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ABSRTAK

Persepsi Orang Tua Terhadap Game Free Fire di Kelurahan Talang Rimbo
Baru

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui persepsi orang tua terhadap game Free
Fire di Kelurahan Talang Rimbo Baru. Metode penelitian yang digunakan adalah
pendekatan kualitatif dengan jenis penelitian deskriptif. Pengumpulan data dilakukan
melalui wawancara semi-terstruktur dengan orang tua dan masyarakat yang
memiliki anak yang bermain game Free Fire. Metode yang digunakan dalam
penelitian ini kualitatif pendekatan deskriptif, pengumpulan data dalam penelitian ini
dengan teknik observasi, dokumentasi dan wawancara, penelitian ini dilakukan di
Kelurahan Talang Rimbo Baru. Hasil penelitian menunjukkan bahwa sebagian besar
orang tua memiliki persepsi negatif terhadap game Free Fire. Mereka menganggap
game tersebut dapat berdampak buruk bagi perkembangan anak, seperti mengganggu
aktivitas belajar, anak cenderung menjadi kurang bergaul, dan menghabiskan terlalu
banyak waktu. Sehingga dampak dari bermain Free Fire menyebakan anak menjadi
kecanduan yang akibatnya dapat mengganggu sekolah, mengganggu proses
pembelajaran anak, merusak kesehatan, menjadi lupa waktu, dan mengganggu
lingkungan sekitar. Anak yang menjadi kecanduan dalam bermain Free Fire
cenderung kurang mendengar nasehat dari orang tua, sering mudah emosian dan
marah ketika sedang bermain ketika kalah dalam bermain. Tidak hanya sebatas itu
saja anak yang bermain tidak mengenal waktu hingga larut malam dapat
mengganggu ketenangan dan waktu istirahat lingkungan masyarakat sekitar.

Kata Kunci : Persepsi Orang Tua, Dampak, Game Free Fire
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A

BAB |

PENDAHULUAN

Latar Belakang

Teknologi pada zaman sekarang mengalami  perkembangan
yang sangat pesat. Kemajuan teknologi mampu diperoleh dengan
mudahnya, sehingga dapat memberikan banyak manfaat dan kemudahan pada
fasilitas elektronik bagi kehidupan manusia.Hampir semua orang saat ini sudah
banyak yang menggunakan atau memasangjaringan WiFi di rumahnnya, salah
satunya untuk kebutuhan sehari-hari. Misalnya seperti cara cepat untuk
mempermudah menyelesaikan pekerjaan orang tua secara online dan
membantu anak-anak dalam belajar. Tetapi banyak dari sebagian anak-anak yang
menyalah gunakan jaringan internet, melainkan untuk bermain game online.!
Semakin populernya game online mengakibatkan gamers (pemain game)
menjadi ketagihan akan game tersebut. Fase ketagihan dalam memainkan game
lalah situasi dimana seseorang gamers sangat susah dalam melepaskan dirinya
dari gamenya tersebut. Ketagihan game mampu menyebabkan kerugian yang
tinggi. Contohnya yaitu gamers bisa menjadi gagal akan kehidupan real-nya
dikarenakan sudah sangat terjerumus didalam game tersebut. Gamers biasanya
merelakan waktu dari hobinya, merelakan jangka waktu tidurnya, merelakan
pekerjaannya maupun waktu belajarnya, dan merelakan waktunya dengan
keluarga. Menurut Affandi (dalam Fauzi, 2019: 62) permainan berbasis

online merupakan permainan yang bisa dimainkan banyak orang

! Debi, Debi Fitri Ramadhani, and Yamin Yamin. "Hubungan Game Online “Free Fire”

Dengan Perilaku Komunikasi Pada Siswa Kelas VI." Jurnal Educatio FKIP UNMA 7.3 (2021): 818-

824.



menggunakan media teknologi ataupun mesin dimana media tersebut
terhubung dalam satu jaringan. Jaringan tersebut disebut dengan internet.?
Game online yang familiar dimainkan dikalangan pemain game antaranya
Mobile Legends, Free Fire, Class Of Clans, PUBG (Player Unknown’s Battle

Ground) dan lain sebagainya.

