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TRANSKRIP WAWANCARA INFORMAN 1
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Hari, Tanggal Wawancara : Jum’at, 15 Juli 2022

Tempat : Perumahan Inkopad

Waktu :16.00 - 16.30

Pertanyaan

1. Tindakan orang tua dalam mengatasi dan membatasi anak dalam bermain game
online dimasa pandemi COVID 19?

Informan : yang pertama mengatasi, mengatasinya itu dengan cara memberikan
hal positif ke dia seperti memberi tahu/dengan cara melakukan hobi yang dia suka
entah itu bernyanyi , mengajak menonton film atau kita mengajak nya bercerita
seperti itu. Mengatasinya dengan cara menyuruh dia untuk menyelesaikan
tugasnya terlebih, misalkan membatasinya itu dikaish waktu misalkan pagi
sekolah siang istirahat dan malamnya bermain game tetapi masih dibatasi
misalanya dari jam 8 sampai jam 9, karena dari jam 8 sampai jam 9 itu waktunya
belajar, mengerjakan tugas tugasnya, boleh bermain game tapi dibatasi.

2. Menurut orang tua apa penyebab anak lebih suka bermain game online dari
belajar?

Informan : Mungkin kenapa anak anak suka bermain game online karena hiburan,
menghibur, menghilangkan stress menghilangkan rasa pusing, rasa bosan, karena
kan mereka di rumah terus selama pandemi gak ketemu teman, gak keluar rumah,
ga refreshing, yang dirasakan ya bosan, jenuh mungkin mereka ingin mencari
hiburan yang biasanya mereka sekolah, ketemu temen main sama temen terus
sekarang mereka gak tau mau kemana, udah gak sekolah, gak masuk sekolah lagi
masa pandemi kayak gini, keluar juga gaboleh terus semua nya dibatasin, jadi
mereka lebih memilih hiburannya ya bermain game, kalaupun mereka belajar
pasti bosan.



3. Menurut orang tua dalam pergaulan sehari-hari apa berpengaruh dalam
mendorong anak untuk selalu bermain game online bersama temenya?

Informan : ya kalo pergaulan sehari hari sih berpengaruh dalam anak anak bermai
game, kayak misalanya temennya kerumah ngajak main game, biasanya sih kalo
kata anak zaman sekarang itu namanya mabar maen bareng gitu

4. Selama bermain game online mungkin ada pengaruh negatif terhadap anak?

Informan : Kalo pengaruh negatifnya kadang dia itu bisa sampe lupa waktu
kadang kita udah ngasi tau dia, udah ngingetin dia tapi dia masi gamau lepas dari
gadget nya dia, gamau lepas dari permainannya dia, gamenya dia, dunianya dia
sendiri itu dia gamau, kadang kita itu udah ngasih tau, udah berusaha ngingetin
tapi dia gamau lepas, itulah negatifnya terus kadang anak juga jadi gak fokus
untuk belajar karena pikirannya mereka itu ke game, karena hiburannya mereka
itu ke game gitu jadi buat mereka ga fokus, buat mereka jadi kayak merasa diem
gitu karena mereka itu punya duniannya sendiri, jadi mereka gak bisa
berkomunikasi dengan orang yang dirumah.

5. Selain pengaruh negatif, mungkin ada pengaruh atau sisi positif yang di bisa
diambil selama bermain game online?

Inrfoman : Kalo pengaruh positifnya sih kadang anak itu jadi lebih, mereka bisa
menghibur diri mereka sendiri, terus yang kedua mereka jadi punya temen di luar,
walaupun mereka gak  keluar rumah selama pandemi, tapi mereka bisa
berkomunikasi dengan teman melalui game tersebut gitu..

6. Selain bermain game online mungkin ada kegiatan anak dalam mengalihkan
pemikiran anak agar tidak selalu bermain game online dimasa pandemi COVID
19?

