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BAB V 

PENUTUP 

4.1 Kesimpulan 

 Data hasil penelitian secara kuantitatif yang mengkaji “Pengaruh Game 

Online Terhadap Perkembangan Sosial Pada Anak Usia 6-12 Tahun Di Kelurahan 

Waioti Kecamatan Alok Timur Kabupaten Sikka”, telah dilakukan pengolahan 

dengan metode statistik. Setelah dianalisis, peneliti mengambil kesimpulan sebagai 

berikut: 

Latar belakang dalam penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh game 

online terhadap perkembangan sosial pada anak usia 6-12 tahun di Kelurahan Waioti 

Kecamatan Alok Timur Kabupaten Sikka. Penelitian ini bertujuan untuk 

mendeskripsikan pengaruh game online terhadap perkembangan sosial pada anak usia 

6-12 tahun. Metode penelitian yang digunakan adalah metode kuantitatif deskripsi. 

Sampel dalam penelitian ini adalah anak-anak yang berjumlah 30 orang. Teknik 

pengumpulan data yang digunakan adalah kuesioner. Ada 3 kuesioner dalam 

penelitian ini yaitu: 1) kebiasaan anak dalam bermain game online, 2) pengaruh game 

online terhadap perkembangan sosial pada anak, 3) bagaimana cara orangtua 

mengatasi pengaruh kebiasaan anak dalam bermain game online. 

Berdasarkan data yang dikumpulkan peneliti menganalisisnya dengan 

menggunakan perhitungan variabilitas yaitu: mean, modus, dan Standard Deviasi. 

Hasil dari analisis ini menunjukkan bahwa jawaban dari masing-masing anak dan 

orangtua berada di level “pernah”. Artinya bahwa, anak “pernah” membiasakan diri 

untuk bermain game online dan perkembangan sosial anak “pernah” terpengaruh, 

karena mereka bermain game online. Jawaban dari anak ini didukung dengan 

jawaban dari orangtua yaitu orangtua “pernah” mengatasi pengaruh game online 

terhadap anaknya. Orang tua menemukan sisi positif ketika mereka membatasi waktu 

anak bermain game online, membiarkan anak bermain game online untuk belajar 
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bahasa asing dan dapat mengontrol anaknya pada saat bermain game online. Namun 

mereka juga menemukan sisi negatif ketika orangtua melihat kejanggalan dari 

anaknya yaitu anak sering terkurung dalam kamar, lebih fokus pada bermain game 

online dan jarang bermain dengan teman sebayanya. 

Peneliti menyimpulkan bahwa game online berpengaruh terhadap 

perkembangan sosial anak usia 6-12 tahun di kelurahan Waioti Kecamatan Alok 

Timur Kabupaten Sikka”. Pengaruh sosial itu meliputi: 

1. Anak menjadi terbiasa bermain game online. Di dalam bagian ini terdapat 

beberapa kebiasaan anak dalam bermain game online yaitu: 1) Anak suka 

bermain game online. 2) Anak terbiasa bermain game online setiap hari. 3) 

Orangtua membiasakan anak untuk bermain game online di dalam rumah 

daripada bermain di luar rumah. 4) Anak sering terbiasa lupa waktu ketika 

bermain game online. 5) Anak membiasakan diri bermain game online sendiri 

ketimbang bermain bersama dengan teman-temannya. 6) Anak terbiasa 

bermain game online ketika mengalami stress. 7) Anak terbiasa menghabiskan 

waktu luang dengan bermain game online. 8) Anak terbiasa bermain game 

online sampai merasa puas.  

2. Pengaruh perkembangan sosial pada anak karena kebiasaan bermain game 

online. Di dalam bagian ini terdapat beberapa pengaruh sosial pada anak yang 

membiasakan diri dalam bermain game online yaitu: 1) anak lebih fokus 

bermain game online tanpa memperdulikan lagi orang yang ada di sekitarnya. 

