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ABSTRAK

Ana, Icha. 2026. “ Peran Orang Tua dalam Mengatasi Dampak Negatif Game
Online Mobile Legends pada Anak Usia 5-6 Tahun di Desa
Kalijambe, Kecamatan Sragi, Kabupaten Pekalongan”. Skripsi.
Program Studi Pendidikan Islam Anak Usia Dini. FTIK UIN
K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan. Pembimbing Dr. Hj.
Nur Khasanah, M.Ag.

Kata Kunci: peran orang tua, Mobile Legends, game online, anak usia dini, pengasuhan

digital.

Perkembangan teknologi digital telah meningkatkan intensitas penggunaan
gadget pada anak usia dini, termasuk untuk memainkan game online Mobile
Legends. Penggunaan yang tidak terkendali berpotensi menimbulkan perubahan
perilaku, emosi, dan interaksi sosial anak sehingga diperlukan peran aktif orang tua
dalam melakukan pengawasan dan pendampingan. Penelitian ini bertujuan untuk
mendeskripsikan peran orang tua dalam mengatasi dampak negatif bermain game
online Mobile Legends pada anak usia 5-6 tahun serta mengidentifikasi tantangan
yang dihadapi orang tua dalam proses pengasuhan digital.

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif dengan jenis
penelitian lapangan (field research). Subjek penelitian terdiri atas tiga keluarga
yang memiliki anak usia 5-6 tahun aktif bermain Mobile Legends di Dukuh Kalisih
Tengah, Desa Kalijambe, Kecamatan Sragi, Kabupaten Pekalongan. Data diperoleh
melalui observasi, wawancara semi-terstruktur, dan dokumentasi. Keabsahan data
dilakukan dengan triangulasi sumber, triangulasi teknik, dan triangulasi waktu,
sedangkan analisis data menggunakan model Miles dan Huberman yang meliputi
reduksi data, penyajian data, serta penarikan kesimpulan.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa orang tua menjalankan peran sebagai
pengawas, pengontrol penggunaan gadget, pendamping, pendidik, dan pengarah
anak pada aktivitas yang lebih positif. Dampak negatif yang ditemukan meliputi
anak mudah marah ketika kalah bermain, sulit menghentikan permainan,
berkurangnya interaksi sosial secara langsung, serta meningkatnya ketergantungan
terhadap gadget. Dalam menjalankan perannya, orang tua menghadapi beberapa
tantangan, yaitu kesulitan membatasi waktu bermain, munculnya penolakan
emosional ketika gadget diambil, keterbatasan waktu pengawasan karena
kesibukan bekerja, serta pengaruh teman sebaya terhadap kebiasaan bermain anak.

Penelitian ini menunjukkan bahwa keberhasilan pengasuhan digital tidak
hanya ditentukan oleh pembatasan penggunaan gadget, tetapi juga oleh konsistensi
pengawasan, komunikasi yang efektif, pemberian keteladanan, serta penyediaan
aktivitas alternatif yang sesuai dengan tahap perkembangan anak usia dini. Temuan
ini diharapkan dapat menjadi masukan bagi orang tua dan lembaga PAUD dalam
membangun praktik pengasuhan digital yang lebih efektif.

vi



KATA PENGANTAR

Segala puji dan syukur kehadirat Allah Swt. yang telah melimpahkan rahmat-
NyaBerkat karunia-Nya, peneliti dapat menyelesaikan tugas akhir yang berjudul
“Implementasi Buku Cerita Bergambar dalam Menanamkan Literasi Membaca
Anak Usia Dini di TK Khalimatussadiyah Pekalongan”. Tugas akhir ini disusun
sebagai salah satu persyaratan meraih gelar Sarjana Pendidikan pada Program Studi
Pendidikan Islam Anak Usia Dini, FTIK UIN K.H. Abdurrahman Wahid
Pekalongan. Shalawat dan salam disampaikan kepada Nabi Muhammad SAW,
semoga kita semua mendapatkan syafaatnya di yaumil akhir nanti, Amin.

Penelitian ini dapat diselesaikan berkat bantuan dari berbagai pihak.

