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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB-LATIN
Pedoman transliterasi yang digunakan dalam penulisan buku ini adalah

putusan bersama manteri agama republik indonesia No. 158 tahun 1987 dan
menteri pendidikan dan kebudayaan republik indonesia No. 0543b/U/1987.
Trensliterasi tersebut digunakan untuk menulis kata-kata arab yang sudah
diserap ke dalam bahasa indonesia sebagaimana terlihat dalam kamus linguistik
atau kamus besar bahasa indonesia (KBBI). Secara garis besar pedoman
transliterasi itu adalah sebagai berikut.
1. Konsonan

Fonem-fonem konsonan bahasa arab yang dalam sistem tulisan arab

dilambangkan dengan huruf. Dalam transliterasi ini sebagian dilambangkan

dengan huruf, sebagian dilambangkan dengan tanda, dan sebagian lagi

dilambangkan dengan huruf dan tanda sekaligus.

Dibawabh ini daftar huruf arab dan transliterasi dengan huruf latin.

Huruf
Arab Nama Huruf Latin Keterangan
Tidak di
I Alif Lambangkan Tidak dilambangkan
< Ba B Be
= Ta T Te
< Sa $ es(dengan titik diatas)
z Jim J Je
z Ha h ha(dengan titik
dibawah)
¢ Kha Kh ka dan ha




3 Dal D De
3 Zal z zet(dengan titik atas)
J Ra Er
J Zai V4 Zet
o Syin Es
o Syin Sy esdan ye
- Sad . es(dengan titik di
dibawah)
U= Dad d de(dengan titik
dibawah)
L Ta t Te (dengan titik
bawah)
L Za V4 zet(dengan titik
bawah)
& ‘ain ’ Koma terbalik
(diatas)
¢ Gain G Ge
Fa F Ef
3 Qaf Q Qi
4 Kaf K Ka
J Lam L El
2 Mim M Em
o Nun N En
E) Wawu W We
° Ha H Ha
¢ Hamzah ¢ Apostrof
¢ Ya Y Ye




2. Vokal

Vokal Tunggal Vokal Rangkap Vokal Panjang
i=q =3
i =i ol =ai =1
I=u sl =au sl=a

3. Ta’ Marbutah

Ta’ Marbutah hidup dilambangkan dengan /t/
Contoh:
alea 3

(B2 ditulis mar’atun jamilah

Ta marbutah mati dilambangkan dengan /h/
Contoh:

Aarid ditulis fatimah

4. Syaddad (tasdid, geminasi)

Tandageminasi dilambangkan dengan huruf yang sama dengan huruf

yang diberi Syaddad tersebut.

Contoh:

(&) ditulis rabbana

Al ditulis

al-birr

5. Kata Sambung (Artikel)

Kata sandang yang diikuti oleh “huruf syamsiyah” ditransliterasikan

sesuai dengan bunyinya, yaitu bunyi /l/ diganti dengan huruf yang sama

denganhuruf yang langsung mengikuti kata sandang itu.
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Contoh:

(il Ditulis asy-syamsu
daJll Ditulis ar-rajulu
sl Ditulis as-sayyidahl

Kata sandang yang diikuti oleh “huruf al-qamariyah” ditransliterasikan
sesuai dengan bunyinya, yaitu bunyi /1/ diikuti terpisah dari kata yang diikuti

dan dihubungkan dengan tanda sempang.

Contoh:
adll ditulis al-qamar
| ditulis al-badi’
BIEN] ditulis al-jalal

. Huruf Hamzah

Hamzah yang berada di awal kata tidak ditransliterasikan. Akan tetapi,
jika hamzah tersebut berada di tengah kata atau di akhir kata, huruf hamzah
ituditransliterasikan dengan apostrof /’/.

Contoh:
&yl Ditulis Umirtu

8 (s Ditulis syai’un
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ABSTRAK

Izzati, Naelatul. 2023. Dampak Kecanduan Game Online Pada Perkembangan
Moral Remaja Di Dukuh Plosoran Desa Tangkil Kulon Kecamatan Kedungwuni
Kabupaten Pekalongan. Skripsi Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan Program
Studi Pendidikan Agaman Islam (PAI) Universitas Islam Negeri (UIN) K.H.
Abdurrahman Wahid. Dosen Pembimbing Dr. Ahmad Ta’rifin, M.A.

Kata Kunci : Game Online, Perkembangan Moral, Remaja.

Penelitian ini dilatarbelakangi karena adanya keresahan yang terjadi akibat
dari adanya salah satu hasil dari kemajuaan teknologi yakni permainan berbasis
online atau biasa disebutnya game online. Dimana game online ini sering
dimainkan oleh berbagai kalangan, terutama para remaja. Kecanduan game
online ini tentunya memberikan dampak tersendiri bagi pelakunya. Hal ini tak
terkecuali pada aspek moral remaja yang mana perkembangan moral remaja ini
sangat krusial untuk digaungkan. Oleh karena ini alasan itulah yang menjadi
dasar peneliti untuk melakukan penelitian ini1 di Dukuh Plosoran Desa Tangkil
Kulon Kecamatan Kedungwuni Kabupaten Pekalongan pada remaja dengan
rentang usia antaran 12 sampai 15 tahun.

Berdasarkan latar belakang diatas, maka peneliti akan memaparkan
beberapa rumusan masalah yaitu: bagaimana intensitas bermain game online
oleh remaja di Dukuh Plosoran Desa Tangkil Kulon Kecamatan Kedungwuni
Kabupaten Pekalongan? Bagaimana Perkembangan moral remaja akibat
kecanduan game online di Dukuh Plosoran Desa Tangkil Kulon Kecamatan
Kedungwuni Kabupaten Pekalongan? Adapun tujuan penelitian ini agar
pembaca mengetahui terkait intensitas remaja dalam menggunakan game online
dan mengetahui dampaknya bagi perkembangan moral remaja.

Penelitian ini merupakan penelitian lapangan dengan pendekatan
penelitian kualitatif. Data dalam penelitian kali ini menggunakan data primer
dari remaja yang berusia 12 sampai 15 tahun, game online dan data sekundernya
dari buku maupun jurnal. Teknik pengumpulan datanya melalui wawancara,
observasi, dan dokumentasi. Serta analisis datanya diawali dari reduksi data,
penyajian data, dan verifikasi data.

Hasil penelitian ini menunjukkan intensitas para remaja dengan usia 12
sampai 15 tahun di Dukuh Plosoran Desa Tangkil kulon Kecamatan
Kedungwuni Kabupaten Pekalongan dalam bermain game online beragam dari
pagi hari, siang hari sehabis sekolah, dan malam hari. Namun intensitas yang
sering dihabiskan dari banyaknya remaja adalah siang hari sehabis sekolah dan
malam hari. Adapun dampak dari kecanduan game online pada perkembangan
moral remaja ada dua yakni dampak negatif dan positif. Dampak negatifnya
adalah berkata-kata kasar, lupa waktu, dan berselisih atau bertengkar. Sedangkan
dampak positifnya adalah jiwa kepemimpinan dan rasa demokrasi, toleransi, dan
empati serta nurani.
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BABI
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Era revolusi industri saat ini tidak dapat dihindari. Era di mana
perkembangan internet dan teknologi yang sangat cepat berkembang.
Membuat segala hal menjadi tanpa batas dan memengaruhi pada setiap
tatanan kehidupan masyarakat. Beberapa di antaranya baik dalam teknologi
informasi digital, digitalisasi penggunaan mata uang (e-money), penggunaan
media digital (e-media), kemudian pemutaran film yang berbasis digital, yang
terakhir pada peningkatann di bidang permainan berbasis digital.!

