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ABSTRAK 

 

Widiawati. (2022). Analisis Perang Orangtua Dalam Kebiasaan Anak Bermain 

Game online Di SDN Angkatan Kidul 01. Kudus: Universitas Muria 

Kudus. Pembimbing (I) Drs.Maturi, MM. Pembimbing (II) F. Shoufika 

Hilyana, S. Si, M..Pd.  

 

 Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peran orangtua dalam kebiasaan 

anak bermain game online   pada siswa SDN Angakatan Kidul 01 yang cukup 

banyak diminati oleh anak-anaknya. Selain itu peneliti tertarik dengan faktr-faktor 

yang mempengaruhi anak melakukan kebiasaan bermain game online. Permainan 

game online yang dapat menjadi sarana hiburan, dan mereka akan lebih merasa 

senang karena game online   semakin banyak jenis dan terdapat fitur-fitur yang 

menarik di dalamnya, sehingga mereka akan merasa lebih tertantang untuk 

mencoba memainkannya. Game online memiliki dampak postif namun jika 

dilakukan secara terus-menerus akan mengakibatkan kecanduan yang akan 

menimbulkan dampak negatif bagi anak-anak.  

Disinilah peran dari orangtua sangat dibutuhkan karena orangtua memiliki 

tanggung jawab terhadap anaknya serta mengajari hal-hal positif. Penelitian ini 

dilakukan dengan menggunakan jenis penelitian kualitatif metode atau pendekatan 

fenomenologi sebagai tahapan dalam penelitian. Penelitian ini akan dilakukan di 

Desa Angkatan Kidul Kecamatan Tambakromo Kabupaten Pati lebih tepatnya 

peneliti mengambil subyek dari 4 siswa dan 4 orangtua/wali murid di SDN 

Angkatan Kidul 01 yang berarti terdapat 8 informan. Penelitian ini menggunakan 

Teknik pengumpulan data meliputi tahap observasi, wawancara, dokumentasi. 

Analisis data yang digunakan merupakan analisis data kualitatif. 

Hasil penelitian ini membuktikan bahwa peran orangtua dalam kebiasaan 

anak bermian game online sangatlah penting. Peran setiap orangtua siswa SDN 

Angkatan Kidul 01 memiliki cara yang berbeda tapi dengan tujuan yang sama 

untuk memberikan yang terbaik pada anaknya. Peran yang diterapkan secara 

umum yaitu lain peran sebagai pendidik, peran sebagai pengawas, peran sebagai 

teman, sebagai pendorong dan sebagai konselor Semakin anak gemar bermain 

game online maka orangtua juga harus memberikan sebuah peran lebih pada anak. 

Adapun faktor mempengaruhi anak SDN Angkatan Kidul dalam bermain game 

online berbeda-beda secara umum karena kurangnya perhatian, depresi, kurang 

kontrol, kurangnya kegiatan, dan lingkungan. 

Kata Kunci: Peran Orang Tua, Kebiasaan Bermain Game online   
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ABSTRACT 

 

Widiawati. (2022). Analysis of Parents' War in Children's Habits of Playing 

Online Games at SDN Angkatan Kidul 01. Kudus: Muria Kudus 

University. Advisor (I) Drs. Maturi, MM. Advisor (II) F. Shoufika 

Hilyana, S. Si, M..Pd. 

 

 This study aims to determine the role of parents in children's habit of 

playing online games among students at SDN Agakatan Kidul 01, which their 

children are quite interested in. In addition, researchers are interested in the 

factors that influence children's habit of playing online games. Online game play 

can be a means of entertainment, and they will be happier because there are more 

and more types of online games and there are interesting features in them, so they 

will feel more challenged to try to play them. Online games have a positive 

impact but if done continuously will result in addiction which will have a negative 

impact on children. 

 This is where the role of parents is needed because parents have a 

responsibility towards their children and teach positive things. This research was 

conducted using a type of qualitative research method or phenomenological 

approach as a stage in the research. This research will be conducted in the Village 

of Darat Kidul, Tambakromo District, Pati Regency, to be more precise, the 

researchers took the subjects of 4 students and 4 parents/guardians of students at 

SDN Batak Kidul 01, which means there were 8 informants. This study uses data 

collection techniques including the stages of observation, interviews, 

documentation. The data analysis used is a qualitative data analysis. 

 The results of this study prove that the role of parents in children's habit 

of playing online games is very important. The role of every parent of SDN 

Angkatan Kidul 01 students has a different way but with the same goal to give the 

best for their children. The roles that are applied in general are other roles as 

educators, roles as supervisors, roles as friends, as boosters and as counselors. The 

more children like to play online games, parents must also give more roles to 

children. The factors that influence the children of SDN Angakatan Kidul in 

playing online games are generally different due to lack of attention, depression, 

lack of control, lack of activity, and the environment. 

 

Keywords: Role of Parents, and the Habit of Playing Online Games 
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