Oleh karena itu,peneliti menyampaikan ucapan terima kasih dan

penghargaan setinggi-tingginya kepada:

1. Bapak Prof. Dr. H. Zaenal Mustakim, M.Ag., selaku Rektor UIN KH.
Abdurrahman Wahid Pekalongan yang telah memberikan kesempatan
bagi penulis untuk menyelesaikan studi di UIN KH. Abdurrahman
Wahid Pekalongan.

2. Bapak Prof. Dr. H. Muhlisin, M.Ag., Selaku Dekan Fakultas Tarbiyah
dan [lmu Keguruan UIN UIN KH. Abdurrahman Wahid Pekalongan.

3. Ibu Rofiqotul Aini, M.Pd.I, selaku Ketua Program Studi Pendidikan
Islam Anak Usia Dini.

4. Bapak Dimas Setiaji Prabowo, M.Pd., selaku Sekretaris Program Studi

Pendidikan Islam Anak Usia Dini

vil



5. Bapak Firdaus Perdana, M.Pd., selaku dosen wali akademik yang telah
memberikan bimbingan, ilmu pengetahuan, serta motivasi pada penulis

6. Ibu Dr. Hj. Nur Khasanah, M.Ag., selaku dosen pembimbing skripsi
yang telah sabar memberikan bimbingan dan motivasi dalam
penyususnan skripsi ini sehingga skripsi ini bisa selesai dengan baik.

7. Segenap Dosen Piaud dan Staff UIN K.H Abdurrahman Wahid
Pekalongan yang telah membekali berbagai ilmu pengetahuan dan
pengalaman yang luar biasa selama penulis menyenyam Pendidikan.

8. Kedua orang tua dan Adik, serta semua keluarga yang sudah
memberikan dukungan kepada penulis.

9. Pemerintah Desa Kalijjambe, Kecamatan Sragi, Kabupaten Pekalongan,
yang telah memberikan izin penelitian dan telah membantu dalam
memberikan data-data yang diperlukan penulis.

10. Seluruh teman-teman penulis dan semua pihak yang tidak dapat penulis

sebutkan yang telah membantu terselesaikannya skripsi ini.

Peneliti menyadari akan segala keterbatasan dan kekurangan dari isi maupun tulisan
skripsi ini. Oleh karena itu, kritik dan saran yang bersifat membangun dari semua
pihak masih dapat diterima dengan senang hati. Semoga hasil penelitian ini dapat
memberikan manfaat dan kontribusi bagi pengembangan pembelajaran di masa

depan.

viii



DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL ......ooiiiii sttt i
SURAT PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI DAN PENGGUNAAN
BANTUAN KECERDASAN ARTIFISTAL .....ccoiiiiiiiieeee s i
NOTA PEMBIMBING ........ccccoiiiiiiiiieicese st iii
LEMBAR PENGESAHAN.......ctitiietstste ettt iv
MOTO DAN PERSEMBAHAN ......coiiiiiieeise et v
ABSTRAK ..ottt ettt sttt sttt v
KATA PENGANTAR ..ottt vii
DAFTAR IST.oo ettt sttt sttt e e tenne e e ix
DAFTAR TABEL .....ci ittt xi
DAFTAR GAMBAR ...ttt Xii
DAFTAR LAMPIRAN ..ottt st na e Xiii
BAB 1 PENDAHULUAN
1.1  Latar Belakang Masalah...........ccccooiiiiiniiiiiiccce, 1
1.2 Identifikasi Masalah............cccccoooviiiiiiiiiic e 5
1.3 Pembatasan Masalah..............cccoiiiiiiiiiiiis 6
1.4 Rumusan Masalah............ccccooeiiiiiiiiiiic e 7
1.5 Tujuan Penelitian ..........cccooiiiiiiiiiiiiec e, 7
1.6 Manfaat Penelitian ............cccooiiiiiiiiiicce s 7
BAB II_LANDASAN TEORI
2.1 DesKripsi TEOTILIK ....ccoveuviiiiciiiiiiicicisse e 12
2.2 Kajian Penelitian yang Relevan............ccccoovieiiiniiicininiceneese s 30
2.3 Kerangka BerfiKir .........coooiiiiiiiiiiiicc e 34
BAB III METODE PENELITIAN
3.1, Desain Penelitian........cccooiieiiiiiieiieiise s 31
3.2 Fokus Penelitian .........ccccocveiieieiii e 34
3.3 Data dan Sumber Data..........cccccoveiiiiiiiii e e 35
3.4 Teknik Pengumpulan Data...........ccoooviiiiiiiiiiiiiienecieeceese s 37
3.5 Teknik Keabsahan Data...........c.cccccevieiviiiiiieicisececeee e 46
3.6 Teknik Analisis Data .........cccccoeiiiiiiiiiicic e e 47

