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BAB IV

HASIL PENELITIAN

A. Gambaran Umum Lokasi Penelitian
1. Letak dan Luas Wilayah Geografis

Kelurahan Paliwara merupakan salah satu kelurahan yang terletak diwilayah
Kecamatan Amuntai Tengah, Kabupaten Hulu Sungai Utara. Kelurahan Paliwara
terdiri dari 9 RT dengan perbatasan wilayah sebagai berikut:

a. Sebelah Utara : berbatasan dengan DesaPamintangan

b. Sebelah Selatan : berbatasan dengan DesaPalampitan Hulu

c. Sebelah Timur  : berbatasan dengan Kelurahan Murung Sari

d. Sebelah Barat : berbatasan dengan Kelurahan Sungai Malang

Adapun luas-luas wilayah Kelurahan Paliwara secara keseluruhan 3,6 hektar
yang luasnya terbagi 6 yaitu:
a. Luas pemukiman yaitu : 1,7 hektar
b. Luas kuburan yaitu : 0,5 hektar
c. Luas pekarangan yaitu : 0,2 hektar
d. Luas taman vyaitu : 0,2 hektar
e. Luas perkantoran yaitu : 0,4 hektar

f. Luas prasarana umum lainnya yaitu : 0,6 hektar
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Menurut data stastistik yang ada di kantor Kelurahan Paliwara, jumlah

penduduk samapai akhir ini seluruhnya berjumlah 2.157 jiwa, yang terdiri dari laki-

laki sebanyak 1.026 jiwa dan perempuan sebanyak 1.131 jiwa, dengan jumlah kepala

keluarga sebanyak 747 KK.

Adapun latar belakang pendidikan dan sarana pendidikan penduduk Kelurahan

Paliwara berdasarkan data dokumenter yang diperoleh dapat dilihat pada tabel di

bawah ini:

Tabel 4.1 Penyebaran Penduduk Kelurahan Paliwara Berdasarkan Tingkat

Pendidikan
No. Tingkat Pendidikan Laki-laki | Perempuan
1 | Usia 3-6 tahun yang belum masuk TK 16 15
2 | Usia 3-6 tahun yang sedang TK/play group 17 21
3 | Usia 7-18 tahun yang tidak pernah sekolah 35 15
4 | Usia 7-18 tahun yang sedang sekolah 68 33
5 | Usia 18-56 tahun yang tidak pernah sekolah 42 30
6 | Usia 18-56 tahun pernah SD tetapi tidak tamat 38 66
7 | Usia 12-56 tahun tidak tamat SLTP 29 39
8 | Usia 12-56 tahun tidak tamat SLTA 20 45
9 | Tamat SD/sederajat 226 115
10 | Tamat SMP/sederajat 199 168
11 | Tamat SMA/sederajat 292 194
12 | Tamat D-1/sederajat 9 16
13 | Tamat D-2/sederajat 63 26
14 | Tamat D-3/sederajat 127 53
15 | Tamat S-1/sederajat 138 149
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16 | Tamat S-2/sederajat 2 Tidak ada
17 | Tamat S-3/sederajat Tidak ada | Tidak ada
Jumlah 1.026 1.131
Jumlah Total 2.157 orang

Sumber : Dokumentasi Kelurahan Paliwara 2014

Tabel 4.2 Keadaan Sarana Pendidikan di Kelurahan Paliwara

No. | Sarana Pendidikan | Jumlah
1 TK 1
2. TPA 2
3. SD/MI Sederajat 3
4. SLTP/MTs Sederajat | -
5. SLTA/MA Sederajat | -

Sumber: Hasil Wawancara Dengan Lurah Paliwara 2014

Adapun mata pencaharian penduduk Kelurahan Paliwara sangat berpariasi,

untu lebih jelasnya dapat dilihat pada table berikut:

Tabel 4.3 Penyebaran Penduduk Kelurahan Paliwara Tingkat Mata Pencaharian

No. Data Penduduk Berdasarkan Jenis Pekerjaan Laki-laki | Perempuan
1 | Petani 4 2
2 | Perkebunan - -
3 | Peternak 29 52
4 | Buruh Harian 120 -
5 | Buruh Tani 32 15
6 | Buruh Peternakan - -
7 | Tukang Listrik 20 -
8 | Tukang Batu 25 -
9 | Tukang Kayu 36 -
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10 | Tukang Las 24 -
11 | Tukang Jahit 5 7
12 | Penata Rias - 7
13 | Penata Busana - 2
14 | Penata Rambut 3 2
15 | Pembantu Rumah Tangga - 45
16 | Pedagang/Pengusaha/Wiraswasta 110 240
17 | Pegawai Swasta/Pegawai Perusahaan 121 -
18 | Anggota Lembaga Swadaya Masyarakat (LSM) 5 10
19 | Pegawai BUMN 10 -
20 | Dosen PTN/PTS 2 3
21 | Guru TK/SD/SLTP/SLTA Sederajat 20 80
22 | PNS 71 100
23 | Dokter 2 1
24 | Bidaan/Perawat 3 7
25 | Apoteker 4 -
26 | Guru Madrasah/Pesantren 2 -
27 | Ustadz 10 -
28 | Anggota Dewan/DPRD 2 -
29 | Anggota Polri 10 -
30 | Anggota Brimob 2 -
31 | Wartawan/Jurnalis 2 -
32 | Sopir 10 -
33 | Pensiunan 75 67
34 | Belum/Tidak bekerja (di atas 17 tahun) 52 37
35 | Masih Pelajar/Mahasiswa 23 30
36 | Masih Balita/Anak Belum Sekolah 46 40
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37 | Ibu Rumah Tangga - 436