2) Anak lebih suka bermain game online dibanding melakukan aktivitas 

bersama dengan keluarga dan teman-temannya. 3) Anak pada saat bermain 

game online tidak mau diajak untuk berbicara. 4) Anak lebih suka bermain 

game online dengan teman yang aktif bermain game online daripada bermain 

sendiri. 5) Anak lebih suka berinteraksi dengan teman-teman yang aktif dalam 

bermain game online. 6) Anak lebih suka bermain game online daripada 

permainan fisik seperti olahraga, masak-masakan, tembak-tembakan dan 

permainan tradisional lainnya bersama dengan teman-teman sebayanya. 7) 
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Pada saat anak bermain game online di dalam rumah, anak tidak mau 

berkomunikasi dengan orangtua, kakak, adik, dan semua orang yang ada 

dalam rumah. 8) Di lingkungan sekolah anak lebih memilih bermain game 

online sendirian daripada bercerita bersama dengan teman-teman ataupun 

jajan bersama dengan teman-temannya. 

3. Penilaian dari orangtua terhadap anak yang perkembangan sosialnya 

terhambat karena bermain game online yaitu anak sering lupa waktu ketika 

bermain game online. Anak lebih suka terkurung di dalam rumah pada saat 

bermain game online, anak tidak suka untuk diajak berbicara. Anak lebih suka 

berinteraksi atau berelasi dengan teman-teman yang ada dalam game online. 

Anak lebih suka bermain game online daripada bermain dengan teman 

sebayanya. Anak lebih banyak menghabiskan waktu 2-4 jam dan bahkan lebih 

hanya untuk bermain game online. 

4.2 Usul-Saran 

Berdasarkan kesimpulan dan keterbatasan penelitian di atas, maka saran 

peneliti sebagai berikut: 

1. Untuk anak-anak di Kelurahan Waioti Kecamatan Alok Timur Kabupaten 

Sikka. Berdasarkan hasil analisa data pada jawaban yang diperoleh, 

ditemukan bahwa game online “pernah” mempengaruhi perkembangan sosial 

anak. Dengan hasil ini, maka peneliti memberikan usul-saran kepada anak-

anak secara khusus di tempat penelitian yaitu, supaya tidak membiasakan diri 

untuk menghabiskan waktu hanya untuk bermain game online secara 

berlebihan, agar tidak menghambat proses perkembangan diri anak-anak. 

2. Untuk orangtua di Kelurahan Waioti Kecamatan Alok Timur Kabupaten 

Sikka. Berdasarkan hasil analisa data pada jawaban yang diperoleh, 

ditemukan bahwa orangtua “pernah” berusaha mengatasi anaknya supaya 

bebas dari kebiasaan bermain game online. Berlandaskan pada temuan ini, 

maka peneliti menyarankan orangtua agar tetap selalu mengontrol anak-anak 
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bermain game online dan memberikan teguran kepada anak-anak jika 

menghabiskan waktu hanya untuk bermain game online.  

3. Untuk Peneliti selanjutnya 

Disarankankan dapat memperluas pembahasan terkait pengaruh game online 

terhadap perkembangan sosial pada anak usia 6-12 tahun dengan 

mengembangkan penelitian ini lebih luas dan mendalam. Peneliti selanjutnya 

juga dapat meneliti faktor-faktor lain terkait pengaruh facebook, pengaruh 

whatsApp, pengaruh Instagram, pengaruh menonton YouTube, pengaruh 

aplikasi tik tok, pengaruh Snack Video dan pengaruh-pengaruh dari dunia 

internet lainnya.  
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LAMPIRAN (A) 

KUESIONER PENELITIAN 

Pengaruh Game Online Terhadap Perkembangan Sosial pada Anak Usia 6-12 

Tahun 

Identitas Responden 

Nama             : 

Umur           : 

Kelas           : 

Alamat                                 : 

Jenis Kelamin          : 

Data Diri Orangtua 

Nama Ayah                          : 

Usia            : 

Pekerjaan           : 

Pendidikan           : 

Penghasilan perbulan          :  

Nama Ibu           :    

Usia            : 

Pekerjaan           : 
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Pendidikan           : 

Penghasilan perbulan          : 

Tanggal Pengambilan Data : 

Petunjuk Pengisian Kuesioner 

1. Bacalah pertanyaan ini dengan baik dan benar. 

2. Pilihlah jawaban dengan memberikan tanda silang (X) pada huruf yang 

tersedia. 

3. Pilihlah hanya satu jawaban dan usahakan semua jawaban tidak ada yang 

terlewat. 

4. Isilah kuesioner ini secara JUJUR sesuai dengan keadaan anda masing-

masing. 

5. Anda diperbolehkan bertanya kepada peneliti, apabila merasa kesulitan atau 

merasa kurang jelas. 

