterpretasi atau menafsirkan informasi yang diperoleh melalui 

sistem alat indera manusia dengan isi-isi pengalaman yang sudah 

tersimpan di dalam pikiran.4 

Persepsi merupakan pengorganisasian, penginterpretasian 

terhadap stimulus yang di inderanya sehingga merupakan sesuatu 

yang berarti, dan merupakan respon yang intergrated dalam diri 

individu.  

Menurut Jalaluddin Rakhmat, persepsi adalah penilaian 

terhadap objek, peristiwa atau hubungan-hubungan yang diperoleh 

dengan menyimpulkan informasi dan menafsirkannya menjadi 

pesan.5 

Persepsi adalah sebuah proses saat individu mengatur dan 

menginterpretasikan kesan-kesan sensoris mereka guna 

memberikan arti bagi lingkungan mereka. Perilaku individu 

                                                           
3
 Bimo Walgito, Pengantar Psikologi Umum, (Yogyakarta: C.V ANDI OFFSET, 

1989), h.99. 
4
 Baihaqi, Pengantar Psikologi Kognitif, (Bandung: PT Refika Aditama, 2016), 

h.20. 
5
 Jalaluddin Rakhmat, Psikologi Komunikasi, (Bandung: Remaja Rosdakarya, 

2001), h. 15. 
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seringkali didasarkan pada persepsi mereka tentang kenyataan, 

bukan pada kenyataan itu sendiri. 

Dari beberapa pengertian persepsi di atas dapat disimpulkan 

bahwa persepsi adalah  proses penafsiran dan pemaknaan mengenai 

suatu stimulus melalui alat indera. 

2. Proses Terjadinya Persepsi 

Proses terjadinya persepsi dimulai dengan objek yang 

menimbulkan sebuah stimulus dan kemudian mengenai alat indera 

atau reseptor. Proses stimulus mengenai alat indera ini kemudian 

dikenal dengan proses fisik. Kemudian stimulus yang diterima oleh 

alat indera diteruskan oleh sistem syaraf ke otak. Proses ini disebut 

sebagai proses fisiologis. Kemudian terjadilah proses di otak sebagai 

pusat kesadaran sehingga individu menyadari apa yang dilihat, atau 

apa yang didengar, atau apa yang diraba. Proses yang terjadi dalam 

otak atau dalam pusat kesadaran inilah yang disebut sebagai proses 

psikologis.6  

Berdasarkan hal tersebut dapat dikemukakan bahwa taraf 

terakhir dari proses persepsi ialah individu menyadari tentang 

stimulus yang diterima melalui alat indera. Proses ini merupakan 

proses terakhir dari persepsi dan merupakan persepsi sebenarnya. 

Respon sebagai bentuk akibat dari persepsi dapat diambil oleh 

individu dalam berbagai macam bentuk. 

3. Bentuk-bentuk Persepsi 

Bentuk-bentuk Persepsi yaitu: melalui alat indra pendengaran, 

persepsi melalui indra penciuman, persepsi melalui indra 

                                                           
6
 Bimo Walgito, Pengantar Psikologi Umum, (Yogyakarta: C.V ANDI OFFSET, 

1989), h.102. 
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pengecapan, dan persepsi melalui kulit atau perasa. Sedangkan 

menurut Irwanto yaitu:7 

a. Persepsi Positif  

Persepsi positif yaitu persepsi yang menggambarkan segala 

pengetahuan (tahu tidaknya atau kenal tidaknya) dan tanggapan 

yang diteruskan dengan upaya pemanfaatannya. Hal ini akan 

diteruskan dengan keaktifan atau menerima dan mendukung 

terhadap objek yang dipersepsikan. 

b. Persepsi Negatif  

Persepsi negatif yaitu persepsi yang menggambarkan segala 

pengetahuan (tahu tidaknya atau kenal tidaknya) dan tanggapan 

yang tidak selaras dengan objek yang dipersepsi. Hal itu akan 

diteruskan dengan ke pasifan atau menolak dan menenang 

terhadap objek yang dipersepsikan.  

Berdasarkan hal tersebut dapat dikatakan bahwa persepsi 

baik yang positif maupun yang negatif akan selalu 

mempengaruhi diri seseorang dalam melakukan suatu tindakan. 

Munculnya suatu persepsi positif atau persepsi negatif semua itu 

tergantung pada bagaimana cara individu menggambarkan segala 

pengetahuannya tentang suatu objek yang dipersepsinya. 

4. Faktor Yang Mempengaruhi Persepsi 

Menurut Bimo Walgito faktor-faktor yang berperan dalam 

persepsi dapat dikemukakan adanya beberapa faktor, yaitu: 8 

a. Objek Yang di Persepsi 

                                                           
7
 Sifah Mutoharoh, ‟Persepsi Masyarakat Terhadap Gema Adzan Dalam Syiar 

Islam”, (Skripsi S1 Fakultas Dakwah Dan Ilmu Komunikasi Universitas Islam Negeri 

Raden Intan Lampung 2018) h. 29. 
8
 Bimo Walgito, Pengantar Psikologi Umum, (Yogyakarta: C.V ANDI OFFSET, 

1989), h.101. 
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Objek menimbulkan stimulus yang mengenai alat indera atau 

reseptor. Stimulus dapat datang dari luar individu yang 

mempersepsi, tetapi juga dapat datang dari dalam diri individu 

yang bersangkutan yang langsung mengenai syaraf penerima 

yang bekerja sebagai reseptor. Namun sebagian besar stimulus 

datang dari luar individu. 

 

b. Alat Indera, Saraf, Dan Pusat Susunan Saraf 

Alat indera atau reseptor merupakan alat untuk menerima 

stimulus. Di samping itu juga harus ada syaraf sensoris sebagai 

alat untuk meneruskan stimulus yang diterima reseptor ke pusat 

susunan syaraf, yaitu otak sebagai pusat kesadaran. Sebagai alat 

untuk mengadakan respon diperlukan syaraf motoris. 

c. Perhatian  

Agar menyadari atau untuk mengadakan persepsi diperlukan 

adanya perhatian, yaitu merupakan langkah pertama sebagai 

suatu persiapan dalam rangka mengadakan persepsi. Perhatian 

merupakan pemusatan atau konsentrasi dari seluruh aktivitas 

individu yang ditujukan kepada sesuatu atau sekumpulan objek. 

5. Indikator-indikator Persepsi 

Adapun indikator dari persepsi adalah sebagai berikut:  

a. Tanggapan (respon) 

Tanggapan adalah gambaran tentang suatu objek yang 

tertinggal di ingatan setelah melakukan pengamatan. Tanggapan 

dikenal juga dengan kesan, bekas atau kenangan. Biasanya 

tanggapan berada pada ruang bawah sadar atau pra sadar, dan 

tanggapan itu disadari kembali setelah berada dalam kesadaran 

yang diakibatkan oleh sesuatu. Tanggapan disebut “laten” 
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(tersembunyi, belum terungkap), apabila tanggapan tersebut ada 

di bawah sadar atau tidak disadari. Sedangkan tanggapan 

disebut “aktual” (actueel = sungguhan), apabila tanggapan 

tersebut kita sadari.9 

b. Pendapat 

Menurut bahasa sehari-hari disebut sebagai dugaan, 

perkiraan, sangkaan, anggapan, pendapat subjektif “perasaan”.10  

Ada beberapa proses pembentukan pendapat adalah 

sebagai berikut:11 

1. Menyadari adanya tanggapan/pengertian karena tidak 

mungkin kita membentuk pendapat tanpa menggunakan 

pengertian/tanggapan. 

2. Menguraikan tanggapan/pengertian, misalnya: kepada 

seorang anak diberikan sepotong karton berbentuk persegi 

empat. Dari tanggapan yang majemuk itu (sepotong, karton, 

kuning, persegi empat) dianalisa. Kalau anak tersebut ditanya, 

apakah yang kau terima? Mungkin jawabannya hanya “karton 

kuning” karton kuning adalah suatu pendapat. 

3. Menentukan hubungan logis antara bagian-bagian setelah 

sifat-sifat dianalisa, berbagai sifat dipisahkan tinggal dua 

pengertian saja kemudian satu sama lain dihubungkan, 

misalnya menjadi “karton kuning”. Beberapa pengertian yang 

dibentuk menjadi suatu pendapat yang dihubungkan dengan 

sembarangan tidak akan menghasilkan suatu hubungan logis 

dan tidak dapat dinyatakan dalam suatu kalimat yang benar. 

                                                           
9
 Abu Ahmadi, Psikologi Umum,  (Jakarta: PT RINEKA CIPTA, 2009), h. 68.  

10
 Kartini Kartono, Psikologi Sosial untuk Manajemen, Perusahaan dan Industri, 

(Jakarta: Rajawali, 1991),  h. 304. 
11

 Abu Ahmadi, Psikologi Umum,  (Jakarta: PT RINEKA CIPTA, 2009), h. 169. 
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c. Penilaian 

Agar dapat mempersepsikan sesuatu maka perlu memilih 

pandangan tertentu terkait hal yang ingin dipersepsikan. 

Sebagaimana bahwa Persepsi seseorang mengarah pada proses 

yang membuatnya menjadi tahu dan berfikir, menilai sifat-sifat 

kualitas dan keadaan internal seseorang.12 

B. Orang Tua 

Orang Tua menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) 

adalah ayah ibu sekandung.13 Orang tua adalah ibu bapak yang 

dikenal mula pertama oleh putra putrinya.14 Orang tua adalah 

komponen keluarga yang terdiri dari ayah dan ibu, dan merupakan 

hasil dari sebuah ikatan perkawinan yang sah yang dapat 

membentuk sebuah keluarga. Orang tua memiliki tanggung jawab 

untuk mendidik, mengasuh dan membimbing anak- anaknya untuk 

mencapai tahapan tertentu yang menghantarkan anak untuk siap 

dalam kehidupan bermasyarakat.15 

Orang tua merupakan pendidik utama dan pertama bagi anak-

anak mereka, karena dari merekalah anak mula-mula menerima 

pendidikan. Dengan demikian bentuk pertama dari pendidikan 

terdapat dalam keluarga. Pada umumnya pendidikan dalam rumah 

tangga itu bukan berpangkal tolak dari kesadaran dan pengertian 

yang lahir dari pengetahuan mendidik, melainkan karena secara 

                                                           
12

 Alo Liliweri, Persepsi Teoritis, Komunikasi antar Pribadi, (Bandung: Cipta 

Aditya Bakti, 1994), h. 173. 
13

 Departemen Pendidikan Dan Kebudayaan, Kamus Besar Bahasa Indonesia, 

(Jakarta: Balai Pustaka, 1990), h. 629. 
14

 A.H. Hasanuddin, Cakrawala Kuliah Agama, (Surabaya: Al-Ikhlas, 1984),  h. 

155. 
15

 Nina Siti Salmaniah Siregar, Persepsi Orang Tua Terhadap Pentingnya 

Pendidikan Bagi Anak, (Jurnal Ilmu Pemerintahan dan Sosial Politik UMA, Volume 1 No 

1, 2013), h. 15. 
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kodrati suasana dan strukturnya memberikan kemungkinan alami 

membangun situasi pendidikan. Situasi pendidikan itu terwujud 

berkat adanya pergaulan dan hubungan pengaruh mempengaruhi 

secara timbal balik antara orang tua dan anak.16 

C. Remaja 

Istilah remaja pada dasarnya merupakan hasil konstruksi 

sosial untuk menggambarkan periode antara masa anak-anak dan 

dewasa yang cukup memungkinkan untuk dianalisis tersendiri 

karena memiliki karakteristik perkembangan yang unik. 

Remaja juga didefinisikan sebagai suatu periode 

perkembangan dari transisi antara masa anak-anak dan dewasa, 

yang diikuti oleh perubahan biologis, kognitif, dan sosioemosional. 

Remaja adalah individu yang berusia antara 12-21 tahun yang sudah 

mengalami peralihan dari masa anak-anak ke masa dewasa, dengan 

pembagian 12-15 tahun adalah masa remaja awal, 15-18 tahun adalah 

masa remaja penengahan, dan 18–21 tahun adalah masa remaja 

akhir.17 

Golinko dalam Yudrik Jahja remaja berasal dari bahasa latin 

adolescene yang berarti to grow atau to grow maturity atau periode 

pertumbuhan antara masa kanak-kanak dan dewasa. Dewasa 

disini tidak hanya berarti kematangan secara fisik, tetapi 

terutama kematangan sosial-psikologis. Yang artinya memiliki 

pemikiran yang dewasa, 

Berikut ini beberapa pendapat para ahli mengenai pengertian 

remaja: 

                                                           
16

 Zakiah Daradjat. Ilmu Pendidikan Islam, (Jakarta: Bumi Aksara, Cet. X, 2012),  

h. 35. 
17

 Indri Kemala Nasution, Perilaku Merokok Pada Remaja, (Skripsi Program Studi 

Psikologi, Fakultas Kedokteran, Universitas Sumatera Utara, 2007). 
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Pertama menurut Zakiyah Daradjat, ia mengartikan remaja 

sebagai anak yang berada pada masa peralihan dari masa anak-anak 

menuju usia dewasa. 

Kedua menurut Muangman, dalam Muliati mengatakan 

remaja adalah suatu masa ketika: 

1. Individu berkembang dari saat pertama kali ia menunjukkan 

tanda-tanda seksual sekundernya sampai saat ia mencapai 

kematangan seksual. 

2. Individu mengalami perkembangan psikologi dan pola 

identifikasi dari kanak-kanak menjadi dewasa. 

3. Terjadi peralihan dari ketergantungan sosial-ekonomi yang 

penuh kepada keadaan yang relatif lebih mandiri. 

D. Game Online 

1. Pengertian Game Online 

Menururt Kim dkk, game online adalah game atau permainan 

dimana banyak orang yang dapat bermain pada waktu yang sama 

dengan melalui jaringan komunikasi online.18 Sedangkan Winn dan 

Fisher juga mengemukakan multiplayer online game merupakan 

pengembangan dari game yang dimaninkan satu orang, dalam 

bagian yang besar, menggunakan bentuk yang sama dan metode 

yang sama serta melibatkan konsep umum yang sama seperti semua 

game lain perbedaannya adalah bahwa untuk multiplayer game dapat 

dimainkan oleh banyak orang dalam waktu yang sama.  

Game online didefinisikan menurut Burhan (dalam Andri Arif 

Kustiawan dan Andy Widhiya Bayu Utomo) sebagai game komputer 

                                                           
18

 Andri Arif Kustiawan dan Andy Widhiya Bayu Utomo, Jangan Suka Game 

Online Pengaruh Game Online dan Tindakan Pencegahan, (Magetan: CV. AE MEDIA 

GRAFIKA, 2019), h.5. 
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yang dimainkan oleh multi pemain  melalui internet. Biasanya 

disediakan sebagai tambahan layanan perusahaan penyedia jasa 

online atau dapat diakses langsung dari perusahaan yang 

mengkhususkan menyediakan game.  Dalam memainkan game online 

terdapat dua perangkat penting yang harus dimiliki yaitu 

seperangkat computer dengan spesifikasi yang memadai dan koneksi 

dengan internet. 