38 | Lain-lain (yang tidak tercantum di atas) 71 24

Sumber : Dokumentasi Kelurahan Paliwara

3. Sarana Ibadah dan Aktivitas Keagamaan

Berdasarkan observasi serta wawancara dengan Lurah Paliwara, sarana ibadah
di kelurahan tersebut terdapat 6 buah langgar, dan mayoritas penduduknya 100%
agama Islam. Untuk aktivitas keagamaan di Kelurahan Paliwara ada bebarapa
kegiatan yang dilaksanakan yaitu, setiap malam sehabis magrib diadakan ceramah
agama di langgar-langgar, yang di ajarkan masalah figih, tasawuf, tauhid, dan tajwid.
Dan malam jum’atnya biasanya khusus untuk sholat hajat danyasinan.Adapun untuk
sore harinya setiap hari rabu, kamis dan minggu biasanya ada yasinan, burdahan dan

dalailan untuk ibu-ibu.

B. Penyajian Data

Data yang diperoleh dalam penelitian ini mengenai Dampak Game Online
Terhadap Akhlak Anak Di Kelurahan PaliwaraKecamatan Amuntai Tengah serta
upaya-upaya yang dilakukan agar terhindar dari dampak game online.Setelah data
terkumpul, penulis menyajikan data tersebut yang diperoleh melalui teknik angket,
wawancara, observasi, dan dokumenter.

Penyajian data ini berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan

pada bab pertama, sebagai berikut :
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1. Dampak game online terhadap akhlak anak di Kelurahan Paliwara Kecamatan
Amuntai Tengah.

a. Kebiasaan Menggunakan Waktu

1) Menggunakanwaktu libur
Dari hasil observasi, wawancara dan angket penulis sebarkan kepada 37anak
yang berumur 7 — 12 tahun yang bermain game online di Kelurahan
Paliwaramengenai kebiasaan anak menggunakan waktu libur kebanyakan dari mereka
menggunakan waktu liburnya untuk bermain game online. Hal ini dapat dilihat dari
rata-rata anak yang menggunakan waktu libur untuk bermain game onlinedengan

prosentasi 70% sebagaimana tabel di bawabh ini.

Tabel 4.4 Distribusi Frekuensi Anak Dalam Menggunakan Waktu Libur Di
Kelurahan Paliwara

No Kategori Frekuensi Prosentasi

1 | Bermain game online 26 70,27

2 | Berkumpul keluarga 7 18,92

3 | Belajar 4 10,81
Jumlah 37 100

Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui bahwa paling terbanyak ada 26 anak
(70,27%) yang menggunakan waktu liburnya untuk bermain game online dengan
kategori tinggi, anak yang menyatakan menggunakan waktu liburnya untuk
berkumpul dengan keluarga ada 7 anak (18,92%) dengan kategori rendah sekali dan
ada 4 anak (10,81%) yang menggunakan waktu liburnya untuk belajar dengan
kategori rendah sekali. Sehingga dapat disimpulkan bahwa dalam menggunakan

waktu libur anak lebih memilih bermain game online.
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2) Menggunakan Waktu Senggang
Dari hasil observasi, wawancara dan angket penulis sebarkan kepada 37 anak
yang berumur 7 — 12 tahun yang bermain game online di Kelurahan Paliwara
mengenai kebiasaan anak menggunakan waktu senggang kebanyakan dari mereka
menggunakan waktu senggangnya untuk bermain game online. Hal ini dapat dilihat
dari rata-rata anak yang menggunakan waktu senggang untuk bermain game

onlinedengan prosentasi lebih dari 70% sebagaimana tabel di bawabh ini.

Tabel 4.5 Distribusi Frekuensi Anak Menggunakan Waktu Senggang Di Kelurahan

Paliwara
No Kategori Frekuensi Prosentasi
1 | Bermain game online 28 75,68
2 | Istirahat 9 24,32
Jumlah 37 100

Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui bahwa paling terbanyak ada 28 anak
(75,68%) yang menggunakan waktusenggangnya untuk bermain game online dengan
kategori tinggi, anak yang menyatakan menggunakan waktu senggangnya untuk
istirahat ada 9 anak (24,32%) dengan kategori rendah. Sehingga dapat disimpulkan
bahwa dalam menggunakan waktu senggang anak juga lebih memilih bermaingame

online.