Dalam penelitian ini fokus peneliti adalah mengenai game Free Fire
yang sangat menjarahi dunia permainan online yang tentu nya sedang marak dan
maka dari itu peneliti ingin mengetahui bagaimana tanggapan orang tua anak
yang anaknya bermain game Free Fire. Suprianto dkk (dalam Ilham Rosyadi,
2019:74) Game online adalah game yang harus tersambung dengan jaringan
internet. Game online dapat dimainkan secara bersamaan oleh satu orang
maupun lebih  dengan menggunakan alat komputer atau HP dan hanya bisa
dijalankan dengan bantuan jaringan internet. Namun game online sendiri dapat
menimbulkan sebuah kecanduan yang dikenal dengan istilah computer game

addiction.?

Berbagai macam jenis game online pun mulai bermunculan.
Permainan dengan menggunakan koneksi internet tersebut dikenal sebagai
game online. Game online yang banyak diminati sekarang ini adalah game
online Free Fire, media game online yang sangat berpengaruh terhadap pikiran

manusia, yang diserap melalui dua panca indra yakni melihat dan

? Fauzi, Ach. "Pengaruh game online PUBG (Player Unknown’s Battle Ground) terhadap
prestasi belajar peserta didik." ScienceEdu: Jurnal Pendidikan IPA 2.1 (2019): 61-66.

3 Supriatno, Djoko, Choirul Bachtiar, and Irma Noeviyanti. "Kekerasan Komunikasi Verbal
oleh Anak Usia 11-12 Tahun dalam Game Online Free Fire." JURNAL PARADIGMA MADANI 9.1
(2022): 69-82.



mendengar. Dalam game ini, Pemain dapat mengembangkan daftar teman,
mengobrol dengan teman online dan memeriksa kemajuan dan pencapaian
game. Game online Free Fire adalah salah satu game yang banyak
membuat pemain ketagihan. Game Free Fire adalah game diterbitkan oleh
Garena. Garena adalah platform hiburan digital, yang mengembangkan
dan menerbitkan PC (Personal Computer) online dan konten digital seluler
di Asia Tenggara dan Taiwan. Didirikan di Singapura pada tahun 2009, oleh
Chairman dan Group. Free Fire adalah game battle Royale atau survival dengan
cara bermainnya yang relatif mudah-mudah sulit. Sampai saat ini Free Fire bisa
dimainkan dengan semua perangkat smartphone baik itu oS, Android, maupun
perangkat komputer dengan menggunakan emulator android. Game garena free
fire memiliki peminat yang cukup besar, hal ini selaras dengan fenomena
yang kerap ditemui saat ini, bahwa anak-anak memiliki keahlian dalam
menggunakan media digital khususnya dalam bermain video game melalui
perangkat elektronik smartphone. Tentunya, penggunaan media  digital
khususnya video game yang dilakukan anak-anak secara tidak langsung akan
memberikan dampak kepada sikap emosional dan berpengaruh pada cara
berkomunikasi, khususnya pada komunikasi sosial anak.* Pemain game Free
Fire ini sangat terkenal di kalangan sosial media yang tentu notabennya adalah
anak-anak, sehingga sering terjadinya dampak yang cukup hebat bagi anak-anak

itu sendiri.

* Mirna, Novianto Yudha Laksana. "KOMUNIKASI SOSIAL ANAK MELALUI
GAME GARENA FREE FIRE." Lektur, Jurnal llmu Komunikasi. Vol 5, No 4 (2022):378-388.



Pada dasarnya game Free Fire memiliki beberapa gambaran yaitu:
Pertama, mode permainan yang cukup banyak yaitu Battleroyale yang dapat
dimainkan solo, duo, dan squad terdiri dari empat orang untuk meraih
kemenangan dengan cara bertahan hidup yang paling terakhir itulah yang akan
memenangkan pertandingan tersebut. Kemudian ada mode Clash Squad yang
dimainkan dengan berjumlah empat lawan empat menghadapi tim musuh dengan
sistem eliminasi untuk mendapatkan empat skor maka akan menang. Terakhir
ada mode santai atau latihan yang sering digunakan untuk latihan atau membuat
room dengan bermain dengan pemain lain, dalam mode santai dan latihan atau
membuat room juga bisa memainkan mode Battleroyale dan Clash Squad.
Kedua, fitur chatting dan Voice Chatting sesama pemain lain dari berbagai antar
kota, fitur ini tentunya membudahkan pemain dalam komunikasi terhadap rekan
setim. Ketiga, ada juga transaksi jual beli item pada shop, bisa berupa point
maupun diamond yang diakses dengan melalui Top-Up berbayar. Keempat,
karakter yang ditampilkan dalam Free Fire juga bervariatif dan setiap karakter
nya memiliki skill yang beraneka ragam mulai dari karakter default Adam dan
Eve, Alok, Hayato, K, Chrono, Kelly, A124, Wukong, dan masih banyak karakter

yang lainnya.