X



BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1

4.2
43

4.4

4.5

Profil Desa Kalijambe .........cccccovviiiiiiiiiiiicceese e
4.1.1 Letak Geografis Desa Kalijambe...........c.cccoceovinnniiinnicnn,
4.1.2 Pendidikan.........cccocveiiiiiiiiii e
4.1.3 Keadaan Sosial.......cccoccveiiiiiiiiiiniicc e
DesKIipsi Data ........ccooviviviiiiiiiciiicc e
Peran Orang Tua dalam Mengatasi Dampak Negatif

Bermain Game Online Mobile Legend pada Anak
Usia 5-6 Tahun di Desa Kalijambe Kecamatan Sragi

Kabupaten Pekalongan ...

Tantangan yang dihadapi Orang Tua dalam Mengatasi
Dampak Negatif Bermain Game Online Mobile legend
pada Anak Usia 5-6 Tahun di Desa Kalijambe

Kecamatan Sragi Kabupaten Pekalongan...........ccccocevviiiiiiiiinnnnen,

PembahaSan ..........oooeeeeeeeeee e

4.5.1 Analisis Peran Orang Tua dalam Mengatasi Dampak
Negatif Bermain Game Online Mobile Legend pada
Anak Usia 5-6 Tahun di Desa Kalijambe Kecamatan

Sragi Kabupaten Pekalongan. ...........cccooviiiiiiiiiiiiincnnnn,

4.5.2 Analisis Tantangan yang dihadapi Orang Tua dalam
Mengatasi Dampak Negatif Bermain Game Online Mobile
legend pada Anak Usia 5-6 Tahun di Desa Kalijambe

Kecamatan Sragi Kabupaten Pekalongan...........ccccoeeinnnnnn

BAB V_PENUTUP

5.1
5.1

KeSimpulan ..........coooiiiiiiiiiic e
SATAN ... e
DAFTAR PUSTAKA
LAMPIRAN

.. 84



DAFTAR TABEL

Halaman
Tabel 3.1 Kisi-Kisi ObServasi.............ccccooiiiiiiiiiiiii e 39
Tabel 3.2 Instrumen Wawancara Orang Tua .................cccoooiiiiiniicinnes 41
Tabel 3. 3 Kisi-kisi Wawancara Anak Usia 5-6 Tahun ................................... 44
Tabel 4. 1 Luas Wilayah Berdasarkan Peruntukannya..............c.cccoevevvenne. 52
Tabel 4. 2 Data Pendidikan Masyarakat Desa Kalijambe .............ccccceoenene. 53
Tabel 4. 3 Klasifikasi Mata Pencaharian Masyarakat Desa Kalijambe ........ 55
Tabel 4. 4 Data Responden..................cccooiiiiiiiiiiiin e 71

xi



Gambar 2.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.

DAFTAR GAMBAR

Halaman
1 Kerangka BerpiKir...........cccocoooiiiiiiiiii e 36
1 Keadaan Geografis Desa Kalijambe........c.ccccoovviiviiiiiiic i, 50
2 Wawancara dengan Ibu Feni Eka Sari ................ccoooiie 58
3 Anak Bermain Mobile Legend.....................c.ocooniiiiii 59
4 Wawancara dengan Ibu Kristiana dan anaknya.....................cccoceoe 61
5 Wawancara Dengan Ibu Solihah dan Anaknya....................cccoinn 64
6 Wawancara Dengan Ibu Rina Kusuma..............c.cccooooiiviiiinniinninnns 66
7 Wawancara Dengan Ibu Siti Aminah......................c.cooon 68

