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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Internet sudah menjadi bagian hidup yang tidak bisa terpisahkan 

dalam kehidupan individu sehari-hari. Selain sebagai media informasi, 

sumber pengetahuan, internet juga bisa di jadikan sebagai media hiburan. 

Manfaat internet dapat dirasakan begitu mudah oleh semua pengguna 

teknologi dalam berbagai sektor kehidupan, baik dalam segi gaya hidup, 

pendidikan, hingga sebagai hiburan. Internet sudah menjadi Lambang dari 

perkembangan  teknologi di era Globalisasi (Suciani, 2013). Maka tidak 

heran untuk saat ini aspek kehidupan telah menggunakan kecanggihan 

internet melalui alat komunikasi yaitu Gadget. 

Gadget merupakan salah satu produk kecanggihan dari teknologi abad 

ke 21 yang mempunyai berbagai macam bentuk, seperti smartphone, 

tablet, ipad dan lain sebagainya. Negara Indonesia menjadi salah satu 

negara yang menduduki lima besar negara pengguna gadget terlebih dalam 

bentuk smartphone tertinggi. Berdasarkan data terbaru yang diambil pada 

tahun 2023 tercatat mencapai 212,9 juta, menurut laporan terbaru We Are 

Social dan Meltwater bertajuk “Digital 2023”. (http://tekno.kompas.com/ 

pengguna-internet) 

Gadget adalah alat komunikasi yang memiliki banyak kelebihan dan 

manfaat bagi manusia dalam kehidupan sehari-harinya, diera sekarang 

tahun 2023 gadget pastinya sangat di perlukan, karna sebagian besar 

kegiatan dapat dilakukan dengan bantuan gadget. Dalam gadget terdapat 

banyak aplikasi yang dapat di unduh salah satu nya adalah Game. Game 

adalah permainan yang di program pada perangkat yang bisa dimainkan 

secara offline dan online. Game online adalah game yang diharuskan 

terhubung pada jaringan internet atau data seluler. Game offline 

merupakan game yang bisa dimainkan tanpa harus terhubung dengan 

internet atau data seluler. Untuk perbedaan kualitas dan kemenarikan  

http://tekno.kompas.com/
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antara game offline dan online sendiri lebih unggul game online yang 

menarik dan menyenangkan untuk dimainkan.  

Game online sudah mejadi kata yang melekat yang sering didengar di 

kehidupan sehari-hari khususnya pada Anak-anak. Game online adalah 

sebuah permainan yang memanfaatkan atau membutuhkan jaringan 

internet. Banyak nya warung internet/warung wifi memudahkan game 

online untuk di akses. Game online banyak di minati oleh berbagai 

kalangan mulai dari anak-anak, remaja, hingga orang dewasa pun tak 

sedikitnya banyak yang bermain Game online. Sehingga game onlinel 

sudahl menjadil alat hiburanl yang populerl dan begitul erat pada lingkungan 

masyarakat. Kebiasaan mereka dalam bermain Game online didasari untuk 

menghibur diri, menghilangkan rasa strees setelah bekerja, bersekolah, 

mengisi waktu luang dan setelah melakukan aktivtas keseharian lainnya. 

Bermain Game online memang menyenangkan namun juga merupakanl 

sesuatul hal yangl seriusl harus diperhatikanl bagi lAnak-anak.  

Bermainl merupakan unsurl yangl tak tergantikanl dalaml perkembangan 

lfisik, mental, lintelektual, sosial, danl kekreativitasanl (Amelia,2016). 

Karenal denganl bermainl anakl dapat l melakukanl pencarian danl penemuan 

akanl hall yang baru. Seiring populernya game online, para pembuat atau 

pencipta game online mulai memperbarui atau mengembangkan teknologi 

permainnya. Game online yang semula berbasis individu atau lpersonal 

komputerl danl telvisil yangl dimainkan sendiril ataupun lbersamaan 

menggunakan sisteml jaringan linternet, kini dapat l dimainkan olehl banyak 

orangl seluruh penjurul dunia yang l terhubung secaral onlinel (Hatoko, 

2010).  

Anak merupakan pribadi yang unik mempunyai banyak potensi dan 

melewati berbagai proses perkembangan, dalam perkembangannya anak 

memerlukan bantuanl yangl sifatnyal tidak l di tentukan olehl orang tua, lguru, 

atau orangl yang ada disekitarnya, melainkan dari dirinya sendiri dengan 

anak yang lainnya atau temannya. Diusia ldini anak mengalamil 

pertumbuhanl dan perkembanganl fisik danl mental yang l sangat lpesat, 
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selain itu l masa inil adalah masal terpenting bagil anak luntuk 

mengembangkan perilakul dan danl pengetahuanl (Qalbi dan Putera, 2020).   

Pada hakikat nya manusia adalah makhluk sosial yang membutuhkan 

bantuan oranglain dan pergaulan dengan oranglain, untuk saling l memberil 

danl salingl mengambill manfaat, Allahl SWT berfirmanl dalam lQS: lAl-

Hujurat l (49): l13. 

كُ مْ شُعوُباً وَقبَاَئٓلَِ لِتعََارَفوُٓا۟ ۚ إِنَّ  ن ذكََرٍ وَأنُثىََٰ وَجَعلَْنََٰ كُم م ِ ي   َٰٓأيَُّهَا ٱلنَّاسُ إنَِّا خَلَقْنََٰ

َ عَلِيمٌ خَبيِرٌ  كُمْ ۚ إنَِّ ٱللََّّ ِ أتَقْىََٰ  أكَْرَمَكُمْ عِندَ ٱللََّّ
Artinya: “ Hai manusia, sesungguhnya kami menciptakan kamu dari 

seorang laki-laki dan seorang perempuan dan menjadikan kamu 

berbangsa-bangsa dan bersuku-suku supaya kamu supaya kamu saling 

kenal-mengenal. Sesungguhnya orang yang paling mulia diantara kamu 

disisi Allah ialah orang yang paling takwa diantara kamu. Sesungguhnya 

Allah maha mengetahui lagi maha mengenal ” (Al-Qur’an Terjemah).  