6. Seluruh pertanyaan dalam kuesioner ini wajib dijawab atau diisi agar hasil 

dapat diolah dan dianalisa. 

7. Bila anda ingin memperbaiki jawaban pertama yang salah, cukup memberikan 

tanda garis dua (=) pada tanda silang (X) yang salah kemudian tuliskan 

kembali tanda (X) pada jawaban yang dianggap benar. 

Jawablah Pertanyaan-Pertanyaan di bawah ini dengan JUJUR 

 Kebiasaan anak dalam bermain game online. 

1. Saya suka bermain game online. 
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a. sangat sering  

b. sering 

c. kadang-kadang 

d. pernah 

e. tidak pernah 
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2. Saya bermain game online setiap hari. 
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a. Sangat sering 

b. Sering 

c. Kadang-kadang 

d. Pernah 

e. Tidak pernah 
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3. Orangtua mengizinkan saya untuk bermain game online di dalam rumah 

daripada bermain di luar rumah. 
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a. Sangat sering 

b. Sering 

c. Kadang-kadang 

d. Pernah 

e. Tidak pernah 
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4. Saya sering lupa waktu ketika bermain game online. 
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a. Sangat sering 

b. Sering 

c. Kadang-kadang 

d. Pernah 

e. Tidak pernah 
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5. Saya lebih memprioritaskan bermain game online ketimbang bermain 

bersama dengan teman-teman saya. 
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a. Sangat sering 

b. Sering 

c. Kadang-kadang 

d. Pernah 

e. Tidak pernah  
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6. Ketika saya sedang mengalami stress saya memilih untuk bermain game online. 
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a. Sangat sering 

b. Sering 

c. Kadang-kadang 

d. Pernah 

e. Tidak pernah 
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7. Ketika ada waktu luang saya lebih memilih menghabiskan dengan bermain game 

online. 
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a. sangat sering 

b. sering 

c. kadang-kadang 

d. pernah  

e. tidak pernah 
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8. Saya merasa kurang puas untuk berhenti sejenak tidak bermain game online. 
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a. Sangat sering 

b. Sering 

c. Kadang-kadang 

d. Pernah 

e. Tidak pernah 
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9. Saya merasa kurang puas jika waktu bermain game onlinenya sedikit. 
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a. Sangat sering 

b. Sering 

c. Kadang-kadang 

d. Pernah 

e. Tidak pernah 
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 Pengaruh game online terhadap perkembangan sosial pada anak. 

1. Saya lebih fokus pada game online tanpa memperdulikan lagi orang yang ada 

di sekitar. 
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a. Sangat sering 

b. Sering 

c. Kadang-kadang 

d. Pernah 

e. Tidak pernah 
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2. Saya lebih suka bermain game online dibanding beraktifitas dengan keluarga 

dan teman-teman. 
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a. Sangat sering 

b. Sering 

c. Kadang-kadang 

d. Pernah 

e. Tidak pernah 
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3. Saya mengabaikan teman saya yang mengajak berbicara saat saya sedang 

bermain game online. 
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a. Sangat sering 

b. Sering 

c. Kadang-kadang 

d. Pernah 

e. Tidak pernah 
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4. Saya selalu ingin bermain game online dengan teman-teman saya daripada 

bermain sendiri. 
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a. Sangat sering 

b. Sering 

c. Kadang-kadang 

d. Pernah 

e. Tidak pernah 
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5. Saya lebih suka bermain game online dengan teman-teman yang aktif dalam 

bermain game online. 



106 
 

a. Sangat sering 

b. Sering 

c. Kadang-kadang 

d. Pernah 

e. Tidak pernah 
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6. Saya lebih suka berinteraksi dengan teman-teman dalam game online. 
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a. Sangat sering 

b. Sering 

c. Kadang-kadang 

d. Pernah 

e. Tidak pernah 
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7. Saya lebih memilih bermain game online daripada bermain secara fisik bersama 

dengan teman-teman sebaya. 