Handphone yang merupakan satu contoh capaian dari perkembangan
teknologi. Pada mulanya teknologi seluler hanya berupa alat komuniskasi
nirkabel, yang kemudian dapat berkembang menjadi alat yang canggih.
Kecanggihan teknologi ponsel lebih dari sekedar alat komunikasi,
memungkinkan orang untuk mengambil gambar, mendengarkan musik,
mengabadikan video, bermain game, dan mengakses internet dipersekian
detiknya. Ponsel atau handphone sarat dengan berbagai permainan yang
bermunculan di pasaran. Fenomena ini menunjukkan bagaimana teknologi
game telah merambah banyak bidang kehidupan. Game mudah tersedia dari

ponsel dan aplikasi media internet. Pertumbuhan game akan terus

! Fraid Abdullah, “Fenomena Digital Era Revolusi Industri 4.0,” Jurnal Dimensi DKV
Seni Rupa dan Desaign Vol. 4, No. 1, (Jakarta: April 2019), hlm. 48.



mencengangkan. Beragam handphone baru yang disertai game pun
bermunculan.?

Game online merupakan suatu permainan baik itu yang dilakukan oleh
seorang maupun secara berkelompok dengan menggunakan akses data atau
jaringan internet yang terhubung dalam smartphone maupun komputer.?
Game ini sudah menjadi kebiasaan dimasyarakat. Khususnya pada kalangan
generasi muda baik itu remaja maupun anak-anak yang masih menginjak
dunia sekolah dasar, baik itu di perkotaan maupun dipedesaan.*

Remajalah yang bisa dikatakan pengguna yang sering dalam bermain
game online. Dikatakan remaja karena remaja adalah masa di mana peralihan
dari anak-anak menuju ke dewasa dan adanya perubahan dari segi fisik
maupun mental, baik itu secara personal maupun dalam peran sosialnya entah
itu dikeluarga, sekolah, serta masyarakat. Remaja yanng hidupnya
berdampingan dengan berkembangnya era industri akan dihadapkan dengan
banyaknya kecanggihan-kecanggihan teknologi yang memudahkan dalam
mencari suatu informasi. Namun, pada masa remaja ini yang msih dalam
periodisasi ketidakstabilan maksudnya dalam masa ini masih mudah dalam

terjerumus kedalam hal-hal yang baru. Maka dari itu, tidak dipungkiri akan

2 Samuel dan Henry, Cerdas dengan Game: Panduan Praktis bagi orang tua dalam
mendampingi Anak Bermain Game Online, (Jakarta: PT Gramedia Pustaka Utama, 2010), him. 5.

3 M. Misbach, Panduan Praktis Membuat Game 3D, (Yogyakarta: Graha [lmu, 2010), hlm.
7.

4 Samuel dan Henry, Cerdas Dengan Game: Panduan Praktis Bagi Orangtua dalam
Mendampingi Anak Bermain Game,.. him. 8.



jika remaja lebih rentang terkena kecanduan entah itu pada sektor digitalisasi
permainan atau game online maupun yang lainnya.’

Apabila sudah terkena kecanduan game online pada remaja, maka tidak
dipungkiri akan adanya kecendurngan untuk menatap lama dikomputer
maupun smartphone yang mengakibatkan melupakan pekerjaan, tugas bahkan
makan dan minum, melupakan tanggung jawabnya. Hal ini merupakan salah
satu dampak buruk adanya game online.® Tak hanya itu dampak dari
permainan game online juga merambat pada moralitas remaja. Misalnya,
remaja akan melakukan berbagai cara agar keinginannya dalam bermain
game online dapat tersalurkan. Hal ini para remaja bisa dengan mudah untuk
berbohong, mencuri uang orangtua, bahkan bisa juga mencuri uang orang lain
atau teman, dan masih banyak lagi perilaku-perilaku tercela yang nampak dari
adanya game online tersebut.”

Dari hal tersebut, pentingnya perkembangan moral atau akhlak yang
merupakan suatu pondasi utama terciptanya bangsa yang kokoh dalam
menghadapi arus globalisasai. Tanpa adanya moral, suatu negara akan mudah
goyah. Maka, perkembangan moral sebagai salah satu hal yang sangat krusial

untuk digaungkan.?

3 Eryzal Novrialdy, “Kecanduan game online pada Remaja: dampak dan pencegahannya,”
Jjurnal Buletin psikologi Vol. 27, No. 2 (Yogyakarta: Universitas Gadjah Mada, 2019), him. 149.

6 Rika Agustina, “Pengaruh Game online Terhadap Perubahan Perilaku Agresif Remaja di
Samarinda,” Jurnal Ilmu Komunikasi, Vol. 4, No. 3 (Samarinda: 2016), him. 291.

7 M. Nur Wahyuddin dan Harmanto, “Moralitas anak yang Gemar Bermain Game
diKawasan Ketitang Surobaya,” Jurnal Kajian Moral dan Kewarganegaraan Vol. 2, No. 2,
(Surabaya: UNESA, 2014), hlm. 657.

8 Nurcholis Majid, Islam Agama Kemanusiaan, (Jakarta: Dian Rakyat, 2010), hlm. 173.



Lokasi pada penelitian kali ini bertempat di Dukuh Plosoran Desa
Tangkil Kulon Kecamatan Kedungwuni Kabupaten Pekalongan. Terdapat
sekitar 330 remaja pada usia 12-15 tahun di Desa Tangkil Kulon yang terdiri
dari 174 remaja laki-laki usia 12-15 tahun dan 156 remaja perempuan usia
12-15 tahun.’ Dengan jumlah remaja yang tidak sedikit itu tak sedikit pula
remaja yang suka bermain game online khususnya pada remaja laki-laki
dengan ditambah akses internet yang mudah terjangkau, serta banyak juga
tempat-tempat wifi atau warung-warung wifi yang menjadi tongkrongan
remaja dalam bermain game online terdapat kurang lebih 6 warung wifi yang
ada. Sehingga para remaja tersebut dapat bertahan berjam-jam hanya untuk
bermain game online. Akibat dari kesukaan banyak remaja ini dalam bermain
game online terkadang timbul perkataan-perkataan yang tidak sopan. Dari
pemaparan tersebut, yang mana banyak dari remaja yang senang bermain
game online yang mengakibatkan menurunnya moral atau akhlak remaja. Hal
inilah yang membangkitkan perhatian peneliti untuk mendapatkan kenyataan
yang ada secara terang dan nyata bahwa ada dampak bagi perkembangan
moral remaja akibat dari adanya game online sangat memengaruhi.

Maka dari pada itu, peneliti ingin melakukan penelitian mengenai
“Dampak Kecanduan Game Online Pada Perkembangan Moral Remaja di
Dukuh Plosoran Desa Tangkil Kulon Kecamatan Kedungwuni Kabupaten

Pekalongan.” Semoga dengan adanya penelitian ini akan membantu orangtua

® Muhammad Rifdza Ujza, Sekretaris Kelurahan Desa Tangkil Kulon, Wawancara Pribadi,
Pekalongan, 2 Desember 2022.



dalam menemukan solusi dan mengontrol perilaku anak agar akhlak anak
dapat berkembang dengan baik.
B. Rumusan Masalah

1. Bagaimana intensitas bermain game online oleh remaja di Dukuh
Plosoran Desa Tangkil Kulon Kecamatan Kedungwuni Kabupaten
Pekalongan?

2. Bagaimana perkembangan moral remaja akibat kecanduan game online
di Dukuh Plosoran Desa Tangkil Kulon Kecamatan Kedungwuni
Kabupaten Pekalongan?

C. Tujuan Penelitian

1. Penelitian ini bertujuan guna mengungkapkan intensitas remaja dalam
bermain game online di Dukuh Plosoran Desa Tangkil Kulon Kecamatan
Kedungwuni Kabupaten Pekalongan.

2. Penelitian ini bertujuan guna memaparkan perkembangan moral pada
remaja akibat dari adanya game online di Dukuh Plosoran Desa Tangkil
kulon Kecamatan Kedungwuni Kabupaten Pekalongan.