Dalam ayat tersebut menjelaskan bahwal pentingnyal bersosialisasil 

antaral sesamal makhluk lsosial, hubungan sosiall dengan lanak-anak ldengan 

teman sebayanya l memilki artil penting bagil kehidupan sosiall anak. lSalah 

satu keuntunganl dengan mempunyail teman sebaya l adalah ltersediaanya 

berbagai informasil dan pandanganl perbandingan tentangl dunia luarl atau 

dunial diluar lkeluarga. 

Menurut peneliti terdapat beberapa faktor yangl melatar belakangi 

anak-anak diera sekarang 2023 yang lebih cenderung memilih bermain 

game pada gedget dibandingkan dengan bermain permainan tradisional 

lainnya sebagai media hiburan atau refreshing, yang pertama, kemudahan 

akses dalam bermain game, kedua bisa dilakukan secara sendiri maupun 

bersamaan atau berkelompok, dan yang Ketiga kemenarikan dari fitur 

permainannya. Game online dapat memberikan dampak terhadap 

perkembangan pada anak baik dari aspek tingkah laku, perkembangan 

fisik dan juga perekembang kognitifnya atau kecerdasan. Istilah kognitif 

berasal dari kata cognition yang mempunyai arti mengetahui. Dalam arti 

yang luas, cognition ialah perolehan, penataan dan penggunaan 

pengetahuan (Naiser,2013).  

Lingkungan dapat memberikan stimulus pada pertumbuhan dan 

perkembangan seorang anak, perkembangan kognitif sangat diperlukan 

pada tumbuh kembang seorang anak memberikan bekal untuk dalam 
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berfikir, memilih antara yang baik atau tidak, berprilaku dalam keseharian 

dan keberlangsungan hidupnya untuk kedepan. Belajar l sambill bermain l 

memberikanl kesempatanl kepada anakl untuk lmemanipulasi atau 

lmerekayasa, lbereksplorasi, lmendapatkan atau memperoleh, kemudian 

mempraktekan bermacam-macam konsep atau gambaran yang ia dapatkan. 

Game sangat digemari oleh kalangan anak di daerah yang akan di teliti 

peneliti, yang berkemungkinan besar ada dampakl yang l dil timbulkanl dari 

lperilaku lbermain game online l pada anak l dil daerah yang akan di teliti ini. 

Menurut survei awal yang peneliti lakukan tehadap anak-anak pada 

tanggal 22 Mei 2022 mengenai dampak game online terhadap 

perkembangan kognitif di Kajengan Kidul Desa Danawinangun 

Kecamatan Klangenan Kabupaten Cirebon, intensitas bermain game 

online yang anak-anak lakukan bisa dibilang cukup lama seiktar 2-3 jam 

lamanya, terlebih pada saat pandemic, ketika sekolah dirumahkan, dan 

belajar dilakukan secara daring atau online. Keseharian anak-anak tak bisa 

dilepaskan dari gadget, sampai bermain dengan teman-teman pun anak-

anak habiskan dengan bermain game online pada gadget secara bersamaan 

(mabar). Selang waktu istirahat usai mereka bermian game online anak-

anak isi dengan menonton konten gamers atau para pemain pro player 

guna mencari tau, mempelajari, dan memahami apa saja, bagaimana 

kaitannya dengan game online tersebut untuk mengasah skill atau 

kemampuan dalam bermain game. 

Terkait dengan game online harus diperhatikan lebih lagi akan 

dampaknya, dalam mengantisipasi atau menghindari akan hal yang akan 

terjadi pada anak-anak, menghindari hal tersebut perlu pastinya sikap tegas 

dari orang tua, agar perkembangan kognitif anak bisa secara optimal, dan 

anak memiliki perkembangan kognitif yang baik, seperti pola fikir yang 

tidak tertinggal, kecerdasan, sikap yang bijak, gaya berbahasa yang baik, 

dan perkembangan lain layak anak diusianya. 

Anak-anak lebih mudah terpegaruh oleh apapun termasuk game 

online, terlebih diusia perkembangnnya, oleh karena itu  suatu fenomena 
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baru yang muncul di era globalisasi dengan seiring  perkembangan zaman 

yang canggih, muncul permainan yag menggunakan basis internet yang 

banyak memikat masyarakat berbagai kalangan terlebih Anak-anak, yang 

sangat menarik untuk diteliti mengenai dampak game online bagi anak-

anak terhadap perkembangan kognitifnya, apa saja faktor yang melatar 

belakangi hal tersebut terjadi, dan bagaimana cara atau sikap orang tua 

terhadap fenomena ini yang layak untuk di bahas sebagai materi 

penelitian. Berdasarkan beberapa uraia masalah di atas yang melatar 

belakangi penulis untuk mengkaji, menggali, dan mencari tau lebih jauh 

mengenai “Dampak Game Online terhadap Perkembangan Kognitif Anak 

di Kajengan Kidul Desa Danawinangun Kecamatan Klangenan Kabupaten 

Cirebon” 

B. Rumusan Masalah  

1. Identifikasi Masalah  

 Berdasarkan latar belakang masalah di atas, penulis menguraikan 

identifikasi masalah sebagai berikut : 

a. Perilaku Yang di Timbulkan dari Game Online terhadap Anak-

anak Membantah, Melawan, dan Berkata Kotor di Kejengan Kidul 

Desa Danawinangun Kecamatan Klangenan Kabupaten Cirebon. 

b. Perkembangan Kognitif Anak-anak yang Terganggu dalam Proses 

Mengingat, Proses Pemecahan Masalah, dan Pengambilan 

Keputusan di Kejengan Kidul Desa Danawinangun Kecamatan 

Klangenan Kabupaten Cirebon. 

c. Dampak Negatif dan Positif Game Online tehadap Anak-anak di 

Kejengan Kidul Desa Danawinangun Kecamatan Klangenan 

Kabupaten Cirebon. 

2. Pembatasan Masalahl 

Untukl menghindaril meluasnyal masalahl dalam lpenulisan, lmaka 

peneliti membatasil masalahl yang erat kaitannya dengan judul 

lpenelitian, Penelitianl ini merupakanl jenis penelitianl lapangan yang 

berbahan datal diperoleh daril sumber-sumberl tertulisl dan tidak tertulis 
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(hidup) yang berkaitan dengan objek yang akan di teliti. Objek utama 

pada penelitian kali ini adalah seseorang dengan kajian utama nya yaitu 

”Dampakl gamel onlinel terhadap l  perkembangan kognitifl  anakl dil 

Kajengan Kidul Desa Danawinangun Kecamatan Klangenan Kabupaten 

Cirebon”. 