Beberapa anak hingga remaja di Indonesia, khususnya di kelurahan
Talang Rimbo Baru akibat game online tidak menuntut kemungkinan komunikasi
terhadap lingkungan menjadi terganggu. Pesan komunikasi yang digunakan
pemain menggunakan pesan komunikasi yang kasar dan kotor, sehingga tidak
menuntut kemungkinan akan menimbulkan orang disekitar marah dan

tersinggung. Kebiasaan bermain game online yang terus menerus tanpa sadar



cenderung menjadi individualis, komunikasi berjalan tidak efektif, tidak
menghiraukan kejadian-kejadian yang ada disekitarnya dan tidak mampu
menyesuaikan diri terhadap lingkungan akibat hanya terfokus pada permainannya
sendiri. Membuat orang terisolisir dengan lingkungan sekitar. Inilah masalah

sebenarnya yang dihadapi oleh para gamer.

Game Online Free Fire membuat penggunanya lebih banyak
menghabiskan waktunya didepan layar Smartphone maka dari itu dapat
menghambat interaksi terhadap orang orang yang seusianya maupun teman
sebaya. Akan tetapi apabila dapat mengendalikan waktu dan membangun self
control yang baik, tentu hal ini menjadi dampak positif bagi pengguna game Free
Fire sehhingga dapat mengatur pola hidup sehari-hari baik itu waktu bermain

maupun belajar.

Berdasarkan hasil pra observasi yang dilakukan peneliti pada tanggal
06 Desember 2023, di Kelurahan Talang Rimbo Baru bisa dipastikan anak-anak
pernah memainkan game online terkhususnya game Free Fire. Dikarenakan
akses yang mudah di download dan terpengaruh akan adanya konten kreator yang
ada di dunia maya yang membuat motivasi anak timbul untuk memainkan game
Free Fire, tentunya dengan adanya dorongan dari teman sebaya dan lingkungan
sekitar, maka tidak memungkinkan anak-anak yang ada di Kelurahan Talang

Rimbo Baru untuk bermain game Free Fire.

Hal yang menjadi anak-anak menjadi banyak dalam bermain Free
Fire adalah dengan adanya kompetisi laga baik dari tingkat pelajar hingga pro

legue yang menyebabkan anak-anak maupun remaja menjadi lebih giat dalam



bermain Free Fire. Apalagi dengan masuknya E-Sport dalam bidang olahraga
maka tentu ada nya turnamen atau pekan olahraga nasional yang
mengikutsertakan Free Fire dalam E-Sport, Contohnya adalah PON Papua 2021
yang dimana provinsi Bengkulu melepas Atlet Free Fire untuk ikut serta dalam
ajang perlombaan tersebut. Kontingen asal Bengkulu mendapatkan medali perak
pada ajang tersebut.> Meriansyah Maritim Yozi Zulzami alias Anca yang berasal

dari Rejang Lebong menjadi perwakilan untuk Bengkulu dan tiga rekan lainnya.

Dengan adanya cikal bakal dapat mengikuti ajang perlombaan tentu
anak-anak dan remaja berlomba-lomba dalam meningkatkan dan mengasah
keterampilan dalam bermain Free Fire hal ini dengan adanya ajang perlombaan
tersebut menajdikan motivasi bagi anak-anak. Akan tetapi kasus berbeda yang
dialami oleh anak-anak yang memainkan Free Fire ini menjadi dampak negatif
yang apabila dimainkan secara berlebihan dan tanpa adanya pengawasan dari

orang tua.

Dari keadaan itu yang bisa dibilang cukup mengkhawatirkan ini tentu
mendapat perhatian bagi masyarakat terkhususnya orang tua yang dimana telah
terjadinya degradasi moral dan budaya yang ada. Tentunya dalam hal itu menjadi
perbandingan berupa pandangan yang berbeda melihat tingkah laku anak-anak

yang sekarang jauh dari kehidupan mereka.