Informan : ada sih kegiatannya kaya misalkan Kita, kalo biasanya sih di rumah itu
abis ashar kita ngaji bareng bareng atau abis maghrib kaya gitu terus kadang kita
kayak berusaha tidak bermain gadget pada sore hari kaya misalkan Kita
melakukan hobi masing masing entah itu menyanyim ada yang main komputer,
nonton atau mereka mengerjakan tugas mereka juga ada gitu

7. Pengaruh psikologis bagi anak secara negatif selama kecanduan bermain game
online?

Informan : kalo pengaruh psikologisnya sih anak jadi lebih emosi, ebih emosi
sukanya marah marah kadang kayak, lebih ke diem juga bawannya diem karena
dia maen hp terus, main game terus apalagi kalo kaya yang anak anak main game
action itu anak anak bisa menyontoh dari game tersebut gitu lebih emosian aja
gitu kaya misalkan hp nya diambil kalo udah selesai jadi kaya emosi gitu.



8. Apa pengaruh ke nilai sekolah apa lagi di saat pandemi COVID 19
menghabiskan waktunya belajar dirumah?

Informan : game online itu sangat berpengaruh, dia mempengaruhi nilai sekolah
karena udah kecanduan gitu, sulit untuk belajar, susah fokus, mereka itu
belajarnya itu malah jadi sebentar maen game nya lama, jadi sangat berpengaruh
ke nilai sekolahnya yang awalnya mereka di sekolah bisa ketemu teman, belajar
dengan baik tanpa ketemu game nilainya bagus setelah disaat pandemi kaya gini
dia dirumah bosan, jenuh, biasanya ketemu temen temennya, gada hiburan,
akhirnya ketemu maen game mereka kecanduan ya akhirnya nilai sekolah mereka
menurun.

9. Apakah orang tua memberikan kebebasan kepada anak untuk bermain game
online?

Informan : iya tapi ga sebebas bebas banget gitu, jadi kayak diberikan waktu
kayak waktu belajar maen game 1 atau 2 jam lebih sedikit daripada waktu
belajarnya

10. Apakah orang tua menuruti keinginan anak untuk bermain game online?

Informan : kalo menurutku si iya, karena anak kan punya rasa jenuh juga, punya
rasa bosan , walaupun mereka emang kewajiban mereka emang sekolah
mengerjakan tugas tapi kan mereka punya rasa jenuh, bosan nya juga kaya
misalnya ketemu dengan teman apalagi masa anak anak kan masa mereka
bermain, bermain deegan teman teman sebayanya mereka, tapi ini saat pandemi
kaya gini mereka tidak bisa bermain dengan teman teman mereka gitu, ya mau ga
mau Kita sebagai orang tua harus bisa menuruti keinginan anak dalam bermain
game, anak juga punya rasa bosan

11. Apakah orang tua mengontrol keinginan anak untuk bermain game online?

Informan : kalo mengontrol pasti karena kalo kita tidak mengontrol anak bisa
kebablasan dalam bermain game anak yang pertama kebablasan waktu, dia gak
inget waktu, ga inget waktu sholat yang kedua kebablasan dalam berkomunikasi
dengan orang lain, kita gak tau apa yang diobrolkan dengan anak kita didalam
game tersebut dengan orang lain, dengan orang luar negeri maupun dalam negeri
yang padahal kita ga kenal orang tersebut, entah itu anaknya jadi kayak
pikirannya jadi negatif, tingkah lakunya jadi negatif, psikologis nya jadi terganggu
kita gak tau jadi kita harus mengontrol juga di setiap aktivitas anak, karena anak
masih harus di kontrol dan diperhatikan

12. Apakah orang tua bersikap terbuka dengan anak?



Informan : kalo orang tua itu harus bersikap tersbuka, kaya misalkan kalo emang
gak boleh bermain game ya ga boleh tetapi jangan dengan cara yang emosi, bisa
diberitahu dengan cara yang baik karena anak juga itu kalo misalkan kita memberi
nasehat dengan cara emosi, anak akan merasa kayak semua yang dilakukan itu
gak boleh terus kayak apa yang dilakukin selesai salah, jadi harus memberikan
nasihat atau memberikan suatu sikap yang baik dengan cara yang baik dengan
mengucapkan dengan yang lembut jangan emosi kaya gitu, kita juga harus
bersikap terbuka dengan anak kayak misalkan ini gaboleh alasannya, kita harus
memberikan alasannya kenapa, Kita harus terbuka juga kenapa kita gak boleh ada
alasannnya jangan sampe anak bingung gitu, kita tidak membolehkan tapi kita
tidak memberikan alasannya kenapa gak boleh, anak juga pasti bingung gitu