Kecanduan game online merupakan salah satu jenis bentuk 

kecanduan yang disebabkan oleh teknologi internet atau yang lebih 

dikenal dengan internet addictive disorder. Sama halnya seperti yang 

disebutkan oleh Young (dalam dalam Andri Arif Kustiawan dan 

Andy Widhiya Bayu Utomo) yang menyatakan bahwa internet 

dapat menyebabkan kecanduan, salah satunya adalah computer game 

addiction (berlebihan dalam bermain game). 

World Health Organization (2018) mendefinisikan kecanduan 

game online sebagai gangguan mental yang dimasukkan ke dalam 

International Classification of Diseases (ICD-11).19 Hal ini ditandai 

dengan gangguan kontrol atas game dengan meningkatnya prioritas 

yang diberikan pada game lebih dari kegiatan lain. Perilaku tersebut 

terus dilanjutkan walaupun memberikan konsekuensi negatif pada 

dirinya. Sebuah studi menunjukkan bahwa kecanduan game online 

lebih sering terjadi pada remaja. Kecanduan game online yang 

dialami remaja akan sangat banyak menghabiskan waktunya. 

Remaja menghabiskan waktu saat bermain game lebih dari dua 

jam/hari, atau lebih dari 14 jam/minggu bahkan 55 jam dalam 

                                                           
19

 Eryzal Novrialdy, Kecanduan Game Online pada Remaja: Dampak dan 

Pencegahannya, (Buletin Psikologi, Volume 27 No 2, 2019), h. 150.  
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seminggu atau rata-rata 20-25 jam dalam seminggu. Penelitian yang 

dilakukan Jap, Tiatri, Jaya, & Suteja (2013) mengungkapkan bahwa 

10,15% remaja di Indonesia terindikasi mengalami kecanduan game 

online. Artinya, 1 dari 10 remaja di Indonesia terindikasi mengalami 

kecanduan game online. Fenomena kecanduan game online ini 

semakin meluas dan semakin memprihatinkan, terutama karena 

banyaknya remaja yang menjadi pecandu game online. 

2. Sejarah Game Online 

Perkembangan game online sendiri tidak lepas juga dari 

perkembangan teknologi komputer dan jaringan komputer itu 

sendiri. Meledaknya game online sendiri merupakan cerminan dari 

pesatnya jaringan komputer yang dahulunya berskala kecil (small 

local network) sampai  menjadi internet dan terus berkembang 

sampai sekarang. Pada saat muncul pertama kalinya tahun 1969, 

komputer hanya bisa dipakai untuk 2 orang saja untuk bermain 

game. Lalu muncullah komputer dengan kumpulan time-sharing 

sehingga pemain yang bisa memainkan game tersebut bisa lebih 

banyak dan tidak harus berada di suatu ruangan yang sama 

(multiplayer games). 

Pada tahun 1970 ketika muncul jaringan komputer berbasis 

paket (packed based computer networking), jaringan komputer tidak 

hanya sebatas LAN (Local Area Network) saja tetapi sudah mencakup 

WAN (Wide Area Network) dan menjadi internet. Game online 

pertama kali muncul kebanyakan adalah game simulasi perang 

ataupun pesawat yang dipakai untuk kepentingan militer yang 

akhirnya lalu dikomersialkan. Game-game ini kemudian 

menginspirasi game-game yang lain muncul dan berkembang. 
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Aradhana Gupta, dalam artikelnya telah menyebutkan bahwa pada 

tahun 1995, NSFNET (National Science Foundation Network) telah 

membatalkan peraturan-peraturan yang telah diperkenalkan 

sebelumnya dalam industri game. Setelah pembatalan ini, 

ketercapaian para pemain dalam online gaming berkembang dengan 

begitu pesat. 

3. Jenis-jenis Game Online 

Genre game online adalah jenis-jenis game ditinjau dari cara 

memainkannya. Contoh-contoh ganre tersebut yaitu :20 

a. RTS (Real Team Strategy)  

Real team strategy adalah genre suatu permainan komputer 

yang memiliki ciri khas berupa permainan memiliki suatu negara, 

negara tersebut dikelola dalam hal pengumpulan sumberdaya 

(alam, manusia, ekonomi), pengaturan strategi pasukan-pasukan 

tempur, diplomasi dengan negara tetangga, peningkatan 

ekonomi, pengembangan keyakinan, pengembangan pendidikan 

dari negara primitif menuju peradaban modern. 

b. FPS (First Person Shooter)  

Jenis permainan tembak menembak dengan tampilan pada 

layar pemain adalah sudut pandang tokoh karakter yang 

dimainkan, tiap tokoh karakter mempunyai kemampuan yang 

berbeda-beda dalam tingkat akurasi menembak, reflek 

menembak. Permainan ini dapat melibatkan banyak orang. 

Permainan ini bisa berupa misi melumpuhkan penjahat maupun 

alien, kadang juga sejumlah pemian dibagi beberapa tim bertugas 

                                                           
20

 Adhyatman Prabowo, ”Jenis-Jenis Game ditinjau Dari Cara 
Memainkannya”,(On-Line) tersedia di : http://geghans.blogspot.com/2010/02jenis-
jenis-atau-genre-games-online.html (7 September 2018 
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melumpuhkan tim lainnya, sebelum dilumpuhkan. Ciri utama 

lainnya adalah penggunaan senjata genggam jarak jauh. 

c. RPG (Role Playing Game)  

Adalah sebuah permainan yang para pemainnya 

memainkan peran tokoh-tokoh khayalan dan berkolaborasi 

untuk merajut sebuah cerita bersama. Para pemain memilih aksi 

tokoh-tokoh mereka berdasarkan karakteristik tokoh tersebut, 

dan keberhasilan aksi mereka tergantung dari sistem peraturan 

permainan yang telah ditentukan. Asal tetap mengikuti 

peraturan yang ditentukan. Asal tetap mengikuti peraturan yang 

ditetapkan, para pemain bisa berimprovisasi membentuk arah 

dan hasil akhir permainan ini. 

d. Life Simulation Games  

Permainan simulasi kehidupan ini meliputi kegiatan 

individu dalam sebuah tokoh karakter. Dalam memainkan tokoh 

karakter tersebut pemain bertangging jawab atas inteligen serta 

kemampuan fisik dari tokoh tersebut. Tokoh karakter tersebut 

memerlukan kebutuhan layaknya manusia seperti kegiatan 

belajar, bekerja, belanja, bersosialisasi, memelihara hewan, 

memelihara lingkungan dan lain-lain. Lawan main nya bisa 

berupa pemain lain yang memainkan karakter sebagai tetangga 

maupun komputer dengan kecerdasan buatan tingkat tinggi. 

e. Constructions And Management Simulation Games  

Permainan yang mensimulasikan proyek membangin 

sebuah kota, pemain diharuskan membangun sebuah kota 

lengkap dengan fasilitas pemerintah seperti gedung, alat 

transportasi publik, taman, sekolah, tempat beribadah, bandara, 

stasiun dan lain sebagainya. Saat membangun kota tersebut 



28 
 

 
 

pemain juga harus memperhatikan sumber daya ekonomi, 

kenyamanan para penduduknya dalam beraktifitas yang 

mungkin terganggu saat pembuatan jembatan penyebrangan dan 

lain-lain.  

f. Vehicle simulations  

Jenis permainan ini mensimulasi pengoperasian beberapa 

kendaraan, kendaraan bisa berupa pesawat terbang, pesawat 

tempur, kereta, kendaraan perang maupun kendaraan kontruksi. 

g. Game Aksi  

Permainan jenis ini sangat berkaitan dengan tantangan 

fisik, seperti ketangkasan, ferlek dari pemain. Dalam permainan 

ini pemain mengendalikan seorang tokoh karakter, tokoh 

karakter yang dimainkan bisa dihadapkan dengan tokoh 

karakter lain yang bertarung berhadapan bisa juga menjalankan 

sebuah misi yang banyak rintangan, mengumpulkan objek 

tertentu, mengalahkan musuh, maupun menyelamatkan karakter 

lainnya. 

h. Game Petualangan  

Permainan yang menggunakan tokoh karakter tokoh fiksi 

yang bertugas mengekplorasi memecahkan sebuah misteri atau 

kasus, memburu harta karun, maupun menyelamatkan tokoh 

karakter buatan. Banyak game ini diangkat dari sebuah novel 

maupun film bioskop. 

i. Manager Simulation  

Permainan yang mensimulasikan menjadi seorang manager 

dalam sebuah klub sepak bola. 

4. Dampak Positif  dan Negatif Game Online 
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Setiap game memiliki tingkat kesulitan atau level yang 

berbeda. Umumnya game online dilengkapi pernak-pernik senjata, 

amunisi, karakter dan peta permainan yang berbeda. Untuk 

menyelesaikan level atau mengalahkan musuh secara efesien maka 

diperlukan strategi. Permainan game online akan melatih 

pemainnya untuk dapat memenangkan permainan dengan cepat, 

efesien dan menghasilkan lebih banyak poin atau akan menaiki 

tingkat level. 

Game online seperti pisau bermata dua. Selain memberikan 

dampak negatif juga dapat memberikan dampak positif kepada 

penggunanya. Berikut ini merupakan dampak positif dari 

permainan game online diantara nya :  

a. Meningkatkan konsentrasi  

Konsentrasi merupakan hal yang harus dimiliki oleh 

seseorang yang hendak bermain game online. Karena setiap 

permainan memiliki tantangan yang berbeda, mulai dari 

tantangan yang berskala rendah hingga tinggi. Konsentrasi 

penuh dalam bermain dapat memudahkan mereka untuk 

menang.  

Konsentrasi merupakan pemusatan pikiran terhadap suatu 

hal dengan mengesampingkan semua hal lainnya yang tidak 

berhubungan. Dimana dalam melaksanakan sholat konsentrasi 

akan sangat dibutuhkan, jika kita kosentrasi dalam 

melaksanakan sholat maka kita akan khusyuk.21 Konsentrasi 

merupakan pemusatan atau pengarah perhatian, sumber 
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 Syekh Muhammad Al-Munnajid, Bahaya Game, (Solo : PT. Aqwam Media 

Profetika,2016), h. 94 
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kekuatan pikiran terhadap suatu objek. Dimana sholat juga 

membutuhkan konsentrasi. 

b. Menjadikan Disiplin  

Disiplin adalah kepatuhan seseorang dalam mengikuti 

peraturan atau tata tertib karena didorong oleh kesadaran yang 

ada pada kata hatinya tanpa adanya paksaan dari pihak luar.22
 

seorang pemain game online biasa nya memiliki jadwal yang 

sudah pasti. Seperti yang peneliti temukan dilapangan pemain 

berkumpul untuk mabar (main bareng) dimulai sejak pukul 18.30 

WIB hingga larut malam, tidak jarang sampai pagi. Tertib dalam 

rukun salat artinya melakukan semua gerakan sesuai rukunnya 

tanpa di bolak balik . Mendahulukan yang harus didahulukan 

dan mengakhirkan yang harus diakhirkan. Perilaku ini termasuk 

pada perilaku disiplin, ini berkaitan dengan bagaimana seseorang 

dalam melakukan sholat nya. Yang seharusnya mendahulukan 

kewajiban sholat. 

c. Meningkatkan Kemampuan Tentang Komputer23  

Agar dapat menikmati permainan dengan nyaman dan 

kualitas gambar yang prima seorang pemain game akan berusaha 

mencari informasi tentang spesifikasi komputer dan konesksi 

internet yang dapat digunakan untuk memainkan game tersebut. 

d. Mempererat Tali Silaturahmi  

Salah satu hal penting dalam sebuah game adalah adanya 

kerjasama antar pemainnya untuk mencapai tujuan tertentu. 

Kerjasama tersebut tidak mungkin dapat dilakukan jika antar 
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 Suharsimi Arikunto, Dasar-Dasar Evaluasi Pendidikan, ( Jakarta : Bina Aksara, 

1980), h. 114 
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 TIM ILNA Learning Center, Super Games, (Bandung : Sygma Publishing , 

2018), h.10 
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pemainnya tidak saling mengenal. Dengan demikian bahwa game 

online juga bisa membantu kita untuk menjalin tali silaturahmi 

antar sesama pemain.  

Dampak negatif game online ini diantaranya tersedia di 

dalam : bermain game memberikan satu latihan yang sangat 

efektif terhadap otak. Sejumlah besar dari mereka membutuhkan 

keterampilan berfikir abstrak dan tingkat tinggi untuk menang.  

Ketika seseorang memainkan game online sebenarnya 

permainan tersebut memberikan banyak sekali manfaat bagi 

penggunanya. Namun sayangnya, saat ini banyak orang telah 

menjadi pecandu berat permainan tersebut sehingga 

menyalahgunakannya. Khususnya pada anak-anak dan remaja, 

game online yang dimainkan secara berlebihan dampaknya justru 

dapat sangat merugikan. Perlu sebuah ketegasan bagi orang tua 

dalam mengontrol kegemaran anak mereka dalam memainkan 

permainan tersebut.  

Kecanduan game online dapat memberikan dampak 

negatif atau bahaya bagi remaja yang mengalaminya. Dampak 

yang akan muncul akibat kecanduan game online meliputi 

lima aspek, antara lain aspek kesehatan, aspek psikologis, 

aspek akademik, aspek sosial, dan aspek keuangan.24 

a. Aspek kesehatan. 

Kecanduan game online mengakibatkan kesehatan 

remaja menurun. Remaja yang kecanduan game online 

memiliki daya tahan tubuh yang lemah akibat kurangnya 
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 Eryzal Novrialdy, Kecanduan Game Online pada Remaja: Dampak dan 

Pencegahannya, (Jurnal Buletin Psikologi, Volume 27 No. 2, 2019), h. 151. 
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aktivitas fisik, kurang waktu tidur, dan sering terlambat 

makan. 

b. Aspek psikologis 

Banyaknya adegan game online yang memperlihatkan 

tindakan kriminal dan kekerasan, seperti: perkelahian, 

perusakan, dan pembunuhan secara tidak langsung telah 

memengaruhi alam bawah sadar remaja bahwa kehidupan 

nyata ini adalah layaknya sama seperti di dalam game 

online tersebut. Ciri-ciri remaja yang mengalami gangguan 

mental akibat pengaruh game online, yakni mudah marah, 

emosional, dan mudah mengucapkan kata-kata kotor. 

c. Aspek Akademik 

Usia remaja berada pada usia sekolah yang memiliki 

peran sebagai siswa di sekolah. Kecanduan game online 

dapat membuat performa akademiknya menurun. Waktu 

luang yang seharusnya sangat ideal untuk mempelajari 

pelajaran di sekolah justru lebih sering digunakan untuk 

menyelesaikan misi dalam game online. Daya konsentrasi 

remaja pada umumnya terganggu sehingga kemampuan 

dalam menyerap pelajaran yang disampaikan guru tidak 

maksimal. 

d. Aspek Sosial 

Beberapa gamer merasa menemukan jati dirinya 

ketika bermain game online melalui keterikatan emosional 

dalam pembentukan avatar, yang menyebabkannya 

tenggelam dalam dunia fantasi yang diciptakannya sendiri. 