3) Jenis permainan yang dimainkan dan lama waktubermain game
online dalam seminggu
Dari hasil observasi, wawancara dan angket penulis sebarkan kepada 37 anak

yang berumur 7 — 12 tahun yang bermain game online di Kelurahan Paliwara
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mengenai jenis permainan yang sering dimainkan adalahPoint Blank. Hal ini dapat
dilihat dari rata-rata jenis permainan Point Blank dengan prosentasi lebih dari 40%

sebagaimana tabel di bawah ini.

Table 4.6 Distribusi Frekuensi Jenis Permainan Yang Dimainkan Anak Di Kelurahan

Paliwara
No Kategori Frekuensi Prosentasi
1 | Point Blank 16 43,24
2 | Lost Saga 9 24,32
3 | Grand Theft Auto V 12 32,44
Jumlah 37 100

Berdasarkan tabel di atas dapat diketahui bahwa paling terbanyak ada 16 anak
(43,24%) yang memilih permainan Point Blank dengan kategori cukup, 9 anak
(24,32%) yang memilih Lost Saga dengan kategori rendah,dan 12 anak (32,44%)

yang memilih Grand Theft Auto V dengan kategori rendah.

Table 4.7 Distribusi Frekuensi Lama WaktuBermain Game OnlineDalam Seminggu
Di Kelurahan Paliwara

No Kategori Frekuensi Prosentasi

1 | Lebih dari 14 jam 30 81,08

2 | Kurang dari 14 jam 7 18,92
Jumlah 37 100

Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui bahwa paling terbanyak ada 30 anak
(81,08%) yang bermain game online dengan waktu lebih dari 14 jam perminggu
dengan kategori tinggi sekali, dan 7 anak (18,92%) yang bermain game online dengan
waktu kurang dari 14 jam perminggu dengan kategori rendah sekali. Sehingga dapat

disimpulkan bahwa anak sudah dapat dikatakan candu game online.
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b. Perubahan akhlak/perilaku
1) Bisa Mencuri

Dari hasil observasi, wawancara dan angket yang penulis sebarkan kepada
anak yang berumur 7 — 12 tahun yang bermain game online di Kelurahan Paliwara,
sebagian besar anak-anak mengatakan tidak pernah mencuri ketika ingin bermain
game online, karena uang yang mereka gunakan adalah sisa uang saku dari sekolah
dan minta uang jajan dengan orangtua.Hal ini dapat dilihat dari rata-rata bahwa
apabila ingin bermain game online anak tidak pernah mencuridengan prosentasi lebih

dari 80% sebagaimanatabel dibawah ini.

Tabel 4.8 Distribusi Frekuensi Perubahan Akhlak/Perilaku DariGame OnlineYang
Berdampak Anak Bisa Mencuri

No | Perubahan Akhlak/Perilaku Kategori Frekuensi | Prosentasi
1. | Bisa mencuri Sering 0 0
Kadang-kadang 5 13,51
Tidakpernah 32 86,49
Jumlah 37 100

Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui bahwa ada 32 anak (86,49%) yang
tidak pernah mencuri ketika ingin bermain game online dengan kategori tinggi sekali
dan 5 anak (13,51%) kadang-kadang saja dengan kategori rendah sekali selain itu
tidak ada anak (0%) yang sering mencuriuntuk bermain game onlinedengan kategori

rendah sekali.

2) Bisa Berbohong
Hasil observasi, wawancara dan angket yang penulis sebarkan kepada anak

yang berumur 7 — 12 tahun yang bermain game online di Kelurahan Paliwara,
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sebagian besar anak-anak mengatakan kadang-kadang berbohong ketika ingin
bermain game online, sebab waktu bermain dibatasi oleh orangtua mereka.Hal ini
dapat dilihat dari rata-rata bahwa anak kadang-kadang berbohong dengan prosentasi
lebih dari 60% sebagaimana tabel dibawah ini.

Tabel 4.9Distribusi Frekuensi Perubahan Akhlak/Perilaku DariGame Online
YangBerdamapk Anak Bisa Berbohong

No | Perubahan Akhlak/Perilaku Kategori Frekuensi Prosentasi
2 | Bisa berbohong Sering 14 37,84
Kadang-kadang 23 62,16
Tidak pernah 0 0
Jumlah 37 100

Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui bahwa ada 23 anak (62,16%)
kadang-kadang berbohong jika ingin bermain game onlinedengan kategori tinggi dan
14 anak (37,84%) menyatakan sering berbohong dengan kategori rendah selain itu
tidak ada anak (0%) yang tidak pernah berbohong dengan kategori rendah sekali.