D. Kegunaan Penelitian
1. Kegunaan Teoretis
a. Penelitian ini diharapkan mampu untuk menjadi bahan dalam
menambah pengetahuan, wawasan dan informasi mengenai

perkembangan moral akibat dari game online.



b. Penelitian ini diharapkan mampu dijadikan sebagai dasar
pertimbangan serta memberikan sumbangan pemikiran guna
memajukan remaja yang bermoral.

2. Kegunaan Praktis

a. Bagi Orang tua
Dengan adanya penelitian ini diharapkan mampu untuk menjadi
acuan bagi orang tua agar lebih diperhatikan lagi ketika anak sedang
mengoperasikan atau menggunakan gadget maupun komputer,
apalagi saat sedang bermain game online.

b. Bagiremaja
Diharapkan penelitian ini dapat memberikan wawasan dan informasi
bagi remaja terkait dampak apa yang ditimbulkan dari bermain game
online. Sehingga remaja mampu mempertimbangkan dan mengontrol
dirinya dalam bermain game online.

c. Bagi peneliti
Diharapkan penelitian ini dapat memberikan wawasan atau informasi
yang lebih banyak tentang dampak game online terhadap
perkembangan moral remaja.

E. Metode Penelitian
1. Desain Penelitian
a. Jenis Penelitian
Penelitian ini mengunakan jenis penelitian lapangan atau filed

research dimana dalam hal ini tempat penelitian berada di lapangan



kehidupan, bukan melalui kajian pustaka (perpustakaan) maupun
laboratorium. Pada intinya satu penelitian yang dilakukan di
lapangan secara langsung dan juga adanya responden maka
dinamakan penilitian lapangan.' Dalam pengumpulan data
dilaksanakan langsung dengan remaja usia 12-15 tahun di Dukuh
Plosoran Desa Tangkil Kulon Kecamatan Kedungwuni Kabupaten
Pekalongan.
b. Pendekatan Penelitian
Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif. Data-data
penelitian berupa kata atau teks, dimana hasil dari analisinya lebih
menekan kan pada penggambaran atau deskripsi secara mendalam.!!
Dalam penelitian ini juga masuk pada penelitian deskriptif dimana
tergambarkan dengan jelas dan apa adanya dari hasil penemuan yang
dilakukan melalui memberikan pertanyaan kepada responden.!?
2. Sumber Data
a. Data Primer
Data Primer merupakan data yang didapat secara langsung dari
sumber utama. Dalam penelitian ini, yang digunakan yakni hasil dari
wawancara dan observasi remaja usia 12-15 tahun yang aktif

bermain game online di Dukuh Plosoran Desa Tangkil Kulon dan

10 M. Igbal Hasan, Pokok-Pokok Materi Metodologi Penelitian dan Aplikasinya (Jakarta:
Ghalih Indonesia, 2002), hlm. 11.

1 J. R. Raco, Metode Penelitian Kualitatif, (Jakarta: Gramedia Widiasarana Indonesia,
2010), hlm. 7.

12 Sukardi, Metodologi Penelitian Pendidikan, (Jakarta: Bumi Aksara, 2018), hlm. 157.



nantinya akan dipilih secara purposive sekitar ada 16 remaja usia 12-
15 tahun dengan jenis game onlinenya adalah mobile legends.

Tabel 1.1

Informan Penelitian

No. Nama Alasan

1. | Qolbi Remaja usia 13 tahun yang bermain game online.
2. | Luki Remaja usia 15 tahun yang bermain game online.
3. | Riyadi Remaja usia 12 tahun yang bermain game online.
4. | Bagas Remaja usia 14 tahun yang bermain game online.
5. | Dimas Remaja usia 15 tahun yang bermain game online.
6. | Heru Remaja usia 12 tahun yang bermain game online.
7. | Fizi Remaja usia 12 tahun yang bermain game online.
8. | Farel Remaja usia 14 tahun yang bermain game online.
9. | Alul Remaja usia 15 tahun yang bermain game online.
10. | Edo Remaja usia 14 tahun yang bermain game online.
11. | Alvin Remaja usia 14 tahun yang bermain game online.
12. | Putra Remaja usia 13 tahun yang bermain game online.
13. | Sani Remaja usia 15 tahun yang bermain game online.
14. | Aza Remaja usia 15 tahun yang bermain game online.
15. | Alawi Remaja usia 13 tahun yang bermain game online.
16. | Affan Remaja usia 13 tahun yang bermain game online.




b. Data Sekunder
Data sekunder adalah perolehan data secara tidak langsung
baik dari informasi yang sudah ada maupun menguntip dari literatur.
Data sekunder yang diambil digunakan untuk bahan penunjang yang
bersifat sebagai pendukung data primer yang dapat berupa buku,
dokumen, literatur, web, dan lain sebagianya.!3
Data sekunder tersebut diperoleh dari literatur maupun artikel
yang relevan sebagai pendukung bahan penelitian terhadap
pembahasan dan pemahaman peneliti. Dalam penelitian ini sumber
sekunder yang digunakan diantaranya, buku terkait game online dan
dampaknya, interpretasi dari masyarakat sekitar, serta data remaja
yang diperoleh dari desa.
3. Teknik Pengumpulan Data
a. Metode Observasi
Observasi adalah suatu pengamatan terhadap objek tertentu
secara langsung untuk mendapatkan suatu informasi atau kejadian
yang terjadi langsung di lapangan.!* Dalam hal ini peneliti
mencermati dan menulis terkait tingkah laku remaja saat
menggunakan game online dan interaksi remaja pada saat bermain

game online.

3 Yusuf Nalim dan Salafudin Turmudzi, Satistika Deskriptif, (Pekalongan: STAIN
Pekalongan Press, 2012), him. 43.

14 Joko Subagia, Metodologi Penelitian dalam Teori dan Praktik, (Jakarta: Raneka Cipta,
2001), hlm. 15.
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b. Metode Wawancara
Wawancara merupakan suatu cara yang dilakukan melalui
memberi pertanyaan kepada responden secara langsung yang
nantinya hal tersebut menjadi informasi yang diperoleh.!?
Wawancara dalam penelitian ini dilakukan kepada para remaja di
Dukuh Plosoran Desa Tangkil Kulon yang aktif bermain game
online yang berusia antara 12 sampai 15 tahun.
c. Metode Dokumentasi
Dokumentasi merupakan pengumpulan data yang diperoleh
melalui  buku maupun literatur lainnya, bisa juga dengan
menggunakan catatan yang ada yang bisa berbentuk notulensi, foto,
atau karya bersejarah dari seseorang.'® Dokumentasi yang digunakan
dalam penelitian ini terkait data remaja usia 12-15 tahun dari desa,
data Desa Tangkil Kulon, foto para remaja yang sedang bermain
game online.
4. Teknik Analisis Data
Teknis analisis data deskriptif kualitatif digunakan dalam penelitian
ini. Penjabaran makna data-data yang didapat dari suatu objek yang
diamati. Teknik ini digunakan untuk menyusun dan mengambil data dari
interview, observasi, dan dokumen-dokumen yang ada. Teknik analisis

data ini terbagi menjadi tiga bagian yaitu:

