BAB IV
PENUTUP

4.1 Kesimpulan

Permainan merupakan suatu bentuk tingkah laku manusia yang sudah
terbentuk sejak masa kecil, bahkan sejak dalam kandungan ibu. Bentuk permainan
sederhana yang dimaksudkan adalah anak merespon usapan ibu atau ayah pada
perut ibu dengan cara menendang perut ibu atau memainkan tali pusatnya. Anak
dalam kandungan ibu bereaksi terhadap rangsangan dari luar, merespon dengan
cara spontan dan berulang, misalnya mengisap jari atau reaksi lain yang datang dari
luar kandungan. Bermain dapat dilihat sebagai cerminan kemampuan fisik,
intelektual, emosional, dan sosial serta sebagai media yang baik untuk belajar.
Pemahaman demikian memberikan arah bahwa sesungguhnya bermain adalah
sebuah bentuk latihan sederhana bagi seorang anak untuk dapat berkomunikasi,
belajar menyesuaikan diri dengan lingkungan, melakukan tugas, dan mengenal
waktu.

Pada masa ini, terdapat berbagai macam bentuk permainan. Mulai dari yang
paling sederhana hingga permainan yang paling canggih. Salah satu bentuk
permainan atau game canggih yang tengah marak dimainkan oleh manusia pada
masa ini adalah game online. Kemajuan teknologi khususnya kehadiran gadget
menjadi dasar lahirnya berbagai macam game online. Berbagai macam game online
ini menjadi suatu sarana yang dipakai untuk mencari kesenangan, hiburan dan juga
mata pencaharian. Hal ini yang membuat banyak orang tertarik untuk memainkan
game online baik orang dewasa, remaja, maupun anak-anak. Di sisi lain, kehadiran
game online juga menciptakan keresahan di kalangan masyarakat. Sebab, game
online turut membawa berbagai dampak buruk atau negatif bagi para pemainnya,
khususnya bagi anak-anak.

Terlepas dari dampak buruk dan negatif ini, penulis menyadari bahwa game
mempunyai pengaruh terhadap perkembangan anak. Bertolak dari realita ini,
penulis tertarik untuk membahas pengaruh game terhadap perkembangan kognitif,

emosional dan sosial pada anak. Dalam tulisan ini penulis mencoba melihat
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pengaruh game Mobile Legends terhadap perkembangan kognitif, emosional dan
sosial anak umur 11-15 tahun di Dusun Poma. Penulis memilih lima anak sebagai
sampel yang diteliti dan orangtua mereka masing-masing. Dengan demikian,
terdapat sepuluh sampel yang penulis teliti, yaitu lima anak dan lima orangtua.

Selanjutnya, dalam menyusun tulisan ini penulis memakai metode
wawancara dan observasi. Pertama-tama penulis mewawancarai kelima anak, lalu
orangtua mereka. Setelah itu, penulis melakukan observasi dengan cara hadir
bersama anak-anak tersebut dan ikut bermain game bersama mereka.

Perkembangan kognitif anak Poma di usia 11 sampai 15 tahun yang menjadi
acuan penelitian adalah perkembangan kognitif menurut teori Jean Piaget yakni
tahap formal operasional. Ini merupakan fase perkembangan terakhir dari tahap
akhir. Tahap ini meliputi 4 aspek yakni organisasi, asimilasi, akomodasi, dan
adaptasi. Berdasarkan hasil penelitian dan observasi, penulis menemukan hal-hal
berikut:

Pertama, pada aspek organisasi, anak Poma secara keseluruhan mampu
mengorganisasikan kemampuannya dalam bermain Mobile Legends. Anak mampu
mengendalikan permainan dan memahami permainan Mobile Legends. Anak-anak
mampu mempelajari dan mempraktekan cara memainkan game ini dengan berbagai
ketentuan dan sistem yang berlaku pada game Mobile Legends.

Kedua, aspek asimilasi. Pada aspek ini, anak mampu menyesuaikan diri
dengan lingkungan sekitarnya, di mana setiap anak mampu bermain bersama
dengan teman-temannya yang memiliki gaya bermain berbeda dengannya. Hal ini
terlihat jelas dari kerjasama yang mereka bangun saat bermain game. Di sini,
penulis melihat bahwa game ini menuntut kerja sama antar teman dalam satu tim,
dan mereka melakukan hal itu.