Hal ini dapat membuat kehilangan kontak dengan dunia 

nyata sehingga dapat menyebabkan berkurangnya 
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interaksi. Meskipun ditemukan bahwa terjadi peningkatan 

sosialisasi secara online namun di saat yang sama juga 

ditemukan penurunan sosialisasi di kehidupan nyata. 

Remaja yang terbiasa hidup di dunia maya, umumnya 

kesulitan ketika harus bersosialisasi di dunia nyata. Sikap 

antisosial, tidak memiliki keinginan untuk berbaur dengan 

masyarakat, keluarga dan juga teman-teman adalah ciri-ciri 

yang ditunjukkan remaja yang kecanduan game online. 

e. Aspek Keuangan 

Bermain game online terkadang membutuhkan biaya, 

untuk membeli voucher saja supaya tetap bisa memainkan 

salah satu jenis game online dibutuhkan biaya yang tidak 

sedikit. Remaja yang belum memiliki penghasilan sendiri 

dapat melakukan kebohongan (kepada orang tuanya) serta 

melakukan berbagai cara termasuk pencurian agar dapat 

memainkan game online. Hal ini sesuai dengan hasil 

penelitian Chen et al. (2005) yang menemukan bahwa 

mayoritas kejahatan game online ialah pencurian (73,7%) 

dan penipuan (20,2%). Penelitian ini juga menemukan 

bahwa usia pelaku kejahatan akibat game online adalah 

remaja usia sekolah. 

Selain dampak diatas, ada juga dampak negatif game 

online bagi anak-anak dan remaja antara lain sebagai 

berikut:25 

1) Menimbulkan kecanduan  

                                                           
25

 Elizabeth B. Hurlock, Perkembangan anak Jilid 1, (Jakarta: Erlangga, 1978), h. 

335 
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Sebagian besar game yang beredar saat ini memang 

didesain supaya menimbulkan kecanduan para pemainnya. 

Semakin seseorang kecanduan pada suatu game maka 

pembuat game semakin diuntungkan karena peningkatan 

pembelian, gold / told/ karakter dan sejenisnya semakin 

meningkat. Tetapi keuntungan produsen ini justru 

menghasilkan dampak yang buruk bagi kesehatan psikolois 

para pemain game. 

2) Mendorong melakukan Hal-hal Negatif  

Cukup sering kita menemukan kasus pemain game online 

yang berusaha mencuri ID pemain lain dengan berbagai 

cara. Kemudian mengambil uang didalam nya atau 

melucuti perlengkapannya yang mahal-mahal. Kegiatan 

mencuri ID ini biasanya jugaberlanjut pada pencurian akun 

lain seperti facebook, email dengan menggunakan 

keylogger, seftware cracking dan lain-lain. 

3) Terbengkalai kegiatan dunia nyata  

Keterikatan pada waktu penyelesaian di game dan rasa asik 

memainkan nya sering kali membuat berbagai kegiatan 

terbengkalai. Waktu beribadah, tugas sekolah, tugas kulia, 

maupun pekerjaan menjadi terbengkalai karena bermain 

game atau memikirkannya. 

4) Perubahan pola makan dan istirahat  

Perubahan pola makan dan pola istirahat sudah banyak 

terjadi pada gamers karena menurunnya kontrol diri. 

Waktu makan menjadi tidak teratur dan mereka sering 

tidur pagi demi mendapatkan internet murah pada malam 
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hari atau mendapatkan jaringan yang mudah dan tidak 

lemot. 

E. Terapi Behavioral 

Konseling Behavioral adalah salah satu dari teori-teori 

konseling yang ada pada saat ini. Konseling behavioral merupakan 

bentuk adaptasi dari aliran psikologi behavioristik, yang 

menekankan perhatiannya pada perilaku yang tampak. Pengertian 

konseling tidak dapat dipisahkan dengan bimbingan karena 

keduanya merupakan sebuah keterkaitan. Muhamad Surya 

mengungkapkan bahwa konseling merupakan bagian inti dari 

kegiatan bimbingan secara keseluruhan dan lebih berkenaan dengan 

masalah individu secara Pribadi. 

Sedangkan pengertian behavioral/ behaviorisme adalah satu 

pandangan teoritis yang beranggapan, bahwa persoalan psikologi 

adalah tingkah laku, tanpa mengaitkan konsepsi-konsepsi mengenai 

kesadaran dan mentalitas. 

Aliran Behaviorisme ini berkembang pada mulanya di Rusia 

kemuadian diikut perkembangannya di Amerika oleh JB. Watson 

(1878-1958). Konseling behavioral adalah suatu proses membantu 

orang untuk belajar memecahkan masalah interpersonal, emosional, 

dan keputusan tertentu. 

Dari pengertian konseling dan behaviorisme yang dipaparkan 

di atas kita dapat menarik kesimpulan bahwa yang dimaksud 

dengan konseling behavioral adalah sebuah proses konseling 

(bantuan) yang diberikan oleh konselor kepada klien dengan 

menggunakan pendekatan-pendekatan tingkah laku (behavioral), 

dalam hal pemecahan masalah-masalah yang dihadapi serta dalam 
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penentuan arah kehidupan yang ingin dicapai oleh diri klien. 

macam-macam pendekatan dalam terapi tingkah laku antara lain : 

1. Pendekatan operant learning hal yang penting adalah pengutan 

(reinfocement) yang dapat menghasilkan perilaku klien yang 

dikehendaki. 

2. Metode Unitative Learning atau social modeling diterapkan oleh 

konselor dengan merancang suatu perilaku adaptif yang dapat 

dijadikan model oleh klien.  

3. Metode Cognitive Learning atau pembelajaran kognitif merupakan 

metode yang berupa pengajaran secara verbal, kontrak antara 

konselor dan klien, dan bermain peranan.  

4. Metode Emotional Learning atau pembelajaran emosional 

diterapkan pada individu yang mengalami suatu kecemasan. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Pendekatan Penelitian 

Metode penelitian yang digunakan pada studi ini adalah 

metode kualitatif.  Metode kualitatif sebagai prosedur penelitian 

yang menghasilkan data deskriptif berupa kata-kata tertulis atau 

lisan dari orang-orang atau perilaku yang dapat diamati. Kemudian 

jenis penelitian ini adalah penelitian lapangan (field research). 

Penelitian kualitatif adalah penelitian yang bermaksud untuk 

memahami fenomena tentang apa yang dialami oleh subjek 

penelitian.1 

Penelitian kualitatif deskriptif yaitu diuraikan dengan kata-

kata menurut responden, apa adanya sesuai dengan pertanyaan 

penulis, kemudian dianalisis dengan kata-kata, apa yang 

melatarbelakangi responden berperilaku (berfikir, berperasaan, dan 

bertindak) seperti itu tidak seperti lainnya, direduksi, ditriangulasi, 

disimpulkan (diberi makna oleh peneliti), dan diverifikasi 

(dikonsultasikan kembali dengan responden dan teman sejawat). 

Metode penelitian merupakan hal yang penting dalam melakukan 

penelitian. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

metode deskriptif analisis kualitatif. Dimana peneliti 

mendeskripsikan dan menganalisis Implementasi persepsi orang tua 

remaja terhadap game online. 

 

 

                                                           
1
 Herdiansyah, H. Metodologi Penelitian Kualitatif, Jakarta. (2012). h.12-16 
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B. Informan Penelitian 

Pemilihan informan diambil dengan teknik purposive sampling. 

Purposive sampling merupakan metode/cara pengambilan sampel 

dengan pertimbangan-pertimbangan tertentu. Informan  yang 

dipilih berdasarkan pada ciri-ciri yang dimiliki subjek tersebut 

sesuai dengan tujuan penelitian yang akan dilakukan. Informan 

penelitian merupakan subjek yang memberikan informasi tentang 

fenomena-fenomena dan situasi sosial yang berlangsung  di 

lapangan.2 

Berdasarkan kriteria tersebut sumber informasi dalam 

kegiatan penelitian ini adalah para informan yang berkompeten dan 

mempunyai relavansi dengan penelitian. 

Informan dalam penelitian ini yaitu orang tua remaja yang 

bermain game online dan masyarakat desa yang tinggal di desa 

Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten Lahat 

Sumatera Selatan. Masyarakat dimintai keterangan tentang 

pandangan mereka terhadap game online.  

Untuk menetapkan informan, peneliti menggunakan kriteria 

sebagai berikut: 

1. Tokoh Masyarakat desa Lubuk Nambulan 

2. Orang tua dengan remaja yang bermain game online 

C. Lokasi dan Tempat Penelitian 

1. Lokasi Penelitian 

    Berdasarkan lokasi penelitian dan lokasi sumber data, 

penelitian ini dilakukan di Desa Lubuk Nambulan Kecamatan 

Kikim Timur Kabupaten Lahat Sumatera Selatan. Alasan yang 

                                                           
2
 Sugiono. Metode Penelitian Kuantitatif ,Kualitatif DAN R&D (25 ed.). Bandung: 

ALPABETA. (2017). H.5-7 
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menjadi pertimbangan peneliti yaitu peneliti menemukan 

masalah yang menarik untuk diteliti mengenai persepsi orang tua 

remaja terhadap game online di desa Lubuk Nambulan Kecamatan 

Kikim Timur Kabupaten Lahat Sumatera Selatan.  

2. Waktu Penelitian 

Waktu penelitian dilakukan mulai pada tanggal 5 April 

2022 sampai dengan tanggal 5 Mei 2022. 

D. Teknik dan Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data adalah teknik atau cara yang dapat 

digunakan oleh peneliti untuk mengumpulkan data, serta instrumen 

pengumpulan data adalah alat bantu yang dipilih dan digunakan 

oleh peneliti dalam kegiatannya mengumpulkan data agar kegiatan 

tersebut menjadi sistematis dan lebih mudah. Metode pengumpulan 

data yang peneliti gunakan untuk memenuhi dan memperoleh data 

yang diperlukan dalam penelitian adalah : 

1. Interview (Wawancara) 

Wawancara merupakan metode pengumpulan data dengan 

cara bertanya langsung (berkomunikasi langsung) dengan 

responden. Dalam berwawancara terdapat proses interaksi 

antara pewawancara dengan respoden. Peneliti menggunakan 

wawancara terstruktur sebagai teknik pengumpulan data yang 

disampaikan peneliti untuk memperoleh data utama dalam 

penelitian ini yang akan berkembang dengan sendirinya sesuai 

dengan kondisi yang ada. Dalam hal ini penulis mengadakan 

wawancara langsung dengan pihak yang terkait, yakni tokoh 

masyarakat dan orang tua remaja di Desa Lubuk Nambulan. 

2. Observasi 
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Metode ini digunakan dengan cara pengamatan langsung 

kemudian mencatat perilaku dan kejadian secara sistematis 

terhadap fenomena-fenomena yang sebenarnya. Melalui metode 

ini, penulis akan mengumpulkan data berkaitan dengan 

persoalan yang penulis teliti dan sumber data yang penulis 

jumpai selama observasi berlangsung. Pengamatan ini dilakukan 

di Desa Lubuk Nambulan tentang Persepsi Orang Tua Remaja 

Terhadap Game Online.3 

3. Dokumentasi 

Teknik dokumentasi dipergunakan untuk melengkapi 

sekaligus menambah keakuratan, kebenaran data atau informasi 

yang dikumpulkan dari bahan-bahan dokumentasi yang ada di 

lapangan serta dapat dijadikan bahan dalam pengecekan 

keabsahan data. Analisis dokumentasi dilakukan untuk 

mengumpulkan data yang  bersumber dari arsip dan dokumen 

yang berada ditempat penelitian atau yang berada diluar tempat 

penelitian yang ada hubungannya dengan penelitian tersebut. 

Metode ini digunakan untuk mengumpulkan data yang sudah 

tersedia dalam catatan dokumen. Fungsinya sebagai pendukung 

dan pelengkap bagi data-data yang diperoleh melui observasi dan 

wawancara. 

Metode dokumentasi yaitu segala aktifitas yang 

berhubungan dengan pengumpulan, pengadaan, pengelolaan 

dokumen-dokumen secara sistematis dan ilmiah serta 

pendistribusian informasi kepada informan.4 

 

                                                           
3
 Usman, H. Metodologi Penelitian Sosial. Jakarta: Bumi Aksara. (2009).H.52 

4
 Herdiansyah, H. Metodologi Penelitian Kualitatif. Jakarta. (2012).H.14 
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E. Teknik Analisis Data 

Analisis data dalam penelitian kualitatif merupakan upaya 

yang dilakukan dengan bekerja dengan data, mengorganisasikan 

data, memilah-milahnya dengan menjadikannya satuan yang dapat 

dikelola, mensintesiskannya, mencari dan apa yang dipelajari dan 

memutuskan apa yang dapat diceritakan kepada orang lain.5 

Analisis data dalam penelitian kualitatif ini mengambil 

kesimpulan. Yaitu data yang disimpulkan berpeluang untuk 

menerima masukan. Penarikan kesimpulan sementara, dan masih 

dapat diuji dengan data di lapangan dengan  menggunakan analisis 

data, penelitian kualitatif dapat dilakukan melalui langkah-langkah 

sebagai berikut : 

1). Reduksi data 

Reduksi data merupakan proses dimana seorang peneliti perlu 

melakukan telaah awal terhadap data-data yang telah dihasilkan, 

dengan cara melakukan pengujian data dalam kaitannya dengan 

aspek atau fokus penelitian. 

2). Penyajian data  

Data yang telah diperoleh disajikan dalam bentuk daftar 

kategori setiap data yang didapat dengan bentuk naratif.  

3). Mengambil kesimpulan 

Peroses lanjutan dari reduksi dan data penyajian data. Data 

yang disimpulkan berpeluang untuk menerima masukan. 

Penarikan kesimpulan sementara, dan masih dapat diuji dengan 

data di lapangan. Pada penelitian ini penulis menggunakan 

                                                           
5
 Lexy j, M. Metode Penelitian Kualitatif. Bandung: PT Remaja Rosdakarya. 

(2006).H.4 
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teknik analisis data deskriptif analisis yaitu pengumpul data 

yang kemudian disusun sesuai dengan temanya.6 Metode ini 

menekankan pada pemberian sebuah gambaran baru terhadap 

data yang telah terkumpul dengan tujuan untuk menggambarkan 

secara objektif bagaimana Persepsi masyarakat terhadap remaja 

kecanduan game online. Sehingga penelitian tersebut bisa 

memberikan wacana baru dalam  mengetahui persepsi orang tua 

remaja terhadap game online.  