Adapun kriteria yang peneliti tetapkan terhadap sampel yang akan
dipilih antara lain, merupakan orang tua yang ada di Kelurahan Talang Rimbo

Baru yang mengetahui tentang game Free Fire. Alasan peneliti memilih game ini

® Cahyandaru Kuncorojati, 2021. Ini Juara 3 Besar Free Fire di Eksibisi Esports PON XX
Papua 2021. Diakses pada 14 Juli 2024 dari https://www.medcom.id/teknologi/esports/nbwX2e5k-ini-
juara-3-besar-free-fire-di-eksibisi-esports-pon-xx-papua-2021



karena server yang dimiliki Free Fire lebih unggul dari pada game online yang
lain karena Free Fire sudah memiliki server sendiri di indonesia. Game online
free fire lebih cepat, stabil dan mudah untuk dimainkan. Tidak hanya itu saja
Game Free Fire ini sangatlah ramai dimainkan dikalangan anak-anak sehingga

orang tua mengetahui anaknya yang bermain Game Free Fire

Dari uraian diatas, maka peneliti akan melakukan penelitian tentang
“PERSEPSI ORANG TUA TERHADAP GAME FREE FIRE DI
KELURAHAN TALANG RIMBO BARU” yang bisa menjadi satu rumusan
ilmiah yang menggambarkan pola komunikasi dan pesan komunikasi terkait

tentang game Free Fire yang digemari.

. Rumusan Masalah

Merujuk pada latar belakang permasalahan diatas, yang menjadi

rumusan masalah penelitian adalah:

1. Bagaimana persepsi orang tua terhadap game Free Fire ?

2. Apa dampak game free fire terhadap para gamers free fire?

. Batasan Masalah

Berdasarkan rumusan masalah di atas maka peneliti membatasi

permasalahan yang dibahas pada penelitian ini adalah:

1. Persepsi orang tua terhadap game Free Fire

2. Dampak bermain game free fire bagi gamers free fire

. Tujuan Penelitian

Berdasarkan latar belakang penelitian dan rumusan masalah maka

penelitian ini bertujuan untuk:

1. Mendeskirpsikan persepsi orang tua terhadap game Free Fire



2. Mengetehaui dampak bermain game free fire

E. Manfaat Penelitian

1. Kegunaan Teoritis
Penelitian ini dimaksudkan untuk memperkaya pengetahuan bagi diri sendiri
dan orang lain, serta menambah rujukan teori bagi para pembaca dan juga
masyarakat terhadap persepsi orang tua terhadap game Free Fire.

2. Kegunaan Praktis
Hasil penelitian ini bias menjadi rujugkan bagi orang tua memperhatikan
anak-
anaknya baik yang sudah remaja maupun yang sudah dewasa untuk
membatasi bermain game online free fire. Bagi pemain game online free fire
diharapkan dapat mengurangi frekuensi permainannya agar interaksi

sosialnya berjalan dengan baik.

F. Kajian Literatur

Dalam melaksanakan penelitian yang dibuat maka untuk mengindari
asumsi duplikasi penelitian, maka peneliti perlu memberikan beberapa
pemaparan yang telah ada untuk sebagai sekumpulan informasi. Maka dari itu
peneliti menemukan beberapa penelitian yang serupa terkait dengan penelitian

yang akan dilakukan.

Penulis menemukan beberapa literatur yang berkaitan atau memiliki

kemiripan dan hubungan dari judul penelitian diantaranya yaitu:

1. Model Komunikasi Mahasiswa Pemain Game Online Free Fire (Studi Kasus
Mahasiswa Fakultas UAD IAIN Bengkulu), Shelly Furgan IAIN Bengkulu,
2020. Dalam penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif
deskriptif. Metode ini menggambarkan keadaan gejala-gejala serta fenomena
yang terjadi di lapangan. Dalam pembahasan peneliti mengemukakan bahwa
model komunikasi yang terbentuk dari proses komunikasi para pemain game
online free fire adalah model komunikasi Scharamm dan model komunikasi

Seiler. Pola komunikasi verbal yang mewarnai pesan komunikasi pada game



online free fire Mahasiswa FUAD Prodi KPI IAIN Bengkulu adalah pesan
komunikasi verbal yang banyak mengandung bahasa kekinian atau gaul dan
bahasa kurang baik atau bahasa kasar. Bahasa yang digunakan pengguna
game online free fire bisa dikatakan sebagai satu elemen yang penting dalam
keseharian mereka khususnya dalam berkomunikasi baik itu dilakukan secara
langsung maupun tidak langsung.