Xii



DAFTAR LAMPIRAN

Halaman
Lampiran 1 Surat Penunjuk Pembimbing Skripsi .................c.cccccoviviiiiiniiiniieniinne, I
Lampiran 2 Surat Izin Penelitian ...................cccooooii I
Lampiran 3 Surat Setelah Penelitian..................c..ccooooiiiiiiiiii e 111
Lampiran 4 Pedoman ODbServasi............cccooovviiiiiiiiiiii e v
Lampiran 5 Pedoman Wawancara ......................ccccocoovviiviiiiiiiiiiiiiiie e X
Lampiran 6 Surat pernyataan ............ccccccoviiiiiiiieniniiiiinee e XXVIII
Lampiran 7 DoKumentasi..............ccococooiiiiiiiiii e XXXI
Lampiran 8 Daftar Riwayat Hidup .................cccoooiiiiiiii XXXIIT

Xiii



BABI

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah membawa
perubahan yang sangat pesat dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk
pada dunia pendidikan dan pola pengasuhan anak. Kemajuan teknologi
digital memberikan kemudahan dalam mengakses informasi,
berkomunikasi, serta memperoleh hiburan melalui berbagai perangkat
elektronik seperti telepon pintar (smartphone), tablet, dan komputer.
Kondisi tersebut menyebabkan anak usia dini mulai mengenal teknologi
sejak usia yang semakin muda. Meskipun teknologi memiliki manfaat
dalam mendukung proses belajar dan kreativitas anak, penggunaannya tetap
memerlukan pendampingan dari orang tua agar sesuai dengan tahap
perkembangan anak (Berk, 2018, hlm. 238-241).

Di Indonesia, penggunaan internet terus mengalami peningkatan
setiap tahunnya. Berdasarkan Survei Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet
Indonesia (APJII) Tahun 2024, tingkat penetrasi internet mencapai 79,5%
dari total penduduk Indonesia. Salah satu aktivitas yang paling banyak
dilakukan pengguna internet adalah mengakses hiburan digital, termasuk
bermain game online. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa teknologi
digital telah menjadi bagian dari kehidupan masyarakat, termasuk anak-

anak yang mulai memanfaatkan perangkat digital untuk bermain maupun

memperoleh hiburan (APJIL, 2024, him. 20-24).



Sejalan dengan data tersebut, Badan Pusat Statistik (BPS) juga
menunjukkan bahwa penggunaan telepon seluler dan internet pada anak
Indonesia terus mengalami peningkatan dalam beberapa tahun terakhir.
Akses yang semakin mudah terhadap perangkat digital menyebabkan anak
dapat menggunakan internet kapan saja, baik untuk menonton video
maupun bermain game online. Oleh karena itu, pengawasan orang tua
menjadi faktor penting dalam mengendalikan penggunaan teknologi agar
tidak memberikan dampak negatif terhadap perkembangan anak (BPS,
2024, him. 61-63).

Salah satu permainan yang banyak dimainkan adalah Mobile
Legends: Bang Bang, yaitu permainan daring berjenis Multiplayer Online
Battle Arena (MOBA) yang mengandalkan kerja sama tim dan kompetisi
antarpemain secara daring. Permainan ini dirancang menggunakan sistem
penghargaan (reward system), peningkatan peringkat (rank), dan tantangan
berkelanjutan yang mampu meningkatkan keterlibatan pemain dalam waktu
yang relatif lama. Karakteristik tersebut berpotensi menimbulkan
kecenderungan bermain secara berlebihan apabila tidak disertai dengan
pengendalian diri maupun pendampingan dari orang tua (Griffiths, 2015,
hlm. 195-197).

Menurut Piaget, anak wusia 5-6 tahun berada pada tahap
praoperasional, yaitu tahap ketika anak masih berpikir konkret, bersifat
egosentris, dan belum mampu memahami hubungan sebab-akibat secara

kompleks. Pada tahap ini, anak juga belum memiliki kemampuan



mengendalikan diri secara optimal sehingga lebih mudah terpengaruh oleh
berbagai stimulus dari lingkungan, termasuk permainan digital yang bersifat
kompetitif dan menarik perhatian (Piaget dalam Berk, 2018, hlm. 248-252).