F. Teknik Keabsahan Data 

Setelah data dianalisis dan diambil kesimpulan, maka data 

tersebut perlu diuji keabsahannya, dengan melakukan pemeriksaan 

ulang terhadap data yang telah terkumpul. Untuk menguatkan data 

yang lebih akurat menyangkut dengan persepsi orang tua remaja 

terhadap game online. Untuk itu peneliti menguji keabsahan dan 

kebenaran data dengan cara mempertimbangan hasil penelitian yang 

telah diperoleh. Hal ini dilakukan karena pemahaman peneliti belum 

tentu benar. 

Teknik pemeriksaan keabsahan data yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah:  

1). Ketekunan pengamatan, yaitu menemukan ciri-ciri dan unsur-

unsur dalam situasi yang sangat relevan dengan persoalan yang 

sedang di cari dan kemudian memusatkan diri pada hal-hal 

tersebut secara rinci. Ketekunan ini dilakukan untuk memahami 

dan mendapatkan data secara mendalam. Adapun ketekunan 

pengamatan yang dilakukan peneliti, yaitu mengetahui 

bagaiamana persepsi orang tua remaja terhadap game online. 

                                                           
6
 Iskandar. Metodologi Penelitian Pendidikan dan Sosial (Kuantitatif dan 

Kualitatif). Jakarta: Gaung Persada Press. (2018).H.30-36 
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2). Triangulasi, yaitu teknik analisis keabsahan data yang 

memanfaatkan sesuatu yang lain di luar data itu untuk keperluan 

pengecekan atau digunakan sebagai pembanding terhadap data 

tersebut. Triangulasi dengan sumber artinya membandingkan 

dan mengecek balik derajat kepercayaan suatu informasi yang 

diperoleh melalui waktu dan alat yang berbeda dalam penelitian 

kualitatif.7 Adapun untuk mencapai kepercayaan itu, maka 

peneliti melakukan langkah sebagai berikut :    

1) Peneliti membandingkan data hasil pengamatan dengan data 

hasil wawancara.  

2) Peneliti membandingkan apa yang dikatakan orang di depan 

umum dengan apa yang dikatakan secara pribadi. 

3) Peneliti membandingkan apa yang dikatakan orang-orang 

tentang situasi penelitian dengan apa yang dikatakannya 

sepanjang waktu. Berdasarkan penjelasan di atas maka dalam 

penelitian ini, peneliti melakukan pengecekan data-data hasil 

penelitaian untuk melihat bagaimana persepsi orang tua 

remaja  terhadap game online (Desa Lubuk Nambulan 

Kecamatan Kikim Timur Kabupaten Lahat Sumatera Selatan). 

 

 

 

 

 

 
                                                           

7
 Sugiono, Metode Penelitdian Kualitatif, Kuantitatif dan R&D (Bandung: 

AlPABETA, 2017), h. 246-253. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

A. Deskripsi Wilayah Penelitian 

1. Sejarah Lubuk Nambulan 

Asal mula desa Lubuk Nambulan berawal dari terjadinya 

musim kemarau panjang yang mengakibatkan air sungai mengalami 

kekeringan, akan tetapi ada sebuah lubuk atau sungai yang tidak 

kering airnya, bahkan airnya meluap ke atas seperti air yang 

mendidih atau bahasa di sini air mengambul-ngambul ke atas 

selama enam bulan. Dengan demikian para sesepuh desa telah 

sepakat memberi nama desa tersebut dengan nama desa Lubuk 

Enambulan. Seiring berjalannya waktu terjadi pergeseran 

penyebutan menjadi desa Lubuk Nambulan.1 

a. Keadaan Geografis Desa Lubuk Nambulan 

Desa Lubuk Nambulan merupakan terletak di Kecamatan Kikim 

Timur kabupaten Lahat Sumatera Selatan. Di dekat desa ini 

mengalir sungai besar bernama sungai Empayang, sungai 

tersebut dimanfaatkan oleh masyarakat untuk mandi, mencuci, 

mencari ikan, dan lain sebagainya. 2 

1. Batas-batas Wilayah Desa Lubuk Nambulan 

Desa Lubuk Nambulan ini berbatasan langsung dengan: 

 Di sebelah Utara berbatasan dengan Desa Gelumbang 

 Di sebelah Selatan berbatasan dengan Desa Jaga Baya 

 Di sebelah Barat berbatasan dengan Desa Banuayu 

                                                           
1
 Sumber Data, Arsip Dokumen Propil Desa Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim 

Timur Kabupaten Lahat Sumatera Selatan 
2
 Sumber Data, Arsip Dokumen Propil Desa Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim 

Timur Kabupaten Lahat Sumatera Selatan 
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 Di sebelah Timur berbatasan dengan Desa Pagar Agung 

2. Mata Pencarian Pokok Desa Lubuk Nambulan 

Adapun kondisi mata pencarian penduduk Desa Lubuk 

Nambulan sebagian besar didominasi oleh buruh tani. 

Pendapatan masyarakat desa mayoritas tidak stabil karena 

mengandalkan hasil alam dan wirausaha. Hal tersebut juga 

yang melatarbelangi persepsi masyarakat terhadap game 

online. Keterangan lebih jelas dapat dilihat pada tabel di 

bawah ini :3 

Tabel 4.2 

Mata Pencarian Pokok Desa Lubuk Nambulan 

NO Pekerjaan Jumlah 

1 Petani 111 Orang 

2 Buruh Tani 250 Orang 

3 Buruh Pabrik 5 Orang 

4 PNS 5 Orang 

5 Pedagang 27 Orang 

6 Bidan 1 Orang 

7 Perawat 3 Orang 

8 Lainnya 1 Orang 

 

 

 

 

                                                           
3
 Sumber Data, Arsip Dokumen Propil Desa Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim 

Timur Kabupaten Lahat Sumatera Selatan 
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3. Struktur Organisasi 

 Struktur Organisasi Pemerintahan 

 

B. Profil Informan 

Informan dalam penelitian ini berjumlah 15 orang informan. 

Untuk memberikan pemaparan yang lengkap mengenai informan 

makan peneliti akan memaparkan profil informan dengan memberikan 

biodata pribadi, alamat, tempat tanggal lahir, pendidikan, lingkungan 

keluarga, dan latar kehidupan informan. Berikut profil informan yang 

peneliti wawancarai : 

1. Informan ke-1  

(Erwin Budiansyah selaku tokoh masyarakat)  

Informan pertama Erwin yang berusia 44 tahun, lahir di 

Sakatiga 25 Mei 1978. Erwin memiliki pekerjaan sebagai seorang 

pedagang dan memiliki 2 orang anak. Anak dari Erwin yang 

pertama berusia 17 tahun dan sekarang sedang menempuh 

pendidikan di Sekolah Menengah Atas (SMA). Sedangkan anak 
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keduanya berumur 7 tahun dan sekarang menempuh pendidikan di 

sekolah dasar yang ada di desa lubuk nambulan.4  

2. Informan ke-2 (dua) 

(Seli Mardalena selaku orangtua dengan remaja yang kecanduan 

game online) 

Informan  Seli lahir di Desa Lubuk Nambulan pada tanggal 26 

Mei 1989. Informan Seli merupakan seorang ibu rumah tangga yang 

kesehariannya mengurus rumah dan anak-anaknya. Seli mempunyai 

3 orang anak laki-laki. Anak yang pertama berusia 15 tahun, 

kemudian anak kedua berusia 6 tahun, dan anak ketiga berusia 4 

tahun. Anak pertama Seli memiliki kebiasaan bermain game setiap 

hari tidak kenal waktu.5 

3. Informan ke-3 (tiga) 

(Pitriani selaku orangtua dengan remaja yang kecanduan game 

online) 

Informan Pitriani berusia 41 tahun, lahir pada tanggal 26 Juni 

1981, Pitriani merupakan seorang ibu rumah tangga yang memiliki 2 

orang anak. Anak pertamanya sekarang sedang menempuh 

pendidikan Sekolah Menengah Atas (SMA) yang berusia 14 tahun. 

keseharian anak pertamanya ini tidak lepas dari ponsel yaitu 

bermain game online bersama teman-temannya. Sedangkan anak 

kedua  baru berusia 8 tahun dan sedang menempuh pendidikan di 

Sekolah Dasar (SD).6 

4. Informan ke-4 (empat) 

                                                           
4
 Wawancara dengan Informan Erwin Budiansyah, pada tanggal 14 April 2022, di 

Desa Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten Lahat Sumatera Selatan. 
5
 Wawancara dengan informan Seli Mardalena, pada tanggal 15 April 2022, di 

Desa Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten lahat Sumatera Selatan. 
6
 Wawancara dengan informan Pitriani, pada tanggal 16 April 2022, di Desa 

Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten Lahat Sumatera Selatan. 
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(Rohaida selaku masyarakat Desa Lubuk Nambulan) 

Rohaida lahir di Desa Lubuk Nambulan pada tanggal 21 

Agustus 1972, Rohaida merupakan seorang ibu rumah tangga yang 

memiliki pekerjaan sebagai pedagang, ia biasa berjualan makanan di 

depan rumahnya. Rohaida memiliki anak 4 orang dan semua 

anaknya sudah menikah semua. Setiap hari di depan dan samping 

rumah R banyak anak-anak bermain game sambil duduk-duduk. 

Setiap hari juga anak-anak ini biasanya belanja makanan dan 

bermain game online di depan rumahnya.7 

5. Informan ke-5 (lima) 

(Via Marlena selaku masyarakat Desa Lubuk Nambulan) 

Via Marlena berusia 21 tahun, lahir di Desa Lubuk Nambulan 

pada 8 Desember 2000. Ia merupakan seorang ibu rumah tangga 

yang kesehariannya hanya di rumah saja dan memiliki 1 orang anak 

yang masih kecil. Keseharian Via biasanya dihabiskan dengan 

mengurus anak dan terkadang membantu ibunya berjualan. Via 

memiliki tetangga yang mempunyai anak berusia 14 tahun dan 

keseharian anak tetangganya ini hanya bermain game di depan 

rumahnya bersama teman-temannya.8 

6. Informan ke-6 (enam) 

(Yeni Oktapiani selaku orang tua dengan remaja yang kecanduan 

game online) 

Informan Yeni Oktapiani berusia 37 tahun, lahir di Desa 

Lubuk Nambulan pada 22 Oktober 1984, dan ia merupakan seorang 

ibu rumah tangga yang memiliki 2 orang anak. Beliau memiliki 

                                                           
7
 Wawancara dengan informan Rohaida, pada tanggal 16 April 2022, di Desa 

lubuk Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten Lahat Sumatera Selatan. 
8
 Wawancara dengan informan Via Marlena, pada tanggal 16 April 2022, di Desa 

Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten Lahat Sumatera Selatan. 
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pekerjaan sebagai pedagang, setiap hari selain menjadi ibu rumah 

tangga dan ia juga menghabiskan waktunya dengan menjaga 

warungnya. Anak pertamanya  berusia 14 tahun, keseharian anak 

pertamanya bermain game bersama temannya di depan rumahnya. 

Sedangkan anak keduanya berusia 10 tahun dan sedang menempuh 

pendidikan di Sekolah Dasar (SD).9 

7. Informan ke tujuh 

(Suris Diana selaku masyarakat Desa Lubuk Nambulan) 

Suris berusia 62 tahun dan lahir di Desa Lubuk Nambulan 

pada 1 Januari 1960, Suris merupakan seorang ibu rumah tangga 

namun terkadang juga SD membantu suami di kebun mereka. Suris 

memiliki tetangga yang mempunyai anak kecanduan dengan game 

online.10 

8. Informan ke-8 (delapan) 

(Yusnawati selaku masyarakat Desa Lubuk Nambulan) 

Yusnawati lahir di Desa Lubuk Kuta pada tanggal 1 Juli 1963, 

dan merupakan seorang ibu rumah tangga yang anaknya sudah 

menikah semua. Ia merupakan masyarakat Desa Lubuk Nambulan 

yang rumahnya biasa dijadikan oleh remaja bermain game online.11  

9. Informan ke Sembilan 

(Siti Khodijah selaku masyarakat Desa Lubuk Nambulan) 

Siti Khodijah lahir di Desa Lubuk Nambulan, pada tanggal 1 

Juli 1957, ia merupakan seorang ibu rumah tangga yang tinggal 

bersama anaknya. Informan Siti merupakan tetangga dari informan 

                                                           
9
 Wawancara dengan informan Yeni Oktapiani, pada tanggal 17 April 2022, di 

Desa Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten Lahat Sumatera Selatan. 
10

 Wawancara dengan informan Suris Diana, pada tanggal 17 April 2022, di Desa 

Lubuk Nambulan kecamatan Kikim Timur Kabupaten Lahat Sumatera Selatan. 
11

 Wawancara dengan informan Yusnawati, pada tanggal 17 April 2022, di Desa 

Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten Lahat Sumatera Selatan. 
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Yusnawati yang rumahnya sering dijadikan sebagai tempat bermain 

game oleh remaja.12  

10. Informan ke-10 (sepuluh) 

(Rita selaku orsng tua dengan remaja yang kecanduan game online) 

Informan Rita lahir di Desa Lubuk Nambulan, pada tanggal 10 

Juni 1981, beliau merupakan seorang guru di Sekolah Dasar (SD). 

Rita mempunyai 1 orang anak laki-laki yang berusia 17 tahun. Anak 

Informan R memiliki keseharian sebagai pelajar dan setelah pulang 

sekolah biasa bermain bersama teman di rumah temannya atau 

tetangganya sendiri kadang juga mereka main di rumahnya sendiri.13 

11. Informan ke sebelas 

(Mirhan selaku orang tua dengan remaja yang kecanduan game 

online) 

Informan Mirhan lahir di Desa Lubuk Nambulan, pada tanggal 

20 Agustus 1966, dan merupakan seorang kepala keluarga yang 

memiliki pekerjaan sebagai buruh tani. Informan Mirhan 

mempunyai 1 orang anak perempuan dan 2 orang anak laki-laki. 

Anak pertama  berusia 25 tahun dan sudah memiliki suami, 

sedangkan anak kedua berusia 23 tahun dan merantau, sedangkan 

anak ketiga berusia 15 tahun. Keseharian anak ketiganya biasa 

menghabiskan waktu dengan bermain game online.14 

12. Informan ke-12 (dua belas) 

(Dausman Efendi selaku tokoh masyarakat) 

                                                           
12

 Wawancara dengan informan Siti Khodijah, pada tanggal 17 April 2022, di 

Desa Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten Lahat Sumatera Selatan. 
13

 Wawancara dengan informan Rita, pada tanggal 17 April 2022, di Desa Lubuk 

Nmabulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten lahat Sumatera Selatan. 
14

 Wawancara dengan informan Mirhan, pada tanggal 17 April, di Desa Lubuk 

Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten Lahat Sumatera Selatan. 
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Dausman Efendi berusia 41 tahun, lahir di Desa Lubuk 

Nambulan, pada tanggal 4 Januari 1981, dan merupakan seorang 

kepala keluarga yang memiliki pekerjaan sebagai pedagang. 