3) Pemarah

Hasil observasi, wawancara dan angket yang penulis sebarkan kepada anak
yang berumur 7 — 12 tahun yang bermain game online di Kelurahan Paliwara,
sebagian besar anak-anak mengatakan sering marah ketika dilarang orangtua,tidak
bisa main dan kalah dalam permainan. Hal ini dapat dilihat dari rata-rata bahwa anak

sering marah dengan prosentasi lebih dari 80% sebagaimana tabel dibawah ini.
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Tabel 4.10 Distribusi Frekuensi Perubahan Akhlak/PerilakuDari Game Online Yang
Berdampak Anak Jadi Pemarah

No | Perubahan Akhlak/Perilaku Kategori Frekuensi Prosentasi
3 | Pemarah Sering 30 81,08
Kadang-kadang 5 13,51
Tidak pernah 2 5,41
Jumlah 37 100

Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui bahwa ada 30 anak (81,08%) sering
marah dengan kategori tinggi sekali dan 5 anak (13,51%) kadang-kadang marah
dengan kategori rendah sekali selain itu ada 2 anak (5,41%) yang tidak pernah marah
dengan kategori rendah sekali.

4) Pemalas

Hasil observasi, wawancara dan angket yang penulis sebarkan kepada anak
yang berumur 7 — 12 tahun yang bermain game online di Kelurahan Paliwara,
sebagian besar anak-anak mengatakan kadang-kadangmalas melakukan kewajiban
seperti shalat, mengaji, belajar, dan istirahat. Hal ini dapat dilihat dari rata-rata bahwa
anak sering malas dengan prosentasi lebih dari 60% sebagaimana tabel dibawah ini.

Tabel 4.11 Distribusi Frekuensi Dampak Game OnlineMengakibatkan Anak Jadi

Pemalas

No | Perubahan Akhlak/Perilaku Kategori Frekuensi Prosentasi
4 | Pemalas Sering 10 27,03
Kadang-kadang 24 64,86
Tidak pernah 3 8,11
Jumlah 37 100

Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui bahwa ada 24 anak (64,86%)

kadang-kadang malas dengan kategori tinggi dan 10 anak (27,03%) sering dengan
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kategori rendah, selain itu ada 3 anak (8,11%) yang tidak pernah malas dengan
kategori rendah sekali.
5) Meniru adegan permainan

Hasil observasi, wawancara dan angket yang penulis sebarkan kepada anak
yang berumur 7 — 12 tahun yang bermain game online di Kelurahan Paliwara,
sebagian besar anak-anak mengatakan kadang-kadangmeniru adegan saat berkumpul
dan bermain dengan teman mereka. Hal ini dapat dilihat dari rata-rata bahwa anak
kadang-kadang meniru adegan permainan dengan prosentasi lebih dari 70%
sebagaimana tabel dibawah ini.

Tabel 4.12 Distribusi Frekuensi Perubahan Akhlak/Perilaku Dari Game OnlineYang
Berdampak Bisa Meniru Adegan Permainan

No | Perubahan Akhlak/Perilaku Kategori Frekuensi | Prosentasi
5 | Bisa meniru adegan Sering 4 10,81
permainan Kadang-kadang 27 72,97
Tidak pernah 6 16,22
Jumlah 37 100

Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui bahwa ada 27 anak (72,97%)
kadang-kadang meniru adegan permainan dengan kategori tinggi dan 4 anak
(10,81%) yang sering meniru adegan permainan dengan kategori rendah sekali selain
itu ada 6 anak (16,22%) yang tidak pernah meniru adegan permainan dengan kategori
rendah sekali.

6) Bisa Taruhan
Hasil observasi, wawancara dan angket yang penulis sebarkan kepada anak

yang berumur 7 — 12 tahun yang bermain game onlinedi Kelurahan Paliwara,
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sebagian besar anak mengatakan tidak pernah melakukan taruhan ketika bermain
game online.Hal ini dapat dilihat dari rata-rata anak tidak pernah taruhan dengan
prosentasi lebih dari 80% sebagaimana tabel dibawah ini.

Tabel 4.13 Distribusi Frekuensi Perubahan Akhlak/Perilaku Dari Game Online Yang

Berdampak Bisa Taruhan

No | Perubahan Akhlak/Perilaku Kategori Frekuensi Prosentasi
6 | Bisa taruhan Sering 0 0
Kadang-kadang 4 10,81
Tidak pernah 33 89,19
Jumlah 37 100

Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui bahwa ada 33 anak (89,19%) yang

tidak pernah melakukan taruhan dengan kategori tinggi sekali dan ada 4 anak

(10,81%) yang kadang-kadang saja dengan kategori rendah sekali selain itu tidak ada

anak (0%) yang sering taruhan dengan kategori rendah sekali.