13. Apakah orang tua memberikan nasehat kepada anak anda mengenai baik dan
buruk game online?

Informan : Pasti memberikan nasehat yang mengenai tentang game online baik
dan buruknya kaya misalkan baiknya itu masih memberikan rasa senang, terhibur,
menghilangkan rasa bosan, jenuh tapikalo buruknya kalo misalkan terlarut larut
bermain game maka akan gangguan mata, lebih emosional, kepala juga akan
pusing karena melihat layar hp terus, terus ya intinya buang buang waktu, waktu
akan terbuang dengan sia sia

Komunikasi nya itu yang pertama kalo buat orang yang udah kecanduan pertama
itu kita ngasih nasehat dulu kan kayak kita bertanya dampak positifnya yang kamu
dapet itu apa terus dari dampak positif yang udah kamu dapet itu kamu lakuin gak
di kehidupan sehari hari kamu, jadi kalo misalkan dampak negatifnya apa yang
kamu dapet terus kamu lakuin ga di seharian kamu misalkan dampak positifnya
itu mereka merasa terhibur merasa tenang gitu terus bisa mereka lakukan di
keseharian mereka kayak mereka jadi lebih baik mereka jadinya ga merasa bosan ,
merasa jenuh itu mereka terapkan ke seharian mereka jadi dia mengerjakan
aktivitas kembali kayak misalkan mengerjakan tugas belajar jadi merasa senang
karena sudah terhibur dengan bermain game itukan diterapkan di kehidupan
mereka sehari hari, yang negatifnya dari kegiatan mereka sehari hari kaya
misalkan mereka bermain game action yang bawaannya itu ada berantemnya terus
bawaannnya itu emosional itu diterapkan di kegiatan mereka sehari hari misalkan
bersama teman kaya lebih emosional, sama orang rumah, sama keluarga sama
teman terus sama yang lainnnya jadi emosional terus bawaannya kasar seperti
yang ada di game yang mereka mainkan jadi kita harus memberikan nasihat yang
baik kaya misalkan jangan mencontoh hal yang tidak baik dari yang kamu lihat
dan dengar tapi contohlah suatu hal yang positif dari apa yang udah kamu lihat
dan dengar seperti itu.



14 Apakah yang menjadi hambatan anda ketika berkomunikasi dengan anak?

Informan : kalo yang menjadi hambatannya itu kadang anak kurang fokus disaat
kita memberi tahu anak itu menjadi kurang fokus kadang tu ada beberapa kata
yang anak kurang mengerti makanya kenapa kita kalo misalkan berkomunikasi
dengan anak harus menggunakan kata kata yang jelas dan kata kata yang dapat
dimengerti oleh anak kaya misalkan kita tidak membolehkan anak tersebut
bermain game, kita juga harus memberikan alasan yang jelas, anak juga pasti
mikir bakal bingung kok orang tua saya ga ngebolehin saya bermain game tapi
gak ada alesannya, terus ada kata kata yang mereka gak ngerti kayak misalkan
satu kata uyang mereka ga ngerti pasti mereka langsung bertanya ini apa ini
artinya apa kayak gitu makanya kenapa kita tu harus memberikan nasehat atau
perkataan yang jelas yang mudah dimengerti kepada anak agar komunikaisinya itu
tersampaikan dengan baik dengan jelas dan anak bisa mengerti apa yang kita
maksud dan anak bisa mengerti apa yang mereka butuhkan gitu.

Nama Informan . Trio
Hari, Tanggal Wawancara : Jum’at, 15 Juli 2022
Tempat : Perumahan Inkopad

Waktu :16.00 - 16.30

Pertanyaan
1. Sejak kapan anda mulai bermain game online?

Informan : Sejak saya sudah memiliki gadget, pertama kali saya mempunyai
gadget itu sekitar SD kelas 6 itu pertama kali saya mempunyai gadget dan
bermain game online

3. Apa game online yang Anda sukai? Dan mengapa harus game tersebut?

Iniforman : Kalo saya sih apa saja, yang penting seru asik gamenya ya alesannya
terutama game game yang action yang fighter gitu itu kalo lagi yang menantang
tapi kalo game yang lahi santai itu biasanya game yang kayak cooking, terus game
yang make up, pokokmya game yang perempuan alesan suka game nya ya kalo
suka game tersebut karena menghibur terus bisa menghilangkan rasa bosan