Dausman juga merupakan salah satu perangkat desa atau tokoh 

masyarakat di Desa Lubuk Nambulan. Di sekelilinnya banyak 

terdapat remaja bermain game online.15 

13. Informan ke-13 (tiga belas) 

(Hausansyah selaku masyarakat Desa Lubuk Nambulan) 

Hausansyah berusia 49 tahun, lahir di Desa Lubuk Nambulan 

pada tanggal 28 Agustus 1973, Hausansyah merupakan seorang 

pedagang. Ia merupakan salah satu warga di Desa Lubuk Nambulan, 

di lingkungan tempat tinggalnya banyak terdapat remaja bermain 

game.16 

14. Informan ke-14 (empat belas) 

(Evi Hendrawani selaku orang tua dengan remaja yang kecanduan 

game online) 

Evi Hendrawani berusia 48 tahun, lahir di Desa Lubuk 

Nambulan pada tanggal 8 April 1974, Evi merupakan seorang ibu 

rumah tangga yang memiliki pekerjaan sebagai pedagang. 

Keseharian Evi sebagai ibu rumah tangga dan juga berjualan. Evi 

memiliki 3 orang anak, anak pertama Evi sudah menikah, anak 

kedua berusia 27 tahun sedangkan anak ketiga berusia 15 tahun.17  

15. Informan ke-15 (lima belas) 

                                                           
15

 Wawancara dengan informan Dausman Efendi, pada tanggal 17 April 2022, di 

Desa Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten lahat Sumatera Selatan. 
16

 Wawancara dengan informan Hausansyah, pada tanggal 17 April 2022, di Desa 

Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten Lahat Sumatera Selatan. 
17

 Wawancara dengan informan Evi Hendrawani, pada tanggal 17 April 2022, di 

Desa Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten Lahat Sumatera Selatan 
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(Harnani selaku orang tua dengan remaja yang kecandua game 

online) 

Harnani berusia 52 tahun, lahir di Desa Lubuk Nambulan 

pada tanggal 26 Juli 1970, dan ia merupakan ibu rumah tangga yang 

memiliki pekerjaan sebagai buruh tani. Harnani memiliki 3 orang 

anak, anak pertama sudah menikah, anak kedua berusia 23 tahun 

dan anak ketiga berusia 14 tahun. Anak ketiganya ini memiliki 

keseharian sebagai pelajar di Sekolah Menengah Pertama (SMP) 

dan kecanduan game online.18 

Tabel 4.5 

Data Informan  

NO Nama Umur  Agama P/L Pekerjaan  

1 
Erwin 

Budiansyah 

44 Islam L Pedagang 

2 
Seli Mardalena 33 Islam P IRT 

3 
Pitriani 41 Islam P IRT 

4 
Rohaida 50 Islam P Pedagang 

5 
Via Marlena 21 Islam P IRT 

6 
Yeni Oktapiani 37 Islam P Pedagang 

7 
Suris Diana 62 Islam P IRT 

8 
Yusnawati 59 Islam P IRT 

                                                           
18

 Wawancara dengan informan Harnani, pada tanggal 16 April 2022, di Desa 

Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten Lahat Sumatera Selatan. 
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9 
Siti Khodijah 65 Islam P IRT 

10 
Rita 41 Islam P Guru 

11 
Mirhan 56 Islam L Buruh Tani 

12 
Dausman Efendi 41 Islam L Pedagang 

13 
Hausansyah 49 Islam L Pedagang 

14 
Evi Hendrawani 48 Islam P Pedagang 

15 
Harnani 52 Islam P Buruh Tani 

 

C. Hasil Temuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah penelitian, persoalan penelitian 

yang telah diteliti dalam penelitian ini yaitu Persepsi Orang Tua 

Remaja Terhadap Game Online (Di Desa Lubuk Nambulan Kecamatan 

Kikim Timur Kabupaten Lahat Sumatera Selatan). 

Untuk mengumpulkan data peneliti telah mewawancarai 

informan dengan indikator-indikator persepsi yaitu tanggapan, 

pendapat dan penilaian. Penyajian hasil wawancara akan dipilih 

berdasarkan ketiga aspek tersebut : 

a. Tanggapan (respon) adalah gambaran tentang suatu objek yang 

tertinggal di ingatan setelah melakukan pengamatan. 

Adapun hasil wawancara mengenai indikator tanggapan sebagai 

berikut: 

Informan Erwin Budiansyah mengatakan: 
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“Iya tahu. Menurut saya kurang baik, karena anak yang sering 
main game online rata-rata kurang bergaul dengan masyarakat 
tempat dia berada dan cenderung banyak diam dibanding remaja 
lainnya”19 

 
Sedangkan informan Seli Mardalena mengatakan: 

“Benar anak saya memiliki android dan bermain game online. 
Tidak baik, karena game online mengganggu sekolah, mengganggu 
belajar anak dan merusak otak anak, anak menjadi malas belajar, 
lupa waktu dan tidak mendengarkan nasihat orangtuanya”20 

 
Hal serupa juga dikatakan oleh informan Pitriani : 

“Menurut saya tidak baik, karena anak menjadi lupa waktu, 
lupa makan, dan tidak belajar dan merusak otak bahkan menjadi 
boros karena selalu minta uang untuk membeli kouta”21  

 
 

 

 

 

Hal berbeda di ungkapkan oleh informan Rohaida: 

“Iya tahu, menurut saya remaja yang bermain game itu tidak 
apa-apa untuk hiburan mereka dan juga bisa membantu melariskan 
makanan saya”22 

 
Informan Via Marlena mengatakan: 

“iya, menurut saya tidak baik karena tidak ada manfaatnya 
sama sekali kecuali membuang waktu, membuang tenaga dan 
mengantuk karena begadang setiap malam”23 

                                                           
19

 Wawancara dengan informan Erwin Budiansyah, pada tanggal 14 April 2022, di 

Desa Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten Lahat Sumatera Selatan. 
20

 Wawancara dengan informan Seli Mardalena, pada tanggal 15 April 2022, di 

Desa Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten lahat Sumatera Selatan. 
21

 Wawancara dengan informan Pitriani, pada tanggal 16 April 2022, di Desa 

Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten lahat Sumatera Selatan. 
22

 Wawancara dengan informan Rohaida, pada tanggal 16 April 2022, di Desa 

Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten lahat Sumatera Selatan. 
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Informan Yeni Oktapiani mengatakan: 

“iya ada, iya betul anak saya bermain game online. Tidak baik, 
karena menghabiskan uang untuk membeli kouta, tidak kenal 
waktu selalu bermain game, lupa belajar, dan mengganggu 
ketenangan atau waktu istirahat, berkata kasar dan kotor, suka 
membantah ucapan orangtua”24 

 
Informan Suris Diana juga mengatakan: 

“saya tidak begitu paham bagaimana cara bermain game 
online tapi saya melihat anak-anak banyak yang bermain game 
online setiap hari dengan menghabiskan waktu dengan ponsel. 
Tanggapan saya terkait remaja yang kecanduan game online itu 
mereka menghabiskan waktu dengan ponsel bersama teman-
temannya bahkan lupa segala hal dan kegiatan yang lebih 
bermanfaat lainnya, membuat kebisingan bahkan berkata kasar dan 
kotor, kadang tidak lagi mematuhi ucapan orangtuanya, melihat hal 
tersebut game online ini kurang bagus dapat merusak pikiran dan 
akhlak remaja”25 

 
Hal serupa juga diungkapkan oleh informan Yusnawati: 

“iya tahu, menurut saya remaja yang kecanduan game online 
mengganggu waktu istirahat masyarakat karena mereka ini bermain 
tidak kenal waktu bahkan bisa sampai tengah malam. Remaja 
kecanduan game online juga tidak mencermin remaja yang baik, 
karena sering sekali keluar kata-kata tidak pantas seperti berkata 
kasar dan kotor, sering diingatkan namun tetap saja setelah 
mengulang lagi”26 

 
Informan Siti Khodijah mengatakan: 

“iya tahu, menurut saya remaja yang kecanduan game online 
mengganggu ketenangan masyarakat, tidak kenal waktu selalu 

                                                                                                                                                
23

 Wawancara dengan informan Via Marlena, pada tanggal 16 April 2022, di Desa 

Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten lahat Sumatera Selatan. 
24

 Wawancara dengan Yeni Oktapiani, pada tanggal 17 April 2022, di Desa Lubuk 

Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten lahat Sumatera Selatan. 
25

 Wawancara dengan Suris Diana, pada tanggal 17 April 2022, di Desa Lubuk 

Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten lahat Sumatera Selatan. 
26

 Wawancara dengan informan Yusnawati, pada tanggal 17 April 2022, di Desa 

Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten lahat Sumatera Selatan. 
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bermain game dengan suara bising baik dari game itu sendiri 
bahkan dari teriakan mereka, bahkan akhlak pun sudah sangat 
mengkhawatirkan memaksa meminta uang kouta bahkan kadang 
menjual beras orangtua untuk membeli kouta, sering berkata kotor 
bahkan membentak karena kalah dalam bermain, susah di suruh 
dan dipanggil jika sudah bermain game”27 

 
Informan Rita mengatakan: 

“Iya memang anak saya memiliki android dan bermain game 
online. Menurut saya bermain game online tidak ada manfaatnya, 
membuang waktu dengan hal yang tidak bermanfaat, lupa kegiatan 
dan lingkungan sekitar bahkan kewajiban sebagai pelajar yaitu 
belajar. Sering begadang dan selalu meminta uang untuk membeli 
kouta”28 

 
Informan Mirhan mengatakan: 

“iya ada dan memang benar anak saya bermain game online. 
Kalau menurut saya pribadi tanggapan saya mengenai anak saya 
yang bermain game hanya kegiatan merugikan tidak ada manfaatnya 
karena sedikit-sedikit minta uang untuk membeli kouta. Kadang 
kalau sudah lama bermain lalu kalah ponsel dibanting marah-marah 
kalau sinyalnya buruk kadang kita yang tidak tau apa-apa juga kena 
imbas. Sering marah kalau dipanggil orangtua kalau lagi main 
game”29 

 
Informan Dausman Efendi mengatakan: 

“Iya tahu, kalau menurut saya pribadi untuk game online ini 
kurang bagus, dan kalau bisa untuk pemerintah pusat maupun 
daerah game online ini dihapuskan saja. Selain itu juga tidak ada 
manfaatnya dalam bermain game online, yang ada hanya merugikan 
baik itu untuk sekolah, kesehatan maupun ekonomi, serta 
mengganggu masyarakat untuk tidur pada malam hari”30 

                                                           
27

 Wawancara dengan informan Siti Khodijah, pada tanggal 17 April 2022, di 

Desa Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten lahat Sumatera Selatan. 
28

 Wawancara dengan informan Rita, pada tanggal 17 April 2022, di Desa Lubuk 

Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten lahat Sumatera Selatan. 
29

 Wawancara dengan informan Mirhan, pada tanggal 17 April 2022, di Desa 

Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten lahat Sumatera Selatan. 
30

 Wawancara dengan informan Dausman Efendi, pada tanggal 17 April 2022, di 

Desa Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten lahat Sumatera Selatan. 
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Informan Hausansyah mengatakan: 

“Iya, menurut tanggapan saya kurang bermanfaat, hanya 
membuang waktu dan menjadikan para remaja menjadi malas 
apalagi buat para pelajar”31 

 
Informan Evi Hendrawani mengatakan: 

“Iya ada android dan anak saya memang bermain game online. 
tanggapan saya mengenai anak saya yang kecanduan game online 
tidak baik dan kurang bermanfaat, karena merusak kesehatan mata, 
lupa waktu, menghabiskan uang karena membeli kouta, 
mengganggu sekolah dan otak, anak menjadi lupa belajar karena 
selalu menghabiskan waktu dengan bermain game”32 

 
Informan Harnani juga mengatakan hal serupa: 

“Iya punya, dan bermain game online. Saya pribadi tidak 
setuju karena menghabiskan paket atau kouta, boros uang untuk 
membeli kouta, anak saya jadi sering begadang kadang sampai pagi 
kalau ponselnya tidak saya ambil, bahkan sekarang mata anak saya 
sudah rabun karena terlalu lama melihat layar hp”33 

Untuk lebih memperjelas hasil jawaban wawancara dengan 

informan berikut ini peneliti sajikan dalam bentuk tabel di bawah 

ini: 

Tabel 4.6 

Koding Informan Penelitian 

NO Informan Tanggapan 

1 
EB Kurang baik, kurang bergaul, cenderung 

banyak diam dibanding remaja lainnya. 

2 
SM Tidak baik, menggangu sekolah, 

                                                           
31

 Wawancara dengan informan Hausansyah, pada tanggal 17 April 2022, di Desa 

Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten lahat Sumatera Selatan. 
32

 Wawancara dengan informan Evi Hendrawani, pada tanggal 17 April 2022, di 

Desa Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten lahat Sumatera Selatan. 
33

 Wawancara dengan informan Harnani, pada tanggal 17 April 2022, di Desa 

Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten lahat Sumatera Selatan. 
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mengganggu belajar, merusak otak 

remaja, menjadi malas belajar, lupa 

waktu, dan tidak mendengarkan nasihat 

orang tua. 

3 
P Tidak baik, remaja menjadi lupa waktu, 

lupa makan, tidak belajar, merusak otak, 

menjadi boros karena selalu meminta 

uang untuk membeli kouta internet. 

4 
R Tidak apa-apa, untuk hiburan dan 

membantu melariskan dagangan 

makanan  

5 
VM Tidak baik, tidak ada manfaatnya, 

membuang waktu, membuang tenaga, 

dan mengantuk karena begadang setiap 

malam. 

6 
YO Tidak baik, menghabiskan uang untuk 

membeli kouta, lupa waktu, lupa belajar, 

mengganggu ketenangan dan waktu 

istirahat masyarakat, berkata kasar dan 

kotor, dan suka membantah ucapan 

orang tua. 

7 
SD Kurang bagus, karena setiap hari 

menghabiskan waktu dengan ponsel, 

lupa segala hal dan kegiatan yang lebih 

bermanfaat lainnya, membuat 

kebisingan, berkata kasar dan kotor, 

tidak mematuhi ucapan orang tua, serta 
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dapat merusak pikiran dan akhlak 

remaja.  

8 
Y Mengganggu waktu istirahat, tidak 

mencerminkan remaja yang baik, sering 

berkata kasar dan kotor. 

9 
SK Mengganggu ketenangan masyarakat, 

memaksa meminta uang, menjual beras 

orang tua sendiri untuk membeli kouta 

internet, sering berkata kasar bahkan 

membentak orang di sekitar karena klah 

dalam bermain, susah disuruh dan 

dipanggil jika sudah bermain game 

online. 

10 
 

R 

Tidak ada manfaatnya, membuang 

waktu, lupa kegiatan dan lingkungan 

sekitar, sering begadang, dan selalu 

meminta uang untuk membeli mouta 

internet. 