Dalam kondisi tersebut, orang tua memiliki peran yang sangat
penting sebagai pendidik pertama dan utama bagi anak. Baumrind
menjelaskan bahwa pola asuh yang efektif adalah pola asuh demokratis
(authoritative parenting), yaitu pola pengasuhan yang mengombinasikan
kehangatan, komunikasi, serta pengawasan terhadap perilaku anak. Melalui
pola pengasuhan tersebut, orang tua dapat membantu anak memahami
batasan penggunaan gadget sekaligus membentuk kebiasaan penggunaan
teknologi secara sehat (Baumrind, 1991, hlm. 62-68).

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan peneliti di Dukuh
Kalisih Tengah Desa Kalijambe, sebagian besar anak usia 5—6 tahun telah
mengenal dan memainkan Mobile Legends menggunakan telepon pintar
milik orang tua. Dari lima anak yang diamati, empat anak bermain Mobile
Legends setiap hari dengan durasi sekitar 1-3 jam. Orang tua umumnya
memberikan telepon pintar kepada anak karena alasan praktis, seperti agar
anak tetap berada di rumah, tidak mengganggu pekerjaan orang tua, serta
mengurangi perilaku rewel ketika orang tua sedang bekerja. Namun, kondisi
tersebut juga diikuti oleh perubahan perilaku seperti anak lebih mudah
marah, sulit menghentikan permainan, lebih memilih bermain gadget
dibandingkan bermain bersama teman sebaya, dan mulai meniru bahasa

yang kurang sopan yang diperoleh dari permainan maupun interaksi



antarpemain (Data Observasi Awal Peneliti, 2026).

Hasil penelitian Indah Permata Sari dan Nurwahyuni (2022, hlm.
1041-1048) menunjukkan bahwa penggunaan Mobile Legends secara
berlebihan dapat memengaruhi perkembangan emosi anak yang ditandai
dengan meningkatnya perilaku agresif, kecanduan gadget, serta
menurunnya kemampuan mengendalikan emosi. Temuan tersebut
menunjukkan bahwa penggunaan game online memerlukan pendampingan
yang tepat agar tidak menghambat perkembangan anak.

Meskipun berbagai penelitian telah mengkaji dampak penggunaan
gadget maupun game online terhadap perkembangan anak, sebagian besar
penelitian masih berfokus pada anak usia sekolah dasar atau remaja serta
lebih banyak membahas dampak penggunaan gadget secara umum.
Penelitian yang secara khusus mengkaji strategi orang tua dalam mengatasi
dampak negatif Mobile Legends pada anak usia 5—6 tahun di lingkungan
pedesaan masih relatif terbatas. Oleh karena itu, penelitian ini diharapkan
dapat memberikan kontribusi dalam pengembangan kajian mengenai digital
parenting pada keluarga yang memiliki anak usia dini (Livingstone & Blum-
Ross, 2020, hlm. 15-22).

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian yang berjudul "Peran Orang
Tua dalam Mengatasi Dampak Negatif Game Online Mobile Legends pada
Anak Usia 5-6 Tahun di Desa Kalijambe Kecamatan Sragi Kabupaten
Pekalongan" penting untuk dilakukan. Penelitian ini diharapkan mampu

memberikan gambaran mengenai bentuk peran orang tua, strategi



pengasuhan digital yang diterapkan, serta hambatan yang dihadapi dalam

mengurangi dampak negatif Mobile Legends pada anak usia dini. Hasil

penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi pengembangan

kajian pengasuhan digital serta menjadi referensi bagi orang tua, lembaga

PAUD, dan peneliti selanjutnya dalam mendampingi penggunaan teknologi

pada anak usia dini.

1.2 Identifikasi Masalah

Dari pengantar masalah plus pengamatan mula di Dukuh Kalisih

Tengah, Desa Kalijambe, Kecamatan Sragi, Kabupaten Pekalongan, terlihat

sejumlah persoalan seperti ini:

1.

