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ABSTRACT

This research is motivated by the high intensity of playing online games in elementary school age
children and the low attention of parents to their children. The purpose of this study was to
determine whether there is a relationship between parental attention and the intensity of playing
online games in elementary school-aged children at the Parak Pisang TNI-AD Dormitory, Padang
City. This research is a quantitative research using correlational type. The population of this study
were 35 children. The survey sampling technique was carried out using a simple random sampling
technique. The sample for this study amounted to 25 people. Methods and tools of data collection
in the form of a questionnaire. The data analysis technique used the percentage formula and
Spearman Rho. The results of this study indicate that there is a significant relationship between
parental attention and the intensity of playing online games in elementary school-aged children at
the Parak Pisang TNI-AD Dormitory, Padang City. Suggestions in this study are expected for
parents to pay more attention to their children, so that children are more focused on doing positive
things.

Keywords: Impact of, broken home family

ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh tingginya intensitas bermain game online pada anak usia
sekolah dasar dan rendahnya perhatian orang tua terhadap anaknya. Tujuan dari penelitian ini
adalah untuk mengetahui apakah ada hubungan antara perhatian orang tua dengan intensitas
bermain game online pada anak usia sekolah dasar di Asrama TNI-AD Parak Pisang Kota Padang.
Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan menggunakan tipe korelasional. Populasi
penelitian ini adalah 35 anak. Teknik pengambilan sampel survei dilakukan dengan menggunakan
teknik simple random sampling. Sampel untuk penelitian ini berjumlah 25 orang. Metode dan alat
pengumpulan data berupa angket. Teknik analisis data menggunakan rumus persentase dan
Spearman Rho. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa terdapat hubungan yang signifikan antara
perhatian orang tua dengan intensitas bermain game online pada anak usia sekolah dasar di
Asrama TNI-AD Parak Pisang Kota Padang. Saran dalam penelitian ini diharapkan kepada orang
tua untuk lebih memperhatikan anaknya, agar anak lebih fokus untuk melakukan hal-hal yang
positif.

Kata kunci: Perhatian orang tua, game online.
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PENDAHULUAN
Seiring dengan berjalannya waktu teknologi berkembang begitu cepat,
terlebih berbagai kemudahan yang kita rasakan dengan adanya kemajuan

teknologi di masa modern ini.Perkembangan teknologi mepengaruhi berbagai segi
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kehidupan masyarakat, seperti bidang pendidikan, perekonomian dan dunia politik
dan segala hal pada saat ini di pengaruhi oleh perkebangan teknologi.Hal ini tidak
dapat di pungkuri karena kita hidup di zaman dimana kita harus di tuntut untuk
mampu menguasai teknologi dan mengikuti perkembangan zaman.Kemajuan
teknologi memberikan peran dan dampak dalam kehidupan masyarakat.

Dengan adanya kemajuan teknologi kita semakin mudah untuk dapat
mengakses berbagai informasi yang ada dimana pun dan kapanpun kita butuhkan.
Dunia akan terasa semakin sempit karena dengan satu genggaman kita bisa untuk
menjalajah dunia dan mengetahui berbagi informasi yang kita butuhkan. Menurut
data Kementrian Komunikasi dan Informatika data pada tahun 2020, saat sekarang
Indonesia menduduki peringkat ke-8 dunia dalam penggunaan internet yang aktif
sebanyak 82 juta orang (Septriana Tangkary dalam Djufri, 2020).

Teknologi juga mempengaruhi berbagai segi kehidupan tanpa tekecuali
dalam lingkup kecil yaitu keluarga. Orang tua merupakan pendidik kodrati bagi
anak, perhatian yang diberikan oleh orang tua terhadap anak sangat diperlukan
bagi masa depan anak, karena orang tua adalah pembina dan pendidik pribadi
yang pertama dalam kehidupan anak (Melati, Setiawati, & Solfema, 2018). Pada
zaman dahulu para orang tua tidak khawatir terhadap permainan-permainan yang
sedang di mainkan anak-anak mereka. Orang tua melepas anaknya untuk bersama
teman diluar rumah. Namun pada saat ini pola kehidupan masayarakat berubah
seiring dengan berkembangnya teknologi. Para orang tua pada saat ini lebih
mengandalkan teknologi tempat anak-anak mereka untuk bermain. Hal ini
memberikan pengaruh bagi perkembangan dan pertumbuhan anak baik pengaruh
secara positif maupun negatif. Para orang tua pada saat sekarang ini lebih
mempercayakan anak meraka untuk bermain game online dari pada bermain di
luar rumah bersama teman sebaya mereka. Hal ini lah yang mempengaruhi
perilaku anak karena game online memberikan beberapa pengaruh pada anak
nantinya.