11 
M Kegiatan yang merugikan, tidak ada 

manfaatnya, selalu meminta uang untuk 

membeli kouta, suka membanting 

ponsel dan marah-marah kalau kalah 

bermain, suka marah kalau sinyal buruk, 

sering marah kalau dipangghil orang tua 

ketika lagi bermain game online. 

12 
DE Kurang bagus, tidak ada manfaatnya, 

karena dapat merugikan baik itu 
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sekolah, kesehatan, maupun ekonomi, 

dan juga mengganggu masyarakat yang 

ingin tidur di malam hari. 

13 
H Kurang bermanfaat, membuang waktu, 

remaja menjadi malas. 

14 
EH Tidak baik dan kurang bermanfaat, 

merusak kesehatan mata, lupa waktu, 

menghabiskan uang untuk membeli 

kouta, mengganggu sekolah dan otak, 

lupa belajar. 

15 
H Tidak setuju, boros uang untuk membeli 

kouta, sering begadang, bahkan merusak 

kesehatan mata hingga rabun. 

 
b. Pendapat merupakan aspek/indikator persepsi yang 

menggambarkan  bagaimana dugaan, perkiraan, sangkaan, 

anggapan, pendapat subjektif “perasaan” terhadap sesuatu.  

Adapun hasil wawancara mengenai indikator tanggapan 

sebagai berikut: 

Informan Erwin Budiansyah mengatakan: 

“Menurut saya, hampir sebagian remaja yang kecanduan game 
online sering menyendiri dan menjaga jarak dengan lingkungan 
yang tidak sepadan dengan remaja tersebut”34 

 
Informan Seli Mardalena mengatakan bahwa: 

“Menurut pendapat saya, game online ini tidak ada gunanya 
karena dapat merusak otak anak, anak tidak mengenal waktu 
karena hanya menghabiskan waktu dengan bermain game online, 

                                                           
34

 Wawancara dengan informan Erwin Budiansyah, pada tanggal 14 April 2022, di 

Desa Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten lahat Sumatera Selatan. 
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walaupun pada semestinya game online ini dapat menjadi hiburan 
atau dapat digunakan untuk mengisi waktu luang, namun makin 
kesini anak bukan hanya untuk mengisi waktu luang namun sudah 
kesehariannya bermain game atau kecanduan game. Remaja yang 
kecanduan game online juga sangat memprihatinkan menurut saya 
karena sudah sangat jauh seperti sebagaimana mestinya, dimana 
biasanya di usia remaja ini mereka sedang aktif-aktifnya dan 
mencari jati diri namun mereka hanya menghabiskan waktu dengan 
game online. Tugas sekolah terbengkalai, setiap hari selalu meminta 
uang hanya untuk bermain game, perkataan sudah tidak terkontrol, 
berkata kasar dan tidak ada manfaatnya sudah bukan hal yang tabu 
untuk mereka”35 

 
Hal serupa juga diungkapkan informan Pitriani bahwa: 

“Game online menurut saya hanya dapat memberikan dampak 
negatif pada anak, tidak ada manfaatnya sama sekali, entah apa yang 
membuat anak-anak begitu menyukai game online. Remaja yang 
kecanduan game online juga tidak baik menurut saya, dikarenakan 
setiap hari hanya memandang ponsel tidak ada kegiatan lainnya 
hingga melupakan makan, melupakan tugas sekolah dan yang 
lainnya. Setiap hari juga meminta uang untuk membeli kouta. 
Remaja yang kecanduan game online juga dapat mempengaruhi 
temannya yang lain agar dapat bermain juga, terkadang anak saya 
sedang tidak bermain game, ada temannya yang memanggil 
mengajak anak saya bermain sehingga bermain game ini tidak ada 
habisnya”36 

 
Sedangkan informan Rohaida mengatakan bahwa: 

“Menurut pendapat saya pribadi remaja yang kecanduan game 
online tidak ada salahnya sebagai hiburan untuk mereka dan juga 
bisa untuk membantu melariskan dagangan saya karena ketika 
mereka lapar saat bermain mereka biasanya membeli makanan saya. 
Namun, saya juga mengerti kalau orangtua atau masyarakat 

                                                           
35

 Wawancara dengan informan Seli Mardalena, pada tanggal 15 April 2022, di 

Desa Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten lahat Sumatera Selatan. 
36

 Wawancara dengan informan Pitriani, pada tanggal 16 April 2022, di Desa 

Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten lahat Sumatera Selatan. 
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terganggu dengan mereka karena orang juga mau istirahat setelah 
seharian beraktifitas”37 

 
Informan Via Marlena mengatakan: 

 “Kalau menurut pendapat saya game online tidak manfaatnya 
sama sekali selain memberikan dampak negatif pada setiap pelaku 
pemain game online. Walaupun banyak remaja yang mengatakan 
kalau bermain itu enak, seru dan lainnya tetapi bagi saya tetap tidak 
ada baiknya sama sekali. Remaja yang kecanduan game online 
biasanya memhabiskan waktu dengan bermain game baik sendiri 
ataupun bersama dengan temannya, kegiatan itu juga membuang 
waktu dengan sia-sia, tidak ada yang didapat kecuali merusak 
kesehatan dan membuang tenaga serta mengganggu aktivitas belajar 
karena mengantuk dikarenakan begadang semalaman untuk 
bermain game, namun akan semangat kalau bermain game”38 

 
Informan Yeni Oktapiani mengatakan bahwa: 

“Menurut pendapat saya game online dapat merusak otak dan 
kepribadian seorang anak. Game online ini membuat anak-anak 
lebih menyukai sesuatu yang tidak nyata atau online dibanding 
bermain yang secara langsung seperti zaman dulu sehingga 
komunikasi dan aktivitas mereka pun tidak lepas dari ponsel, tidak 
aktif dan hangat seperti dulu. Begitu pula remaja yang kecanduan 
game online sangat memprihatinkan akhlak sudah tidak terkontrol 
lagi bisa dilihat ketika mereka bermain banyak terlontar kata-kata 
kasar dan kotor, selalu meminta uang, melupakan tugas mereka 
sebagai pelajar, membuang waktu ketika bermain tidak kenal 
waktu”39 

 
Informan Suris Diana juga mengatakan: 

“Remaja yang kecanduan game online selalu menghabiskan 
waktu mereka dengan bermain game online hingga tengah malam 
dan sangat mengganggu waktu istirahat, apalagi mereka kalau 
sudah bermain pasti selalu berisik, kadang berteriak heboh, kadang 
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 Wawancara dengan informan Rohaida, pada tanggal 16 April 2022, di Desa 

Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten lahat Sumatera Selatan. 
38

 Wawancara dengan informan Via Marlena, pada tanggal 16 April 2022, di Desa 

Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten lahat Sumatera Selatan. 
39

 Wawancara dengan informan Yeni Oktapiani, pada tanggal 17 April 2022, di 

Desa Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten lahat Sumatera Selatan. 
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berkata kotor dan kasar. Walaupun ditegur berhenti sebentar saja 
kemudian setelahnya kembali membuat berisik”40 

 
Informan Yusnawati mengatakan bahwa: 

“Remaja yang kacanduan game online menurut saya remaja 
yang tidak ada manfaatnya karena tidak bisa membagi waktu 
bermain dan waktu untuk sekitarnya ataupun aktivitas lainnya. 
Anak remaja yang kecanduan game online juga mengganggu 
ketenangan masyarakat, orang tidak bisa beristirahat karena berisik 
yang mereka timbulkan, perkataan yang sudah tidak lagi baik 
seperti berkata kasar dan kotor”41 

 
Informan Siti Khodijah juga mengatakan hal yang serupa: 

“Remaja yang kecanduan game online sudah tidak menjaga 
kesopanan dan tutur kata, sering berkata kasar dan kotor ketika 
kalah dalam bermain ataupun ketika sinyal bermasalah. 
Mengganggu orang yang ingin beristirahat pada malam hari dan 
melupakan kewajiban mereka lainnya seperti belajar, sholat, dan 
aktivitas yang bermanfaat lainnya, bahkan selalu meminta uang 
untuk membeli kouta tanpa memikirkan orang tua ada tau tidak 
uang”42 

 
Informan Rita mengatakan: 

“Menurut pendapat saya game online tidak ada manfaatnya 
bagi remaja. Sebaliknya, game online membuat remaja sudah jauh 
dari pada yang diharapkan sebagai generasi penerus. Remaja yang 
kecanduan game online menurut pendapat saya kurang baik karena 
tidak ada manfaatnya yang ada remaja menjadi lupa belajar, 
merusak otak, tidak kenal waktu ketika bermain game online, 
bahkan menghabiskan banyak uang hanya untuk bermain game 
online, selalu begadang, sehingga kesehatan juga tidak baik”43 
Informan Mirhan juga mengatakan bahwa: 
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 Wawancara dengan informan Suris Diana, pada tanggal 17 April 2022, di Desa 

Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten lahat Sumatera Selatan. 
41

 Wawancara dengan informan Yusnawati, pada tanggal 17 April 2022, di Desa 

Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten lahat Sumatera Selatan. 
42

 Wawancara dengan informan Siti Khodijah, pada tanggal 17 April 2022, di 

Desa Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten lahat Sumatera Selatan. 
43

 Wawancara dengan informan Rita, pada tanggal 17 April 2022, di Desa Lubuk 

Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten lahat Sumatera Selatan. 
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“Game online menurut saya tidak ada manfaatnya karena 
daripada dampak positif lebih banyak dampak negatif yang didapat 
oleh remaja. Fungsi utama yang seharusnya menjadi sarana hiburan 
berubah menjadi tidak baik karena sudah berlebihan dalam 
bermain, tidak kenal waktu selalu siang ataupun malam. Menurut 
remaja yang kecanduan game online tidak bisa membagi waktu 
mereka untuk bermain dan aktivitas yang lainnya. Bermain juga 
mereka tidak kenal waktu, saya juga tidak setuju dengan remaja 
yang kecanduan game online karena bisa mengajak anak saya 
bermain, kadang ketika anak saya sudah bosan bermain dan sedang 
tidak bermain, kawannya yang mengajak sehingga tidak ada 
berhentinya dalam bermain game, kadang kala juga sebaliknya anak 
saya yang mengajak temannya sehingga bermain game ini tidak ada 
habisnya”44 

 
Informan Dausman Efendi mengatakan bahwa: 

“Remaja yang kecanduan game online tidak ada 
keuntungannya, yang ada merugikan baik orang tua atau pun 
masyarakat. Anak remaja yang menghabiskan waktunya dengan 
bermain game online biasanya boros dalam menggunakan uang 
terutama untuk membeli kouta. Game online juga berdampak pada 
kesehatan remaja seperti mata dan kadang sering mengantuk pada 
siang hari namun begadang pada malam harinya, remaja juga sering 
berkata kasar dan kotor serta dapat mengganggu orang yang mau 
beristirahat pada malam hari”45 

 
Informan Hausanyah mengatakan bahwa: 

“Menurut pendapat saya remaja yang kecanduan game online 
kurang bermanfaat dan membuang waktu, mengganggu masyarakat 
yang ingin beristirahat pada malam hari, dan membuat remaja 
melupakan tugas mereka sebagai pelajar yaitu belajar, dan 
menjadikan remaja malas untuk membuat tugas sekolah karena 
lebih memilih bermain dan lupa mengerjakan tugas”46 
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 Wawancara dengan informan Mirhan, pada tanggal 17 April 2022, di Desa 

Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten lahat Sumatera Selatan. 
45

 Wawancara dengan informan Dausman Efendi, pada tanggal 17 April 2022, di 

Desa Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten lahat Sumatera Selatan. 
46

 Wawancara dengan informan Hausansyah, pada tanggal 17 April 2022, di Desa 

Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten lahat Sumatera Selatan. 
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Informan Evi Hendrawani mengatakan bahwa: 

“Menurut pendapat saya game online kurang baik untuk 
remaja karena kurang begitu bermanfaat bagi remaja. Game online 
dapat membuat remaja lupa akan kehidupan dan kegiatan yang 
harus mereka lakukan. Remaja yang kecanduan game online bukan 
hanya menghabiskan waktu dengan bermain game online hingga 
lupa waktu, namun juga mengganggu orang untuk istirahat pada 
malam hari akibat kegaduhan yang mereka buat. Game online juga 
membuat remaja selalu membeli kouta tidak tahu bahwa orang tua 
tidak memiliki uang, suka berkata kasar dan kotor”47 

 
Informan Harnani mengatakan bahwa: 

“Menurut pendapat saya game online kurang baik bagi remaja 
karena pada usia tersebut mereka hanya memikirkan kepuasan 
mereka sendiri tanpa memikirkan dampak negatif yang mereka 
dapatkan dari bermain game. Intensitas bermain game online kalau 
bisa untuk anak remaja dikurangi atau kalau bisa dihapuskan saja 
karena jika tidak anak-anak akan membuang waktu dengan sia-sia 
dan tidak dapat berkembang dengan baik. Sedangkan remaja 
kecanduan game online menurut saya kurang begitu baik, karena 
remaja tersebut dapat mengajak anak yang lainnya untuk bermain 
game online juga, mengganggu kesehatan mata dan juga remaja yang 
kecanduan game online sering begadang untuk bermain game 
sehingga tidak sehat untuk badan mereka, sering berkata kasar dan 
kotor”48 

Berikut ini peneliti paparkan hasil jawaban wawancara 

dengan informan dalam bentuk tabel untuk memperjelas 

jawaban informan: 

Tabel 4.7 

Koding Informan Penelitian 

NO Informan Pendapat 

1 
EB Remaja sering menyendiridan menjaga 
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 Wawancara dengan Evi Hendrawani, pada tanggal 17 April 2022, di Desa 

Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten lahat Sumatera Selatan. 
48

 Wawancara dengan informan Harnani, pada tanggal 16 April 2022, di Desa 

Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten lahat Sumatera Selatan. 
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jarak dengan lingkungan yang tidak 

sepadan dengan remaja tersebut 

2 
SM Tidak ada gunanya, dapat merusak otak, 

tugas sekolah terbengkalai, selalu 

meminta uang untuk bermain game 

online, perkataan tidak tekontrol, suka 

berkata kasar dan kotor. 

3 
P Tidak ada manfaatnya, lupa makan, lupa 

tugas sekolah dan yang lainnya, selalu 

meminta uang uang membeli uang kouta 

internet, dan dapat mempengaruhi orang 

untuk ikut bermain. 

4 
R Tidak ada salahnya untuk hiburan dan 

juga untuk membantu melariskan 

dagangan saya.  

5 
VM Tidak ada manfaatnya, tidak baik, 

merusak mata, membuang waktu dengan 

sia-sia, membuang tenaga. 

6 
YO Merusak otak, dan kepribadian, remaja 

lebih menyukai sesuatu yang tidak nyata 

atau online dibanding bermain secara 

langsung sehingga komunikasi dan 

kativitas tidak lepas dari ponsel, tidak 

aktif dan hangat seperti dulu. Akhlak 

tidak terkontrol, suka berkata kasar dan 

kotor, selalu meminta uang, lupa tugas 

sebagai pelajar. 
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7 
SD Mengganggu masyarakat untuk 

beristirahat pada malam hari, suka 

berisik, berteriak, berkata kasar dan 

kotor. 