Sebagian anak usia 5-6 tahun di Dukuh Kalisih Tengah telah
mengenal serta memainkan game online Mobile Legends sebagai
salah satu bentuk hiburan dalam aktivitas sehari-hari.

Aktivitas bermain game online Mobile Legends pada anak usia 5—
6 tahun cenderung dilakukan tanpa adanya pengawasan yang
memadai dari orang tua sehingga penggunaan waktunya kurang
terkontrol.

Kebiasaan bermain game online Mobile Legends secara
berlebihan berpotensi bawa efek buruk terhadap perkembangan
anak, terutama pada aspek emosional, sosial, serta perilaku
sehari-hari.

Beberapa anak menunjukkan perubahan perilaku, seperti lebih

mudah marah, penggunaan bahasa yang kurang sopan, serta



kecenderungan berkurangnya interaksi dengan teman sebaya.
Peran orang tua buat kenali dan tangani efek rutinitas main game
online Mobile Legends pada anak belum jalan maksimal.

Orang tua juga menghadapi berbagai kendala dalam mengatasi
dampak kecanduan bermain game online Mobile Legends pada
anak usia 5-6 tahun, di antaranya keterbatasan waktu untuk
melakukan pengawasan serta kurangnya pemahaman mengenai

pengasuhan di era digital.

1.3 Pembatasan Masalah

Agar penelitian lebih terarah serta pembahasannya tidak meluas, maka

penelitian mengenai peran orang tua tangani bahaya main game online

Mobile Legends buat anak 5—6 tahun di Desa Kalijambe, Kecamatan Sragi,

Kabupaten Pekalongan mesti dibatasi cakupannya. Karenanya, peneliti

pasang beberapa penggalan masalah seperti berikut:

1.

Penelitian difokuskan pada anak usia 5-6 tahun yang bermain
Mobile Legends.
Penelitian dilaksanakan di Dukuh Kalisih Tengah Desa
Kalijambe Kecamatan Sragi Kabupaten Pekalongan.
Penelitian memfokuskan kajian pada:

e Dbentuk peran orang tua dalam mengendalikan penggunaan

Mobile Legends;
e strategi orang tua dalam mengurangi dampak negatif

permainan;



4.

e hambatan yang dihadapi orang tua dalam pengawasan
penggunaan gadget.
Dampak negatif yang dikaji dibatasi pada perubahan perilaku

anak, bukan seluruh aspek perkembangan.

1.4 Rumusan Masalah

1.

Bagaimana peran orang tua dalam mengatasi dampak negatif
bermain Game Online Mobile legend pada anak usia 5-6 tahun di
Desa Kalijambe Kecamatan Sragi Kabupaten Pekalongan?

Apa saja tantangan yang dihadapi orang tua dalam mengatasi
dampak negatif bermain Game Online Mobile legend pada anak
usia 5-6 tahun di Desa Kalijambe Kecamatan Sragi Kabupaten

Pekalongan?

1.5 Tujuan Penelitian

1.

Untuk mendeskripsikan Bagaimana peran orang tua dalam
mengidentifikasi dampak negatif bermain Game Online Mobile
legend pada anak usia 5-6 tahun di Desa Kalijambe Kecamatan
Sragi Kabupaten Pekalongan.

Untuk mendeskripsikan Apa saja tantangan yang dihadapi
orangtua hadapi efek buruk main Game Online Mobile Legends
pada balita usia 5-6 tahun di Desa Kalijambe, Kecamatan Sragi,

Kabupaten Pekalongan.

1.6 Manfaat Penelitian

Adapun manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah sebagai berikut

4.1

Teoritis



a. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi
terhadap pengembangan ilmu pengetahuan, khususnya pada
bidang Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) mengenai
pengasuhan digital (digital parenting).

b. Penelitian ini diharapkan dapat memperkaya kajian ilmiah
tentang peran orang tua dalam mengatasi dampak negatif
game online Mobile Legends pada anak usia dini, serta
menjadi referensi bagi pengembangan penelitian yang
berkaitan dengan penggunaan teknologi digital dalam proses
pengasuhan anak.