Ketiga, aspek akomodasi. Pada aspek ini, penulis menemukan bagaimana
anak mengikuti pola yang diterapkan oleh teman-temannya dan pola yang menjadi
dasar dalam permainan Mobile Legends. Dalam hal ini, kerja sama kembali menjadi
hal penentu utama.

Keempat, pada aspek adaptasi, penulis melihat bahwa anak bisa bermain
dengan bebas tanpa adanya tekanan. Hal ini menunjukkan anak bisa menyesuaikan

diri dengan permainan pada Mobile Legends dengan game lainnya.
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Kelima, perkembangan emosional dan sosial anak Dusun Poma. Sesuali
dengan usia anak-anak yang masih dalam tahap pertumbuhan, pada tahap ini anak
membentuk dirinya atau berusaha menjadi diri sendiri dan cenderung mencari
pengakuan. Dalam hal perkembangan emosional anak dusun Poma, yang menjadi
fokus tulisan ini adalah bagaimana anak mampu mengendalikan emosinya. Dan
perkembangan sosial anak menjalin hubungan relasi tidak hanya di dalam rumah
tetapi di luar rumah yang mana anak membangun relasi dengan teman-temannya
ataupun masyarakat sekitarnya. Anak Poma dalam permainan Mobile Legends bisa
mengendalikan emosi secara baik sesuai dengan perkembangan pada umumnya dan
pada relasi sosial tidak ditemukan adanya tantangan bagi anak membangun relasi

dengan sesama.

4.2 Saran

Saran yang bisa diberikan kepada anak-anak Di dusun Poma. Harapan
Penulis kedepan anak di Dusun Poma bisa lebih mengutamakan pembagian waktu.
Hal ini akan membantu mereka untuk menyelesaikan tugasnya sebagai pelajar agar
secara akademis berguna bagi diri sendiri. Bermain game juga tidak selamanya
berdampak negatif tetapi ada poin positif yang bisa diambil. Anak-anak di dusun
Poma bisa mengikuti turnamen yang mungkin saja diadakan secara online atau
secara langsung. Dengan demikian dapat melatih mereka untuk sungguh mabhir
bermain, tetapi dengan catatan, mereka tidak melupakan tugas sebagai pelajar.

Peran orangtua dalam pengawasan sangat diperlukan, tanpa harus
mengganggu hak dan privasi anak. Orang tua sendiri paham usia anak mereka yang
masih sangat mudah terpengaruh. Orangtua harus memberikan anak kesempatan
untuk menemukan dirinya dengan memberikan peluang dan juga melatih anak
untuk tidak tertutup akan hal yang ia terima. Anak harus transparan kepada orang
tua. Dalam pengawasan penggunaan gadget, orangtua setidaknya tidak memberikan
kebebasan penuh. Edukasi juga diperlukan. Orang tua perlu menyadari bahaya dari
penggunaan media atau dari gadget. Hal buruk yang bisa terjadi misalnya bahaya
pornografi yang makin marak, dan tentu bahaya kesehatan fisik maupun mental
anak. Kebebasan yang disalahgunakan anak-anak akhirnya menjerumuskan mereka

sendiri ke dalam pergaulan tak terkontrol dan terkendalikan. Pengawasan perlu
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dibuat. Penulis melihat bahwa dalam pergaulan, mereka sendiri cenderung
mengarah ke hal yang sedikit negatif. Pemahaman orangtua sebaiknya harus
mampu menyeimbangi atau mampu beradaptasi dengan cara mengikuti pola anak.
Orangtua tidak bisa memaksakan metode atau cara mendidik anak dengan cara
lama, harus bisa memahami anak dengan sudut pandang baru. Anak berada dalam
zona yang tidak sama dengan masa orang tua. Cara-cara yang ada baiknya di
terapakan pada anak orangtua mencoba mendekatkan diri kepada anak dengan cara
ikut bermain dan memberikan peringatan yang membangun anak tanpa
menggunakan cara lama yang cenderung mengekang anak. Sehingga tercipta ruang
yang nyaman bagi anak.