2. Data tentang upaya-upaya yang akan dilakukan agar terhindar dari dampak

game online terhadap akhlak anak di Kelurahan Paliwara

a. Bersikap Tegas

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara penulis dengan orangtua anak

yang bermain game online di Kelurahan Paliwara semua orangtua menyatakan
bersikap tegas kepada anaknya hal inidapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4.14 Distribusi Frekuensi Upaya Orangtua dengan Bersikap Tegas Kepada

Anak

No Upaya yang Dilakukan Kategori Frekuensi Prosentasi
1 | Bersikap Tegas Sering 27 72,97
Kadang-kadang 10 27,03
Tidak Pernah 0 0
Jumlah 37 100
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Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui bahwa ada 27orangtua (72,97%)
menyatakan sering bersikap tegas kepada anak dengan kategori tinggi, ada 10
orangtua (27,03%) kadang-kadang dengan kategori rendah dan tidak ada orangtua
(0%) yang tidak bersikap tidak tegas terhadap anaknya dengan kategori rendah sekali.

b. Mengingatkan

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara penulis dengan orangtua anak
yang bermain game online di Kelurahan Paliwara semua orangtua menyatakan sering
mengingatkan anaknya hal ini dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4.15 Distribusi Frekuensi Upaya Orangtua Dengan Mengingatkan Anak

No | Upaya yang Dilakukan Kategori Frekuensi Prosentasi
2 | Mengingatkan Sering 32 86,49
Kadang-kadang 5 13,51
Tidak Pernah 0 0
Jumlah 37 100

Dari tabel di atas dapat diketahui bahwa ada 32 orangtua (86,49%) yang
sering mengingatkan anak dengan kategori tinggi sekali, ada 5 orangtua (13,51%)
kadang-kadang dengan kategori rendah sekali dan tidak ada orangtua (0%) yang tidak
pernah mengingatkan anak dengan kategori rendah sekali.

c. Mengawasi

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara penulis dengan orangtua anak
yang bermain game online di Kelurahan Paliwara sebagian besar orangtua
mengatakan kadang-kadang mengawasi anak bermain game online hal ini dapat

dilihat pada tabel berikut:
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Tabel 4.16 Distributif Frekuensi Upaya Orangtua Dengan Mengawasi Anak

No | Upaya yang Dilakukan Kategori Frekuensi Prosentasi
3 | Mengawasi Sering 11 29,73
Kadang-kadang 17 45,95
Tidak Pernah 9 24,32
Jumlah 37 100

Dari tabel di atas dapat diketahui bahwa ada 17 orangtua (45,95%)kadang-
kadang mengawasi anak bermain game online dengan kategori cukup, ada 11
orangtua (29,73%) yang sering mengawasi dengan kategori rendah dan ada 9
orangtua (24,32%) yang tidak pernah mengawasi dengan kategori rendah.

d. Membatasi waktu bermain

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara penulis dengan orangtua anak
yang bermain game online di Kelurahan Paliwara sebagian besar oarngtua
mengatakan selalu membatasi waktu anak bermain, hal ini dapat dilihat pada tabel

sebagai berikut:

Tabel 4.17 Distributif Frekuensi
Bermain

Upaya Orangtua Dengan Membatasi Waktu

No Upaya Yang Dilakukan Kategori Frekuensi | Prosentasi
4 | Membatasi waktu bermain Selalu 26 70,27
Kadang-kadang 6 16,22
Tidak pernah 5 13,51
Jumlah 37 100

Dari tabel di atas dapat diketahui bahwa ada 26orangtua (70,27%) melakukan
upaya dengan membatasi waktu bermain anakdengan 2 jam sehari dengan kategori

tinggi sekali, ada 6 orangtua (16,22%) kadang-kadang dengan kategori rendh sekali
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dan ada 5 orangtua (13,51%) yang tidak membatasi waktu bermain dengan kategori
rendah sekali.
e. Menciptakan kebersamaan
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara penulis dengan orangtua anak
yang bermain game online di Kelurahan Paliwara sebagian besar orangtua
mengatakansering menciptakan kebersamaan dengan anaknya, hal ini dapat dilihat
pada tabel sebagai berikut:

Tabel 4.18 Distribusi Frekuensi Upaya Orangtua Dengan Menciptakan Kebersamaan

No Upaya Yang Dilakukan Kategori Frekuensi Prosentasi
5 | Menciptakan kebersamaan | Sering 28 75,68
Kadang-kadang 9 24,32
Tidak Pernah 0 0
Jumlah 37 100

Dari tabel di atas dapat diketahui bahwa ada 28 orangtua (75,68%) sering
menciptakan kebersamaan seperti pergi rekreasi bersama keluarga, kumpul-kumpul
dengan anggota keluarga dengan kategori tinggi, ada 9 oarangtua (24,32%) kadang-
kadang dengan kategori rendah sekali, dan tidak ada orangtua (0%) yangtidak pernah
menciptakan kebersamaan kepada anak dengan kategori rendah sekali.