4.2  Manfaat Praktis

a. Bagi Orang Tua, Hasil penelitian ini diharapkan dapat
menjadi sumber informasi dan bahan pertimbangan bagi
orang tua dalam menerapkan pengawasan, pendampingan,
komunikasi, serta pembatasan penggunaan gadget secara
bijaksana sehingga dapat meminimalkan dampak negatif
bermain game online pada anak usia dini.

b. Bagi Lembaga PAUD, Penelitian ini diharapkan dapat
menjadi masukan bagi lembaga PAUD dalam menyusun
program edukasi kepada orang tua mengenai pentingnya
pengasuhan digital, pendampingan penggunaan gadget,
serta kerja sama antara sekolah dan keluarga dalam

mengoptimalkan perkembangan anak



Bagi Peneliti Selanjutnya, Penelitian ini diharapkan dapat
menjadi referensi dan bahan kajian bagi peneliti selanjutnya
yang ingin mengembangkan penelitian mengenai
pengasuhan digital, penggunaan game online, maupun
dampaknya terhadap perkembangan anak usia dini dengan
pendekatan, metode, atau lokasi penelitian yang berbeda

Bagi Pengembangan Penelitian Pengasuhan Digital,
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi
dalam pengembangan konsep dan praktik pengasuhan
digital (digital parenting), khususnya terkait strategi orang
tua dalam mengendalikan penggunaan game online pada
anak usia dini sehingga dapat menjadi dasar bagi penelitian
lanjutan maupun penyusunan program edukasi keluarga di

era digital



BABYV

PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian mengenai Peran Orang Tua dalam
Mengatasi Dampak Negatif Bermain Game Online Mobile Legends pada
Anak Usia 5-6 Tahun di Desa Kalijambe Kecamatan Sragi Kabupaten
Pekalongan, dapat disimpulkan sebagai berikut.

5.1.1 Peran orang tua dalam mengatasi dampak negatif bermain
game online Mobile Legends pada anak usia 5-6 tahun telah
dilaksanakan melalui berbagai bentuk pengasuhan digital.

Bentuk peran tersebut meliputi melakukan pengawasan
terhadap penggunaan gadget, mendampingi anak saat bermain,
membatasi durasi bermain sesuai aturan yang disepakati,
memberikan nasihat mengenai dampak negatif bermain game
online, serta mengarahkan anak pada aktivitas alternatif seperti
menggambar, membaca buku, bermain di luar rumah, mengaji,
dan bermain bersama teman sebaya. Berbagai bentuk
pendampingan tersebut menunjukkan bahwa orang tua berperan
sebagai pendidik, pembimbing, pengawas, sekaligus pengendali
penggunaan teknologi dalam keluarga. Upaya tersebut
memberikan dampak positif berupa berkurangnya intensitas
bermain Mobile Legends, meningkatnya kepatuhan anak terhadap

aturan penggunaan gadget, serta berkembangnya kebiasaan anak



untuk melakukan aktivitas lain yang lebih sesuai dengan tahap
perkembangannya.
5.1.2 Orang tua menghadapi berbagai tantangan dalam mengatasi
dampak negatif bermain game online Mobile Legends.
Tantangan yang ditemukan meliputi kesulitan membatasi
waktu bermain karena anak masih ingin menyelesaikan
permainan, munculnya reaksi emosional seperti marah, kecewa,
atau menangis ketika gadget diambil, keterbatasan waktu orang
tua dalam melakukan pendampingan akibat kesibukan bekerja,
serta pengaruh teman sebaya dan lingkungan yang mendorong
anak untuk terus bermain Mobile Legends. Meskipun demikian,
orang tua tetap berupaya mengatasi berbagai tantangan tersebut
melalui komunikasi yang baik, penerapan aturan penggunaan
gadget secara konsisten, pemberian pengertian kepada anak, serta
penyediaan aktivitas alternatif yang lebih bermanfaat.
Berdasarkan kedua temuan tersebut, dapat disimpulkan bahwa
keberhasilan orang tua dalam mengatasi dampak negatif bermain game
online Mobile Legends tidak hanya ditentukan oleh pemberian aturan
penggunaan gadget, tetapi juga dipengaruhi oleh kualitas komunikasi,
konsistensi pendampingan, kedekatan emosional antara orang tua dan
anak, serta kemampuan orang tua menyediakan aktivitas alternatif yang
sesuai dengan kebutuhan perkembangan anak usia dini. Dengan demikian,