Untuk penelitian selanjutnya penulis berharap akan bertumbuhnya minat
penelitian di kalangan mahasiswa berkaitan dengan tema permainan di kalangan
anak-anak, terkhususnya anak di Poma. Peneliti merasa hasil penelitiannya masih
jauh dari kata sempurna. Kekurangan dalam prosedur dan pemaparan hasil
penelitian dapat disempurnakan oleh peneliti berikutnya.

Penulis dalam pengambilan data di lapangan memakai teknik wawancara
dan observasi. Wawancara yang dilakukan untuk partisipan anak-anak dan
partisipan orangtua. Sedangkan observasi dilakukan dengan mengamati anak-anak
selama bermain. Untuk penelitian selanjutnya penulis mengharapkan akan adanya
penelitian yang masih ada hubungan dengan perkembangan psikologis anak-anak
di dusun ini. Dan peneliti berikut bisa meneliti kembali anak-anak yang menjadi

partisipan dalam penelitian ini.
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WAWANCARA DAN OBSERVASI

A. Wawancara Anak-Anak Dusun Poma

1.

Bagaiman anak mengorganisasikan kemampuannya dalam bermain
Mobile Legends?

v Coba ade ceritakan selama ini waktu bermain Mobile Legends
tu, apa saja yang ade pelajari, terus apa saja yanga ade dapat,
atau bagaimana cara ade main Mobile Legends pakai stategi ade
punya, atau strategi seperti apa?

Bagaimana anak berdaptasi selama permainan Mobile Legends?

v Coba ade caritakan pengalaman selama main Mobile Legends.

v' Coba ade ceritakan ketika main dengan kaka atau dengan teman
kelas.

Bagaimana caranya anak mengakomodasikan kemampuannya dalam
permainan game tersebut?

v' Coba ade ceritakan selama main Mobile Legends tu, ade
mainnya seperti apa? Bar-bar begitu biar kejar point atau main
pelan ikut tim?, ade main pakai cara sendiri atau ikut idola
seperti di youtub?

Bagaimana anak mengasimilasikan diri dalam permaian game tersebut?

v/ Ade waktu main sama sama dengan teman teman, ade ajak
mereka ikut caranya adek atau main ikut cara masing masing

v Coba ade cerita lagi selama main game ini, biasanya ade main
supaya bisa menang cara seperti apa? Ade ajak teman-teman
juga.

Bagaimana reaksi yang anak terima ketika dihina, diejek atau dimaki
oleh temannya yang usia lebih mudah?

v Coba ade ceritakan ketika main sama —sama begitu kalian sering
baku hina atau baku ejek, itu bagaimana rasa yang kalian
rasakan?

v Kalau itu ade ade kelas atau kaka kelas yang ejek bagaimana?

Bagaimana caranya anak mengatasi atau meluapkan emosi tersebut?

v Coba ade cerita dulu, cara ade pas emosi sudah tidak tahan ade
biasa kemana? Atau buat apa?

Bagaimana caranya anak mengekspresikan bentuk emosi dalam
permainan game tersebut?

v Pas ade main dengan emosi begitu, kira kira ade buat apa biar itu
emosi ade puas sekali?

Bagaimana anak membentuk suatu kelompok bermain bersama teman
teman di lingkungannya?

v Ade coba ceritakan kalian punya kelompok main game ini, siapa
yang paling jago menurut kalian? Kalian mian mobile legends
karena suka atau ikut teman?

v Coba ade ceritakan bagaimana kalian bisa sering kumpul disini?
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9. Bagaiman caranya anak membentuk relasinya dengan orang tua,
lingkungan, atau temannya?
v Coba ceritakan kalau dirumah ade bebas pegang hp, ada larang
atau bapa mama ijin?
v Kalau dilingkungan kalian main terus rebut begini perna tidak
tentangga datng marah kalian, menurut kalian bagaimana?