f. Membuat jadwal kegiatan harian

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara penulis dengan orangtua anak
yang bermain game online di Kelurahan Paliwara sebagian besar
orangtuamengatakan tidakmembuat jadwal kegiatan harian anak, hal ini dapat dilihat

pada tabel berikut:
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Tabel 4.19 Distribusi Frekuensi Upaya Orangtua Dengan Membuat Jadwal Kegiatan

Harian
No | Upaya Yang Dilakukan Kategori Frekuensi Prosentasi
6 | Membuat jadwal harian Ya 3 8,11
Tidak pernah 34 91,89
Jumlah 37 100

Dari hasil tabel di atas dapat diketahui bahwa ada 34orangtua (91,89%)tdak
membuat jadwal harian seperti jam bermain, jam tidur, jam makan dan jam belajar
dengan kategori tinggi sekali dan ada 3 orangtua (8,11 %) yangmembuat jadwal
harian dengan kategori rendah sekali.

g. Memberikan perhatian lebih

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara penulis dengan orangtua anak
yang bermain game online di Kelurahan Paliwara orangtua mengatakan selalu
memberikan perhatian lebih kepada anak, hal ini dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4.20 Distribusi Frekuensi Upaya Orangtua Dengan Memberikan Perhatian

Lebih
No | Upaya Yang Dilakukan Kategori Frekuensi Prosentasi
7 | Memberikan perhatian lebih | Selalu 21 56,76
Kadang-kadang 16 43,24
Tidak pernah 0 0
Jumlah 37 100

Dari tabel di atas dapat di ketahui bahwa ada 21 orangtua (56,76%) yang
selalu memberikan perhatian lebih kepada anak seperti selalu meluangkan waktu

untuk bersama dengan anak dengan kategori cukup, ada 16 orangtua (43,24%)



56

kadang-kadang dengan kategori cukup dan tidak ada orangtua (0%) yang tidak

pernah memberikan perhatian lebih kepada anak dengan kategori rendah sekali.

C. Analisis Data
Setelah data yang diperlukan telah diperoleh dan disajikan dalam bentuk tabel
serta diinterpretasikan, maka selanjutnya adalah menganalisis data-data tersebut agar
nantinya dapat memberikan gambaran yang jelas tentang data yang disajikan dalam
penelitian. Untuk lebih memudahkan dalam penganalisisan data, penulis akan
menguraikan data berdasarkan rumusan masalah yang diteliti, yaitu:
1. Dampak game online terhadap akhlak anak di Kelurahan Paliwara Kecamatan
Amuntai Tengah.
a. Kebiasaan Menggunakan Waktu
1) Menggunakan waktu libur
Berdasarkan hasil wawancara dan angket serta didukung dengan pelaksanaan
observasi langsung yang telah penulis paparkan dalam penyajian data, dapat
diketahui bahwa dalam kebiasaan menggunakanwaktuanak lebih banyak
menggunakan waktu liburnya untuk bermain game online dengan kategori tinggi
dapat dilihat pada tabel 4.4 yaitu 70,27% sedangkan anak yang menggunakan waktu
liburnya untuk berkumpul keluarga yakni 18,92% dengan kategori rendah sekali dan

anak yang menggunakan waktu liburnya untuk belajar yakni 10,81% dengan kategori
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rendah sekali.Hal ini menunjukkan bahwa anak lebih memilih menggunakan waktu
liburnya untuk bermain game online.
2) Menggunakan waktu senggang

Berdasarkan hasil wawancara dan angket serta didukung dengan pelaksanaan
observasi langsung yang telah penulis paparkan dalam penyajian data, dapat
diketahui bahwa dalam kebiasaan menggunakan waktu anak lebih banyak
menggunakan waktu senggangnya untuk bermain game online dengan kategori tinggi
dapat dilihat pada tabel 4.5 yaitu 75,68% sedangkan anak yang menggunakan waktu
senggangrnya untuk belajar yakni 24,32% dengan kategori rendah. Hal ini
menunjukkan bahwa waktu senggang lebih banyak digunakan oleh anak untuk

bermain game online.

3) Jenis permainan yang dimainkan dan lama waktu bermain game
online dalam seminggu

Berdasarkan hasil wawancara dan angket serta didukung dengan pelaksanaan
observasi langsung yang telah penulis paparkan dalam penyajian data, dapat
diketahui bahwa jenis permainan Point Blank yang lebih banyak dimainkan anak
dengan kategori cukup dapat dilihat pada tabel 4.6 yaitu 43,24%, anak yang memilih
permainan Lost Saga yaitu 24,32% dengan kategori rendahdan anak yang memilih
Grand Theft Auto V yaitu 32,44% dengan kategori rendah. Hal ini menunjukkan
bahwa permainan Point Blank lebih sering dimainkan anak. Adapun lama waktu anak

bermain berdasarkan hasil wawancara dan angket serta observasi bahwa dalam
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seminggu anak bermain lebih dari 14 jam dengan kategori tinggi sekali dapat dilihat
pada tabel 4.7 yaitu 81,08% sedangkan anak yang bermain kurang dari 14 jam
perminggunya yaitu 18,92% dengan kategori rendah sekali. Hal ini menunjukkan
bahwa dalam seminggu anak bermain game online lebih dari 14 jam.