Salah satu bentuk teknologi digital yang yang marak digunakan saat ini
ialah game online. Game online adalah salah salah satu bentuk dari kemajuan

yang sudah menjadi trend digunakan pada saat sekarang ini. peminat atau
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pengguna game online sendiri beragam mulai dari anak-anak sampai orang
dewasa. Anak-anak merupakan kelompok yang sangat mudah di pengaruhi orang
permainan game online. Menurut Lammens dalam Syahran (2015) anak-anak
sekolah dasar lebih sering menggunakan game online daripada orang dewasa dan
lebih rentan. Menurut Hurlock dalam Azni, (2017) ketertarikan anak-anak untuk
bermain lantaran karena adanya rasa penasaran yang cukup tinggi dan rata-rata
permainan yang di gemari anak-anak adalah permainan yang mengandung unsur
persaingan hal ini akan membuat mereka merasa tertantang.

Kekuatan bermain game online bagi anak-anak pada usia sekolah dasar ialah
disebabkan akses ke game-game ini sangat mudah, yakni hanya melalui
smartphone yang mereka miliki. Rata-rata anak usia sekolah dasar pada saat ini
sudah memiliki smartphone karena pada saat ini sekolah dilakukan via online
mengingat kondisi pandemi Covid-19 yang sedang kita hadapi. Karena hal inilah
anak lebih mudah untuk mengakses permainan game online. Game online ini
dapat menyebabkan adiksi/ kecanduan jika dimainkan berulang-ulang dan terus
menerus (Liasna dalam Hardiningsih, 2020).

Game online merupakan sebuah permainan online yang membutuhkan
jaringan untuk dapat digunakan (subakti dalam Bafadal, 2021). Permainan game
online meiliki banyak jenis dan berkembang seiring berjalannya waktu.
Kecenderungan bermain game online yang dilakukan secara terus menerus dapat
memberikan adiksi yang mempengaruhi perilaku (fauziah dalam Azni, 2017).
Anak-anak yang sudah di ajarkan dari kecil untuk bermain game online
menjadikan kebiasaan bermain game onlinesebuah perilaku. Perilaku yang di
terapkan sehari-hari hal inilah sangat sulit di rubah apabila game online sudah
menjadi kebiasaan yang dilakukan sehari-hari.

METODE

Penelitian ini berjenis deskriptif dengan pendekatan kuantitatif. Menurut
Sugiyono Mardhatillah, Ismaniar, & Jalius (2018), penelitian deskriptif dilakukan
guna mengetahui nilai suatu variabel bebas untuk satu variabel atau lebih tanpa
membandingkan atau menghubungkannya dengan variabel lain. Peneliti

menggunakan jenis penelitian deskriptif, nantinya diharapkan akan dapat melihat
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hubungan antara perhatian orangtua dengan intensitas bermain game online pada
anak usia sekolah dasar di Asrama TNI-AD Parak Pisang. Penelitian ini juga
terdapat dua variable yakni: (1) Variabel independen (X) perhatian orang tua dan
(2) Variabel despenden (Y) Intensitas bermain game online.

Menurut pendapat Furchan dalam Yulidar, Syuraini, & Ismaniar (2018),
menyebutkan bahwa Populasi adalah suatu objek, anggota kelompok atau
peristiwva yang dirinci oleh seorang peneliti. Peneliti sebaiknya menentukan
sendiri karakteristik atau ciri-ciri yang akan ditetapkan sebagai objek dalam
penelitian. Populasi dalam penelitian ini ialah seluruh Ibu yang nenpunyai anak
yang sedang menempuh bangku Sekolah Dasar di lingkungan Asrama TNI-AD
Parak Pisang Menurut sugiyono dalam Imron (2019) sampel ialah bagian dari
populasi yang dimiliki. Jika jumlah populasi terlalu banyak tidak mungkin untuk
diteliti secara keseluruhannya, maka peneliti melakukan penarikan sampel untuk
melakukan penelitian. Teknik pengambilan sampel dalam penelitian harus
berdasarkan ciri-ciri yang sudah dijelaskan pada bagian populasi. Sesuai dengan
teknik ini pengambilan sampel haruslah berdasarkan kriteria-kriteria tertentu.
Dengan mengambil sampel yang sesuai berdasarkan permasalahan yang diteliti
dalam penelitian maka permasalahan akan cepat terpecahkan (Silalahi dalam
Aulia & Setiawati, 2021), . Pada pengambilan sampel dalam penelitian ini
menggunakan metode simple random sampling, yaitu survei ini adalah 25
responden, atau sebanyak 70% dari populasi.