15 Yusuf A. M, Kuantitatif, Kualitatif, & Penelitian Gabungan, (Jakarta: Kecana, 2014)
hlm. 16.

16 Imam Gunawan, Metode Penelitian Kualitatif: Teori dan Praktik, (Jakaeta: Bumi Aksara,
2016), him. 17.
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a. Reduksi Data
Upaya dalam menyimpulkan, memilah, dan memilah sesuatu
pokok, menfokuskan pada sesuatu yang pokok dan nantinya ketemu
dengan pola dan temanya. Dengan demikian akan menggambarkan
dengan terang dan memberikan kemudahan kepada peneliti dalam
menghimpun data seterusnya. Dari data yang berhasil peneliti
himpun peneliti akan memilah hasil wawancara para remaja usia 12-
15 tahun yang bermain game online mana jawaban yang sama dan
mana yang jawabannya berbeda.
b. Penyajian Data/Data Display
Pada bagian ini penyajian data dalam penelitian kualtitatif
biasanya dengan menyajikan data bentuk teks naratif. Namun, bisa
juga dengan yang lainnya misalnya dalam bentuk grafik, matrik, dan
jejaring kerja (network). Data hasil wawancara pada remaja usia 12-
15 tahun yang sudah dipilah kemudian dinarasikan dalam bentuk
kata atau kalimat yang merupakan dari jawaban penelitian ini.
c. Verifikasi Data/Conclusion Drawing
Bagian yang terakhir ini adalah bentuk dari kesimpulan
penelitian, di mana dalam kesimpulan ini berisi tentang novelty.
Penemuan-penemuan ini bisa berupa gambaran atau deskirpsi
terhadap suatu sasaran yang sebelumnya masih abu-abu maupun

gelap setelah diteliti menjadi terang yang berupa teori atau hipotesis
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dan hubungan kausal atau interaktif.!” Setelah semua data berhasil
didapat peneliti memberikan kesimpulan yang menjawab dari
rumusan masalah penelitian ini mengenai intensitas dan dampaknya
bagi perkembangan moral remaja.

F. Sistematika Penulisan

Berdasarkan acuan penulisan skripsi yang ditetapkan pada Fakultas
Tarbiyah dan Ilmu Keguruan, sistematika penulisan skripsi terdiri dari lima
bab, diantaranya :

BABI : Pendahuluan yang terdiri dari Latar Belakang, Rumusan
Masalah, Tujuan Penelitian, Kegunaan Penelitian, Metode Penelitian, dan
Sistematika Penulisan. Dengan Metode Penelitian Yang Mencakup: Jenis dan
Pendekatan Penelitian, Tempat dan Waktu Penelitian, Sumber Data, Teknik
Pengumpulan Data, dan Teknik Analisis Data.

BAB II : Landasan teori, meliputi deskripsi teori yang mencakup:
pengertian game online, jenis-jenisnya, pengertian remaja, pengertian moral,
dsb. Penelitian yang relevan, dan kerangka berpikir.

BAB III : hasil penelitian, berisi gambaran dari pembahasan yakni
terkait intensitas para remaja dalam bermain game online sekaligus
dampaknya pada perkembangan moral remaja.

BAB IV : Analisis hasil penelitian, berupa menganalisis data terkait
perkembangan moral dan dampaknya dari intensitas remaja dalam bermain

game online.

17 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif> Kualitatif dan R&D, (Bandung: Penerbit
Alfabeta, 2019), hlm. 323.



BAB V : Penutup, mencakup: kesimpulan dan saran.
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BAB YV

PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan analisis hasil penelitian lapangan, dengan pengumpulaan

data baik melalui wawancara, observasi, maupun dokumentasi di Dukuh

Plosoran Desa Tangkil Kulon mengenai dampak kecanduan game online pada

perkembangan moral remaja di Dukuh Plosoran Desa Tangkil Kulon

Kecamatan Kedungwuni Kabupaten Pekalongan, maka yang dapat peneliti

simpulkan adalah sebagai berikut:

1.

Intensitas bermain game online oleh remaja di Dukuh Plosoran Desa
Tangkil Kulon Kecamatan Kedungwuni Kabupaten Pekalongan. Para
remaja dengan rentang usia 12 sampai 15 tahun yang suka bermain game
online di Dukuh Plosoran Desa Tangkil Kulon cukup banyak, ada sekitar
16 remaja yang peneliti jadikan sebagai informan masing-masing dari
remaja tersebut menghabiskan waktu bermain game online sangat
beragam ada yang pagi hari, siang hari setelah pulang sekolah, sore hari
bahkan malam hari disetiap waktu itu bisa berjam-jam bisa 2 sampai 3
jam. Namun waktu yang kebanyakan para remaja habiskan untuk
bermaian game online adalah siang hari setelah pulang sekolah dan
malam hari setelah kegiatan mengaji.

Perkembangan moral remaja akibat kecanduan game online di Dukuh
Plosoran Desa Tangkil Kulon. Moral adalah standarisasi baik buruk

setiap manusia dalam kehisupan sosial budayanya, karena manusia

57
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termasuk makhluk sosial atau bisa artikan sebagai suatu aturan yang

berlaku disetiap tingkah laku seseorang dalam kehidupannya. Adapun

dampak dari kecanduan game online pada perkembangan moral remaja di

Dukuh Plosoran Desa Tangkil Kulon yang berkaitan dengan aspek-aspek

moral yang ada sebagai berikut:

a. Dampak negatif kecanduan game online pada perkembangan moral
remaja berusia 12-15 tahun di Dukuh Plosoran Desa Tangkil Kulon
meliputi:

1) Berkata-kata kasar, permainan game online menimbulkan
dampak negatif bagi remaja yakni terkadang berkata-kata kasar
walaupun menurut mereka mengandung nada candaan.

2) Lupa waktu, ketika sudah bermain game online karena terlalu
asyik dan menyenangkan para remaja sering menghabiskan
waktunya untuk bermain game saja menghiraukan tugas
sekolahnya.

3) Pembangkang dan berselisih, para remaja ketika sudah asyik
bermain game online akan menghiraukan yang orang lain dan
apabila ada yang mengganggu akan marah dan berakhir dengan
perselisihan.

b. Dampak positif pada perkembangan moral remaja akibat kecanduan

game online di Dukuh Plosoran Desa Tangkil Kulon meliputi:



1))

2)

3)

B. Saran
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Jiwa kepemimpinan dan rasa demokratis, para remaja secara
tidak langsung lajar mengenai kepemimpinan dimana ada yang
mengatur dan menyusun strategi untuk melawan lawannya.
Toleransi, salah satu sikap toleransi yakni menentang
permusuhan dimana para remaja di Dukuh Plosoran Desa
Tangkil Kulon menganggap menang kalah dalam pertandingan
itu hal biasa jadi tidak ada alasan untuk memusuhi lawan.
Empati dan nurani, para remaja memiliki sikap empati dan
nurani dengan tidak bersikap egois dan menerima setiap

pendapat orang lain dalam menyusun strategi.

Setelah melakukan penelitian di Dukuh Plosoran Desa Tangkil Kulon

Kecamatan Kedungwuni Kabupaten Pekalongan pada remaja yang berusia 12

sampai 15 tahun tentang dampak kecanduan game online pada perkembangan

moral remaja, terdapat beberapa saran yang dapat peneliti sampaikan,

meliputi:

1.

Bagi remaja, diharapkan bagi remaja untuk menguangi intensitasnya

dalam bermain game online. Sebenarnya tidak ada masalah ketika

bermain

game online namun ketika sudah lupa waktu dan mengabaikan

yang ada disekitar kita baik itu suatu tugas atau orang itu yang menjadi

masalah.
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2. Bagi orang tua, diharapkan dapat untuk lebih bisa mengontrol anak-
anaknya dalam bermain game online dan memberikan himbauan agar
anak mengerti dampak apa saja jika keseringan bermain game online.

3. Bagi peneliti, diharapkan dalam pengambilan data untuk menjawab
setiap rumusan masalah lebih totalitas. Agar nantinya data yang
diperoleh benar-benar sesuai dan mampu meberikan suatu pengetahuan

bagi masyarakat.
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Lampiran 3
PEDOMAN OBSERVASI

Dampak Kecanduan Game Online Pada Perkembangan Moral Remaja Di Dukuh

Plosoran Desa Tangkil Kulon

A. Tujuan
Tujuannya yaitu untuk memperoleh data atau informasi terkait
Dampak Kecanduan Game Online Pada Perkembangan Moral Remaja Di
Dukuh Plosoran Desa Tangkil Kulon.