3. Pertanyaan Peneliti 

a. Bagaimana pola perilaku game online Anak-anak di Kajengan 

Kidul Desa Danawinangun Kecamatan Klangenan Kabupaten 

Cirebon lakukan?  

b. Bagaimana gambaran perkembangan kognitif anak di Kajengan 

Kidul Desa Danawinangun Kecamatan Klangenan Kabupaten 

Cirebon? 

c. Bagaimanal dampak game online terhadap perkembangan kognitif 

anak di Kajengan Kidul Desa Danawinangun Kecamatan 

Klangenan Kabupaten Cirebon? 

C. Tujuan Penelitian  

Adapunl tujuanl daril penelitil yakni lsebagai lberikut:  

1. Mengetahuil bagaimana pola perilaku game online anak-anak di 

Kajengan Kidul Desa Danawinangun Kecamatan Klangenan 

Kabupaten Cirebon. 

2. Mengetahui bagaimana gambaran perkembangan kognitif anak di 

Kajengan Kidul Kecamatan Klangenan Kabupaten Cirebon. 

3. Menjelaskan bagimana dampak game online terhadap 

perkembangan kognitif anak di Kajengan Kidul Kecamatan 

Klangenan Kabupaten Cirebon. 

D. Manfaat Penelitian 

Adapun Manfaat dari penelitian masalah di atas sebagai berikut : 

1. Secara Teoritis 

Sebagai salah satu sumbangan pemikiran bagi keilmuan 

Bimbingan Konseling Islam serta gambaran dari dampak game 

online terhadap perkembangan kognitif anak. 
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2. Secara Praktis 

a. Bagi masyarakat, penelitian ini dapat dijadikan pengetahuan 

dalam menyikapi dampak dari game online terhadap 

perkembangan kognitif pada anak. 

b. Bagi Koselor atau profesi yang serupa, penelitian ini dapat 

dijadikan gambaran, masukan sebagai panduan menangani atau 

menyikapi  mengenai masalah dampak terhadap perkembangan 

kognitif anak. 

c. Penulis yakin penelitian ini dapat menambah pengetahuan 

wawasan penulis mengenai game online, perkembangan kognitif 

anak, dan bagaiamana dampak game online terhadap 

perkembangan kognitif anak. 

E. Kajian Teori 

Dalam landasan teori ini penulis mengemukakan teori-teori yang  

berhubungan dengan bidang yang akan di kaji. 

1. Pengertian Game Online 

Game online adalah permainan yang dimainkan secara online 

atau dengan menggunakan jaringan internet yang biasa dan bisa di 

mainkan oleh satu orang atau banyak orang dengan komputer atau 

sekarang lebih mudah dengan gadget, dalaml gamel onlinel individu l 

biasanya dapat l berinteraksi denganl pemain lainnya l yangl tidak 

dikenall maupun ldikenal. Game online tentu nya tidak bisa 

dimainkan jika tidak terdapat jaringan internet atau data seluler 

untuk memainkannya. Game online merupakanl perpaduanl dari  

grafisl yang canggihl yang memberikanl atau menyandingkan 

permainan danl tantanganl yang menarik bagi para pemainnya 

tersendiri dan dapat dimainkan oleh lebih dari satu orang game 

lmultiplayer. Gamel multiplayer l merupakanl perkembangan ldari 

game yangl dimainkanl oleh lsatu lorang, secara lgaris lbesar, 



8 
 

 
 

menggunakan konsep l umum yangl sama sepertil semua lgame 

lainnya, perbedaannyal ialah gamel multiplayerl dimainkan loleh 

banyak orangl dalam waktul yangl bersamaan (Aziz 2013). 

2. Perkembangan Game Online 

Perkembanganl gamel onlinel tidakl lepasl dari lperkembangan 

teknologi komputerl dan jaringanl internet. Meluasnyal gamel onlinel 

pertanda dari cepat l nya perkembangan jaringanl komputerl yangl 

dulunyal berskalal kecil (smalll local lnetwork) sampai lmenjadi 

internet danl terus berkembangl hingga saat l ini. Padal awal lmula 

muncul padal tahun 1969l komputer hanyal bisal dimainkan dual orang l 

pemain untukl bermain gamel online. Munculnya game online 

dimulai pada tahun 1969. Setelah dua tahun munculah plato IV 

dengan kemampuan grafik yang baru yang diciptakan guna untuk 

permainan yang bisa dimainkan banyak orang atau lbanyak lpemain. 

Padal tahunl 1995 lgamel onlinel benar-benarl mengalami 

perkembanganl yang lpesat, apalagil setelah pembatasanl NSFNET 

l(Nasional Sciencel Foundation lNetwork) di hapuskanl sehinggal 

akses kel domain lengkap l dari linternet. Kesuksesanl di capai oleh 

perushaan-perusahaan yang menciptakan atau meluncurkan 

permainan-permainan ini (game online), sehingga menarik 

munculnya para pesaing yang menjadikan game online semakin 

berkembang hingga saat ini.  

3. Dampak Game Online 

Bermain gamel onlinel secaral berlebihanl dapat l meberikan 

ldampak negatifl dan bahayal bagil mereka yang llmengalaminya. Ada 

lbeberapa dampak l yang muncull akibat l dari perilaku berlebihan 

dalam memainkan lgame lonline, meliputil limal aspekl antara llain: 

aspek lkesehatan, aspek lpsikologis, aspek lakademik, aspek lsosial, 

dan aspekl keuangan. lKing & Dealfabbro, 2018 (King Dealfabbro, 

2018: Sandy & Hidayat, 2019). 
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Adapun menurut Anhar (2010) game online mempunyai dampak 

positif, antara lain: Membantu perkebangan koordiansi tangan-mata, 

motorik dan kemampuan special, dan meningkatkan kemampuan 

membuata anlisa, keputusan yang cepat, dan berfikir secara 

mendalam. 