106 
 

a. Sangat sering 

b. Sering 

c. Kadang-kadang 

d. Pernah 

e. Tidak pernah 
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8. Saya lebih merasa nyaman pada saat bermain game online daripada permainan 

yang membutuhkan tenaga seperti olahraga, masak-masakan, tembak-tembakan, 

petak umpat dan permainan tradisional lainnya. 
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a. Sangat sering 

b. Sering 

c. Kadang-kadang 

d. Pernah 

e. Tidak pernah 
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9. Pada saat saya sedang bermain game online di dalam rumah saya tidak mau 

berkomunikasi dengan Orangtua, kakak, adik dan semua orang yang ada dalam 

rumah.  
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a. Sangat sering 

b. Sering 

c. Kadang-kadang 

d. Pernah 

e. Tidak pernah 



106 
 

10. Di lingkungan sekolah saya lebih memilih bermain game online sendirian daripada 

bercerita bersama dengan teman-teman ataupun jajan bersama dengan teman-teman. 
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a. Sangat sering 

b. Sering 

c. Kadang-kadang 

d. Pernah 

e. Tidak pernah 
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 Bagaimana cara orangtua mengatasi pengaruh terhadap kebiasaan anak 

dalam bermain game online. 

 Positif  

1. Saya mengizinkan anak saya untuk bermain game online di dalam rumah. 



106 
 

a. Sangat sering 

b. Sering 

c. Kadang-kadang 

d. Pernah  

e. Tidak pernah 
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2. Dengan bermain game online dalam rumah saya bisa mengontrol anak saya. 
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a. Sangat sering 

b. Sering 

c. Kadang-kadang 

d. Pernah 

e. Tidak pernah 
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3. Dengan bermain game online anak Saya bisa belajar bahasa asing misalnya 

bahasa Inggris. 
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a. Sangat sering 

b. Sering 

c. Kadang-kadang 

d. Pernah 

e. Tidak pernah 
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4. Saya membiarkan anak saya bermain game online, supaya mempunyai banyak 

teman. 
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a. Sangat sering 

b. Sering 

c. Kadang-kadang 

d. Pernah 

e. Tidak pernah 
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 Negatif 

5. Anak sering lupa waktu ketika bermain game online. 
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a. Sangat sering 

b. Sering 

c. Kadang-kadang 

d. Pernah 

e. Tidak pernah 
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6. Anak lebih suka terkurung di dalam rumah. 
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a. Sangat sering 

b. Sering 

c. Kadang-kadang 

d. Pernah 

e. Tidak pernah 
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7. Pada saat bermain game online anak tidak suka untuk diajak berbicara. 
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a. Sangat sering 

b. Sering 

c. Kadang-kadang 

d. Pernah 

e. Tidak pernah 
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8. Anak lebih suka berinteraksi dengan teman-teman yang ada dalam game 

online. 
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a. Sangat sering 

b. Sering 

c. Kadang-kadang 

d. Pernah 

e. Tidak pernah 
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9. Anak lebih suka bermain game online daripada bermain dengan teman 

sebayanya. 
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a. Sangat sering 

b. Sering 

c. Kadang-kadang 

d. Pernah 

e. Tidak pernah 
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10. Anak menghabiskan waktu 2-4 jam perhari atau lebih dari itu dalam bermain 

game online. 
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a. Sangat sering 

b. Sering 

c. Kadang-kadang 

d. Pernah 

e. Tidak pernah 

f. Pernah 

g. Tidak pernah 
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Tabel 4.1 

Kebiasaan anak dalam bermain game online. 

No Pertanyaan dan Jawaban Responden 

Total 

Nama 

Respond

en 

Saya suka 

bermain 

game 

online 

Saya 

bermain 

game 

online 

setiap hari. 

Orangtua 

mengizinkan 

saya untuk 

bermain game 

online di dalam 

rumah 

daripada 

bermain di luar 

rumah. 

Saya lebih 

sering lupa 

waktu ketika 

bermain game 

online. 

Saya lebih 

memprioritask

an bermain 

game online 

ketimbang 

bermain 

bersama 

dengan teman-

teman saya 

Ketika saya 

sedang 

mengalami 

stress saya 

memilih 

menghabiskan 

dengan bermain 

game online. 

Ketika ada waktu 

luang saya lebih 

memilih 

menghabiskan 

dengan bermain 

game online. 