B. Wawancara Orangtua Dusun Poma

1. Bagaiamana bapa dana mama melihat perubahan perilaku anak selama
ini?

v Coba bapa dan mama ceritakan perubahan sikap anak yang bapa
dan mama lihat selama ini bagaimana, atau apa yang bapa dan
mama lihat dari anak selama ini?

2. Bagaimana sikap anak ketika mendapat teguran atau perintah dari orang
tua?

v’ Bagaimana sikap anak atau reaksi mereka ketika bapa atau mama
berikan teguran atau perintah atau ketika bapa dan mama dan bapa
marah?

3. Bagaimana alasan anak meminta uang untuk keperluannya terlepas dari
keungan pokok?

v Untuk kebutuhan yang berhubungan dengan keungan, anak sering
minta uang dengan alasan apa saja, coba mama dan mama
ceritakan

4. Bagaimana kehidupan sosial anak atau relasi anak dengan anggota
keluarga?

v Coba bapa atau mama ceritakan bagaimana relasi atau bagaimana
anak berhubungan dengan anggota dirumah, baik itu mama, atau
bapa, kakak dan adiknya?

OBSERVASI
Observasi yang dilakukan penulis dimulai tanggal 10 Juli 2021 sampai 14
juli 2021.

% Tanggal 10 Juli 2021, Observasi pertama yang dilakukan Penulis. Penulis
melihat bagaiman reaksi anak-anak yang sedang asik memainkan gadget
mereka dengan serius. Menyelesaikan pertandingan dengan serius. Pada
menit menit awal sebelum benar-benar sebelum menjadi tegang. Anak-anak
saling memperingati satu sama lain. Membagi tugas seuai jenis hero yang

butuhkan. Penulis melihat rekasi anak-anak selama bermain. Ada yang
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L)

L)

e

*

menyendiri supaya lebih focus bermain, ada yang saling memantau sembari
saling mengingatkan.

Tanggal 11 Juli 2021. Hari kedua observasi, penulis ikut mengmati jalannya
pertandingan mereka. Bagaimana anak bermain dengan teknik masing-
masing ada yang mengalami kekalahan karena hero pilihannya dengan
mudah dilumpuhkan, anak mencoba kembali dan selalu gagal. Penulis
melihat rasa kesal, kecewa yang diakibatkan selaluh kalah. Terdengar juga
beberapa umpatan atau kata-kata kasar dalam bahasa daerah yang menjadi
bahasa gaul bagi mereka. Sepengetahuan penulis kata-kata tersebut sangat
tidak pantas diucapkan anak seumuran mereka.

Tanggal 12 Juli 2021. Hari ketiga observasi. Penulis mencatat kebiasan-
kebiasan anak yang saling mengontak teman-teman sepermainanya untuk
berkumpul bersama di tempat persewaan wifi yang ada di dusun Poma.
Penulis masih menemukan beberapa kebiasan yang sama dari hari-hari
sebelumnya selama pertadingan.

Tanggal 13 Juli 2021. Hari keempat penulis mengobservasi anak-anak. Pada
obervasi kali ini, penulis menawarkan diri untuk ikut bermain bersama.
Reaksi emosional yang dapat dilihat penulis adalah anak-anak sangat
senang. Ada orang dewasa yang ikut bermain bersama. Selama permainan
penulis berusaha untuk bisa mempertahan kepercyaan anak-anak kalau
mereka pasti anak menang. Yang disebabkan adanya orang dewasa. Penulis
melihat bagaimana kemampuan anak mengatasi persoalan yang ia hadapi.
Tanggal 14 Juli 2021. Hari kelima observasi. Penulis menemukan
bagaimana anak yang mahir dapat mengontrol teman-temannya untuk ikut
acarahan dari anak yang juga usianya lebih tua dibandingkan dengan anak-
anak lainnya. Candaan atau sindirian terjadi hanya pada anak-anak lain yang
umur dan kelasnya sama. Sedangkan yang usianya lebih tua. Tidak akan
mendapatkan sindiran dari adik-adik kelasnya. Sama halnya dengan
observasi-observasi tanggal sebelumnya. Masih penulis jumpai bagaimana
anak-anak yang berurusan dengan sisi emosional yang belum sepenuhnya

di kontrol oleh mereka.
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