B. Aspek yang diobservasi

No. | Nama Kegiatan Keterangan

—

| Mengamati interaksi remaja saat bermain | Terlaksana
game online.

2| Mengamati tingkah laku remaja saat Terlaksana
bermain game online.




Lampiran 4

CATATAN HASIL OBSERVASI

Hari : Rabu
Tanggal : 08 Maret 2023
Waktu :20.04 WIB

Rabu, 08 Maret 2023 peneliti melakukan observasi pertama terkait tingkah
laku remaja yang sedang bermain game online di rumah salah satu remaja
tersebut. Peneliti mengamati berjalannya para remaja bermain game online terkait
tingkah laku remaja yang nampak ketika bermain game online. Adapun hal yang
nampak saat mereka bermain game online keluarnya kata-kata intruksi dalam
berperang melawan musuhnya, tetapi disela-sela kalimat terkadang muncul kata-
kata yang kurang sopan dan bisa mengabaikan orang lain. Remaja juga menjadi

lupa waktu karena saking asyiknya bermain game online.



Hari : Jum’at
Tanggal : 10 Maret 2023
Waktu :21.13 WIB

Jum’at, 10 Maret 2023 peneliti melakukan observasi yang kedua terkait
interaksi remaja yang sedang bermain game online di rumah salah satu remaja
tersebut. Peneliti mengamati dari sebelum permainan dimulai sampai berjalannya
permainan tersebut terkait interaksi apa yang nampak ketika remaja tersebut
bermain game online. Adapun hal yang nampak yakni adanya diskusi dari para
remaja sebelum war guna menurut mereka mengatur strategi yang pas dalam misi
mengalahkan lawan. Dalam diskusi ini para remaja memberikan pendapatnya
masing-masing dari remaja yang lain mampu untuk menerima setiap masukan
yang ada secara tidak langsung ketika remaja bermain game online yang bertim

mereka belajar untuk memiliki jiwa kepemimpinan dan demokrasi.



Hari : Kamis
Tanggal : 16 Maret 2023
Waktu : 19.40 WIB

Peneliti melakukan observasi pada remaja yang sedang bermain game
online terkait intensitasnya dalam bermain. Ketika mereka bermain game online
bersama disalah satu rumah remaja yang dimulai sekitar pukul 19.45 WIB atau
ba’da sholat isya nampak mereka asyik sekali dalam bermain game online sampai
tak sadar yang peneliti amati mereka dapat menghabiskan waktu dalam bermain
game online hampir 2 sampai 3 jam lamanya dan itu ketika bersama belum lagi

ketika mereka bermaain game online sendiri dirumah.



Lampiran 5
INSTRUMEN WAWANCARA

A. Pertanyaan untuk remaja yang berusia 12 sampai 15 tahun di Dukuh
Plosoran Desa Tangkil Kulon
1. Apakah kamu suka bermain game online ?
2. Kapan biasanya kamu bermain game online ?
3. Biasanya game online apa yang sering anda mainkan ?
4. Bagaimana perasaan anda ketika bermain game online ?
5. Bagaimana perasaan kamu ketika sedang bermain game online ada
yang mengganggu ?
6. Bagaimana perasaan kamu ketika sedang bermain game online dan
orang tua meminta tolong ?
7. Ketika kamu kalah dalam bermain game online, bagaimana sikap
kamu ?
8. Ketika sedang bermain game online yang beregu apakah kamu akan
menerima setiap masukan dalam mengatur stratregi ?
B. Pertanyaan untuk orang tua informan
1. Bagaimana tanggapan ibu terkait anak ibu yang suka bermain game

online ?



Lampiran 6
PEDOMAN DOKUMENTASI

Dampak Kecanduan Game Online Pada Perkembangan Moral Remaja Di Dukuh

Plosoran Desa Tangkil Kulon

A. Tujuan
Untuk memperoleh informasi dan data baik mengenai kondisi fisik
maupun non fisik tentang Dampak Kecanduan Game Online Pada
Perkembangan Moral Remaja Di Dukuh Plosoran Desa Tangkil Kulon.

B. Data yang perlu diambil

No. Jenis Dokumen Ada Tidak

Ada

1. | Data Remaja usia 12-15 tahun Desa Tangkil N

Kulon

2. | Letak Geografis

3. | Visi dan Misi Desa Tangkil Kulon

4. | Kondisi Demografis

2 2| <21 <2

5. Daftar Sarana dan Prasarana




Lampiran 7

TRANSKIP HASIL WAWANCARA

Informan : Qolbi (remaja berusia 13 tahun)
Hari/tanggal : Senin/27 Februari 2023
Pukul : 16.20 WIB
Tempat : Rumah Informan
Keterangan : P (Peneliti)
S (Subjek)
No. Pelaku Hasil Wawancara
1. P Apakah kamu suka bermain game online ?
S Ya, sejak SD saya suka bermain game online.
2. P Kapan biasanya kamu bermain game online ?
Kalau saya biasanya selepas sekolah atau siang hari bermain
S game onlinenya tapi terkadang bisa sampai sore hari, kalau
quotanya masih banyak terkadang dilanjut malam hari.
3. P Biasanya game online apa yang sering anda mainkan ?
S Mobile legends
4. P Bagaimana perasaan anda ketika bermain game online ?
S Senang sampai kandang melupakan yang lainnya.
5 p Bagaimana perasaan kamu ketika sedang bermain game
) online ada yang mengganggu ?
S Kesal sih, karena ada yang mengganggu
6 p Bagaimana perasaan kamu ketika sedang bermain game
) online dan orang tua meminta tolong ?
Terkadang kalau saya suka kesel sendiri kalau sedang main
S tiba-tiba orang tua menyuruh apa gitu, kan nanti bisa-bisa
saya kalah dan ranting saya bisa turun.
7 p Ketika kamu kalah dalam bermain game online, bagaimana
) sikap kamu ?
Biasa saja, kalah menang dalam permaiana sudah biasa.
Ketika sedang bermain game online yang bertim apakah
8. P kamu akan menerima setiap masukan dalam mengatur
stratregi ?
S Iya menerima karena ini kerja sama




Informan
Hari/tanggal
Pukul
Tempat

Keterangan

: Luki (Remaja berusia 15 tahun)
: 10 Maret 2023

:19.15 WIB

: Rumah Informan

: P (Peneliti)

S (Subjek)

No. Pelaku Hasil Wawancara

a,

Apakah kamu suka bermain game online ?

Iya sangat suka

Kapan biasanya kamu bermain game online ?

Malam hari dan setelah pulang sekolah, saya biasanya main
di rumah terkadang di warung wifi

Biasanya game online apa yang sering anda mainkan ?

Mobile Legends/FF

Bagaimana perasaan anda ketika bermain game online ?

Senang dan terhibur terkadang melupakan hal lainnya.

T L iTw»n|Y| »nn |"w»n

Bagaimana perasaan kamu ketika sedang bermain game
online ada yang mengganggu ?

Ya saya merasa kesal, karena ada yang mengganggu saat
saya sedang bermain game online.

Bagaimana perasaan kamu ketika sedang bermain game
online dan orang tua meminta tolong ?

Suka merasa kesal, karena kadang bertanya kenapa meminta
tolongnya pas ketika saya sedanga bermain game.

Ketika kamu kalah dalam bermain game online, bagaimana
sikap kamu ?

Ya tidak apa-apa, kecuali kalo menang saya senang banget.

Ketika sedang bermain game online yang beregu apakah
kamu akan menerima setiap masukan dalam mengatur
stratregi ?

Tentu, karena itu bagian dari menyusun strategi untuk
menang.




Informan : Riyadi (Remaja berusia 12 tahun)

Hari/tanggal : 10 Maret 2023

Pukul :09.45 WIB

Tempat : Rumah Informan

Keterangan : P (Peneliti)

S (Subjek)

No. Pelaku

Hasil Wawancara

Apakah kamu suka bermain game online ?