Pada pengumpulan data dari penelitian menggunakan teknik kuesioner.
Yusuf (2007) mengemukakan “kuisioner merupakan serangkaian pertanyaan atau
pernyataan yang berkaitan megenai suatu topik yang diberikan pada sekelompok
individu untuk mendapatkan data. Peneliti menggunakan instrumen penelitian
yang berguna buat melakukan pengukuran dengan tujuan membuat data
kuantitatif, yg setiapinstrumen wajib mempunyai skala pengukuran. Untuk
mengukur penelitian ini digunakan skala Likert. Suatu ukuran yang dapat
mengukur sikap, pendapat, dan persepsi individu atau kelompok orang mengenai
suatu fenomena social disebut skala likert (Sugiyono dalam Gunawan, 2021).

Tanggapan untuk setiap item perangkat dalam survei ini memberikan empat
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alternative jawaban: sangat setuju (SS), setuju (S), tidak setuju (TS), dan sangat
tidak setuju (STS). Sugiyono dalam Gunawan (2021), menjelaskan bahwa respon
setiap item instrumen bervariasi dari sangat positif hingga sangat negatif pada
skala Likert.

Untuk melihat adanya hubungan kecanduan bermain game online terhadap
motivasi belajar di Asrama TNI-AD Parak Pisang, Kelurahan Ganting Parak
Gadang, Kecamatan Padang Timur, Kota Padang, Sumatra Barat maka teknik
analisis data yang dipakai ialah teknik analisis persentase (Suharsimi dalam Aulia
& Setiawati, 2021) serta pengolahan data menggunakan rumus rank order.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

1. Gambaran Perhatian Orang Tua Pada Anak Usia Sekolah Dasar Di
Asrama TNI-AD Parak Pisang

Dari hasil seluruh jumlah sub variabel, maka dapat dilihat bahwa jumlah
keseluruhan responden sebanyak 25 anak dengan jumlah keseluruhan pernyataan
sebanyak 22 yang menjawab sangat setuju (SS) 5.63%. setuju (S) 14.36%. tidak
setuju (TS) 57.10%. Sangat tidak Setuju (STS) 22.90%. berdasarkan hasil diatas
maka dapat disimpulkan bahwa perhatian orang tua pada anak usia sekolah dasar
di Asrama TNI-AD Parak Pisang berdasarkan 5 sub dikategorikan kurang baik.
Apabila dilihat dari histogram hasilnya seperti berikut:
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Gambar 1. Perhatian Orang Tua

Berdasar pada histogram diatas, maka perhatian orang tua pada anak usia
sekolah dasar di Asrama TNI-AD Parak Pisang Berdasarkan 5 Sub Variabel
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dikategorikan kurang baik. Hal ini dapat dapat dilihat dari responden yang
sebagian besar menjawab pernyataan tidak setuju yang menjadi persentase
tertinggi.

2. Gambaran Intensitas Bermain Game Online Pada Anak Usia Sekolah
Dasar Di Asrama TNI-AD Parak Pisang

Dari hasil seluruh jumlah sub variabel, maka dapat dilihat bahwa jumlah
keseluruhan responden sebanyak 25 anak dengan jumlah keseluruhan pernyataan
sebanyak 18 yang menjawab sangat setuju (SS) 5.78%. setuju (S) 10.22%. tidak
setuju (TS) 61.11%. Sangat tidak Setuju (STS) 22.98%. berdasarkan hasil diatas
maka dapat disimpulkan bahwa intensitas bermain game online pada anak usia
sekolah dasar di Asrama TNI-AD Parak Pisang Berdasarkan 4 Sub Variabel
dikategorikan kurang baik. Apabila dilihat dari histogram hasilnya seperti berikut:
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Gambar 2. Intensitas Bermain Game Online

Berdasar pada histogram diatas, maka intensitas bermain game online pada
anak usia sekolah dasar di Asrama TNI-AD Parak Pisang Berdasarkan 4 Sub
Variabel dikategorikan kurang baik. Hal ini dapat dapat dilihat dari responden
yang sebagian besar menjawab pernyataan tidak setuju yang menjadi persentase
tertinggi.
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Pembahasan