4. Pengertian Kognitif  

Teori kognitif adalah teori yang menerangkan bahwa belajar l 

adalahl prosesl perubahanl persepsil atau anggapanl dan lpemahaman, 

yang tidakl hanya berbentukl tingkah laku l yangl mampu diukur dan 

ldiamati. Peran lingkungan sangat berpengaruh pada sebagian besar 

perkembangan kognitif yang ditentukan oleh peran interaktif anak 

dengan lingkungan. Pegetahuan bisa didapat dengan tindakan. Piaget 

yakin bahwa pengalaman fisik atau tindakan serta peran lingkungan 

penting adanya terhadap perkembangan kognitif pada anak.  

Interaksil sosiall denganl temanl sebayal dalaml bertukar pendapat l atau 

berdiskusil membantul untuk memperjelasl pemikiranl yang memuat 

pemikiran seorang anak menjadi lebih logis. Perkembangan kognitif 

dinyatakan dengan pertumbuhan kemampuan merancang, mengingat 

dan mencari penyelesaian masalah (Patmodewo 2003). 

Menurut teori Jean Piaget perkembangan kognitif ialah suatu 

proses yang terbentuk melalui interaksi konstan atau tetap antara 

seseorang dengan lingkungan sekitarnya. Jean Piaget 

mengemukakan pendapat terdapat dua proses yang terjadi dalam 

pertumbuhan dan perkembangan kogntif pada anak, yakni asimilasi 

dan akomodasi. Jean Piaget memberi kesimpulan, lperkembangan 

kognitifl adalahl hasill yangl saling melengkapil antara asimilasil dan 

akomodasil dalam prosesl mendapatkan, menatal ulang, danl merubah 

apal yang ldiketahui.  

5. Peran Orang Tua dan Keluarga  

Menurut Alfianal (2013)  menyatakanl bahwal keluargal ialah l 

tempat l pertama ataul utama tempat l terdekat l bagi lanak, karna ldalam 
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keluargal terdapat banyakl waktu luangl yang bisal dihabiskanl dengan 

lbersama. Keluarga merupakanl salah satul bagianl utama yangl paling 

pentingl dalam menjadikanl anak lebihl baikl dalam pendidikannya 

maupun dalam perkembangannya, seperti perkembangan kognitif 

nya. Banyak pengaruh yang bisa mempengaruhi lambat nya 

perkembangan kognitif salah satu nya dengan sering bermain game 

online secara terus menerus, perilaku ini bisa terjadi bila tanpa 

adanya kontrol atau pengawasan dari orang tua terlebih pada saat 

seperti ini yang mengaruskan anak dekat dengan gedget untuk 

belajar daring.   

6. Peran Lingkungan  

Lingkungan masyarakat termasuk juga faktor ynag berpengaruh 

dalam tumbuh kembang kognitif seorang anak. Dalam ini 

masyarakat mempunyai arti yang luas bisa berarti orang yang lebih 

tua, yang tidak kenal dan tidak dekat, tidak memiliki ikatan keluarga 

ataupun orang yang anak kenal yang lebih tua maupun teman sebaya 

nya. Lingkungan memberikan pengaruh besar atas perkembangan 

anak, anak menirukan atau mejadikan segala bentuk perilaku atau 

tindakan orang-orang disekelilingnya itu sebagai contoh untuk diri 

nya berperilaku atau bersikap. Tentunya diharapkan bagi setiap 

masyarakat yang lebih dituakan mampu memberikan contoh atau 

teladan yang baik bagi anak-anak untuk segala aspek 

perkembangannya.  

Dalam masyarakat pastinya ada sistem atau prosedur dalam 

berperilaku atau bertindak yang baik. Dalam upaya memberikan 

contoh atau teladan yang positif atau yang baik kepada anak-anak, 

antara masyarakat harus bisa bekerja sama satu sama lain dalam 

menjalankannya demi meberikan contoh dengan tindakan yang baik 

atau positif, seperti berhubungan baik, saling membantu, bergotong 

royong, dan masi banyak lagi lainnya, mengisi hari-hari dengan 

segala hal yang bermanfaat dalam upaya mewujudkan lingkungan 
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masyarakat yang stabil dan baik dalam tumbuh kembang setiap 

individu terlebih pada anak. 

F. Signifikansi Penelitian 

  Secara teoritis signifikansi penelitian ini diharapkan memberikan 

informasi dalam pengembangan pemahaman individu mahasiswa, terlebih 

untuk masyarakat mengenai dampak negatif gamel onlinel terhadap l 

perkembangan kognitifllanak, dalam lpenelitian lini diharapkan dapat 

memberikan sumbangsi informasi atau pemahaman, masukan, terkait 

teori-teori yang di bahas dapat diperhatikan dalam keberlangsungan 

perkembangan kognitif pada anak, sebagai informasi positif terhadap 

perkembangan kognitif anak di Kajengan Kidul Desa Danawinangun 

Kecamatan Klangenan Kabupaten Cirebon.  

G. Penelitian Terdahulu 

Penelitian terdahulu adalah salah satu sumber data peneliti dalam 

melakukan penelitian guna memperbanyak lteori-teoril peneliti lyang 

diperlukan dalaml mengkaji penelitianl yang ldilakukan. Dalaml penelitian 

ini, peneliti menyertakan beberapa l penelitianl terdahulu l berupal beberapal 

hasil penelitianl dalam jurnall yang berkaitanl denganl penelitian lyang 

dilakukan lpeneliti: 

Pertama, jurnal yang ditulis oleh Nurul Ismi Akmal dalam lJournal lof 

Civicl Educationl (ISSN: 2622-273X) volumel 3 lNo. l1 (2020) lyang 

lberjudul “Dampak lGamel onlinel terhadap Perilakul Siswa dil Lingkungan 

SMAl Negeri 1 l Bayang” menjelaskanl bahwa dieral saat ini lgame lonline 

telah tersebarl diseluruh penjurul berkat kemajuanl teknologil yang canggih. 

