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ABSATRAK

Dominikus Dao, 17.75.6076. Pengaruh Mobile legends Terhadap
Perkembangan Kognitif, Emosional Dan Sosial Anak Umur 11-15 Tahun Di
Dusun Poma. Skripsi. Program sarjana, program studi ilmu Filsafat- Teologi
Agama Katolik, Institut Filsafat Dan Teknologi Kreatif Ledalero, 2022,

Skripsi ini bertujuan untuk: pertama, mengetahui sejauh mana
perkembangan psikologi anak baik secara kognitif, emosional, dan sosial di dusun
Poma, secara khusus mengetahui pengaruh dari permainan Mobile Legends
terhadap perkembangan psikologi anak di dusun Poma. Kedua, membantu para
orangtua untuk memahami perkembangan dan pengawasan anak dalam
penggunaan gadged dalam keseharian hidup anak. Ketiga, menjadi kajian untuk
penelitian maupun penulisan skripsi pada generasi berikut. Keempat, memenuhi
salah satu syarat akademis yang mesti dilakukan untuk menyelesaikan pendidikan
strata satu Filsafat di Institut Filsafat dan Teknologi Kreatif Ledalero.

Metode yang digunakan dalam penulisan skripsi ini adalah metode
penelitian kualitatif. Teknik pengambilan data yang digunakan ialah wawancara
dan observasi lapangan. Penulis menjadikan pemikiran Jean Piaget sebagali
landasan teoritis utama untuk penulisan karya ilmiah ini. Di samping itu, penulis
juga menyertakan pemikiran beberapa psikolog sebagai pembanding teori Piaget.
Penulis mengkaji pengaruh permainan Mobile Legends terhadap perkembangan
kognitif, emosional, dan sosial anak di Dusun Poma. Adapun permainan Mobile
Legends dipakai sebagai variabel karena permainan Mobile Legends itu sendiri
merupakan salah satu game yang digemari dan kerap dimainkan oleh anak-anak di
dusun Poma. Game ini telah mendunia sehingga begitu popular di berbagai
kalangan masyarakat.

Secara umum ditemukan bahwa perkembangan psikologis dari anak- anak
di Dusun Poma, baik secara kognitif, emosional dan sosial berjalan normal. Namun,
penulis menemukan perubahan-perubahan kecil yang dipengaruhi oleh permainan
Mobile Legends seperti anak dipacu untuk berpikir kritis, terutama berkaitan
dengan hal yang secara langsung terjadi di dalam permainan. Pengaruh lainnya juga
terlihat dalam bagaimana anak bereaksi ketika mengalami kesulitan dalam
permainan dan juga bagaimana anak membangun relasi dengan keluarga, teman
sebaya, dan orang-orang lainnya. Anak di dusun Poma yang terlibat sebagai
responden berada dalam rentang usia 11 sampai 15 tahun. Mereka merupakan anak
yang memasuki fase akhir dari masa kekanakan menuju masa remaja. Pada masa
inilah anak mulai mencari indentitas dirinya dan mencari pengakuan orang lain
akan dirinya. Pada penelitian ini penulis menemukan bahwa permainan Mobile
Legends juga ikut mempengaruhi anak dalam pencarian identitas dirinya.

Kata kunci: Mobile Legends, perkembangan kognitif, emosional dan sosial.
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ABSTRACT

Dominikus Dao, 17.75.6076. Pengaruh Mobile Legends Terhadap
Perkembangan Kognitif, Emosional Dan Sosial Anak Umur 11-15 Tahun Di
Dusun Poma. Thesis. Undergraduate Program, Philosophy-Catholic Theology,
Ledalero Institute of Philosophy and Creative Technology, 2022.

The purpose of this thesis is to first figure out how far of child psychology
development in the village of Poma, specifically the influence of the Mobile
Legends game on the development of child psychology in the village of Poma.
Furthermore, it assists parents in understanding and supervising their children's use
of gadgets in their daily lives. Moreover, it becomes a study for coming generations
to conduct research and write theses. Lastly, fulfill one of the academic
requirements for a bachelor's degree in Philosophy at the Ledalero Institute of
Philosophy and Creative Technology.

This thesis was written using a qualitative research method. Interviews and
field observations were used to collect data. The author used Jean Piaget's concepts
as the primary theoretical foundation for writing this academic research.
Furthermore, as a comparison of Piaget's theory, the author includes the thoughts
of several psychologists. In Huma Hamlet, the author looks into the impact of
Mobile Legends games on the cognitive, emotional, and social development of
children. The Mobile Legends game is used as a variable because it is one of the
most popular games and is regularly played by children in the village of Poma. This
game has gone global, and it is extremely popular in many countries.

The psychological development of children in Poma is generally found to
be normal, both cognitively, emotionally, and socially. However, the author
discovered minor changes that were influenced by the Mobile Legends game, such
as children being encouraged to think critically, particularly in relation to events
that occurred directly in the game. Other influences can be seen in how children
react to difficulties in games, as well as how children build relationships with
family, peers, and others. Children in Poma who participated as respondents ranged
in age from 11 to 15 years. They are children who have progressed from childhood
to adolescence. During this period, the child begins to seek his identity and the
recognition of others. The author discovered in this study that the game Mobile
Legends influences children's search for identity.