 

Saya merasa 

kurang puas 

untuk berhenti 

sejenak tidak 

bermain game 

online 

Saya merasa 

kurang puas 

jika waktu 

bermain 

game 

onlinenya 

sedikit 

1 AAM 2 3 1 1 1 1 2 2 1 

14 

14:9 

=1,5 

2 AWS 4 3 3 1 1 2 1 1 2 

18 

18:9 

=2 
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3 AMS 2 4 2 2 2 2 2 4 4 

24 

24:9 

=2,6 

4 AU 4 5 3 4 4 5 5 5 2 

37 

37:9 

=4,1 

5 AMA 5 4 5 5 5 5 5 5 4 

43 

43:9 

=4,7 

6 BCM 4 2 2 2 3 2 4 4 5 

28 

28:9 

=3,1 

7 DTS 3 2 3 3 3 3 3 3 2 

25 

25:9 

=2,7 

8 EKC 5 4 5 4 4 4 4 4 2 

36 

36:9 

=4 

9 EK 2 2 1 2 3 2 3 2 2 
19 

19:9 
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=2,1 

10 FRFD 2 4 4 2 4 2 4 2 2 

26 

26:9 

= 2,8 

11 GFS 2 1 1 1 1 1 1 1 2 

11 

11:9 

=1,2 

12 GKR 2 2 2 2 2 1 2 2 2 

17 

17:9 

=1,8 

13 JBLR 2 3 3 3 2 3 3 3 2 

24 

24:9 

=2,6 

14 MNSS 2 2 2 1 2 2 1 1 1 

14 

14:9 

=1,5 

15 MES 2 3 4 2 3 2 3 1 2 

22 

22:9 

=2,4 

16 MAW 2 4 2 1 2 2 2 2 2 19 
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19:9 

=2,1 

17 MEK 5 5 4 5 5 5 5 5 4 

43 

43:9 

=4,7 

18 MAP 2 3 2 2 2 2 2 2 2 

19 

19:9 

=2,1 

19 MMCW 2 1 3 2 1 3 1 3 2 

18 

18:9 

=2 

20 MHCE 2 1 3 1 1 1 1 1 2 

13 

13:9 

=1,4 

21 NCNS 2 3 3 2 2 3 3 3 2 

23 

23:9 

=2,5 

22 PKE 4 4 3 4 4 5 5 5 5 

39 

39:9 

=4,3 
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23 LFTS 3 2 2 3 3 3 2 3 2 

23 

23:9 

=2,5 

24 VYP 3 1 2 1 1 1 1 1 2 

13 

13:9 

=1,4 

25 VIRB 2 4 4 4 3 4 3 3 2 

29 

29:9 

=3,2 

26 VME 5 5 3 4 5 4 5 4 5 

40 

40:9 

=4,4 

27 VM 2 3 4 4 4 4 3 3 5 

32 

32:9 

= 3,5 

28 YYW 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

45 

45:9 

=5 

29 YDF 5 4 4 5 4 4 5 4 5 
40 

40:9 
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= 4,4 

30 RCS 4 4 2 5 2 3 4 4 5 

33 

33:9 

= 3,6 

Total 91 93 87 83 84 86 90 88 85 787 

Nilai rata-rata 

 

91 : 30 

= 3, 03 

93 : 30 

= 3, 1 

87 : 30 

= 2, 9. 

83 : 30 

= 2, 1. 

84 : 30 

= 2, 8 

86 : 30 

= 2, 86 

90 : 30 

= 3 

88 : 30 

2, 93 

85 : 30 

2, 83 
25,55 

Sumber data : Hasil kuesioner responden. 

Keterangan: Sangat Sering = 5, Sering = 4, Kadang-kadang = 3, Pernah = 2, Tidak Pernah = 1. 

 

Keterangan nama responden: 

1. AAM : Antonius Aolit Marselo ( 7 tahun, jenis kelamin laki-laki) 

2. AWS: Aprilia Wulandari Sina  (12 tahun, jenis kelamin perempuan) 

3. AMS: Aprilia Miranti Sina (12 tahun, jenis kelamin perempuan) 

4. AU: Aurelius (12 tahun, jenis kelamin laki-laki) 

5. AMA: Ama (12 tahun, jenis kelamin laki-laki) 

6. BCM: Bernadetha Clarisa Mihor (12 tahun, jenis kelamin perempuan) 

7. DTS: Dhiva Talya Sine (11 tahun, jenis kalamin perempuan) 
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8. EKC: Evodius Krisantus Credo (12 tahun, jenis kelamin laki-laki) 