Terdapat dampak positif dan negatif dari game online, dampak positif 

yang terdapat pada game online bagi siswa yaitu dapat dijadikan suatu 

pola interaksi baru dalam kehidupan siswa dengan bermain game online 

dan untuk dampak negatifnya yang akan dialami siswa ataupun orang yang 

memanfaatkan kemajuan teknologi ini akan mengalami kecanduan, 

terlebih pada siswa bisa membuat lupa akan kewajibannya sebagai pelajar, 
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seperti malas melakukan hal apapun kecuali lbermain lgame, boros, ldan 

rela berbohong l padal orangl tual demil bermain lgame lonline.  

Faktor yang melatar belakangi perilaku game online Siswa Negeri 1 

Bayang diantaranya faktor dalam diri ketika siswa merasa bosan atau 

jenuh terhadap rutinitas sehari-hari seperti mengerjakan tugas sekolah 

yang banyak, stres dalam menghadapi masalah maka siswa 

melampiaskannya dengan bermain game onlie mengahbiskan waktu yang 

lama agar membuat dirinya senang. Kedua faktor dari luar diri siswa. 

Kurangnya komunikasi orang tua ataupun anggota keluarga lainnya 

terhadap anak sehingga hubungan anatara satu sama lain berjarak atau jauh 

akibat jarang adanya komunikasi. Ketiga banyaknya teman sebaya dan 

masyarakat sekitar yang bermain game online. Pastinya mempengaruhi 

siswa akibat ajakan lingkungan yang banyak memainkan game oonline.  

Oleh karena itu peran orang tua dan pendidik sangat penting untuk  

mengontrol perilaku siswa yang melewatkan banyak waktunya untuk 

bermin game dengan mengenyampingkan kewajibannya sebagai pelajar 

untuk belajar. Bagi orang tua siswa hendaknya memberi pemahaman atau 

masukan, mengolah perilaku keseharian anak, dan memantau akan hal 

yang mereka lakukan atau kerjakan, terlebih dalam perilaku bermain game 

online yang sangat besar dampak negatif terhadap perkembangannya. 

Terdapat beberapa penyebab siswa l SMAl Negeril 1 l Bayang l mengalami 

kecanduanl bermain lgame lonline, antara lain: kejenuhan akan rutinitas 

sehari-hari, kurangnya komunikasi dengan orang tua nya. Sehingga dengan 

bermain game online sebagai pelampiasan mereka akan hal yang mereka 

rasakan tanpa memikirkan berapa lama dan berapa sering ia 

memainkannya asalkan itu membuat dia senang. 

Dalam penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti tersebut memiliki 

persamaan dengan penelitian yang dilaksanakan oleh peneliti, kedua nya 

sama-sama meneliti dampak game online, dan memiliki metode penelitian 

yang sama yakni metode penelitian deskirptif kualitatif. Selain itu terdapat 

perbedaan diantara keduanya yakni perbedaan pada objek yang akan 
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diteliti. Peneliti ini membahas tentang perkembangan kognitif pada anak, 

sedangkan penelitian terdahulu meneliti perilaku anak atau siswa SMA 

Negeri 1 Bayang menjadi objeknya yang di teliti. Manfaat penelitian ini 

menjadikan siswa yang berkualitas, yang memfokuskan mereka terhadap 

kegiatan belajar mengajar dengan baik dan belajar memberikan kontrol 

terhadap diri siswa dalam bermain game online. 

Kedua, penelitianl yang l dilakukanl olehl Kukuh Pambuka Putra ldkk 

dalaml jurnal Satya widya, Vol. 33, No. 2 Desember 2017: 146-153. 

Denganl judull “Pengaruhl Intensitasl Bermain lGamel onlinel terhadap 

Tingkat Kognitifl (Kecerdasan lLogika-Matematika) Usial 8-9lltahun. Yang 

menjelaskan terdapat l perbedaanl intensitasl dalam bermain lgamel online 

denganl durasil yang lama atau tidak, durasi tiga jam dan lebih dari tiga jam 

per hari, dalam durasi kurang dari 21 jam perminggu atau lebih dari l21 

jaml perl minggul terhadapl tingkat kognitifl (kecerdasan llogika-

matematika). Durasil dalam bermain lgame berpengaruhl dalam 

perkembanganl kognitif kecerdasanl logika-matematikal anak, jikal bermain 

gamel dalam durasil sebentar dapat l berdampak positifl terhadap lkognitif 

atau lkecerdasan, namun sebaliknya l jika bermainl game denganl durasi 

lyang lama setiap l harinya akanl berdampak negatifl terhadap lperkembagan 

kognitifl ataul kecerdasannya. 

Dalam penelitianl yang l telahl dilakukanl oleh penelitil tersebut 

mempunyail kesamaan denganl penelitian yangl dilaksanakan oleh peneliti, 

kedua nya tertuju meneliti pada dampak game online terhadap aspek 

kecerdasan anak. Selain itu terdapat perbedaan diantara keduanya yakni 

perbedaan menggunakan metode penelitian, penelitian ini menggunakan 

metode deskriptif kualitatif, sedangkan pada penelitian terdahulu 

menggunkan metode kuantitatif deskriptif. Dalam penelitian ini memiliki 

manfaat memberikan gambaran yang baik mengenai durasi dalam bermain 

game online. 

Ketiga, penelitian yang dilakukan oleh Sukron Habibi Harahap dan 

Zaka Hadikusuma Ramadan dalam jurnal Basicedu volume 5 No. 3 2021: 
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1304-1311 yang berjudul “DampaklGamel onlinel Freel firel terhadap lHasil 

Belajar Siswa l Sekolah lDasar”. Menjelaskan semakin sering anak 

memainkan game online, maka semakin banyak dampak yang akan 

dirasakan, seperti interaksi anak dengan temannya yang akan terganggu 

akibat intensitas bermain game online, dan dampak lainnya terhadap aspek 

pertumbuhan seperti fisik dan kepribadian anak. 

Penelitian ini dilatar belakangi atas rasa prihatin peneliti karena 

banyaknya anak-anak yang bermain game online disekitar tempat tingga 

peneliti. Dalam penelitian tersebut mempunyai kesamaan dengan 

penelitian yang akan dilaksanakan peneliti, kedua nya tertuju pada 

perkembangan pada anak akibat dari gamel onlinel atau dampakl daril 

bermain lgame lonline danl mempunyai kesamaan dalam menggunakan 

metode penelitian yakni dengan menggunakan metode kualitatif. Selain itu 

terdapat perbedan diantara keduannya yakni menyertakan juga dampak 

positif dari game online free fire pada intensitas bermain game online atau 

pada penelitiannya. 