4. Siapa yang memperkenalkan anda dengan game online?

Informan : yang memperkenalkan game ke saya itu sebenernya gak ada yang
memperkenalkan, ya saya kadang suka lebih ke lihat orang cara maiin gamenya



kayak apa terus saya coba jadi saya mencari tahu sendiri gitu jadi gada yang
memeprkenalkan saya cari taun sendiri cara bermainnnya seperti apa cari tau
sendiri game apa yang seru yang asik buat dimainin

5. Faktor apa dan siapa yang memengaruhi anda sehingga anda tertarik dengan
game online?

Informan : faktornya yan karena faktor lingkungan juga kaya misalkan
lingkungannya bosen atau kayak lingkungannnya bikin pusing itu biasanya bikin
mempengaruhi jadi saya kadang suka bosan, saya jadinya bermain game karna
faktor lingkungan, terus siapa yang mempengaruhinya itu kadang dari temen juga
dari faktor lingkungan, dari keluarga juga ada sih ya pokoknnya dari lingkungan,
lingkungan keluarga, teman, sekolah juga biasanya si temen yanglebih
berpengaruh

6. Menurut anda tempat yang paling nyaman ketika bermain game itu dimana?
Dan apa alasannya memilih tempat tersebut?

Informan : tempat yang paling nyaman itu pertama biasanya sesuai dengaj
keinginan, biasanya lagi pengen maen game yang Serius, permainan action itu
biasanya di tempat yang gak teralu ramai atau tempat yang sepi kayak dikamar,
dirumah karena gak mau diganggu sama sekali kalo misalkan lagi maen game
action, tapi kalo misalkan lagi maen game yang asik biasa aja yang ga terlalu
action atau yang gak terlalu menegangkan itu biasanya main di tempat yang agak
ramai yang gak terlalu sepi gitu

7. Adakah dampak positif yang anda rasakan selama bermain game online? Kira-
Kira apa saja?

Informan : kalo dampak positifnya sih- paling menghilngkan rasa bosan
menghilangkan rasa jenuh terus bisa lebih kek lega aja gitu ketika lagi pusing
dengan tugas sekolah terus kita bermain game terus jadi lebih asik aja lebih
tenang, udah gak terlalu pusing, pusingnya jadi ilang ya lebih ringan aja jadi kek
untuk menyenangkan

8. Siapa gamer favorit anda? Dan apa alasannya menempatkan sosok tersebut
dalam favorit?

Informan : kalo gamer favorit gak ada, karena saya juga gak pernah nonton
youtube game sih jadi gak ada game favorit

9. Selain dampak positif yang sudah disebutkan, adakah dampak negatif saat
setelah bermain game online?

Informan : kalo dampak negatifnya itu biasanya itu saya setelah maen game
online itu kepaa jadi pusing karena terlalu lama liat hp, tangan itu jadi pegel terus



jadi kayak kadang terlalu berlebihan maen gamenya jadi gak inget waktu jadi
yang harusnya Cuma beberapa menit beberapa jam jadi lebih dari waktu tersebut
gitu.

10. Kira-kira selama bermain game online adakah orang-orang terdekat semisal
keluarga atau orangtua yang merasa risih dengan anda selama anda bermain game
online?

Informan : ada kayak merasa risih, kaya misalkan orang tua yang pertama itu
orang tua kayak misalkan saya lagi maen game online terus saya disuruh untuk
membantu pekerjaan rumah itu kadang merasa risih karena saya lagi main game
online jadi susah disuruhnya terus kalo misalkan sama temen itu bisa pas lagi
ngobrol sama temen saya bermain game yang lain pada ngobrol terus saya asik
bermain game dan yang lain jadi pada gak suka karena saya terlalu sibuk dengan
dunia saya sendiri yaitu bermain

11. Bagaimana respon mereka terhadap keadaan anda sudah kecanduan game
online?

Informan : Respon mereka sih kadang kayak kesel, marah gitu tapi ada beberapa
orang yang ngasih tau secara baik kayak bermain game online itu gak boleh
berlebihan ada dampak negatifnya tapi ada orang juga cara ngasih tau nya atau
memberikan nasehat nya itu dengan cara kayak emosi atau amarah itu kan bisa
membuat anak jadi kayak merasa-gak dihargain gitu tapi kan kalo ngasih tau
dengan cara yang baik anak akan merasa dihargai