Hubungan Game Online “Free Fire” Dengan Perilaku Komunikasi Pada
Siswa Kelas VI. Debi Fitri Ramadhani, Yamin Yamin, Jurnal Educatio
FKIP UNMA 7.3 (2021). Dalam penelitian ini menggunakan metode
kuantitatif dengan pendekatan korelasional. Data yang dikumpulkan pada
penelitian ini menggunakan kuesioner/ angket. Hasil pembahasan yang di
teliti oleh peneliti diatas memperoleh rasio 65-84% bahwa perilaku
komunikasi dan game free fire mendapat respon yang baik dari siswa. Hal itu
menjadi dampak positif bagi para siswa, meningkatkan pengetahuan kosa
kata, dan miningkatkan kemampuan bersosialisasi antar siswa.

Pengaruh Bermain Game Online Terhadap Perilaku Komunikasi Remaja
(Studi Padal0 Mahasiswa Pemain Game Online di Fakultas MIPA Jurusan
Informatika Universitas Syiah Kuala Banda Aceh), Teuku Romy Syahputra
Skripsi  Universitas Syiah Kuala Banda Aceh 2017. Dalam penelitian
mengggunakan metode penelitian kuantitatif dengan analisis deskriptif.
Adapun pembahasan yang dilakukan oleh peneliti mengungkapkan hasil
80,7% dipengaruhi oleh faktor faktor lain di luar bermain game online dan
sisahnya 10,3% bahwa game online memiliki pengaruh terhadap perilaku
remaja.

Pemaknaan Bahasa Dalam Percakapan Pemain Online Game (Studi etnografi
virtual dalam permainan free fire) Nia Anggraini, Dyah Rachmawati
Sugiyanto  2020. Dalam penelitian ini menggunakan metode penelitian
kualitatif dengan menggunakan teori konstuktivisme atau pendekatan secara
teoritis. Dalam hal ini ditemukan pembahasan dari yang diteliti bahwa di
temukannya istilah-istilah baru dalam percakapan pada permainan free fire
yaitu, tiw-tiw/ pis-piw, es kepal, dikill, diend, disampah, ngefreeze. Proses
komunikasi dan interaksi yang terjadi di antara pemain free fire adalah proses
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komunikasi verbal dua arah dalam suatu kelompok yang dilakukan melalui
media voice chat.

KEKERASAN KOMUNIKASI VERBAL OLEH ANAK USIA 11-12
TAHUN DALAM GAME ONLINE FREE FIRE, Djoko Supriatno,dkk
Universitas Islam Jember JURNAL PARADIGMA MADANI 9.1 (2022): 69-
82. Dalam penelititan ini menggunakan metode kualitatif dengan jenis
penelitian yaitu deskriptif naratif.  Deskripsi naratif yang diambil di
penelitian ini untuk menganalisis dan menggambarkan secara jelas mengenai
fenomena apa yang diteleliti, serta mengetahui pesan tersembunyi dibalik
ungkapan kekerasan komunikasi verbal tersebut. Adapun hasil pembahasan
oleh peneliti adalah kekerasan komunikasi verbal yang bisa dilakukan oleh
anak-anak saat permainan berlangsung seperti “Taek, Anjing, Anying, Anjir,
Memek, Cok, Jancok, Bangsat dsb” merupakan hasil peniruan anak-anak dari
tontonan mereka di beberapa akun yotube gaming yang berkenan dengan
game free fire. Komunikasi yang dilakukan dalam permaian memiliki pesan
dan maksud tersembunyi.

Persepsi Orang Tua Remaja Terhadap Game Online, Aprilita Selvya (Di Desa
Lubuk Mambulan Kecamatan Kikim Timur Kabupaten Lahat Sumatera
Selatan). Aprilita Selvya Universita Islam Negeri Fatmawati Sukarno
Bengkulu (2022). Metode penelitian yang digunakan pada studi ini adalah
metode kualitatif. Metode kualitatif sebagai prosedur penelitian yang
menghasilkan data deskriptif berupa kata-kata tertulis atau lisan dari orang-
orang atau perilaku yang dapat diamati. Kemudian jenis penelitian ini adalah
penelitian lapangan (field research). Adapun hasil pembahasan oleh peneliti
adalah orang tua dan masyarakat memiliki persepsi bahwa game online tidak
baik karena game online bukan hanya dijadikan sebagai hiburan atau untuk
mengisi waktu luang namun sudah terjadi pergeseran menjadi sebuah
aktivitas keseharian remaja dan membuat orang tua dan masyarakat khawatir

akan karakter remaja itu sendiri
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G. Sistematika Penulisan
Agar penulisan skripsi ini dapat dipahami secara utuh dan
berkesinambungan, maka perlu adanya penyusunan sistematika penulisan skripsi,

yaitu sebagai berikut:

BAB I: Pendahuluan yang membahas latar belakang masalah, batasan masalah,
rumusan masalah, tujuan penelitian, kegunaan penelitian, kajian
terhadap penelitian terdahulu dan sistematika penulisan skripsi.