Tabel 1. 1 Penelitian Terdahulu 

NO Nama Judul Persamaan Perbedaan 

1. lNurul lIsmi, 

Akmall 

Dampak l 

gamel onlinel 

terhadapl 

perilakul 

siswa 

dillingkunganl 

SMA Negeril 

1 Bayang l 

Penelitian 

berfokus pada 

berkembangan 

seseorang, 

dengan metode 

yang sama, dan 

dampak dari 

game online. 

Perbedaan usia 

objek, dan asal 

objek serta tempat 

penelitian. 

2. Kukuhl 

PambukallPutra, 

Theresuial 

Pratiwil 

Elingsetyo l 

Sanubari, 

Theresital 

Dampak 

pengaruhl 

intensitas 

bermainl 

game 

terhadapl 

tingkat 

Penelitian tertuju 

pada 

perkembangan 

kecerdasan pada 

anak. 

Perbedaan metode 

penelitian. 
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Febriane 

Manggenal 

kognitifl 

(kecerdasan 

llogika-

matematika) 

lusia 8-9l 

tahunl 

3. Sukronl Habibi 

lHarahap, Zaka 

Hadikusumal 

Ramadanl 

Dampak l 

game lonline 

free lfire 

terhadap 

hasill belajar 

siswal 

sekolah 

dasarl 

Penelitian tertuju 

pada 

perkembangan 

pada anak akibat 

dari gamel onlinel 

ataul dampakl 

bermainl game 

onlinel 

Menerangkan 

adanya dampak l 

positif ldari 

intensitas bermain 

lgame lonline. 

 

H. Metode Penelitian 

Dalam melaksanakan penelitian, dibutuhkan metode penelitian yang 

tersusun secara sistematis bertujuan agar data yang diperoleh benar 

adanya, sehingga dapat diuji kebenaranya.   

1. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang di ambil dalam penelitian ini adalah 

kualitatif. Penelitian kualitatif adalah penelitian yang bermaksud 

untuk memahami fenomena tentang apa yang dialami oleh subjek 

penelitian misalnya perilaku, persepsi, motivasi, tindakan, dll. Secara 

keseluruhan, dan dengan cara deskripsi atau penjelasan dalam bentuk 

kata-kata dan bahasa, pada suatu konteks khusus yang alamiah dan 

dengan memanfaatkan berbagai metode alamiah (Lexy, 2014). 

Penelitian kualitatif akan langsung masuk ke objek, melakukan 

penelitian dengan pertanyaan, sehingga masalah akan dapat ditemukan 

dengan jelas.  

Melalui penelitian model ini, peneliti akan melakukan eksplorasi 

terhadap suatu objek (Sugiyono; Sugiyono, 2014). Dalam penelitian 

kualitatif peneliti akan berbaur atau bercampur menjadi satu dengan 
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yang mereka teliti sehingga peneliti mampu memahami persoalan atau 

fenomena dari sudut pandang yang mereka teliti. Metode penelitian 

kualitatif juga lebih menekankan pada aspek pemahaman secara 

mendalam terhadap suatu masalah dari pada melihat permasalahan 

untuk digeneralisasikan. Lebih suka untuk menggunakan teknik 

analisis secara mendalam (Indepth analysis), yakni mengkaji masalah 

secara kasus perkasus karena metodologi kualitatif yakin bahwa sifat 

dari suatu masalah satu akan berbeda dengan sifat dari masalah 

lainnya. 

2. Pendekatan Penelitian 

Pendekatan deskriptif kualitatif adalah salah satu dari jenis 

penelitian yang termasuk dalam jenis penelitian kualitatif. Pendekatan 

deskriptif merupakan strategi penelitian dimana di dalamnya peneliti 

menyelidiki kejadian, fenomena kehidupan individu-individu dan 

meminta seorang atau sekelompok individu untuk menceritakan 

kehidupan mereka. Karakteristik dari deskriptif sendiri adalah data 

yang diperoleh berupa kata-kata, gambar, dan bukan angka-angka 

seperti penelitian kuantitatif. 

Pengertian lain tentang pendekatan deskriptif adalah suatu bentuk 

penelitian yang ditujukan untuk mendeskripsikan fenomena-fenomena 

yang ada, baik fenomena alamiah maupun fenomena buatan manusia. 

Fenomena itu bisa berupa bentuk, aktivitas, karakteristik, perubahan, 

hubungan, kesamaan, dan perbedaan antara fenomena yang satu 

dengan fenomena yang lainnya. Pada dasarnya pendekatan deskriptif 

adalah penelitian yang berusaha untuk mendeskripsikan dan 

menginterpretasikan sesuatu, misalnya situasi dan kondisi dengan 

hubungan yang ada, pendapat-pendapat yang berkembang, akibat atau 

efek yang terjadi dan sebagainya. Jenis penelitian deskriptif kualitatif 

menampilkan data apa adanya tanpa proses manipulasi atau 

perlakuan-perlakuan lain.  
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Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menyajikan gambaran 

secara lengkap mengenai suatu kejadian atau dimaksudkan untuk 

menjelaskan suatu fenomena yang terjadi. Tidak lain dengan cara 

mendeskripsikan beberapa jumlah variabel yang berkenaan dengan 

masalah yang diteliti. Penelitian ini menafsirkan serta menguraikan 

data yang bersangkutan dengan situasi yang sedang terjadi, sikap dan 

pandangan yang terjadi di dalam suatu masyaraka. 

Berikut beberapa pendapat para pakar mengenai pengertian 

penelitian kualitatif deskriptif, diantaranya (Rusli & Rusandi, 2021): 

a. Menurut Whitney (1960), metode deskriptif adalah pencarian 

fakta dengan interpretasi yang tepat. 

b. Menurut Moh. Nazir (1988), menerangkan bahwa penelitian 

deskriptif mempelajari masalah-masalah dalam masyarakat, serta 

tata cara yang berlaku di masyarakat serta situasi-situasi tertentu 

termasuk tentang hubungan kegiatan-kegiatan, sikap-sikap, 

pandangan-pandangan yang sedang berlangsung dan pengaruh 

dari suatufenomena. 

c. Menurut Mely G. Tan, mengemukakan bahwa penelitian yang 

bersifat deskriptif, bertujuan menggambarkan secara tepat suatu 

sifat-sifat individu, keadaan, gejala atau kelompok-kelompok 

tertentu dalam suatu masyarakat. 