12. Pernahkah mereka menegur atau melarang anda ketika bermain game online?

Informan : kalo menegur pernah, orang tua pernah kek misalkan jangan main
game terus inget shalat terus kayak bantu dirumah kayak gitu terus jangan lupa
tugas sekolah terus kalo temen itu negur kalo misalkan jangan main game terus,
ngobrol sama kita terus kayak jangan asik sama dunia nya sendiri kita lagi sama
temen lebih baik kita ngobrol hp nya taro gitu teurs kalo melarang sih biasanya
dari orang tua, jangan main game mulu dilarang kayak dibatesin gitu kaya
misalkan maen game 1 jam doang gitu

13. Biasanya, berapa lama waktu yang Anda habiskan selama dalam satu hari
untuk bermain game online

Informan : kalo waktunya si gak nentu juga kadang sehari itu gak main game
sama sekali kadang main game kalo misalkan habis selesai ngerjain tugas itu
biasanya saya bisa main game kadang ngerjain tugasnya Cuma satu jam maen
gamenya bisa dua jam tiga jam gitu karena terlalu asik sama gamenya gitu gak
menentu lah waktunya.



14. Ada nggak kegiatan atau aktivitas lain selain bermain game online?.

Informan : kalo kegiatan atau akivitas lain selain bermain game ada itu
mengerjakan tugas sekolah terus mengerjakan tugas rumah terus kadang
melakukan hobi aktivitas yang saya suka gitu

15. Apakah yang menjadi hambatan anda ketika berkomunikasi dengan orang tua?

Informan : Hambatan ya paling karena pertama orang tua sibuk kerja terus saya
juga sibuk ngerjain tugas jadi ya kadang komunikasinya kurang gitu kadang kalo
mencari hiburan juga saya sebut dengan bermain dunia saya sendiri ntah keluar
dengan teman atau bermain game, cari hiburan sendiri orang tua juga punya
keesibukan sendiri, aktivitas senddiri, hambatan nya ya karena gak ada yang mau
berusaha untuk membuka pembicaraan duluan membuka topik duluan gitu

16. Apakah yang menjadi kemudahan anda ketika berkomunikasi dengan orang?

Informan : kalo kemudahan si kayak paling saling mulai dari terguran kayak
misalkan kalo kemudahan dalam komunikasi sama orang itu dari teguran kayak
misalkan jangan main ‘game terus itu kan kemudahan kita untuk bisa
berkmomunikasi dengan oranng kayak ya emang kenapa gitu, ini hiburan kok jadi
kita lebih mudah untuk ‘berkomunikasi dengan orang lain dan juga kan kalo
misalkan lewat game online itu kita bisa berkomunikasi dengan orang lain jugua
bisa dengan orang luar negeri ataupun dalam negeri yang tadinya tidak kenal kita
jadi kenalm yang awalnya Kita punya temen hanya temen sekolah jadi kita kek
punya temen yang ada di luar kota, di luar Indonesia, diluar negeri itu sih lebih
enaknya
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Nama Informan - Ani
Hari, Tanggal Wawancara : Jum’at, 15 Juli 2022
Tempat : Perumahan Inkopad

Waktu :16.00 - 16.30

Pertanyaan

1. Dimasa pandemi ini tindakan orang tua dalam membatasi anak dalam bermain
game online itu seperti apa?

Informan : Dengan cara membatasi waktu bermain didalam jam jam tertentu
seperti waktu belajar, waktunya sekolah dan juga waktu ibadah dan juga di waktu
malam hari hanya dibataskan sampe jam 9.

2. Apakah anak merasa keberatan dengan pembatasan dalam bermain game dari
orang tua?

Informan : sebenernya keberatan tetapi dari kita nya sebagai orang tua tidak
membatasi maka mereka akan terus seperti itu

3. Pada masa pandemi ini apakah prestasi anak menurun?
Informan : Ada dampaknya menurun sekali karena jadi dia malas belajar

4. Selama bermain game mungkin ada gak kegiatan anak ibu dalam mengalihkan
pemikiran agar tidak selalu bermain game online?