Iya suka.

Kapan biasanya kamu bermain game online ?

Setelah pulang sekolah dan malam hari.

Biasanya game online apa yang sering anda mainkan ?

Mobile Legends

Bagaimana perasaan anda ketika bermain game online ?

Oh y tentu senang

(98]
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Bagaimana perasaan kamu ketika sedang bermain game
online ada yang mengganggu ?

saya merasa kesal, karena ada yang mengganggu saat saya
sedang bermain game online.

Bagaimana perasaan kamu ketika sedang bermain game
online dan orang tua meminta tolong ?

Biasanya saya, kecuali saya baru mau main kalau itu sih
sedikit kesal.

Ketika kamu kalah dalam bermain game online, bagaimana
sikap kamu ?

Sedikit kecewa tapi tidak apa-apa kalah menang sudah hal
yang wajar.

Ketika sedang bermain game online yang beregu apakah
kamu akan menerima setiap masukan dalam mengatur
stratregi ?

Iya menerima




Informan

: Bagas (Remaja, 14 tahun)

Hari/tanggal : 10 Mret 2023
Pukul : 10.05 WIB
Tempat : Rumah Informan
Keterangan : P (Peneliti)
S (Subjek)
No. Pelaku Hasil Wawancara
1. P Apakah kamu suka bermain game online ?
S Ya
2. P Kapan biasanya kamu bermain game online ?
S Malam hari
3. P Biasanya game online apa yang sering anda mainkan ?
S Mobile legends
4. P Bagaimana perasaan anda ketika bermain game online ?
S Senang
5. P Bagaimana perasaan kamu ketika sedang bermain game
online ada yang mengganggu ?
S Sedikit kesal tapi tidak apa-apa asal tidak terlalu parah
mengganggunya.
6. P Bagaimana perasaan kamu ketika sedang bermain game
online dan orang tua meminta tolong ?
S Biasa saja
7. P Ketika kamu kalah dalam bermain game online, bagaimana
sikap kamu ?
S Menerima, kalah menang sudah biasa
8. P Ketika sedang bermain game online yang beregu apakah
kamu akan menerima setiap masukan dalam mengatur
stratregi ?
S Ya tentu, kan itu sedang menyusun strategi




Informan
Hari/tanggal
Pukul
Tempat

Keterangan

: Dimas (Remaja, 15 tahun)

: 10 Maret 2023

: 19.18 WIB

: Rumah Informan

: P (Peneliti)

S (Subjek)

No.

Pelaku

Hasil Wawancara

Apakah kamu suka bermain game online ?

Ya

Kapan biasanya kamu bermain game online ?

»n|w|

Malam hari dan kadang sepulang sekolah, lebih sering ke
malam hari.

Biasanya game online apa yang sering anda mainkan ?

Mobile legends

Bagaimana perasaan anda ketika bermain game online ?

Biasa saja

T |n|T T

Bagaimana perasaan kamu ketika sedang bermain game
online ada yang mengganggu ?

Kesal sih, takutnya nanti saya kalah.

o |2

Bagaimana perasaan kamu ketika sedang bermain game
online dan orang tua meminta tolong ?

Kalau baru /og in kok tiba-tiba di suruh apa gitu saya merasa
kesal.

Ketika kamu kalah dalam bermain game online, bagaimana
sikap kamu ?

Ada rasa kecewa sedikit, tapi kalah menang dalam
permainan itu sudah hal biasa.

Ketika sedang bermain game online yang beregu apakah
kamu akan menerima setiap masukan dalam mengatur
stratregi ?

Tentu ya menerima




Informan : Heru (Remaja, 12 tahun)

Hari/tanggal : 10 Maret 2023

Pukul :10.30 WIB

Tempat : Rumah Informan

Keterangan : P (Peneliti)

S (Subjek)

No. Pelaku

Hasil Wawancara

Apakah kamu suka bermain game online ?

Iya suka

Kapan biasanya kamu bermain game online ?

Pulang sekolah dan malam hari

Biasanya game online apa yang sering anda mainkan ?

Mobile legends

Bagaimana perasaan anda ketika bermain game online ?

Biasa saja

(98]
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Bagaimana perasaan kamu ketika sedang bermain game
online ada yang mengganggu ?

Kesal kadang bisa sampai marah karena lagi fokus buat
mengalahkan lawan kok ada yang ganggu.

Bagaimana perasaan kamu ketika sedang bermain game
online dan orang tua meminta tolong ?

Ketika orang tua saya meminta tolong waktu saya sudah
cukup lama bermain game tidak apa-apa tapi ketika baru
berapa menit bermain game perasaan saya sedikit kesal.

Ketika kamu kalah dalam bermain game online, bagaimana
sikap kamu ?

Ya tidak apa-apa bisa berusaha lagi lain kali.

Ketika sedang bermain game online yang beregu apakah
kamu akan menerima setiap masukan dalam mengatur
stratregi ?

Ya menerima




Informan : Fizi (Remaja, 12 tahun)

Hari/tanggal : 10 Maret 2023

Pukul : 18.45 WIB

Tempat : Rumah Informan

Keterangan : P (Peneliti)

S (Subjek)

No. Pelaku

Hasil Wawancara

Apakah kamu suka bermain game online ?

Iya

Kapan biasanya kamu bermain game online ?

Pulang sekolah dan malam hari

Biasanya game online apa yang sering anda mainkan ?

Mobile legends

Bagaimana perasaan anda ketika bermain game online ?

Senang

(98]
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Bagaimana perasaan kamu ketika sedang bermain game
online ada yang mengganggu ?

Kesal terkadang saya sedikit marah

Bagaimana perasaan kamu ketika sedang bermain game
online dan orang tua meminta tolong ?

95

Sedikit kesal

Ketika kamu kalah dalam bermain game online, bagaimana

sikap kamu ?

w2

Tidak apa-apa, kalah menang sudah biasa.

Ketika sedang bermain game online yang beregu apakah
kamu akan menerima setiap masukan dalam mengatur
stratregi ?

Iya menerima




Informan
Hari/tanggal
Pukul
Tempat

Keterangan

: Farel (Remaja, 14 tahun)

: 25 Februari 2023

:21.00 WIB

: TPQ Darul Masyhur Plosoran

: P (Peneliti)

S (Subjek)

No. Pelaku Hasil Wawancara

Apakah kamu suka bermain game online ?

Iya suka sekali

Kapan biasanya kamu bermain game online ?

»n|w|

Pagi hari kemudian dilanjut setelah pulang sekolah dilanjut
malam hari.

Biasanya game online apa yang sering anda mainkan ?

Mobile legends

Bagaimana perasaan anda ketika bermain game online ?

Senang tentunya

T |n|T T

Bagaimana perasaan kamu ketika sedang bermain game
online ada yang mengganggu ?

Kesal bisa saja sampai marah-marah, ya kaarena sedang
asyiknya bermain kok diganggu.

Bagaimana perasaan kamu ketika sedang bermain game
online dan orang tua meminta tolong ?

Kesal

Ketika kamu kalah dalam bermain game online, bagaimana
sikap kamu ?

Kadang merasa kecewa tetapi kembali lagi kalah menang
sudah biasa jadi tidak perlu marah-marah bahkan memusuhi
lawan mainnya.

Ketika sedang bermain game online yang beregu apakah
kamu akan menerima setiap masukan dalam mengatur
stratregi ?

Tentu, karena sebagai bentuk penyusunan strategi




Informan : Alul (Remaja, 15 tahun)

Hari/tanggal : 10 Maret 2023

Pukul :21.00 WIB

Tempat : TPQ Darul Masyhur Plosoran

Keterangan : P (Peneliti)

S (Subjek)

No. Pelaku

Hasil Wawancara

Apakah kamu suka bermain game online ?