3. Tempat dan Waktu Penelitian 

a. Tempat Desa Danawinangun Kecamatan Klangenan Kabupaten 

Cirebon Blok Kajengan Kidul.. 

b. Waktu dikhususkan dimulai dari bulan Januari sampai dengan 

Maret 2023. 

4. Sumber Data atau Informan 

Lofland  (Moleong, 2007) menyatakan sumber data utama pada 

penelitian kualitatif adalah kata-kata dan tindakan, selain dari itu 

merupakan data pendukung contohnya dokumen dan lainnya. Tetapi 
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dalam menyempurnakan data penelitian tersebut di butuhkan dua 

lsumber ldata, data primerl dan lsekunder.  

a. Sumberl Data lPrimer 

Datal primer adalahl sebuah datal yangl didapatkan secara 

langsungl darillsumber lpenelitian (Sugiyono, 2016). Penentuan 

informan dalam penelitian ini menggunakan purposive sampling. 

Purposive sampling ini adalah teknik mengambil informan 

dengan tujuan tertentu sesui dengan tema penelitian karena orang 

tersebut dianggap memiliki informasi yang diperlukan bagi 

penelitian. Purposive sampling merupakan sebuah metode 

sampling non random sampling dimana peneliti memastikan 

pengutipan ilustrasi melalui metode menentukan identitas spesial 

yang cocok dengan tujuan penelitian sehingga diharapkan bisa 

menanggapi kasus atau fenomena yang ada. Misalnya hendak 

dicoba riset tentang mutu santapan, hingga sumber informasinya 

merupakan orang yang pakar dalam bidang santapan. Bila 

melaksanakan riset tentang politik hingga yang jadi ilustrasi 

merupakan orang yang pakar dalam bidang politik. Ilustrasi ini 

lebih sesuai digunakan membuat penelitian kualitatif ataupun 

penelitian-penelitian yang tidak melaksanakan generalisasi. 

Pengertian purposive sampling menurut para ahli Sugiono (2010) 

dalam buku (Lenaini, 2021): 

1) Arikunto (2006) pengertiannya merupakan: metode 

mengumpulkan ilustrasi dengan tanpa bersumber pada 

random, wilayah ataupun strata, melainkan bersumber pada 

terdapatnya pandangan yang berfokus pada tujuan tertentu. 

2) Oto atmodjo (2010) pengertiannya merupakan: pengambilan 

ilustrasi yang bersumber pada sesuatu pertimbangan tertentu 

semacam sifat-siat populasi maupun identitas yang dikenal 

tadinya. 
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3) Menurut Sugiyono (2010) pengertiannya merupakan: metode 

guna memastikan ilustrasi riset dengan sebagian pertimbagan 

tertentu yang bertujuan supaya informasi yang di peroleh 

nantinya dapat lebih representatif. 

Berikut tujuan terpenting dari pengambilan sampel dengan 

cara ini adalah (Arikunto, Suharsimi, 2003). 

1. Berpusat pada ciri tersendiri dari sebuah populasi yang 

menarik, yang hendak membolehkan periset menanggapi 

persoalan riset. 

2. Sampel yang diteliti diharpakan tidak mewakili populasi, 

namun periset yang mengejar desain riset tata cara kualitatif 

ataupun kombinasi, perihal ini ttidak dikira sebuah 

kelemahan. Dalam jurnal (Lenaini, 2021).  

lAdapun dalam penelitianl inil sumber primerl atau informan 

adalah 3 lanak-anakl yang memiliki usia 6-12 tahun, 5 orang tua 

dan 2 tokoh masyarakat. 

b. Sumberl Datal Sekunderl 

Datal sekunderl merupakanl pendukung ataul penguat ldari data 

primer, seperti melalui buku, arsip tertulis, kepustakaan, 

dokumentasi yang l adal kaitannyal denganl penelitianl yang lakan 

lditeliti. Sumber data sekunder merupakan data yang diperoleh 

secara tidak langsung contohnya melalui dokumen (Sugiyono, 

2015).  

5. Teknik Pengumpulan Data 

Adapun teknik pengumpulan data yang digunakan dalam 

penelitian ini diantaranya (Wekke, 2019): 

a. Observasi  

Menurut Marshall (1995) dengan cara observasi, dapat 

diketahui perilaku dalam situasi sosial tertentu. Observasi adalah 

pengamatan dan pencatatan terhadap fenomena atau gejala yang 

diteliti. Salah satu ahli yang membagi observasi menjadi tiga 
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macam yaitu Sanafiah Faisal (1990), menurutnya observasi terdiri 

atas observasi partisipasi, observasi terang-terangan dan tersamar, 

dan observasi terstruktur dan tidak terstruktur. Berikut 

Penjelasannya:  

1) Observasi Partisipasi  

Dalam observasi partisipasi, peneliti terlibat langsung 

dalam aktivitas obyek yang sedang diteliti. Spradley James 

(1980) membagi observasi partisipasi menjadi empat bagian, 

yaitu observasi pasif, observasi moderat, observasi aktif dan 

observasi lengkap. Keempat macam observasi partisipasi 

sebagaimana yang dikemukakan oleh Spradley James 

dijelaskan sebagai berikut : 

a) Partisipasi pasif adalah peneliti mengamati langsung 

kegiatan tetapi tidak melakukan kegiatan tersebut.  

b) Partisipasi moderat adalah peneliti menyeimbangkan 

antara keterlibatannya dan tidak terlibatnya dalam 

aktivitas yang sementara diambil datanya.  

c) Partisipasi aktif adalah peneliti turut melakukan kegiatan 

yang dilakukan sumber data tetapi tidak sepenuhnya.  

d) Partisipasi lengkap adalah peneliti terlibat sepenuhnya 

terhadap kegiatan yang dilakukan oleh sumber data. 

Namun peneliti tidak tampak sedang terlibat sehingga 

benar-benar alami.  