Informan : Bisa sih, bisa aja dengan cara satu misalkan kita kasih pelajaran, les
dengan guru nya atau les diluar seperti itu atau juga Kita kasih misalnya ada



kegiatan mengaji abis ashar atau gimana kan biasanya ada di lingkingan kan,
macem macem sih bisa juga kita ikut sertakakan dia kek seperti ikut club gitu, apa
pencak silat atau bola bisa itu juga positif juga sih, ya pokoknya mengikuti
kegiatan yang positif lah gitu biar dia gk kebanyakakan terlalu berman game

online gitu atau kita juga bisa ajak kalo sore ajak jalan dia kemana gitu bisa juga.

5. Menurut ibu, apa penyebab anak yang lagi suka bemrain game daripada belajar

di masa pandemi ini ?

Informan : Karena dia sebagai apa ya suatu hiburan, menghilangkan kejenuhan
selama pandemi karena dirumah gak ada waktu untuk keluar bermain sama temen
temennya jadi di rumah terkekang di dalam rumah gak bisa keluar jadi dia maen
dalam rumah hanya bisa main game gitu mending kalo dikeluarganya ada
temennnya atau adik abangnnya ngajak main tapi kalo gak ada otomatis kan hp

yang dipegang

6. Menurut ibu, dalam pergaulan sehari hari apakah pengaruh dengan mendorong
anak untuk selalu bermain game online bersama teman temannya, apakah
berpengaruh atau tidak?

Informan : pengaruh karena mungkin menurut nya itu mengasyikan ya karena
secara tidak langsung mereka bisa bermain dengan teman temannya dengan game
online itu kan bisa beberapa temannya bergabung disitu jadi jhuga adanya
semacam dukungan juga fasilitas yang ada membuat mereka bermain gitu dan
juga itu bsia jarak jauh jadi dia menamba teman juga, memambah teman
sekolahnya yang jauh, akhirnya dengan bermain game online dia bisa langsung

main bareng gitu walaupun gak tatap muka

7. Selama bermain game online ini apakah ada pengaruh negatifnya terhadap anak

ibu dimasa pandemi ini ?

Informan : ada negatifnya sih banyak, susah diatur, lupa sama tugasnya kadang
bisa menjadi apa ya karena mungkin pengaruh game suka jadi arogan sifatnya
yang tadinya tdiak seperti itu jadi ya mungkin terpengaurh game nya itu, ya
pengaruhnya banyak dari sulit dikasih taunya untuk belajrnya juga berkurang gitu.
Kalo kita gak perhatiin saat malam kadang kadang mereka asik main kalo gak kita



kasih tau harus tidur dia asik main, akhirnya paginya kesiangan kalo dibangunin
itu susah ke sekolah

8. Selain pengaruh negatif, mungkin gak ada pengaruh positif diambil selama

anak ibu main game di masa pandemi ini ?

Informan : ada sih sisi positifnya ya otomatis dia bermainnya dalam rumah dalam
ruangan jadi kita gak khawatir udah gitu kita bisa mantau , terus juga dia bisa
karena dia bermain game online dia bisa mengenal teknologi tanpa kita ajarin aja
dia bisa mengoperasikannnya sendiri gitu. Dia bisa mendapatkan teman baru dari
game itu walaupun bukan teman dirumah, sekolahan dia bisa dapat teman dengan
jarak jauh gitu, positifnya sih ada, waktu umur 8 — 9 tahun dia sudah mulai ngerti
walaupun gak diajarin dia otak atik dairn game online

9. Seperti apa respon anak kalo tidak dikasin main game online seperti apa

reaksinya?

Informan : marah marah, jadi mereka dinasehatin susah gitu, kadang juga kayak
kesel gitu anaknya ya tapi kita nakmanya sebagai orang tua harus ekstra lembut
dan paham kapan kita harus kasih penegertian pada saat yang tepat misal anak nya
lagi diem lagi nyantai kita bilangin pelan pelan gimana dengan main game online
seperti ini negatifnya begini gitu harus kita kasih penegrtian tapi dengan waktu
yang tepat jangan pada saat kita ambil terus dia marah marah ya dia ga bakal
dengerin apa yang kita nasehatin

10. Tindakan apa yang dilakukan ibu sebagai orang tua saat tau anaknya

kecanduan game online?