BAB Il: Kerangka teori, pengertian persepsi, proses terjadinya persepsi, bentuk-
bentuk persepsi, fakktor-faktor yang mempengaruhi persepsi,
indikator-indikator persepsi, pengertian orang tua, pengertian remaja,
pengertian Game Free Fire, sejarah Game Free Fire, serta dampak
positif dan negatif game online.

BAB Ill: Metode penelitian, metode yang digunakan pendekatan penelitian
metode kualitatif, informan penelitian, lokasi dan waktu penelitian,
teknik dan pengumpulan data,teknik analisis data dan teknik keabsahan
data.

BAB IV: Hasil dan pembahasan, deskripsi wilayah penelitian, profil informan,
hasil temuan penelitian, pembahasan hasil penelitian.

BAB V: Penutup, Kesimpulan dan saran



BAB |1

LANDASAN TEORI
A. Persepsi

1. Pengertian Persepsi

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), kata persepsi
memiliki dua arti, yaitu tanggapan atau penerimaan secara langsung dari
sesuatu atau serapan, serta proses yang dialami seseorang dalam mengetahui
beberapa hal melalui panca inderanya. Persepsi (dari bahasa Latin perceptio,
percipio) adalah tindakan menyusun, mengenali, dan menafsirkan informasi

sensoris guna memberikan gambaran dan pemahaman tentang lingkungan.
Sedangkan menurut para ahli, diantaranya:

a. Bimo Walgito mendefinisikan bahwa persepsi merupakan proses
diterimanya stimulus oleh individu melalui alat indera atau juga disebut
proses sensoris. Namun proses itu tidak berhenti begitu saja, melainkan
stimulus tersebut diteruskan dan proses selanjutnya merupakan proses
persepsi. Maka dalam proses persepsi orang yang dipersepsi akan dapat
mempengeruhi pada orang yang mempersepsi.”

b. Sedangkan menurut Quinn Persepsi adalah proses kombinasi dari sensasi
yang diterima oleh organ dan hasil interpretasinya (hasil olah otak).
Sensasi adalah stimulant dari dunia luar yang dibawa masuk kedalam

sistem syaraf.’

® Bimo Walgito, Pengantar Psikologi Umum, (Yogyakarta: C.V ANDI OFFSET, 1989), him.99
" Sarlito W. Sarwono, Pengantar Psikologi Umum, (Jakarta : PT Raja Grafindo Persada,
2010), him. 94.

12
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c. Jalaluddin Rakhmat mendefinisikan bahwa persepsi adalah pengalaman
tentang objek, peristiwa, atau hubungan-hubungan yang diperoleh dengan

menyimpulkan informasi dan menafsirkan pesan.®

Persespsi merupakan sebuah proses atau sebuah perecanaan seseorang
dalam melakukan sebuah kegiatan dan pemilihan penerima sebuah informasi
yang penting dari lingkungan sekitar. Persepsi adalah sebuah proses yang
sangat panjang dimana individu yang lain mengatur dan menginterpretasikan
sebuah kesan kesan secara sensoris yang dapat memberikan bagi sebuah
lingkungan dengan demikian dapat di kemukaan bahwa persepsi merupakan
proses seseorang dalam memilih sebuah informasi yang penting di mana yang
mau menerima akan menginterpretasikan sebuah pikiran dan informasi yang
penting yang dapat mengungkapkan ke lingkungan sekitar dengan cara lain
sesuai dengan pemahaman seseorang yang melihat informasi sesuai sudut
pandang orang tersebut sehingga persepsi dapat timbul dengan akibat yang
sebuah rangsangan dari lingkungan yang di proses secara langsung dengan
sususnan melalui syarat dan otak dalam bentuk sensasi dan memori atau
pengalaman di masa lalu sesuai dengan penerima langsung dari serapan atau

proses seorang melalui panca indra.’

