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ABSTRAK

“DAMPAK GAMES ONLINE TERHADAP KESEHATAN MENTAL PADA
ANAK DI DESA WANGUNHARJA” MOHAMAD HADI MAULANA. NIM
2008306065. Fakultas Dakwah dan Komunikasi Islam. Jurusan Bimbingan
Konseling Islam.

Di zaman sekarang ini para player games online bukan lagi berasal dari
kalangan remaja atau dewasa saja, akan tetapi banyak juga dari kalangan anak-anak
yang berusia kisaran 7-12 tahun dapat dengan bebas bermain dan mengakses games
online. Anak-anak yang memainkan games online ini akan mengalami beberapa
dampak yang mempengaruhi kesehatan mentalnya baik dampak positif maupun
dampak negatif.

Penelitian ini dilakukan di Desa Wangunharja Kecamatan Jamblang
Kabupaten Cirebon. Metode yang digunakan pada Penelitian ini yaitu kualitatif
deskriptif dengan subjek Penelitian yang berjumlah enam orang anak yang
memainkan games online, sedangkan informan juga berasal dari dua orang tua
anak-anak yang memainkan games online. Teknik pengumpulan data ini yaitu
menggunakan observasi, wawancara, dan dokumentasi. Lalu pada Teknik
pengabsahan datanya menggunakan triangulasi sumber yaitu reduksi data,
penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Pada Penelitian ini, Peneliti bertujuan
ingin mengetahui intensitas waktu yang dimainkan oleh anak-anak dalam bermain
games online, lalu untuk mengetahui dampak apa saja yang terjadi pada anak-anak
didesa Wangunharja terhadap kesehatan mental, dan upaya apa yang dapat
dilakukan oleh orang tua terhadap anaknya untuk dapat mengurangi dampak negatif
dari games online.

Hasil Penelitian yang didapatkan oleh Peneliti yaitu terdapat anak-anak di Desa
Wangunharja yang memainkan games online dengan waktu kurang dari satu jam
dan ada yang lebih dari satu jam. Kemudian dampak positif yang anak-anak alami
dari games online terhadap kesehatan mental yaitu; 1) Munculnya emosi/perasaan
bahagia, 2) Memiliki kemampuan kognitif yang baik/saraf motorik yang bagus, 3)
Membentuk pribadi yang kuat, 4) Membangun hubungan sosial yang baik, 5)
Membentuk kepercayaan diri yang tinggi, serta 6) Menumbuhkan kesadaran diri.
Di samping dampak positif, ada juga dampak negatif dari games online, yaitu; 1)
Emosi negatif dan cenderung membludak, 2) Gangguan kognitif yang
menyebabkan anak memiliki sikap agresif, 3) Hubungan sosial negatif, 4)
Kepercayaan diri yang tidak nampak di dunia nyata, serta 5) Kesadaran diri yang
rendah sehingga menjadi kecanduan. Terdapat beberapa hal yang dapat dilakukan
oleh orang tua untuk mengurangi dampak negatif dari games online terhadap
kesehatan mental anak yaitu; 1) Batasi waktu bermain, 2) Libatkan anak dalam
aktivitas lain, 3) Awasi isi game, 4) Komunikasi terbuka, dan 5) Memberikan
contoh positif.

Kata kunci: Games Online, Anak, Kesehatan Mental



ABSTRACT

“THE IMPACT OF ONLINE GAMES ON MENTAL HEALTH IN CHILDREN
IN WANGUNHARJA VILLAGE” MOHAMAD HADI MAULANA. NIM
2008306065. Faculty of Da'wah and Islamic Communication. Islamic
Counseling Guidance Department.

In this day and age, online game players are no longer just teenagers or adults,
but also many children aged 7-12 years can freely play and access online games.
Children who play these online games will experience several impacts that affect
their mental health, both positive and negative impacts.

This research was conducted in Wangunharja Village, Jamblang District,
Cirebon Regency. The method used in this research is descriptive qualitative with
research subjects consisting of six children who play online games, while the
informants also come from two parents of children who play online games. This
data collection technique uses observation, interviews and documentation. Then
the data validation technique uses source triangulation, namely data reduction,
data presentation, and drawing conclusions. In this study, the researcher aims to
find out the intensity of time spent by children playing online games, then to find
out what impact this has on children in Wangunharja village on mental health, and
what efforts parents can make towards their children. to be able to reduce the
negative impact of online games.

The research results obtained by the researchers were that there were children
in Wangunharja Village who played online games for less than an hour and some
for more than an hour. Then the positive impact that children experience from
online games on mental health, namely; 1) Emerging emotions/feelings of
happiness, 2) Having good cognitive abilities/good motor nerves, 3) Forming a
strong personality, 4) Building good social relationships, 5) Forming high self-
confidence, and 6) Growing self-awareness . Apart from the positive impacts, there
are also negative impacts from online games, namely; 1) Negative emotions that
tend to overflow, 2) Cognitive disorders that cause children to have an aggressive
attitude, 3) Negative social relationships, 4) Self-confidence that is not visible in
the real world, and 5) Low self-awareness that becomes an addiction. There are
several things that parents can do to reduce the negative impact of online games
on children's mental health, namely; 1) Limit playing time, 2) Involve children in
other activities, 3) Supervise game content, 4) Open communication, and 5) Set a
positive example.

Keywords: Online Games, Children, Mental Healt.
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