Iya suka

Kapan biasanya kamu bermain game online ?

wn|w| i

Malam hari dan pulang sekolah, yang lebih intens malam
hari

Biasanya game online apa yang sering anda mainkan ?

Mobile legends

Bagaimana perasaan anda ketika bermain game online ?

Senang menghilangkan penat

A
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Bagaimana perasaan kamu ketika sedang bermain game
online ada yang mengganggu ?

Kesal sih, masih berjuang mengalahkan lawan eh kok
diganggu

Bagaimana perasaan kamu ketika sedang bermain game
online dan orang tua meminta tolong ?

Perasaannya sedikit kesal, terkadang tetap saya tolong

Ketika kamu kalah dalam bermain game online, bagaimana
sikap kamu ?

Biasa saja, kalah menang sudah biasa.

Ketika sedang bermain game online yang beregu apakah
kamu akan menerima setiap masukan dalam mengatur
stratregi ?

Jelas menerima, justru itu kita ketika bermain berdiskusi
terlebih dahulu.




Informan : Edo (Remaja, 14 tahun)
Hari/tanggal : 10 Maret 2023

Pukul :20.13 WIB

Tempat : Rumah Informan
Keterangan : P (Peneliti)

S (Subjek)

No. Pelaku Hasil Wawancara

Apakah kamu suka bermain game online ?

Iya suka

Kapan biasanya kamu bermain game online ?

»n|w|

Dulu saya hampir satu hari full untuk bermain game online,
tapi untuk saat ini saya bermain game online ketika malam
hari

Biasanya game online apa yang sering anda mainkan ?

Mobile legends

Bagaimana perasaan anda ketika bermain game online ?

Biasa saja

AN
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Bagaimana perasaan kamu ketika sedang bermain game
online ada yang mengganggu ?

95]

Kesal sih

6. P Bagaimana perasaan kamu ketika sedang bermain game
online dan orang tua meminta tolong ?

S Kesal

7. P Ketika kamu kalah dalam bermain game online, bagaimana
sikap kamu ?

S Kalah menang itu sudah biasa dalam sebuah game atau
permainan

8. P Ketika sedang bermain game online yang beregu apakah
kamu akan menerima setiap masukan dalam mengatur
stratregi ?

S Iya menerima dengan lapang dada




Informan : Alvin (Remaja, 14 tahun)

Hari/tanggal : 10 Maret 2023

Pukul :10.17 WIB

Tempat : Rumah Informan

Keterangan : P (Peneliti)

S (Subjek)

No. Pelaku

Hasil Wawancara

Apakah kamu suka bermain game online ?

Iya suka

Kapan biasanya kamu bermain game online ?

Pulang sekolah

Biasanya game online apa yang sering anda mainkan ?

Mobile legends

Bagaimana perasaan anda ketika bermain game online ?

Senang
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Bagaimana perasaan kamu ketika sedang bermain game
online ada yang mengganggu ?

Kesal

Bagaimana perasaan kamu ketika sedang bermain game
online dan orang tua meminta tolong ?

95

Tidak gimana-gimana biasa saja

Ketika kamu kalah dalam bermain game online, bagaimana
sikap kamu ?

w2

Ya tidak apa-apa

Ketika sedang bermain game online yang beregu apakah
kamu akan menerima setiap masukan dalam mengatur
stratregi ?

Tentu




Informan

: Putra (Remaja, 13 tahun)

Hari/tanggal : 27 Maret 2023
Pukul :20.30 WIB
Tempat : TPQ Darul Masyhur Plosoran
Keterangan : P (Peneliti)
S (Subjek)
No. Pelaku Hasil Wawancara
1. P Apakah kamu suka bermain game online ?
S Iya suka
2. P Kapan biasanya kamu bermain game online ?
S Pulang sekolah terkadang sampai sore, dan dilanjut malam
hari
3. P Biasanya game online apa yang sering anda mainkan ?
S Mobile legends
4. P Bagaimana perasaan anda ketika bermain game online ?
S Senang
5. P Bagaimana perasaan kamu ketika sedang bermain game
online ada yang mengganggu ?
S Kesal sekali
6. P Bagaimana perasaan kamu ketika sedang bermain game
online dan orang tua meminta tolong ?
S Kesal
7. P Ketika kamu kalah dalam bermain game online, bagaimana
sikap kamu ?
S Biasa saja, kalah menang sudah biasa lebih menerima tidak
kemudian memusuhi lawannya
8. P Ketika sedang bermain game online yang beregu apakah
kamu akan menerima setiap masukan dalam mengatur
stratregi ?
S Iya menerima




Informan : Sani (Remaja, 15 tahun)

Hari/tanggal : 10 Maret 2023

Pukul :19.25 WIB

Tempat : Rumah Informan

Keterangan : P (Peneliti)

S (Subjek)

No. Pelaku

Hasil Wawancara

Apakah kamu suka bermain game online ?

Iya suka

Kapan biasanya kamu bermain game online ?

»n|T|

Siang hari menurutku waktu yang pas untuk bermain game
online

Biasanya game online apa yang sering anda mainkan ?

Mobile legends

Bagaimana perasaan anda ketika bermain game online ?

Senang

N
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Bagaimana perasaan kamu ketika sedang bermain game
online ada yang mengganggu ?

Biasa saja ketika mengganggunya tidak keterlaluan

)
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Bagaimana perasaan kamu ketika sedang bermain game
online dan orang tua meminta tolong ?

Biasa saja tidak ada masalah

Ketika kamu kalah dalam bermain game online, bagaimana
sikap kamu ?

Tidak apa-apa kalah menang sudah biasa

Ketika sedang bermain game online yang beregu apakah
kamu akan menerima setiap masukan dalam mengatur
stratregi ?

Tentu




Informan
Hari/tanggal
Pukul
Tempat

Keterangan

: Aza (Remaja, 15 tahun)

: 10 Maret dan 27 Maret 2023
:11.15 WIB

: Rumah Informan

: P (Peneliti)

S (Subjek)

No. Pelaku Hasil Wawancara

Apakah kamu suka bermain game online ?

Iya suka

Kapan biasanya kamu bermain game online ?

gt

Biasanya saya menghabiskan waktu bermain game online
saat malam hari dan setelah pulang sekolah bermainnya
dirumah kadang di warung wifi

Biasanya game online apa yang sering anda mainkan ?

Mobile legends

Bagaimana perasaan anda ketika bermain game online ?

Senang

o |»|o|n |

Bagaimana perasaan kamu ketika sedang bermain game
online ada yang mengganggu ?

wnn

Lebih ke kesal sih, karena kita sedang berperang ya kok ada
yang menggangu, ya kesalnya minta ampun

Bagaimana perasaan kamu ketika sedang bermain game
online dan orang tua meminta tolong ?

lya perasaanku saat itu ya kesal

T |\

Ketika kamu kalah dalam bermain game online, bagaimana
sikap kamu ?

Kalah menang itu sudah biasa dalam sebuah game atau
permainan

Ketika sedang bermain game online yang beregu apakah
kamu akan menerima setiap masukan dalam mengatur
stratregi ?

Iya menerima




Informan : Alawi (Remaja, 13 tahun)

Hari/tanggal : 10 Maret 2023

Pukul :20.00 WIB

Tempat : Rumah Informan

Keterangan : P (Peneliti)

S (Subjek)

No. Pelaku

Hasil Wawancara

Apakah kamu suka bermain game online ?

Iya suka

Kapan biasanya kamu bermain game online ?

gt

Biasanya saya menghabiskan waktu bermain game pada saat
pulang sekolah dan malam hari setelah mengaji

Biasanya game online apa yang sering anda mainkan ?

Mobile legends

Bagaimana perasaan anda ketika bermain game online ?

Senang

AN
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Bagaimana perasaan kamu ketika sedang bermain game
online ada yang mengganggu ?