9. EK: Egenius Kelan (10 tahun, jenis kelamin laki-laki) 

10. FRD: Fransiskus Regis Djalong (10 tahun, jenis kelamin laki-laki). 

11. GFS: Glen Farelino Sine (9 tahun, jenis kelamin laki-laki). 

12. GKR: Gratia Kasih Raja (7 tahun, jenis kelamin perempuan). 

13. JBLR: Jastin Bolle Laga Rae (8 tahun, jenis kelamin laki-laki). 

14. MNSS: Maria Nedita Soge Sajo (10 tahun, jenis kelamin perempuan). 

15. MES: Maria Elvina Soge (9 tahun, perempuan). 

16. MAW: Maria Apriliani Wulandari (9 tahun, jenis kelamin perempuan). 

17. MEK: Maria Elvania Kareja (8 tahun, jenis kelamin perempuan). 

18. MAP: Michael Alfredo Poin (12 tahun, jenis kelamin laki-laki) 

19. MMCW: Michael Marco Carmelo Wera (9 tahun, jenis kelamin laki-laki) 

20. MHCE: Maria Herlina Crista Elsa (10 tahun, jenis kelamin perempuan). 

21. NCNS: Nikolas Cornelio Neomega Saputrah (6 tahun, jenis kelamin laki-laki). 

22. PK: Pricilia Kelan (11 tahun, jenis kelamin perempuan). 

23. LFTS: Leonardo Fortunatus Tri Saputrah (11 tahun, jenis kelamin laki-laki). 

24. VYP: Veronica Yuliana Putri (10 tahun, jenis kelamin perempuan). 

25. VIRB: Vanesya Iriby Raditia Bolle (6 tahun, jenis kelamin perempuan). 

26. VME: Virginia Mazmuria Ega (12 tahun, jenis kelamin perempuan). 

27. VM: Virjino Mazmurio (11 tahun, jenis kelamin laki-laki). 

28. YYW: Yesika Yosefina Wele (11 tahun, jenis kelamin perempuan). 
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29. YDF: Yosep De Fino (12 tahun, jenis kelamin laki-laki). 

30. RJS: Richarad Junior Sine (11 tahun, jenis kelamin laki-laki) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabel 4.2 

Pengaruh game online terhadap perkembangan social pada anak 

No Pertanyaan dan Jawaban Responden  Total 
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Nama 

Respond

en 

Saya lebih 

focus 

pada 

game 

online 

tanpa 

memperd

ulikan lagi 

orang 

yang ada 

di sekitar. 

Saya lebih 

suka 

bermain 

game 

online 

dibanding 

beraktifita

s denga 

keluarga 

dan 

teman-

teman. 

Saya 

mengabai

kan 

teman 

saya yang 

mengajak 

berbicara 

saat saya 

sedang 

bermain 

game 

online. 

Saya selalu 

ingin 

bermain 

game 

online 

dengan 

teman-

teman saya 

daripada 

bermain 

sendiri. 

Saya lebih 

suka 

bermain 

game 

online 

dngan 

teman-

teman yang 

aktif dalam 

bermain 

game 

online 

Saya lebih 

suka 

berinteraksi 

dengan 

teman-

teman 

dalam 

game 

online. 

Saya lebih 

memilih 

bermain game 

online 

daripada 

bermain secara 

fisik bersama 

dengan teman-

teman sebaya. 

 

Saya lebih merasa 

nyaman pada saat 

bermain game 

online daripada 

permainan yang 

membutuhkan 

tenaga seperti 

olahraga, masak-

masakan, tembak-

tembakan, petak 

umpat dan 

permainan 

tradisioanal 

lainnya. 

Pada saat saya 

sedang bermain 

game online di 

dalam rumah 

saya tidak mau 

berkomunikasi 

dengan 

orangtua, kakak, 

dak dan semua 

orang yang ada 

dalam rumah. 

Di lingkungan 

sekolah saya lebih 

memilih bermain 

game online 

sendirian daripada 

bercerita bersama 

dengan teman-

teman ataupun 

jajan bersama 

dengan teman-

teman. 