b. Perubahan Akhlak/Perilaku

1) Bisa mencuri

Berdasarkan hasil wawancara dan angket serta didukung dengan pelaksanaan
observasi langsung yang telah penulis paparkan dalam penyajian data, dapat
diketahui bahwa ketika ingin bermain game online anak tidak pernah mencuri dengan
kategori tinggi sekali dapat dilhat pada tabel 4.8 yaitu 86,49% anak yang menyatakan
kadang-kadang yaitu 13,51%dengan kategori rendah sekali dan tidak ada anak yang
sering mencuri ketika ingin bermain game onlie dengan kategori rendah sekali yaitu
0%.

2) Bisa berbohong

Berdasarkan hasil wawancara dan angket serta didukung dengan pelaksanaan
observasi langsung yang telah penulis paparkan dalam penyajian data, dapat
diketahui bahwa ketika ingin bermain game online anak kadang-kadang berbohong
bila ingin bermain game onlie dengan kategori tinggi dapat dilhat pada tabel 4.9 yaitu
62,16% anak yang menyatakan sering berbohong yaitu 37,84%dengan kategori
rendah dan tidak ada anak yang tidak pernah berbohong jika ingin bermain game

onlie dengan kategori rendah sekali yaitu 0%.
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3) Pemarah

Berdasarkan hasil wawancara dan angket serta didukung dengan pelaksanaan
observasi langsung yang telah penulis paparkan dalam penyajian data, dapat
diketahui bahwa anak sering marah ketika dilarang orangtua, tidak bisa main dan
selalu kalah dalam permainan dengan kategori tinggi sekali dapat dilhat pada tabel
410 vyaitu 81,08%, anak yang menyatakan kadang-kadang marah yaitu
13,51%dengan kategori rendah sekali dan tidak pernahmarah dengan kategori rendah
sekali yaitu 5,41%.

4) Pemalas

Berdasarkan hasil wawancara dan angket serta didukung dengan pelaksanaan
observasi langsung yang telah penulis paparkan dalam penyajian data, dapat
diketahui bahwa anak kadang-kadang malas ketika melaksanakan kewajibannya
dengan kategori tinggi dapat dilhat pada tabel 4.11 yaitu 64.86%, anak yang
menyatakan seringmalas yaitu 27,03% dengan kategori rendah dan anak yang tidak
pernah malas dengan kategori rendah sekali yaitu 8,11%.

5) Meniru adegan permainan

Berdasarkan hasil wawancara dan angket serta didukung dengan pelaksanaan
observasi langsung yang telah penulis paparkan dalam penyajian data, dapat
diketahui bahwa anak kadang-kadang meniru adegan permaian dengan kategori

tinggisekali dapat dilhat pada tabel 4.12 yaitu 72,97%, anak yang menyatakan tidak
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pernahmeniru adegan permaian yaitu 16,22% dengan kategori rendah sekali dan anak
yang seringmeniru adegan permainan dengan kategori rendah sekali yaitu 10,81%.
6) Bisa taruhan

Berdasarkan hasil wawancara dan angket serta didukung dengan pelaksanaan
observasi langsung yang telah penulis paparkan dalam penyajian data, dapat
diketahui bahwa anak tidak pernah bertaruh dalam bermain game online dengan
kategori tinggi sekali dapat dilhat pada tabel 4.13 yaitu 89,19%, anak yang
menyatakan kadang-kadang bertaruh yaitu 10,81% dengan kategori rendah sekali dan

tidak ada anak yang sering taruhan dengan kategori rendah sekali yaitu 0%.

2. Data tentang upaya-upaya yang akan dilakukan agar terhindar dari dampak
game online terhadap akhlak anak di Kelurahan Paliwara
a. Bersikap Tegas
Berdasarkan hasil wawancara yang telah penulis paparkan dalam penyajian
data, dapat diketahui bahwa seringnya orangtua bersikap tegas kepada anak dengan
kategori tinggi dapat dilihat pada tabel 4.13 yaitu 72,97%, orangtua yang menyatakan
kadang-kadang bersikap tegas yaitu 27,03% dengan kategori rendah dan tidak ada
orangtua yang tidak pernah bersikap tegas dengan kategori rendah sekali yaitu 0%.
b. Mengingatkan
Berdasarkan hasil wawancara yang telah penulis paparkan dalam penyajian
data, dapat diketahui bahwa seringnya orangtua mengingatkan kepada anaknya