Informan : saya kasih sanksi misalkan pada jam tertentu yangv kita berikan atau
batasi dia melanggar kita kasih sanksi apa dengan hp nya kita ambil atau kita
blokir wifi atau gak dikasih kuota gitu ya kita harus tega gak tega emang harus
seperti itu tegas yang kemarin kita udah kasih pengertian dia ga terapkan akhirnya

kita kasih penjelasan biar dia tau gitu

11. ada atau tidak pengaruh anak ibu secara psikologis karena kecanduan bermain

game?



Informan : segi positif dalam psikologisnya yaitu dia bisa bergaul dengan teman
temannya karena kan dia mendapat teman dari game online itu dari mana mana
kan nah jadi secara tidak langsung dian bisa bergaul diluyar juga dengan
mendapat pergaulan dari game online itu mungkin dengan pembicaraannya
dengan prilakunay dia jadi dia bisa membawa keluar gitu, diluar game online dia
bisa menerapkannya, kalo negatifnya ada bahasa yang tidak bagus kata kata
karena dia kebawa dengan permainan itu jadi dengan orang siapapun apabila dia
kesel atau apa jadi bahasanya kebawa karena game itu bahasanya yang ga bagus
dari situ harus kita kontrol.

Nama Informan . Avis
Hari, Tanggal Wawancara : Jum’at, 15 Juli 2022
Tempat : Perumahan Inkopad

Waktu : 16106 — 16.30

Pertanyaan

1. Sejak kapan bisa bermain game online itu?

Informan : SD kelas 3 umur 9 atau 8 tahun

2. Game yang paling disuka itu game apa ?

Informan : tergantung kalo di PC game pg kalo di hp gamenya kayak FPS
3. Yang mempengaruhi bermain game online?

Informan : Saudara namanya abang ari diajakin ke warnet

4. Dimana biasanya bermain game online?

Informan : tergantung kalo mau mabar kayak warplane itu bareng temen tapi kalo
solo doang kayak pushrank itu sendiri, kalo warnet itu kan bisa kayak ngobrol gitu
kalo kayak solo bisa pushrank sendiri jadi dirumah lebih enak dirumah gitu

5. Ada gak sisi positifnya bermain game online?



Informan : ada pertama misalkan bermain game onlinenya morepg itu kan
otomaatis keluar ketemu banyak orang kayak dari luar negeri bisa belajar bahasa
inggris secara langsung terus juga ada beberapa item langka bisa langsung dijual

dapet duit

6. Sisi negatif bermain game online seperti apa?

Informan : bisa kecanduan kalo gak bisa ngontrol waktunya
7. Siapa gamers favorit?

Informan : sebenernya gak ada, main game cuman nonton tutorial doang misalkan

kek nyari nyari gitu.
8. Siapa yang menegur saat bermain game online?

Informan : orang tua, ditegur karena keliatannya main game mulu padahal ya

paling main game juga ditinggal gamenya make auto gitu
9. Respon orang tua gimana melihat kecanduan game online?

Informan : Responnya paling Cuma suruh udahan, belajar padahal sebenernya
belajar kan udah dari sekolah 8 jam gitu, kan main game Cuma buat refreshing

doang apalagi waktu ngerjain tugas
10. Durasi waktu selama bermain game sehari?

Informan : tergantung kalo hari libur bisa lama kalo hari hari biasa sebentar , kalo

dimasa pandemi ini lebih lama lebih sering main game.
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Nama Informan : Taryati
Hari, Tanggal Wawancara : Jum’at, 15 Juli 2022
Tempat : Perumahan Inkopad

Waktu :16.00 — 16.30

Pertanyaan :

1. Apatindakan yang dapat dilakukan untuk mengurangi kebiasaan anak
bermain game online pada masa pandemi seperti saat ini?

Informan : Kita tentu harus-tetap manasehati anak, supaya mengurangi

bermain game online.

2. Menurut Ibu, apa yang menyebabkan anak lebih tertarik bermain game online

daripada belajar?

informan : Mungkin karena bermain game itu menimbulkan perasaan

senang, sehingga mereka merasa enjoy (menikmati) game tersebut.

3. Menurut pandangan Ibu sebagai orang tua, dalam pergaulan anak sehari-hari.
Apa yang mendorong anak untuk terus bermain game online bersama teman-
temannya?

informan : Mungkin karena rata-rata temannya banyak yang memainkan

game online, sehingga dia jadi ikut terbawa kebiasaan teman-temannya.