 

1 AAM 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 

10:10= 

1 

2 AWS 3 2 1 1 1 1 1 1 1 3 15 

15:10 

= 1,5 
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3 AMS 2 1 2 2 2 2 2 4 4 4 25 

25:10= 

2,5 

4 AU 3 2 3 4 4 3 5 5 2 2 33 

33:10 

= 3,3 

5 AMA 4 3 2 5 4 3 4 5 4 2 36 

36:10 

= 3,6 

6 BCM 4 2 2 2 3 2 4 4 5 2 30 

30:10 

= 3 

7 DTS 3 2 3 2 3 3 3 3 2 2 26 

26: 10 

= 2,6 

8 EKC 5 2 2 4 4 4 4 4 2 2 33 

33: 10 

= 3,3 

9 EK 2 2 1 2 3 2 3 2 4 3 24 

24: 10 
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= 2,4 

10 FRFD 2 4 2 2 4 2 4 2 1 1 24 

24: 10 

= 2,4 

11 GFS 2 1 1 1 1 1 1 2 3 1 14 

14: 10 

= 1,4 

12 GKR 2 2 2 2 2 1 2 2 2 1 18 

18: 10 

= 1,8 

13 JBLR 3 3 3 3 3 3 2 3 1 1 25 

25: 10 

= 2,5 

14 MNSS 2 2 2 1 2 2 1 1 1 1 15 

15: 10 

= 1,5 

15 MES 3 3 4 2 3 3 3 3 2 1 27 

27: 10 

= 2,7 

16 MAW 2 4 2 1 2 2 2 2 3 1 21 



117 
 

21: 10 

= 2,1 

17 MEK 5 2 4 4 4 4 4 5 4 4 40 

40: 10 

= 4 

18 MAP 1 3 2 2 2 2 2 2 2 1 19 

19: 10 

= 1,9 

19 MMCW 2 1 3 4 1 3 1 3 4 1 23 

23: 10 

= 2,3 

20 MHCE 2 1 3 1 1 1 1 1 1 1 13 

13: 10 

= 1,3 

21 NCNS 2 3 3 2 2 3 3 3 3 1 25 

25: 10 

= 2,5 

22 PKE 4 2 3 5 4 4 4 5 5 4 40 

40: 10 

= 4 
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23 LFTS 3 2 2 3 3 3 2 2 2 1 23 

23: 10 

= 2,3 

24 VYP 3 1 2 1 2 1 2 1 3 1 17 

17: 10 

= 1,7 

25 VIRB 2 4 4 4 3 4 3 3 2 2 31 

31: 10 

= 3,1 

26 VME 4 5 3 5 5 4 5 4 4 4 43 

43: 10 

= 4,3 

27 VM 2 3 4 4 4 4 4 4 5 4 38 

38: 10 

= 3,8 

28 YYW 4 5 5 5 4 4 5 4 5 4 46 

46: 10 

= 4,6 

29 YDF 4 2 2 5 3 4 5 4 4 4 38 

38: 10 
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= 3,8 

30 RCS 2 4 5 5 4 4 5 4 2 5 40 

40 :10 

= 4 

Total 83 74 78 85 83 80 88 89 84 65 809 

Nilai rata-rata 83:30 

= 2, 76 

 

74 : 30 

= 2, 46 

78 : 30 

= 2,6 

85 : 30 

= 2,8 

83 : 30 

= 2, 76 

80 : 30 

= 2, 6 

88 : 30 

= 2, 93 

89 : 30 

= 2, 96 

84 : 30 

= 2, 8 

65 : 30 

= 2,16 

50,23 

Sumber data : Hasil kuesioner responden. 

Keterangan: Sangat Sering = 5, Sering = 4, Kadang-kadang = 3, Pernah = 2, Tidak Pernah = 1. 

Keterangan nama responden sama dengan tabel 4.1. 

Tabel 4.3 

Bagaimana cara orangtua mengatasi pengaruh terhadap kebiasaan anak dalam bermain game online. 

No Pertanyaan dan Jawaban Responden  Total 
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Nama 

Respond

en 

Saya 

meng

izinka

n 

anak 

saya 

untu

k 

berm

ain 

game 

onlin

e di 

dala

m 

ruma

h. 

(Posit

if). 

Dengan 

bermain 

game 

online 

dalam 

rumah 

saya bias 

mengontr

ol anak 

saya 

(positif) 

Dengan 

bermain 

game 

online 

anak saya 

bisa 

belajar 

bahasa 

asing 

misalnya 

bahasa 

Inggris 

(positif) 

Saya 

membiarka

n anak saya 

bermain 

game 

online 

supaya 

mempunyai 

banyak 

teman. 