2. Proses Terjadinya Persepsi

Proses terjadinya persepsi dimulai dengan objek yang menimbulkan

sebuah stimulus dan kemudian mengenai alat indera atau reseptor. Proses

8 Jalaluddin Rakhmat, Psikologi Komunikasi, (Bandung : PT Remaja Rosdakarya, 2008),
him. 51.
® ° Ermawati, Nanik, and Zamrud Mirah Delima. "Pengaruh Persepsi Kemudahan
Penggunaan, Persepsi Kegunaan, Dan Pengalaman Terhadap Minat Wajib Pajak Menggunakan Sistem
E-Filing (Studi Kasus Wajib Pajak Orang Pribadi Di Kabupaten Pati)." Jurnal Akuntansi Indonesia 5.2
(2016): 163-174.
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stimulus mengenai alat indera ini kemudian dikenal dengan proses fisik.
Kemudian stimulus yang diterima oleh alat indera diteruskan oleh sistem
syaraf ke otak. Proses ini disebut sebagai proses fisiologis. Kemudian
terjadilah proses di otak sebagai pusat kesadaran sehingga individu menyadari
apa yang dilihat, atau apa yang didengar, atau apa yang diraba. Proses yang
terjadi dalam otak atau dalam pusat kesadaran inilah yang disebut sebagai

proses psikologis.™

Gambar 2.1

4 )
STIMULASI ‘[ INDERA ]q INTERPRETASI

PENERIMA
ALAT

INDERA l
PERSEPSI TANGGAPAN
\ Y, =

Proses diterimanya stimulus oleh alat indera merupakan proses
alamiah atau proses fisik. stimulus yang diterima alat indera tersebut
diteruskan oleh syaraf sensori ke otak. Proses ini disebut Proses fisiologis
.kemudian terjadi proses selanjutnya di otak sebagai pusat kesadaran,yang
mengakibatkan individu menyadari apa yang dilihat ,didengar,diraba,dan

lain-lain.proses ini dinamakan proses psikologis.

Dari uraian tersebut dapat dikemukakan bahwa proses terjadinya
persepsi ialah individu menyadari tentang stimulus yang diterima melalui alat

indera. Proses tersebut juga menerangkan proses dari persepsi dan merupakan

10 Bimo Walgito, Pengantar Psikologi Umum, (Yogyakarta: C.V ANDI OFFSET, 1989),
him.102
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persepsi yang sebenarnya. Respon yang dialami merupakan sebagai bentuk

dari persepsi individu dalam berbagai macam bentuk.

3. Bentuk-bentuk Persepsi

Adapun bentuk-bentuk persepsi vyaitu: melalui alat indera
pendengaran, penciuman, pengecapan, perasa atau kulit, dan penglihatan.

Sedangkan menurut Irwanto ada dua persepsi yaitu:**

a. Persepsi Positif
Persepsi Positif Persepsi positif yaitu persepsi yang menggambarkan
segala pengetahuan (tahu tidaknya atau kenal tidaknya) dan tanggapan
yang diteruskan dengan upaya pemanfaatannya. Hal ini akan diteruskan
dengan keaktifan atau menerima dan mendukung terhadap objek yang
dipersepsikan.

b. Persepsi Negatif
Persepsi negatif yaitu persepsi yang menggambarkan segala pengetahuan
(tahu tidaknya atau kenal tidaknya) dan tanggapan yang tidak selaras
dengan objek yang dipersepsi. Hal itu akan diteruskan dengan ke pasifan
atau menolak dan menenang terhadap objek yang dipersepsikan.

Berdasarkan hal tersebut dapat dikatakan bahwa hasil dari

persepsi itu baik dari sisi positif maupun negatif tentunya akan
mempengaruhi diri seorang dalam melakukan suatu tindakan. Terciptanya

suatu persepsi baik itu positif dan negatif itu tergantung bagaimana cara

1 Sifah Mutoharoh, “Persepsi Masyarakat Terhadap Gema Adzan Dalam Syiar Islam”,
(Skripsi S1 Fakultas Dakwah Dan lImu Komunikasi Universitas Islam Negeri Raden Intan Lampung
2018) him. 29.
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individu dalam menggambarkan segala pengetahuannya tentang apa objek

yang dipersepsikan.