8 
Y Tidak ada manfaatnya, tidak bisa 

membagi waktu bermain dan waktu 

untuk sekitarnya atau aktivitas lainnya, 

mengganggu ketenangan masyarakat, 

suka berkata kasar dan kotor. 

9 
SK Tidak menjaga kesopanan dan tutur kata, 

sering berkata kasar dan kotor ketika 

kalah atau sinyal bermasalah, melupakan 

kewajiban lainnya seperti, belajar, sholat, 

dan aktivitas yang bermanfaat lainnya, 

selalu meminta uang untuk membeli 

kouta internet. 

10 
R Tidak ada manfaatnya, kurang baik, lupa 

belajar, merusak otak, tidak kenal waktu 

bermain game online, sering begadang, 

selalu meminta uang untuk membeli 

kouta, dan kesehatan tidak baik. 

11 
M Tidak ada manfaatnya, tidak bisa 

membagi waktu bermain dan aktivitas 

lainnya, bermain game tidak kenal waktu, 

remaja lain dapat mempengaruhi untuk 

yang lainnya ikut bermain. 

12 
DE Tidak ada kuntungannya, merugikan 
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orang tua dan masyarakat, boros, 

merusak kesehatan mata, dan sering 

berkata kasar dan kotor, serta 

mengganggu orang yang mau beristirahat 

di malam hari. 

13 
H Kurang bermanfaat dan membuang 

waktu, mengganggu masyarakat yang 

ingin beristirahat, melupakan tugas 

sebagai pelajar yaitu belajar, malas untuk 

membuat tugas sekolah 

14 
EH Kurang baik, kurang bermanfaat, remaja 

lupa akan kehidupan dan kegiatan yang 

harus mereka lakukan, menghabis waktu 

dengan bermain game hingga lupa waktu, 

mengganggu orang lain beritirahat, suka 

berkata kasar dan kotor. 

15 
H Membuang waktu dengan sia-sia, 

mengganggu kesehatan mata, sering 

begadang sehingga tidak sehat untuk 

badan remaja tersebut, sering berkata 

kasar dan kotor. 

 

c. Penilaian merupakan aspek/indikator persepsi yang mengarah pada 

menilai sifat-sifat kualitas dan keadaan internal seseorang. 

Adapun hasil wawancara yang berkaitan dengan indikator 

penilaian sebagai berikut: 

Informan Erwin Budiansyah mengungkapkan bahwa: 
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“Nilai positif yang terdapat dalam permainan game online 
sangat sedikit sekali bahkan hampir tidak ada, karena lebih banyak 
dampak negativenya yang didapat daripada dampak positif. 
Dampak negatitifnya menjadikan remaja kurang bergaul dan banyak 
diam dibanding dengan remaja lainnya”49 

 
Hal yang sama diungkapkan oleh informan Seli Mardalena bahwa: 

“Menurut saya pribadi tidak ada nilai positfnya sama sekali 
dalam game online, karena yang saya lihat hanya dampak negatifnya 
saja seperti yang saya sebutkan tadi game online dapat merusak 
otak anak, tidak belajar, membuang waktu saja karena selalu 
menghabiskan waktu dengan ponsel. Kalau saya biasanya 
menasehati agar mereka berhenti bermain, apalagi kalau saya 
melihat ia sudah lama bermain dan belum berhenti juga biasanya 
saya memarahinya, walaupun terkadang agak susah”50 

 
Pitriani juga mengungkapkan bahwa: 

“Game online tidak ada nilai positifnya kalau menurut saya 
karena yang terlihat anak-anak lebih banyak nilai negatifnya, tidak 
mendengarkan orang tua, boros uang, tidak kenal waktu selalu 
bermain game hingga mata merah dan dampak negative lainnya. 
Untuk mengatasi anak yang kecanduan game online saya ambil saja 
ponsel anak saya karena kalau tidak ia tidak akan berhenti 
bermain”51 

 
Informan Rohaida mengungkapkan bahwa: 

“Menurut saya game online memiliki nilai positif sebagai 
sarana hiburan dan mengisi waktu luang, namun memang 
kebanyakan sekarang banyak remaja yang kecanduan game online 
hingga game tidak terasa hiburan namun mengkhawatirkan sebab 
banyak dampak negatif dan pergeseran yang terjadi seperti sikap 
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 Wawancara dengan informan Erwin Budiansyah, pada tanggal 14 April 2022, di 

Desa Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten lahat Sumatera Selatan. 
50

 Wawancara dengan informan Seli Mardalena, pada tanggal 15 April 2022, di 

Desa Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten lahat Sumatera Selatan. 
51

 Wawancara dengan informan Pitriani, pada tanggal 16 April 2022, di Desa 

Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten lahat Sumatera Selatan. 
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yang tidak sopan bahkan perkataan kotor rasanya sekarang sudah 
tidak bisa dipisahkan dengan remaja”52 

 
Informan Via Marlena mengungkapkan bahwa: 

“Saya Pribadi menilai game online tidak ada nilai positif 
karena saya tidak melihat ada nilai positif di game online, apalagi 
pada anak remaja di sekeliling saya yang ada hanya dampak negatif, 
membuang waktu, membuang tenaga, begadang membuat 
kesehatan menurun, mata rusak”53 

 
Informan Yeni Oktapiani mengungkapkan bahwa: 

“Dampak positif atau nilai positif yang terdapat pada game 
online menurut saya pribadi tidak ada, karena memang tidak ada 
manfaat dalam bermain game online selain merusak otak, merusak 
akhlak, mengganggu orang beristirahat. Untuk mengatasi anak yang 
kecanduan game online biasanya menasehati apalagi kalau sudah 
keterlaluan dalam bermain dan sikap mereka, atau jika perlu tidak 
usah diberi uang untuk membeli kouta agar ia tidak bermain game 
jika tidak ada kouta”54 

 
Informan Suris Diana mengungkapkan bahwa: 

“Menurut saya hampir tidak ada nilai positif yang terdapat 
pada game online, karena yang saya lihat yang ada hanya nilai 
negatifnya saja, seperti mengganggu waktu istirahat, perkataan 
tidak bisa dijaga, dan merugikan ekonomi orang tua”55 

 
Hal yang sama diungkapkan oleh informan Yusnawati bahwa: 

“Nilai positif yang terdapat dalam game online menurut saya 
tidak ada, karena daripada nilai positif lebih banyak nilai negatif 
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 Wawancara dengan informan rohaida, pada tanggal 16 April 2022, di Desa 

Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten lahat Sumatera Selatan. 
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 Wawancara dengan informan Via Marlena, pada tanggal 16 April 2022, di Desa 

Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten lahat Sumatera Selatan. 
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 Wawancara dengan informan Yeni oktapiani, pada tanggal 17 April 2022, di 

Desa Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten lahat Sumatera Selatan. 
55

 Wawancara dengan informan Suris Diana, pada tanggal 17 April 2022, di Desa 

Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten lahat Sumatera Selatan. 
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yang terlihat, seperti halnya di sekeliling saya yang saya lihat lebih 
banyak nilai negatifnya yang ada pada anak remaja tersebut”56 

 
Informan Siti Khodijah mengungkapkan bahwa: 

“Saya pribadi melihat game online ini tidak ada nilai positifnya 
untuk anak remaja, banyak dampak negatif yang ditimbulkan game 
online, seperti mengganggu masyarakat yang ingin tidur pada 
malam hari dikarenakan mereka ini bermain hingga larut malam 
sehingga mengganggu orang lain untuk istirahat, selalu meminta 
uang kepada orang tua untuk membeli kouta, sering berkata kotor 
dan kasar”57 

 
Informan Rita mengungkapkan bahwa: 

“Menurut pendapat saya game online tidak ada nilai positif 
atau manfaatnya apalagi kalau sudah kecenderungan untuk bermain 
setiap waktu, membuang waktu dengan sia-sia, selalu meminta 
uang untuk membeli kouta, bermain tidak kenal waktu bahkan 
hingga larut malam. Cara untuk mengatasi anak yang kecanduan 
game saya biasanya menegur dan menasehati anak saya jika ia sudah 
terlalu lama bermain game”58 

 
Informan Mirhan juga mengungkapkan bahwa: 

“Kalau menurut saya game online kurang bermanfaat atau 
hampir tidak ada nilai positifnya apalagi kalau sudah kecanduan 
atau bermain dalam waktu yang lama dan terus menerus. Untuk 
mengatasi remaja yang kecanduan game online, kalau saya pribadi 
menasehati seperti menyuruh berhenti untuk bermain game apalagi 
kalau sudah bermain lama”59 

 
Informan Dausman Efendi mengungkapkan bahwa: 

“Menurut saya tidak ada nilai positif dari game online karena 
dapat merugikan baik masyarakat, orang tua, maupun anak itu 
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 Wawancara dengan informan Yusnawati, pada tanggal 17 April 2022, di Desa 

Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten lahat Sumatera Selatan. 
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 Wawancara dengan informan Siti Khodija, pada tanggal 17 April 2022, di Desa 

Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten lahat Sumatera Selatan. 
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 Wawancara dengan informan Rita, pada tanggal 17 April 2022, di Desa Lubuk 

Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten lahat Sumatera Selatan. 
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 Wawancara dengan informan Mirhan, pada tanggal 17 April 2022, di Desa 

Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten lahat Sumatera Selatan. 
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sendiri. Mengganggu masyarakat untuk istirahat, merugikan orang 
tua dalam hal ekonomi karena selalu membeli kouta, merugikan diri 
mereka karena dapat merusak otak dan karakter mereka”60 

 
Informan Hausansyah mengungkapkan bahwa: 

“Menurut saya nilai positifnya tidak ada, karena merusak 
kesehatan mata dan menambah beban biaya orang tua”61 

 
Informan Evi Hendrawani mengungkapkan bahwa: 

“Nilai positif game online menurut saya tidak ada, karena anak 
malas belajar, selalu meminta uang untuk kouta, begadang setiap 
malam, merusak kesehatan. Untuk mengatasinya biasanya saya 
menasehati dan memarahi kalau ia tidak berhenti-henti bermain 
game online seharian”62 

 
Informan Harnani mengungkapka bahwa: 

“Menurut saya tidak ada nilai positifnya, karena merusak 
kesehatan mata, setiap hari melihat layar ponsel dan begadang 
setiap malam dapat merusak fisik, dan selalu meminta uang untuk 
membeli kouta. Kalau saya tidak usah diberi uang sehingga ia tidak 
bisa membeli kouta dan tidak bisa bermain game online lagi”63 

 
Untuk lebih memperjelas jawaban hasil wawancara dengan 

informan berikut peneliti sajikan dalam bentuk tabel dibawah ini 

: 

Tabel 4.8 

Koding Informan Penelitian 

NO Informan Penilaian 

                                                           
60

 Wawancara dengan informan Dausman Efendi, pada tanggal 17 April 2022, di 

Desa Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten lahat Sumatera Selatan. 
61

 Wawancara dengan informan Hausansyah, pada tanggal 17 April 2022, di Desa 

Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten lahat Sumatera Selatan. 
62

 Wawancara dengan informan Evi hendrawani, pada tanggal 17 April 2022, di 

Desa Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten lahat Sumatera Selatan. 
63

 Wawancara dengan informan Harnani, pada tanggal 16 April 2022, di Desa 

Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten lahat Sumatera Selatan. 
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1 
EB Sedikit sekali hampir tidak ada 

2 
SM Tidak ada nilai positifnya, dapat 

merusak otak, tidak belajar, 

membuang waktu, selalu 

menghabiskan wkatu dengan 

ponsel. 

Cara mengatasinya biasanya 

menasehati agar berhenti 

bermain game online, dan 

memarahi jika sudah terlalu lama 

bermain dan tidak berrhenti-

henti bermain game online. 

3 
P Tidak ada nilai positifnya, tidak 

mendengarkan orang tua, boros, 

bermain game tidak kenal waktu, 

merusak kesehatan mata. 

Untuk mengatasi remaja 

kecanduan game online dengan 

mengambil ponselnya langsung 

agar tidak dapat bermain game 

online. 

4 
R Sebagai sarana hiburan dan 

mengisi waktu luang. 

5 
VM Tidak ada nilai positifnya, 

membuang waktu, membuang 

tenaga, begadang, membuat 

kesehatan menurun dan merusak 
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mata. 

6 
YO Tidak ada nilai positifnya di 

dalam game online, merusak 

otak, merusak akhlak, dan 

mengganggu orang beristirahat. 

Mengatasi remaja yang 

kecanduan game online yaitu 

menasehati atau tidak perlu 

memberi uang untuk membeli 

kouta internet sehingga tidak 

bisa bermain. 

7 
SD Tidak ada nilai positifnya, 

mengganggu waktu istirahat, 

perkataan tidak terjaga, suka 

berkata kotor, merugikan 

ekonomi orang tua. 

8.  
Y Tidak ada nilai positif yang 

terdapat dalam game online, 

lebih banyak dampak negatifnya. 

9 
SK Tidak ada nilai positifnya, 

mengganggu masyarakat yang 

ingin tidur pada malam hari, 

selalu meminta uang, dan sering 

berkata kasar dan kotor. 

10 
R Tidak ada nilai positifnya, 

kecenderungan untuk bermain 

setiap waktu, membuang waktu 
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dengan sia-sia, selalu meminta 

uang. 

Cara mengatasi remaja 

kecanduan game online yaitu 

dengan menegur dan menasehati 

jika terlalu lama bermain game 

online. 

11 
M Kurang bermanfaat dan tiada 

nilai positifnya, kecenderungan 

untuk bermain dengan waktu 

yang lama dan terus menerus. 

Untuk mengatasinya menyuruh 

untuk berhenti bermain apalagi 

kalau sudah lama. 

12 
DE Tidak ada nilai positifnya,  dapat 

merugikan baik masyarakat, 

orang tua, mapun anak itu 

sendiri, mengganggu orang 

istirahat, merugikan orang tua 

dalam hal ekonomi untuk 

membeli kouta,  dan merugikan 

diri mereka sendiri karena dapat 

merusak otak. 

13 
H Tidak ada nilai positifnya, 

merusak kesehatan mata dan 

menambah beban biaya orang 

tua. 
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14 
EH Tidak ada nilai positifnya, malas 

belajar, selalu meminta uang 

untuk kouta, begadang setiap 

malam. 

Untuk mengatasinya dengan 

menasehati dan memarahi kalau 

tidak berhenti-henti dalam 

bermain game atau sudah lama. 

15 
H Tidak ada nilai positifnya, 

merusak kesehatan mata, setiap 

hari selalu melihat pinsel, 

begadang setiap malam, dapat 

merusak fisik, dan selalu 

meminta auang untuk membeli 

kouta internet. 

Cara mengatasinya tidak 

memberi uang kouta sehingga 

tidak bisa bermain game online.  