4. Apakah ada pengaruh negatif yang ditimbulkan dari bermain game online?

informan : lya, Ada. Anak menjadi malas, malas bersosialisasi dan malas

belajar.



10.

11.

Apakah ada pengaruh positif dari bermain game online?
informan : Positifnya, anak tidak sering kumpul-kumpul atau bergaul diluar.

Tidak terpengaruh pergaulan yang tidak baik, seperti merokok. Karena selalu
dirumah, lebih mudah dipantau.

Apakah ada kegiatan lain yang dapat dilakukan anak guna mengalihkan
keinginan anak bermain game online?
informan : Dengan menasehati anak serta mengarahkan anak untuk

melakukan kegiatan yang positif supaya anak bergerak. Misalnya seperti ber-
olahraga.

Apakah kegiatan bermain game online juga mempengaruhi nilai sekolah?
informan : lya, sangat mempengaruhi. Karena banyak main game dari pada

belajar.

Apakah Ibu sebagai orang tua membiarkan saja anak bermain game online?
Informan : Tentu tidak, saya menasehati serta mencegah sebisa nya.

Apakah Ibu bersikap terbuka terhadap anak?
informan : lya, saya bersikap terbuka. Dalam menasehati anak, saya

mengajak anak berbicara dan mendengar keinginan mereka, apa yang mereka
inginkan.

Apakah ibu sering memberitahukan anak tentang baik dan buruk nya bermain
game online?
Informan : Selalu dinasehati, terutama mengenai baik dan buruknya.

Bagaimana cara ibu menasehati anak, supaya tidak menjadi pecandu game?
Informan : Dengan cara pendekatan, menasehati dengan sabar. Mengajak

anak untuk bersosialisasi dan mendekatkan diri kepada tuhan.



12. Apakah terdapat hambatan dalam berkomunikasi dengan anak?
Informan : Tidak ada, kita mesti sabar menghadapi anak, mengerti kemauan

anak. Menasehati dengan bahasa yang dimengerti anak, agar mereka paham.

Nama Informan - Wahyu
Hari, Tanggal Wawancara : Jum’at, 15 Juli 2022
Tempat : Perumahan Inkopad

Waktu :16.00 - 16.30

Pertanyaan

1. Sejak kapan adek bermain game online?
Informan : Sejak SD (Sekolah Dasar), kira-kira kelas 5 atau 6.

2. Apa saja game online yang disukai dan apa alasannya menyukai game
tersebut?
Informan : Clash of Clans (COC), saya suka game tersebut karena itu adalah

game strategi.

3. Siapa yang mengenalkan adek dengan game online?
Informan : Teman-teman sekolah

4. Apayang mempengaruhi adek hingga sering bermain game online?
Informan : awalnya karena mengisi waktu luang dirumah

5. Menurut adek, Dimana tempat untuk bermain game online yang nyaman?
Informan : Dirumah, karena untuk mengisi waktu dirumah, jadi lebih nyaman

saja karena tidak ada yang ganggu.

6. Apakah ada dampak positifnya dari bermain game online?
Informan : Ada, jadi bisa bahasa inggris.



7. Apakah dampak negatif dari bermain game online ?
Informan : Ada. Ya itu tadi, saya jadi malas belajar.

8. Saat bermain game online, adakah anggota keluarga yang merasa risih
dengan kegiatan tersebut?
Informan : Ada. Ibu saya.

9. Apa tindakan adek menghadapi kondisi kecanduan bermain game online?
Informan : Biasa saja, mencoba untuk mengurangi memainkan game online.

10. Saat bermain game online, pernahkah ditegur atau dilarang?
Informan : Pernah, misal saat tiba waktu shalat, disuruh shalat.

11. Berapa durasi bermain game onling dalam sehari?
Informan : dalam sehari sekitar 1-2 jam.

12. Apakah ada kegiatan lain, selain main game online?
Informan : Ada, Belajar disekolah, melakukan aktifitas diluar.

13. Adakah hambatan dalam berkomunikasi dengan orang tua?
Informan : Tidak,

14. Apakah ada kemudahan berkomunikasi dengan orang tua?
Informan : Mudah, karena saya main game hanya 1-2 jam saja.
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Informan pendukung

Ibu waryati Sebagai orangtua trio |




Ibu taryati sebagai orang tua wahyu
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