(positif) 

Anak sering 

lupa waktu 

ketika 

bermain 

game 

online. 

(negatif) 

Anak lebih 

suka 

terkurung 

di dalam 

kamar 

(negatif). 

Pada saat 

bermain game 

online anak 

tidak suka 

untuk diajak 

berbicara. 

(negatif) 

Anak lebih suka 

berinteraksi 

dengan teman-

teman yang ada 

dalam game 

online.(negatif) 

Anak lebih 

sering bermain 

game online 

daripada 

bermain dengan 

teman 

sebayanya. 

(negatif) 

Anak 

menghabiskan 

waktu 2-4 jam 

perhari atau 

lebih dari itu 

dalam bermain 

game 

online.(negatif) 

 

1 AAM 1 2 1 1 1 1 1 2 1 1 12 

12:10 
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= 1,2 

2 AWS 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 12 

12:10 

= 1,2 

3 AMS 2 1 1 1 2 2 2 4 4 4 23 

23:10 

= 2,3 

4 AU 1 1 1 1 4 4 5 5 4 5 31 

31:10 

= 3,1 

5 AMA 4 3 3 1 4 5 4 5 4 4 37 

37:10 

= 3,7 

6 BCM 3 3 1 3 3 2 2 2 2 2 23 

23:10 

= 2,3 

7 DTS 3 1 1 2 3 3 3 3 2 2 23 

23:10 

= 2,3 

8 EKC 5 4 2 4 4 4 4 4 5 5 41 
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41:10 

= 4,1 

9 EK 2 2 3 3 3 2 3 2 1 1 22 

22:10 

= 2,2 

10 FRFD 2 4 2 2 4 2 4 2 1 1 24 

24:10 

= 2,4 

11 GFS 2 1 1 1 1 1 1 2 1 1 12 

12:10 

= 1,2 

12 GKR 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 

10:10 

= 1 

13 JBLR 3 3 2 3 3 3 2 3 1 1 24 

24:10 

= 2,4 

14 MNSS 1 3 2 1 2 2 1 1 1 1 15 

15:10 

= 1,5 
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15 MES 1 1 1 1 3 3 3 3 1 1 18 

18:10 

= 1,8 

16 MAW 2 1 2 1 2 3 3 3 3 1 21 

21:10 

= 2,1 

17 MEK 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 41 

41:10 

= 4,1 

18 MAP 1 3 2 2 2 2 2 2 2 1 19 

19:10 

= 1,9 

19 MMCW 2 1 3 2 1 2 1 1 1 1 15 

15:10 

= 1,5 

20 MHCE 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 

10:10 

= 1 

21 NCNS 2 3 3 2 2 3 3 1 1 1 21 

21:10 



124 
 

= 2,1 

22 PKE 4 2 3 5 4 4 4 4 4 4 38 

38:10 

= 3,8 

23 LFTS 2 2 2 1 2 3 2 2 2 4 22 

22:10 

= 2,2 

24 VYP 2 1 1 3 1 1 2 1 3 1 16 

16:10 

= 1,6 

25 VIRB 2 4 4 4 3 4 3 3 4 2 33 

33:10 

= 3,3 

26 VME 4 5 4 5 5 4 5 4 4 4 44 

44:10 

= 4,4 

27 VM 2 5 4 4 4 5 4 5 5 4 42 

42:10 

= 4,2 

28 YYW 2 5 5 5 5 4 5 4 5 4 44 
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44:10 

= 4,4 

29 YDF 2 3 2 5 3 4 5 4 5 4 37 

37:10 

= 3,7 

30 RJS 2 4 2 2 2 4 2 2 4 2 26 

26:10 

= 2,6 

Total 68 76 65 72 80 84 83 81 78 69 756 

Nilai rata-rata 68 : 

30 

= 2, 

26 

 

76 : 30 

= 2,53 

65 : 30 

= 2,16 

72 : 30 

= 2,4 

80 : 30 

= 2,6 

84 : 30 

= 2,8 

83 : 30 

= 2,76 

81 : 30 

= 2,7 

78 : 30 

= 2,6 

69 : 30 

= 2,3 

25,11 

Sumber data : Hasil kuesioner responden. 

Keterangan: Sangat Sering = 5, Sering = 4, Kadang-kadang = 3, Pernah = 2, Tidak Pernah = 1. 

Keterangan nama responden sama dengan tabel 4.1 