Keywords: Mobile Legends, cognitive, emotional and social development.
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KATA PENGANTAR

Sebagai generasi penerus, perkembangan yang terjadi pada anak sangat
berperan penting bagi keberlangsungan hidupnya. Perhatian pada perkembangan
dirinya baik secara fisik maupun mental. Relasi anak dengan lingkungan baru yang
ia hadapi ketika di lahirkan ke dunia ini. Anak sudah belajar bagaimana cara
bertahan hidup hingga menjadi manusia dewasa yang mampu mengontrol dirinya.
Proses yang dilalui tentu menjadi kunci utama. Bagaimana anak berhadapan dengan
lingkugan terdekatnya yakni orangtua , saudara dan saudari, anggota keluarga dan
lingkungan terluar seperti teman sepermainan, dan lingkungan yang lebih luas.
Anak mengalami proses belajar. Selama ia menjadi bayi hingga dewasa. Salah satu
proses yang tentu menjadi peran penting yakni pola permainan yang kemudian
membentuk karakter anak itu sendiri. Anak belajar untuk menemukan bagaimana
cara menjawabi suatu persoalan dari persoalan sederhana hingga persoalan tersulit.
Anak membangun relasi dengan orang lain. Belajar mengenal sisi emosional dalam
dirinya maupun sisi emosional orang lain ataupun teman sepermainannya. Selain
sisi emosional anak juga mengalami perkembanganm dengan pola pikirnya. Anak
belajar untuk mengatasi ataupun menjawabi suatu persoalan atau bahkan anak
kemudian semakin dewasa usianya anak anak semakin Kritis pada perseoalan
tersebut.

Permaianan Mobile Legends diangkat menjadi salah persoalan yang
menjadi tolak ukur penulis dalam penulisan skripsi. Game Mobile Legends sangat
besar jumlah penguduh dan pemainnya. Tidak saja pada kalangan orang dewasa
tetapi juga dikalangan remaja hingga anak-anak ikut memainkannya. Mobile
Legends merupakan game yang dapat diakses pengguna gadged. Penggunaan
gadged pada kalangan remaja ataupun anak-anak pada era Kini bukan menjadi hal
langka, gadged menjadi kebutuhan utama dan bisa menjadi teman bagi anak. Anak
akan lebih banyak menghabiskan waktunya dengan bermain gagded dari pada
menghabiskan waktu dengan bermain dengan teman teman diluar rumah.

Penulis mengangkat tema permainan game Mobile Legends dengan
Perkembangan Psikologi anak, dimana penulis melakukan penelitian di Dusun

Poma. Perkembangan psikologi yang diangkat berhubungan dengan psikologi
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kognitif, emosional dan sosial anak di dusun Poma. Game Mobile Legends menjadi

alat ukur untuk dilakukan pengujian pada perubahan psikologi anak di Dusun

Poma. Ada tidaknya pengaruh yang dihasilkan dari permainan Mobile Legends

pada perkembangn psikologi anak-anak.

Penulisan skripsi ini juga bertujuan untuk menjadi salah satu syarat lulus
dari IFTK Ledalero. Penulis juga berharap dengan adanya kajian tentang game dan
psikologi anak di Dusun Poma. Makin banyaknya penulisan atau penelitian
berikutnya yang lebih banyak mengkaji game Mobile Legends dan dusun Poma baik
itu dari aspek psikologi, sosial, budaya dan lainya.

Penulis juga menghaturkan limpa terima kasih bagi semua pihak yang
dengan caranya masing masing telah mendukung dan terlibat dalam penulisan
karya ilmia ini.

1. Secara Khusus, penulis mengucapkan terima kasih kepada Pater Antonius
Jemaru, M.sc, yang bersedia menjadi dosen pembimbing selama penulisan
skripsi ini hingga dapat menyeselaikannya. Dan Dr. Pater Petrus Dori selaku
dosen penguji pada skripsi, yang sudah memberikan nilai atas skripsi saya.

2. Terima kasih juga penulis sampaikan kepada orang tua dan adik adik didusun
Poma yang bersedia menjadi narasumber dalam penulisan skripsi ini. Sehingga
penulis dapat menyelesaikan penelitian karya ilmia ini.

3. Penulis juga mengucapkan terima kasih kepada alamarhum bapa, mama, kaka
pertama saya kaka Elsa sudah banyak membantu penulis salama
menyelesaikan studinya di IFTK Ledalero.

4. Terima kasih Juga saya ucapkan kepada saudara saya Renaldy Rizky, atas
pesan-kehidupannya yang membantu saya dalam menghadapi hidup, juga
kepada teman spritualitas saya Ichal Mbusa, Ari, Mario, dan Oyan.

5. Terima kasih juga saya ucapakan kepada Teman-teman sekaligus keluarga
bagi saya, Peter Sedu, Windy Ngey, Sandry Naro, dan Karsin Papin, yang
banyak membantu penulis dalam pengerjaan skripsi ini.

6. Terima kasih juga penulis sampaikan kepada kak Emil bu’u,Verika Giusepe,

koala Nancy, yang banyak membantu dalam mengkoreksi penulisan skripsi.



7. Terima kasih juga penulis sampaikan kepada kakak kakak angkatan, teman
teman angkatan, dan adik adik kos Andriano yang sudah banyak membantu
penulis.

Penulis menyadari bahwa penulisan karya ilmia ini tidak luput dari
kekurangan, kesalahan, dan kekeliruan. Sebab itu, segalah kritikan, masukan yang
konstruktif dari pembaca yang disampaikan kepada penulis demi perbaikan karya
tulis ini akan dengan senang hati diterima. Semogah tulisan ini dapat memberikan

sesuatu yang berarti bagi pembaca sekalian. Terima kasih.

Penulis
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