1. Perhatian Orang Tua Pada Anak Usia Sekolah Dasar di Asrama TNI-AD
Parak Pisang

Berdasarkan hasil temuan, peneliti menyatakan bahwa perhatian orang tua
pada anak usia sekolah dasar di Asrama TNI-AD Parak Pisang dikategorikan
kurang baik. Hal ini diketahui berdasarkan dengan angket yang dibagikan pada
responden dan sebagian besar responden memilih untuk menjawab “jarang” pada
pernyataan tersebut. Perhatian orang tua ialah hal yang paling utama dalam
membantu anak untuk meraih cita-citanya. Perhatian orangtua yang baik akan
dapat membantu anak dalam meningkatkan kemampuannya dan meraih semua
harapan yang ingin dicapai. Orang tua dapat dikatakan sudah baik apabila sudah
memberikan perhatian penuh pada anaknya, termasuk memperhatikan belajarnya
dan pencapaian hasil belajarnya. Perhatian bisa dimaknai dengan seseorang yang
memfokuskan konsentrasinya pada suatu objek dengan mengesampingkan yang
lain.

Orang tua bertanggung jawab untuk mengajarkan nilai-nilai, perkembangan
sikap, kreativitas, dan keterampilan yang nantinya akan menjadi motivasi nantinya
bagi anak dalam meraih keberhasilan untuk membantu membentuk kepribadian
anak mereka, menurut Ahmadi & Supriyono dalam Melati et al. (2018),
memaparkan bahwa perhatian yang tersedia dari orang tua kepada anak berupa
fasilitas belajar dan tempat belajar, merupakan hal yang sangat berharga bagi anak
untuk meraih keberhasilan.

Jadi, dapat dikatakan bahwasanya perhatian orang tua sangatlah penting
karena akan sangat berpengaruh pada perkembangan kehidupan anak. Orang tua
disini perlu menumbuhan sifat disiplin sejak dini, serta perlu menanamkan sifat
disiplin itu pada anak, agar mereka terbiasa mematuhi berbagai peraturan yang
ada tanpa dipaksa. Jika hal tersebut sudah tertanam pada jiwa anak, maka disiplin
pribadi yang kuat akan terwujud.

2. Intensitas Bermain Game Online Pada Anak Usia Sekolah Dasar di
Asrama TNI-AD Parak Pisang

Intensitas merupakan kekuatan yang menjadi pendukung suatu pendapat

atau sikap, oleh karena itu intensitas mengacu pada pemahaman dalam
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menggunakan waktu untuk bertindak atau beraktivitas (durasi) tertentu dengan
jumlah pengulangan tertentu dengan batas waktu yang ditentukan (Purnomo,
2019). Januar dan Turmudzi dalam Surbakti (2017), Game online atau biasa
disebut game online adalah game yang dimainkan menggunakan jaringan, dan
game ini biasanya dimainkan secara bersamaan dengan jumlah pemain yang tidak
terbatas. Menurut beberapa orang game online selalu dihubungkan dengan
komputer, tetapi game bukan hanya pada computer melainkan juga berbentuk
konsol, handied, dan game juga tersedia di ponsel.

Game online membantu menghilangkan stres pemain itu sendiri, selain itu
penggunaan game online yang berlebihan akan memberikan pengaruh negative
bagi penggunanya. Sejalan dengan itu pada dasarnya, karena sebagian besar
permainan membentuk kebiasaan keras dan biasanya tentang pertempuran.
Namun, peneliti percaya bahwa permainan ini sangat bermanfaat untuk
perkembangan anak-anak. Jadi cenderung terlihat bahwa game berbasis online
memiliki konsekuensi positif dan negative ungkap psikologi anak. Menurut Anhar
dalam Hardiningsih (2020), Efek negatif dari game online ini umumnya terjadi
karena 89% dari game tersebut mengandung konten kekerasan. Menurut Hartanto
dalam Ramadani (2018) Dalam game online tentu saja memiliki tingkat kesulitan
yang beragam, hal inilah yang membuat remaja mengasah skill bermainnya agar
bisa menguasai satu jenis permainan bahkan lebih, berbeda halnya dengan anak-
anak yang menggunakan game online sebagai hiburan saja atau untuk sarana
berkumpul dengan teman sebaya.