Kesal

[©))
o

Bagaimana perasaan kamu ketika sedang bermain game
online dan orang tua meminta tolong ?

Tergantung misal baru main ya kesal tapi sudah lama ya
tidak apa-apa

Ketika kamu kalah dalam bermain game online, bagaimana
sikap kamu ?

Iya tidak apa-apa

Ketika sedang bermain game online yang beregu apakah
kamu akan menerima setiap masukan dalam mengatur
stratregi ?

Iya menerima




Informan
Hari/tanggal
Pukul
Tempat

Keterangan

: Affan (Remaja, 13 tahun)
: 10 Maret 2023

:10.45 WIB

: Rumah Informan

: P (Peneliti)

S (Subjek)

No. Pelaku Hasil Wawancara

Apakah kamu suka bermain game online ?

Iya suka

Kapan biasanya kamu bermain game online ?

gt

Biasanya saya menghabiskan waktu bermain game pada saat
pulang sekolah dan malam hari setelah mengaji

Biasanya game online apa yang sering anda mainkan ?

Mobile legends

Bagaimana perasaan anda ketika bermain game online ?

Senang

| »n|T ||

Bagaimana perasaan kamu ketika sedang bermain game
online ada yang mengganggu ?

Kesal

o |n

Bagaimana perasaan kamu ketika sedang bermain game
online dan orang tua meminta tolong ?

Tergantung misal baru main ya kesal tapi sudah lama ya
tidak apa-apa

Ketika kamu kalah dalam bermain game online, bagaimana
sikap kamu ?

Kalah menang itu sudah biasa dalam sebuah game atau
permainan

Ketika sedang bermain game online yang beregu apakah
kamu akan menerima setiap masukan dalam mengatur
stratregi ?

Iya menerima karena sebagai bentuk diskusi




Informan : lesty
Hari/tanggal : 11 Maret 2023
Pukul :16.18 WIB
Tempat : Rumah Informan
Keterangan : P (Peneliti)
S (Subjek)
No. | Pelaku Hasil Wawancara
1. P Bagaimana tanggapan ibu terkait anak ibu yang suka
bermain game online ?

S Kalau anak saya itu ya ketika sudah bermain game online
terkadang akan lupa dengan waktunya dan terkadang tidak
mengerjakan tugas sekolah ataupun belajar.

Informan : Iftiyah
Hari/tanggal : 11 Maret 2023
Pukul : 18.33 WIB
Tempat : Rumah Informan
Keterangan : P (Peneliti)
S (Subjek)
No. | Pelaku Hasil Wawancara
1. P Bagaimana tanggapan ibu terkait anak ibu yang suka
bermain game online ?
S Anak saya itu ya kalau bermain hp terutama sedang

bermain game itu bisa betah berjam-jam saya juga heran,
taapi untungnya ketika waktunya mengaji ya dia tetap
berangkat mengaji.




Lampiran 8

DOKUMENTASI

Wawancara dengan Remaja di Dukuh Plosoran Desa Tangkil Kulon

Wawancara dengan Remaja di Dukuh Plosoran Desa Tangkil Kulon



Wawancara dengan Remaja di Dukuh Plosoran Desa Tangkil Kulon

Remaja yang Sedang Bermain Game Online






Lampiran 9
DAFTAR RIWAYAT HIDUP

A. IDENTITAS DIRI

Nama : Naelatul Izzati

NIM 12119112

Tempat/Tanggal lahir : Pekalongan, 01 Maret 2000

JenisKelamin : Perempuan

Kewarganegaraan : Indonesia

Agama : Islam

Alamat : Desa Tangkil Kulon Kec. Kedungwuni Kab.
Pekalongan

B. IDENTITAS ORANG TUA
Nama Ibu : Slamet Waryatun
Pekerjaan : Ibu Rumah Tangga
Nama Ayah : Edi Purnomo
Pekerjaan : Buruh
Alamat : Desa Tangkil Kulon Kec. Kedungwuni Kab. Pekalongan

C. RIWAYAT PENDIDIKAN

1. SD Negeri Tangkil Kulon : Lulus Tahun 2012

2. SMP Negeri 2 Kedungwuni : Lulus Tahun 2015

3. SMA Negeri 1 Kedungwuni : Lulus Tahun 2018

4. UIN K.H Abdurrahman Wahid : Masuk Tahun 2019
Pekalongan

Demikian daftar riwayat hidup ini saya buat dengan sebenar-benarnya

untuk dipergunakan seperlunya.

Pekalongan, 08 Mei 2023
Yang membuat

Naelhtul Izzati
NIM : 2119112




KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI

K.H. ABDURRAHMAN WAHID PEKALONGAN
ﬁ,ﬂ J1. Pahlawan Rowolaku Pekalongan, Telp. (0285) 412575 ext - 112 | Faks. (0285) 423418
Website : perpustakaan uingusdur ac.id | Email : perpustakaan@uingusdur.ac.id

- LEMBAR PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI
KARYA ILMIAH UNTUK KEPENTINGAN AKADEMIS

Sebagai sivitas akademika UIN K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan, yang bertanda tangan
di bawah ini, saya:

Nama NAELATUL 1ZZATI

NIM 12119112

Prodi/Fakultas : PENDIDIKAN AGAMA ISLAM / FTIK
E-mail address : naelatulpkl@gmail.com

No. Hp 1085726411896

Demi pengembangan ilmu pengetahuan, menyetujui untuk memberikan kepada Perpustakaan
UIN K.H. ABDURRA}MAN WAHID Pekalongan, Hak Bebas Royalti Non-Ekskiusif
atas karya ilmiah : :

1 Tugas Akhir |1L|Skripsi [ Tesis [IDesertasi [ Lain-lain (...........................)
yang berjudul :

DAMPAK KECANDUAN GAME ONLINE PADA PERKEMBANGAN
MORAL REMAJA DI DUKUH PLOSORAN DESA TANGKIL KULON
KECAMATAN KEDUNGWUNI KABUPATEN PEKALONGAN

Royalti Non-Ekslusif ini Perpustakaan UIN K.H ABDURRAHMAN WAHID Pekalongan
berhak menyimpan, mengalih-media/format-kan, mengelolanya dalam bentuk pangkalan data
(database), mendistribusikannya, dan menampilkan/mempublikasikannya di Internet atau
media lain secara fulltext untuk kepentingan akademis tanpa perlu meminta ijin dari saya
selama tetap mencantumkan nama saya sebagai penulis/pencipta dan atau penerbit yang
bersangkutan.

Séya bersedia untuk menanggung secara pribadi, tanpa melibatkan pihak Perpustakaan UIN
K.H. ABDURRAHMAN WAHID Pekalongan, segala bentuk tuntutan hukum yang timbul
atas pelanggaran Hak Cipta dalam karya ilmiah saya ini.

Demikian pernyataan ini yang saya buat dengan sebenarnya.

Pekalongan, 16 Juni 2023

BFOAKX465423091

NAELATUL TZZATI
NIM. 2119112




	0. Cover.pdf (p.1)
	2. Surat Pernyataan Keaslian Skripsi.pdf (p.2)
	3. Nota Pembimbing.pdf (p.3)
	4. Pengesahan.pdf (p.4)
	5. Pedoman Transliterasi.pdf (p.5-8)
	6. Persembahan.pdf (p.9-10)
	7. Motto.pdf (p.11)
	8. Abstrak.pdf (p.12)
	9. Kata Pengantar.pdf (p.13-14)
	10. Daftar Isi.pdf (p.15-16)
	11. Daftar Tabel.pdf (p.17)
	12. Daftar Lampiran.pdf (p.18)
	13. BAB I.pdf (p.19-31)
	17. BAB V.pdf (p.32-35)
	18. Daftar Pustaka.pdf (p.36-39)
	19. Lampiran.pdf (p.40-68)
	Publikasi.pdf (p.69)