2) Observasi terus terang atau tersamar  

Pada observasi ini, peneliti pada suatu saat berterus 

terang kepada sumber data bahwa ia membutuhkan data 

tertentu untuk kebutuhan penelitian apabila observer 

memperkirakan nara sumber tidak keberatan memberi 

informasi yang di butuhkan berkaitan penelitian tersebut.  
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3) Observasi terstruktur tidak terstruktur  

Observasi ini pada mulanya peneliti hanya menggunakan 

rambu-rambu pengamatan, belum menggunakan instrumen 

baku. Hal ini dikarenakan masalah penelitian pendekatan 

kualitatif awalnya masih samar-samar. Akan tetapi setelah 

masalnya jelas barulah digunakan observasi terstruktur. 

b. Wawancara 

Untuk memahami secara beragam mengenai definisi 

wawancara, berikut pengertian wawancara menurut para ahli 

(Wekke, 2019): 

1) Esterbeg (2002) mendefinisikan wawancara sebagai 

pertemuan dua orang untuk bertukar informasi maupun ide 

melalu tanya jawab agar dapat mengonstruksikan makna 

suatu topik tertentu. 

2) Herdiansyah (2013:31) mengemukakan bahwa wawancara 

adalah sebuah proses interaksi komunikasi yang dilakukan 

oleh sekurang-kurangnya dua orang atas dasar ketersediaan 

dalam suasana alamiah, di mana pembicaraan mengarah 

kepada tujuan yang telah ditetapkan dengan mengedepankan 

trust sebagai landasan utama dalam proses memahami. 

3) Stewart dan Cash (2008) menjelaskan bahwa wawancara 

merupakan suatu interaksi yang di dalamnya terjadi 

pertukaran aturan, tanggung jawab, perasaan, kepercayaan, 

motif dan informasi. 

Karakteristik unik wawancara menurut Ardianto  (2011) ada 

enam, yaitu: melibatkan sedikit subyek, menyediakan latar 

belakang jawaban yang rinci, peneliti memperhatikan jawaban 

verbal dan respons non verbal informan, dilakukan dalam waktu 

relatif lama, memungkinkan pertanyaan berbeda antara satu 

informan dengan yang lainnya, dipengaruhi oleh iklim 

wawancara. Dalam buku (Wekke, 2019). 
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6. Teknik Analisis Data 

Noeng Muhadjir (1998) dalam jurnal (Rijali, 2018) 

mengemukakan pengertian analisis data sebagai “upaya mencari dan 

menata secara sistematis catatan hasil observasi, wawancara, dan 

lainnya untuk meningkatkan pemahaman peneliti tentang kasus yang 

diteliti dan menyajikannya sebagai temuan bagi orang lain. Sedangkan 

untuk meningkatkan pemahaman tersebut analisis perlu dilanjutkan 

dengan berupaya mencari makna”. Dari pengertian itu, tersirat 

beberapa hal yang perlu digaris bawahi, yaitu: upaya mencari data 

adalah proses lapangan dengan berbagai persiapan pralapangan 

tentunya, menata secara sistematis hasil temuan di lapangan, 

menyajikan temuan lapangan, mencari makna, pencarian makna 

secara terus menerus sampai tidak ada lagi makna lain yang 

memalingkannya, di sini perlunya peningkatan pemahaman bagi 

peneliti terhadap kejadian atau kasus yang terjadi. 

Pengumpulan data di lapangan tentu berkaitan dengan teknik 

penggalian data, dan berkaitan pula dengan sumber dan jenis data, 

setidaknya sumber data dalam penelitian kualitatif berupa: kata-kata 

dan tindakan, selebihnya adalah data tambahan seperti dokumen atau 

sumber data tertulis, foto, dan statistik. Kata-kata dan tindakan orang-

orang yang diamati atau diwawancarai merupakan sumber data utama. 

Sumber data utama dicatat melalui catatan tertulis atau melalui 

perekaman video/audio tapes, pengambilan foto, atau film. Sedangkan 

sumber data tambahan yang berasal dari sumber tertulis dapat dibagi 

atas sumber buku dan majalah ilmiah, sumber dari arsip, dokumen 

pribadi, dan dokumen resmi (Moleong, 2000) dalam jurnal (Rijali, 

2018). 

Reduksi data adalah proses pemilihan, pemusatan perhatian pada 

penyederhanaan, pengabstrakan dan transformasi data kasar yang 

muncul dari catatan-catatan tertulis di lapangan. Proses ini 

berlangsung terus menerus selama penelitian berlangsung, bahkan 
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sebelum data benar-benar terkumpul sebagaimana terlihat dari 

kerangka konseptual penelitian, permasalahan studi, dan pendekatan 

pengumpulan data yang dipilih peneliti. Reduksi data meliputi: 

meringkas data, mengkode, menelusur tema, membuat gugus-gugus. 

Caranya: seleksi ketat atas data, ringkasan atau uraian singkat, dan 

menggolongkannya ke dalam pola yang lebih luas (Rijali, 2018). 

I. Sistematika Penelitian  

Berikut gambaran tentang sripsi yang peneliti buat agar dapat 

memudahkan yang membaca dalam memahami skripsi ini; 

Bab I menguraikan masalah yang terdapat pada latar belakang 

masalah yang berisi tentang dampak game online terhadap perkembangan 

kognitif anak-anak di lingkungan peneliti, rumusan masalah (identifikasi 

masalah, pembatasan masalah, pertanyaan peneliti, tujuan, manfaat, dan 

sistematika penulisan). 

Bab II menjelaskan tentang kerangka teori dan kajian penelitian 

terdahulu atau penelitian relevan. 

Bab III  menjelaskan tentang tahapan-tahapan yang di lakukan dalam 

metode penelitian (metode, jenis, tempat  dan waktu, sumber data, teknik 

pengumpulan data teknik analisis data) dan menjelaskan profil daerah 

yang akan diteliti peneliti. 

Bab IV berisi hasil penelitianl danllpembahasan, mengenai ldampak 

gamel onlinel terhadapl perkembangan kognitif lanak.  

Bab V bab yang terakhir ini berisi tentang penutup kesimpulan dan  

saran. 

 

 