3. Hubungan Perhatian Orang Tua Dengan Intensitas Bermain Game Online
Pada Anak Usia Sekolah Dasar di Asrama TNI-AD Parak Pisang

Maraknya permainan berbasis online membuat gaya hidup berubah,
misalnya permainan atau game online membuat efek yang timbul ditengah
masyarakat misalnya, Malas belajar, tidak mengerjakan tugas sekolah dan istirahat
sesuai jadwal. Upaya yang harus dilakukan untuk mengurangi dan mengontrol
anak-anak dalam bermain game berbasis online dapat dimulai dari lingkup
keluarga dalam mengajar dan bekerja sama dengan anak, seperti menawarkan

bimbingan untuk mengurangi bermain game berbasis online (Nuhan dalam FS,
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2020). Dukungan serta perhatian orang tua sangat membantu anak pada saat
menjalankan kegiatan anak sebagai akibatnya dapat berdampak positif pemhaman
orang tua juga menyangkut tentang perkembangan anak sangat di perlukan karena
terganggunya perkembangan tersebut menjadikan anak tidak maksimal dalam
beradaptasi dan berkreativitas dengan baik (Utari & Sunarti, 2021). Sebagai salah
satu cara untuk mencegah anak dari bermain game berbasis online tentu bukan
pekerjaan yang sangat mudah untuk orang tua. Sejalan dengan itu aksi orang tua
untuk mengikuti dan mengawasi penggunaan internet pada anak sangat mendasar.
Komunikasi yang serius antara orang tua dan anak dapat membimbing anak untuk
mengatur waktu untuk belajar dan bermain game online (Rozalia dalam Amalia &
Natsir, 2017). Akibatnya, semakin sering bermain game berbasis online, semakin
rendah prestasi belajarnya. Kemudian lagi, semakin rendah bermain game
internet, semakin tinggi pula prestasi belajarnya.

Saat ini banyak Kita lihat seorang anak memperoleh kehidupan yang baik
dari ruang lingkup keluarga tentu juga memperoleh perhatian yang baik dari orang
tua. Peran serta dan kepedulian serta perhatian yang diberikan orang tua terhadapa
anak untuk meningkatkan prestasi dan demi masa depan anak yang merupakan
tanggung jawab penuh dari orang tua (Wenisa & Syur’aini, 2020). Hal itu sangat
berarti bagi anak karena, tanpa adanya hal tersebut maka anak tidak akan
memperoleh apa yang diinginkannya apalagi prestasi disekolah. Bahkan faktor
orang tua menempati posisi paling penting dalam menentukan keunggulan
prestasi seorang anak dibandingkan dengan faktor lainnya (Qomariyah dalam
Yarissumi, 2017). Orang tua yang memperhatikan anaknya seperti acuh tak acuh
terhapa waktu belajar anak, pembagian waktu belajar dan bermain anak sangat
perlu di perhatikan oleh orang tua (Anggarini, 2013) . Effendi dan Tjahyono
dalam Maulida & Dhania (2012) mengungkapkan bahwa perhatian serta
dukungan adalah hal yang paling awal diberikan dengan menyampaikan bantuan
pada orang lain, serta hal itu diperoleh dari orang yg berarti bagi individu tersebut.
Perhatian memegang peranan penting dalam menjaga kondisi mental orang-orang
yang berada di bawah tekanan. Pertimbangan adalah bantuan, perhatian, atau

keinginan tunggal yang diberikan kepada orang lain yang dapat berupa hadiah
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fisik atau non fisik, misalnya perasaan dihargai, di sayangi, atau diakui. (Khayati,
Muna, Oktaviani, & Hidayatullah, 2020).
SIMPULAN
Menurut hasil penelitian yang telah dilakukan tentang Hubungan Perhatian
Orang Tua Dengan Intensitas Bermain Game Online Pada Anak Usia Sekolah
Dasar Di Asrama TNI-AD Parak Pisang, dapat disimpulkan bahwa perhatian
orang tua pada anak usia sekolah dasar di Asrama TNI-AD Parak Pisang
berdasarkan 5 sub dikategorikan kurang baik. Hal ini dibuktikan melalui jumlah
keseluruhan responden sebanyak 25 anak dengan jumlah keseluruhan pernyataan
sebanyak 22 yang menjawab tidak setuju sebanyak 57.10%. Intensitas bermain
game online pada anak usia sekolah dasar di Asrama TNI-AD Parak Pisang
Berdasarkan 4 Sub Variabel dikategorikan kurang baik. Hal ini dibuktikan melalui
jumlah keseluruhan responden sebanyak 25 anak dengan jumlah keseluruhan
pernyataan sebanyak 18 yang menjawab tidak setuju sebanyak 61.11%. Dengan
demikian terdapat hubungan yang signifikan antara perhatian orang tua dengan
intensitas bermain game online pada anak usia sekolah dasar di Asrama TNI-AD
Parak Pisang.
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