 

D. Pembahasan Hasil Penelitian 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara maka selanjutnya 

akan dilakukan analisis terhadap hasil penelitian dalam bentuk 

deskriptif analisis, dalam menganalisis hasil penelitian, peneli akan 

menginterpretasikan hasil wawancara peneliti dengan beberapa 

informan tentang “Persepsi Orang Tua  Remaja Terhadap Game 

Online (Di Desa Lubuk Nambulan Kecamatan Kikim Timur 
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Kabupaten Lahat Sumatera Selatan)” dan membandingkan setelah 

menganalisisnya berdasarkan kerangka teori yang ada. 

Berdasarkan hal tersebut peneliti bagi menjadi tiga indikator 

yaitu: 

1. Tanggapan  

Tanggapan adalah gambaran tentang suatu objek yang 

tertinggal di ingatan setelah melakukan pengamatan. Atau 

biasanya tanggapan dikenal dengan kesan, bekas atau kenangan. 

Berdasarkan penemuan di lapangan, peneliti menemukan 

aspek tanggapan yang dapat dilihat dari persepsi orang tua 

remaja yang menyampaikan persepsi mereka sesuai dengan apa 

yang mereka lihat dan ketahui, baik positif maunpun negatif 

mengenai game online. 

Peneliti menemukan aspek tanggapan dari persepsi 

masyarakat game online itu tidak baik dan tidak ada manfaatnya. 

Hal tersebut tidak lain karena mereka melihat dampak dari 

remaja yang kecanduan game online rata-rata tidak ada yang baik 

dan kurang bermanfaat. Dampak negatif game online dapat 

membuat remaja menjadi kurang bergaul dan banyak diam, 

mengganggu sekolah, menggangu dan malas belajar, merusak 

otak remaja, dan lupa waktu. Remaja yang kecanduan game 

online menjadi tidak mendengarkan nasehat orang tua, lupa 

makan, boros, selalu memaksa dan meminta uang untuk membeli 

kouta, mencuri beras orang tua untuk membeli kouta, membuang 

waktu, membuang tenaga, dan mengantuk. Dampak dari remaja 

kecanduan game online juga dapat mengganggu ketenangan dan 

waktu istirahat masyarakat, remaja menjadi suka berkata kasar 

dan kotor, tidak mencerminkan remaja yang baik.  
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Remaja menjadi suka berkata kasar dan membentak ketika 

kalah dalam bermain, susah disuruh dan dipanggil ketika sudah 

bermain game, suka marah kalau sinyal buruk, suka marah kalau 

dipanggil saat bermain, lupa kegiatan dan lingkungan sekitar, 

sering begadang, game online juga dapat merugikan untuk 

sekolah, kesehatan dan ekonomi, merusak kesehatan mata, dan 

lupa belajar. 

Hal ini sesuai dengan teori psikologi yang mengatakan 

bahwa perilaku sosial individu dipengaruhi oleh interaksi 

individu dan lingkungan individu. Lingkungan yang didominasi 

oleh penggemar game online mempengaruhi perilaku sosial seorang 

remaja untuk berperilaku seperti yang ada di lingkungannya. 

Interaksi individu dan lingkungan tidak dapat berdiri sendiri-

sendiri, namun juga dapat saling mempengaruhi. Artinya, 

lingkungan yang dipersepsikan oleh seseorang merupakan fungsi 

dari indivitu tersebut. Berlaku juga bahwa keadaan seseorang 

merupakan fungsi dari lingkungan.64 

Hal tersebut juga mendukung teori yang mengatakan 

bahwa dampak yang akan muncul akibat dari kecanduan game 

online meliputi lima aspek, yaitu aspek kesehatan, aspek 

psikologis, aspek akademik, aspek sosial, dan aspek keuangan. 

2. Pendapat 

Pendapat dapat diartikan sebagai dugaan, perkiraan, 

sangkaan, anggapan, pendapat subjektif “perasaan” terhadap 

sesuatu. 

Berdasarkan penemuan yang peneliti temukan di lapangan 

aspek pendapat dapat terlihat dari bagaimana  orang tua remaja 
                                                           

64
 Sugeng Sejati. Psikologi Sosial. Yogyakarta: Penerbit Teras. (2012). H.16 
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dan masyarakat menyampaikan pendapat tentang sesuatu 

setelah proses tanggapan atau apa yang tertinggal di otak 

(pengertian) tentang sesuatu sehingga membentuk pendapat 

dari seseorang atau masyarkat. 

Pendapat orang tua dan masyarakat terhadap game online 

dapat disimpulkan yaitu tidak baik (kurang bermanfaat) hal 

tersebut dikarenakan banyaknya dampak negatif yang didapat 

oleh remaja, orang tua dan orang sekitar. Terlihat bahwa remaja 

yang kecanduan game online sering menyendiri dan menjaga 

jarak dengan lingkungan yang tidak sepadan dengan remaja 

tersebut. Dampak yang lainnya yaitu tugas sekolah terbengkalai, 

selalu meminta uang untuk bermain game, perkataan tidak 

terkontrol, sering berkata kasar dan kotor,lupa makan, selalu 

meminta uang untuk membeli kouta, mempengaruhi orang lain 

untuk ikut bermain, merusak mata, membuang waktu dengan 

sia-sia, membuang tenaga. Kecanduan game online juga dapat 

merusak otak dan kepribadian remaja, membuat remaja lebih 

menyukai sesuatu yang tidak nyata atau online dibanding 

bermain secara langsung dan komunikasi langsung. Banyak 

remaja yang bermain game online hingga lupa waktu hingga 

melupakan aktivitas yang seharusnya mereka lakukan. 

Masyarakat juga merasakan dampak dari remaja 

kecanduan game online yaitu mengganggu istirahat ketika 

malam hari. Remaja sering membuat kebisingan, berteriak heboh 

ketika bermain game online sehingga mengganggu orang untuk 

tidur. Kebanyakan remaja yang kecanduan game online tidak 

bisa membagi waktu bermain dan waktu untuk sekitarnya 

ataupun aktivitas lainnya. Remaja sering melupakan kewajiban 



80 
 

 
 

mereka seperti belajar, sholat, dan aktivitas yang bermanfaat 

lainnya.  

Hal ini didukung dan berkaitan dengan teori yang 

mengatakan bahwa dampak negatif game online bagi anak-anak 

dan remaja yaitu menimbulkan kecanduan, mendorong 

melakukan hal-hal negatif, terbengkalai kegiatan dunia nyata dan 

terjadinya perubahan pola makan dan istirahat.65 

3. Penilaian  

Penilaian mengarah pada kegiatan menilai sifat-sifat 

kualitas dan keadaan internal seseorang. 

Berdasarkan penemuan yang peneliti temukan di lapangan 

berkaitan dengan aspek penilaian orang tua dan masyarakat 

dapat dilihat dari bagaimana persepsi mereka terhadap sikap dan 

nilai positif dari game online. 

Peneliti menemukan bahwa masyarakat menilai bahwa 

tidak ada nilai positif yang didapatkan oleh remaja yang 

kecanduan game online selain dari dampak negatif. Hal tersebut 

tidak lain karena lebih banyak dampak negatif yang didapatkan 

oleh remaja dan masyarakat sehingga masyarakat menilai bahwa 

tidak ada nilai positif dari remaja yang kecanduan game online.  

Remaja yang kecanduan game online menjadi kurang 

bergaul dan banyak diam, membuang waktu dengan bermain 

hingga lupa waktu, sering berkata kasar dan kotor, melupakan 

kewajiban dan aktivitas lainnya, lupa makan, dan belajar. 

Kecanduan game online juga dapat merusak otak remaja, tidak 

mendengarkan nasihat orang tua, selalu meminta uang untuk 

                                                           
65

 Elizabeth B. Hurlock, Perkembangan anak Jilid 1, (Jakarta: Erlangga, 1978), h. 

335 
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membeli kouta internet, marah jika di panggil saat sedang 

bermian game ataupun saat kalah dalam bermain dan ketika 

sinyal bermasalah. Dampak dari game online juga dirasakan oleh 

masyarakat, remaja yang bermain game online dapat mengganggu 

masyarakat untuk tidur, selain itu juga remeja yang kecanduan 

game online dapat merusak kesehatan mata. 

Hal tersebut bertentangan dengan teori yang mengatakan 

bahwa dampak positif game online dapat meningkatkan 

konsentrasi, buktinya remaja yang kecanduan game online tidak 

bisa fokus dalam belajar karena ingin segera bermain game online 

dan juga merusak otak. Dampak  positif lainnya yang bertentang 

dengan remaja yang kecanduan game online yaitu menjadikan 

disiplin. Pada kenyataanya banyak remaja yang tidak dapat 

mengatur aktivitas dengan baik, seperti lupa makan, lupa belajar 

bahkan melupakan kewajiban atau aktivitas yang seharusnya 

mereka lakukan. Remaja yang kecanduan game online menjadi 

kurang bergaul dan cenderung banyak diam dibanding remaja 

lainya, tentu ini bertentangan dengan teori yang mengatakan 

bahwa dampak positif remaja kecanduan game online dapat 

mempererat tali silaturahmi. 

Cara yang dilakukan orang tua untuk mengatasi remaja 

yang kecanduan game online diantaranya yaitu, menasehati, 

menegur dan mengingatkan agar remaja tersebut berhenti 

bermain game online, memarahi kalau dalam bermain sudah 

terlalu lama, mengambil ponselnya agar remaja tidak bisa 

bermain game online, atau tidak perlu memberi uang untuk 

membeli kouta internet sehingga mereka tidak bisa bermain 

game online. 
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Bimbingan konseling islam adalah suatu aktivitas dalam 

memberikan bimbingan, pelajaran, dan pedoman kepada individu 

yang meminta bimbingan dalam hal bagaimana seharusnya 

seorang konseli dapat mengembangkan potensi akal pikirannya, 

kejiwaannya, keimanan dan keyakinan serta dapat 

menanggulangi problematika hidup dan kehidupannya dengan 

baik dan Sunnah Rasulullah SAW.66 Di dalam masyarakat 

bimbingan dan konseling sangat dibutuhkan untuk membantu 

mengatasi sejumlah permasalahan yang ada di dalamnya. Sama 

halnya dengan permasalahan game online ini, untuk mengatasi 

permasalahan ini bisa dilakukan bimbingan kepada remaja yang 

kecanduan game online dengan cara kerja sama yang baik dari 

sejumlah pihak orang tua, tokoh masyarakat dan tokoh agama 

untuk mengatur remaja. Berdasarkan persepsi masyarakat 

terhadap game online ini juga dapat membantu pihak yang 

berkaitan di bidangnya untuk mencari solusi dan apa yang 

dibutuhkan oleh remaja sesuai permasalahan yang ada di 

lapangan. Memberikan bantuan  melalui berbagai layanan 

konseling sehingga dapat memberikan pemahaman untuk 

menggunakan waktu yang cukup dan teratur untuk bermain 

kepada remaja serta dampak dari bermain game online, sehingga 

remaja dapat mengurangi  atau mengontrol waktu bermain, 

belajar, sosial dan lain-lain. 

 

 

 

                                                           
66

 M Hamdani Bakran Adz-Dzaky and Ahmad Norma-Permata, Psikoterapi & 

Konseling Islam: Penerapan Metode Sufistik (Fajar Pustaka Baru, 2001). 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan dari penelitian yang telah dilakukan dapat 

disimpulkan bahwa persepsi orang tua remaja terhadap game online 

yang dilihat dari tiga indikator yaitu tanggapan, pendapat, dan 

penilaian masyarakat terhadap remaja kecanduan game online.  

Kesimpulan yang didapat adalah orang tua dan masyarakat 

memiliki persepsi bahwa game online tidak baik karena game online 

bukan hanya dijadikan sebagai hiburan atau untuk mengisi waktu 

luang namun sudah terjadi pergeseran menjadi sebuah aktivitas 

keseharian remaja dan membuat orang tua dan masyarakat khawatir 

akan karakter remaja itu sendiri. 

Game online mendapat persepsi kurang baik dan kurang 

bermanfaat di masyarakat, hal tersebut disebabkan banyaknya 

dampak negatif yang di dapat remaja meliputi aspek psikologis, 

aspek akademik, aspek sosial, aspek kesehatan dan aspek keuangan. 

Kecanduan game online dapat membuat remaja rata-rata kurang 

bergaul dan cenderung banyak diam dibanding dengan remaja 

lainnya. Game online dapat mengganggu sekolah, mengganggu 

belajar, dan merusak otak remaja, dan menjadikan remaja malas 

belajar. Tugas sekolah menjadi terbengkalai karena selalu bermain 

game online. Remaja yang kecanduan game online sering lupa 

waktu, lupa makan, membuang waktu dan tenaga, begadang dan 

sering mengantuk di siang hari. 

Dampak lainnya yaitu mengganggu masyarakat yang ingin 

istirahat di malam hari, suka membantah ucapan orang tua, tidak 

mendengarkan nasihat orang tua, susah disuruh dan dipanggil 
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ketika sedang bermain game, sering marah dan membentak jika 

kalah dalam bermain atau sinyal bermasalah, suka berkata kasar dan 

kotor. Game online membuat remaja bermain tanpa kenal waktu 

sehingga melupakan aktivitas lainnya dan lingkungan sekitar. Game 

online dapat merusak kesehatan fisik dan mata, selain itu juga 

membuat remaja menjadi boros karena selalu membeli kouta 

internet untuk bermain game online, bahkan menjual beras orang 

tua untuk membeli kouta.  

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian mengenai Persepsi Orang Tua 

Remaja Terhadap Game Online Di Desa Lubuk Nambulan 

Kecamatan Kikim Timur Kabupaten lahat Sumatera Selatan, maka 

penulis memberikan beberapa saran yang dapat dijadikan bahan 

pertimbangan dan masukan untuk pihak-pihak yang terkait, yaitu: 

1. Orang tua seharusnya lebih memperhatikan perkembangan 

anaknya, dimana ia bermain, dengan siapa ia bermain, dan 

perilaku anak tersebut serta memberikan kasih sayang yang 

dibutuhkan oleh anak. Orang tua harus bisa menasehati, 

mengontrol dan membagi waktu anak antara bermain dan belajar 

atau aktivitas lainnya agar anak tidak menjadi kecanduan game 

online.  

2. Untuk remaja yang suka bermain game online diharapkan untuk 

mengurangi kebiasaan bermain game online. Hal ini bertujuan 

untuk mengurangi dampak negatif dari game online itu sendiri 

dan untuk kebaikan remaja serta membentuk karakter remaja 

menjadi lebih baik sebagai generasi penerus bangsa. 

3. Masyarakat dan tokoh masyarakat sebaiknya memberikan 

dorongan dan membantu remaja agar bisa mengurangi kebiasaan 
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bermain game online dengan membuat acara atau kegiatan yang 

melibatkan remaja untuk berpartisipasi di dalamnya serta 

mencegah atau menasehati remaja agar mereka dampat 

mengurangi kegiatan bermain game online. 
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