penelitian ini memberikan kontribusi terhadap pengembangan kajian



pengasuhan digital (digital parenting), khususnya pada keluarga yang
memiliki anak usia dini di lingkungan pedesaan, serta menunjukkan bahwa
keterlibatan aktif orang tua merupakan faktor utama dalam meminimalkan

dampak negatif penggunaan game online pada anak.

5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian mengenai Peran Orang Tua dalam
Mengatasi Dampak Negatif Bermain Game Online Mobile Legends pada
Anak Usia 5-6 Tahun di Desa Kalijambe Kecamatan Sragi Kabupaten
Pekalongan, maka peneliti memberikan beberapa saran sebagai berikut.
5.2.1 Bagi Orang Tua

Orang tua diharapkan dapat meningkatkan perannya dalam
mendampingi anak ketika menggunakan gadget melalui
penerapan pengasuhan digital (digital parenting) yang konsisten.
Orang tua perlu menetapkan aturan penggunaan gadget yang
disepakati bersama, membatasi durasi bermain sesuai usia anak,
mendampingi anak saat menggunakan perangkat digital, serta
membangun komunikasi yang terbuka mengenai manfaat dan
risiko penggunaan game online. Selain itu, orang tua diharapkan
dapat menyediakan berbagai aktivitas alternatif, seperti membaca
buku, bermain permainan tradisional, berolahraga, beribadah,
maupun melakukan kegiatan kreatif lainnya sehingga

ketergantungan anak terhadap game online dapat diminimalkan.



5.2.2

5.2.3

Bagi Lembaga PAUD

Lembaga PAUD diharapkan dapat berperan aktif dalam
memberikan edukasi kepada orang tua mengenai pentingnya
pengasuhan digital dan penggunaan gadget yang sesuai dengan
tahap perkembangan anak usia dini. Edukasi tersebut dapat
dilakukan melalui kegiatan parenting, seminar, maupun
sosialisasi mengenai dampak penggunaan game online serta
strategi pendampingan anak di era digital. Selain itu, lembaga
PAUD juga diharapkan dapat menyelenggarakan kegiatan
pembelajaran yang menarik dan berpusat pada anak sehingga
mampu meningkatkan minat anak terhadap aktivitas belajar,
bermain, dan bersosialisasi secara langsung.
Bagi Peneliti Selanjutnya

Penelitian ini masith memiliki keterbatasan karena hanya
dilakukan pada lima keluarga di Desa Kalijambe dengan
menggunakan pendekatan kualitatif. Oleh karena itu, peneliti
selanjutnya disarankan untuk memperluas jumlah informan,
melibatkan informan pendukung seperti guru PAUD, tokoh
masyarakat, maupun tenaga kesehatan, serta mengkaji pengaruh
penggunaan game online terhadap aspek perkembangan anak
lainnya. Penelitian selanjutnya juga dapat menggunakan
pendekatan kuantitatif atau metode campuran (mixed methods)

sehingga diperoleh hasil yang lebih komprehensif mengenai



5.24

efektivitas pengasuhan digital dalam mengatasi dampak
penggunaan game online pada anak usia dini.
Bagi Masyarakat

Masyarakat diharapkan turut berperan dalam menciptakan
lingkungan yang mendukung tumbuh kembang anak melalui
pengawasan bersama terhadap penggunaan gadget dan game
online. Lingkungan yang kondusif dapat dibangun dengan
menyediakan ruang bermain yang aman, mendorong anak untuk
berinteraksi secara langsung dengan teman sebaya, serta
mengurangi kebiasaan penggunaan gadget secara berlebihan di
lingkungan sekitar. Dengan adanya kerja sama antara keluarga,
sekolah, dan masyarakat, diharapkan upaya pencegahan dampak
negatif game online pada anak usia dini dapat berjalan lebih

optimal.
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