dengan kategori tinggi dapat dilihat pada tabel 4.15 yaitu 86,49%, kadang-kadang
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mengingatkan kepada anaknya dengan kategori rendah sekali yaitu 13,51% dan tidak
ada orangtua yang tidak pernah mengingatkan kepada anaknya dengan kategori
rendah sekali yaitu 0%.
c. Mengawasi
Berdasarkan hasil wawancara yang telah penulis paparkan dalam penyajian
data, dapat diketahui bahwa kadang-kadang saja orangtua mengawasi anaknya saat
bermain game online dengan kategori cukup dapat dilihat pada tabel 4.16 yaitu
45,95%, orangtua yang sering mengawasi anak ketika bermain game online dengan
kategori rendah yaitu 29,73% dan orangtua yang tidak pernah mengawasi anak ketika
bermain game online dengan kategori rendah sekali yaitu 24,32%.
d. Membatasi waktu bermain
Berdasarkan hasil wawancara yang telah penulis paparkan dalam penyajian
data, dapat diketahui bahwa orangtua selalu membatasi waktu bermain anak dengan
waktu 2 jam saja sehari dengan kategori tinggi sekali dapat dilihat pada tabel 4.17
yaitu 70,27%, dan orangtua yang kadang-kadang membatasi waktu bermain anak
dengan kategori rendah sekali yaitu 16,22% dan orangtua yang tidak pernah
membatasi waktu bermain anak dengan kategori rendah sekali yaitu 13,51%.
e. Menciptakan kebersamaan
Berdasarkan hasil wawancara yang telah penulis paparkan dalam penyajian
data, dapat diketahui bahwa orangtua menyatakan sering menciptakan kebersamaan

dengan mengajak anak berekreasi dan kumpul-kumpul dirumah saja dengan kategori
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tinggi dapat dilihat pada tabel 4.18 yaitu 75,68%, orangtua yang kadang-kadang
menciptakan kebersamaan bersama anak dengan kategori rendah sekali yaitu 24,32%
dan tidak ada orangtua yang tidak pernah meciptakan kebersamaan kepada anak
dengan kategori rendahsekali yaitu 0%.
f. Membuat jadwal kegiatan harian
Berdasarkan hasil wawancara yang telah penulis paparkan dalam penyajian
data, dapat diketahui bahwa orangtua yangmenyatakan tidak pernah membuat jadwal
harian seperti jam bermain, jam tidur, jam makan dan jam belajar dengan kategori
tinggi sekali dapat dilihat pada tabel 4.19 yaitu 91,89% sedangkan orangtua yang
membuat jadwal harian dengan kategori rendah sekali yaitu 8,11%.
g. Memberikan perhatian lebih
Berdasarkan hasil wawancara yang telah penulis paparkan dalam penyajian
data, dapat diketahui bahwa orangtuayang menyatakan selalu memberikan perhatian
kepada anak sehingga anak merasa selalu diperhatikan dengan kategori cukup dapat
dilihat pada tabel 4.20 yaitu 56,76%, orangtua yang kadang-kadang saja dengan
kategori cukup vyaitu 43,24% dan tidak ada orangtua yang tidak memberikan

perhatian lebih kepada anaknya dengan kategori rendah sekali yaitu 0%.



63

BAB V

PENUTUP

A. Simpulan

Dari uraian yang telah disampaikan pada bab sebelumnya, dapat ditarik

kesimpulan sebagai berikut:

1. Dampak game online terhadap akhlak anak di Kelurahan Paliwara Kecamatan
Amuntai Tengah dapat dikatakan adanya dampak game online terhadap akhlak
anak dari kebiasaan menggunakan waktu dan perubahan akhlak.

a. Kebiasaan menggunakan waktu
Pada waktu libur dan waktu senggang anak lebih sering menggunakannya
untuk bermain game online dengan melebihi 14 jam perminggunya
sehingga anak sudah tergolong candu game online.

b. Perubahan akhlak/perilaku yang terjadi pada anak meliputi bisa mencuri,
bisa berbohong, pemarah, pemalas, menirukan adegan permainan, dan bisa
berjudi.

2. Upaya-upaya yang dilakukan oleh orangtua agar terhindar dari dampak game
online meliputi bersikap tegas kepada anak, mengingatkan anak, membatasi
waktu bermain anak, menciptakan kebersamaan dan memberikan perhatian

lebih kepada anak, semua upaya tersebut sering dilakukan oleh orangtua.
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B. Saran-saran

1. Kepada anak diharapkan agar lebih mengurangi jam bermainnya, jangan sampai

terlalu candu dengan game online yang bisa memberikan dampak negatif.

2. Kepada orangtua agar lebih meningkatkan upaya-upaya yang telah dilakukan

sehingga bisa mengurangi candu anak terhadap game online.

3. Awasi dan arahkan anak kepada hal-hal yang positif

4. Untuk Guru Sekolah Dasar dan TPA hendaknya bekerjasama dengan orangtua

agar senantiasa melaporkan kehadiran anak didiknya.

5. Untuk pemilik warnet jagan menerima anak untuk bermain game online pada

jam belajar/sekolah.
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