4. Faktor yang Mempengaruhi Persepsi

Menurut Bimo Walgito faktor-faktor yang berperan dalam persepsi

dapat dikemukakan adanya beberapa faktor, yaitu:

a. Objek yang dipersepsikan
Objek menimbulkan stimulus yang mengenai alat indera atau reseptor.
Stimulus dapat dating dari luar individu yang mempersepsi, tetapi hal
itu juga biasanya datang dari individu itu sendiri yang secara langsung
bersangkutan menerima sebagai resptor. Namun sebagian besar
stimulus datang dari luar individu.

b. Alat Indera
Alat indera atau reseptor merupkan alat untuk menerima stimulus
disamping itu ia merupakan stimulus yang diterima reseptor kepusat. .
Di samping itu juga harus ada syaraf sensoris sebagai alat untuk
meneruskan stimulus yang diterima reseptor ke pusat susunan syaraf,
yaitu otak sebagai pusat kesadaran. Sebagai alat untuk mengadakan
respon diperlukan syaraf motoris.

c. Perhatian
Agar menyadari atau untuk mengadakan persepsi diperlukan adanya
perhatian, yaitu merupakan langkah pertama sebagai suatu persiapan
dalam rangka mengadakan persepsi. Perhatian terbentuk apabila kita
mengkonsentrasikan  diri pada salah satu alat indera dan

mengesampingkan masukan alat indera yang lain.
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5. Indikator-indikator Persepsi

a. Tanggapan (Respon)
Tanggapan adalah gambaran tentang suatu objek yang tertinggal di
ingatan setelah melakukan pengamatan. Tanggapan dikenal juga dengan
kesan, bekas atau kenangan. Biasanya tanggapan berada pada ruang
bawah sadar atau pra sadar, dan tanggapan itu disadari kembali setelah
berada dalam kesadaran yang diakibatkan oleh sesuatu. Tanggapan
disebut “laten” (tersembunyi, belum terungkap), apabila tanggapan
tersebut ada di bawah sadar atau tidak disadari. Sedangkan tanggapan
disebut “aktual” (actueel = sungguhan), apabila tanggapan tersebut kita
sadari.*?
b. Pendapat
Menurut bahasa sehari-hari disebut sebagai dugaan, perkiraan,
sangkaan, anggapan, pendapat subjektif (perasaan).*®
Ada beberapa proses pembentukan pendapat adalah sebagai berikut:**
1) Menyadari adanya tanggapan/pengertian karena tidak mungkin kita
membentuk pendapat tanpa menggunakan pengertian/tanggapan.
2) Menguraikan tanggapan/pengertian, misalnya: kepada seorang anak
diberikan sepotong karton berbentuk persegi empat. Dari tanggapan
yang majemuk itu (sepotong, karton, kuning, persegi empat)

dianalisa. Kalau anak tersebut ditanya, apakah yang kau terima?

12 Abu Ahmadi, Psikologi Umum, (Jakarta: PT RINEKA CIPTA, 2009), him. 68

3 Kartini Kartono, Psikologi Sosial untuk Manajemen, Perusahaan dan Industri, (Jakarta:
Rajawali, 1991), him. 304.

4 Abu Ahmadi, Psikologi Umum, (Jakarta: PT RINEKA CIPTA, 2009), him. 169.
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Mungkin jawabannya hanya “karton kuning” karton kuning adalah
suatu pendapat.

3) Menentukan hubungan logis antara bagian-bagian setelah sifat-sifat
dianalisa, berbagai sifat dipisahkan tinggal dua pengertian saja
kemudian satu sama lain dihubungkan, misalnya menjadi “karton
kuning”. Beberapa pengertian yang dibentuk menjadi suatu pendapat
yang dihubungkan dengan sembarangan tidak akan menghasilkan
suatu hubungan logis dan tidak dapat dinyatakan dalam suatu
kalimat yang benar.

c. Penilaian

Agar dapat mempersepsikan sesuatu maka perlu memilih pandangan

tertentu terkait hal yang ingin dipersepsikan. Sebagaimana bahwa

Persepsi seseorang mengarah pada proses yang membuatnya menjadi

tahu dan berfikir, menilai sifat-sifat kualitas dan keadaan internal

seseorang.™
B. Orang Tua

1. Pengertian Orang Tua

Orang Tua menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) adalah
ayah ibu sekandung.'® Orang tua juga mengemban amanat yang diberikan
oleh Allah untuk mendidik anak dengan tanggung jawab dan dengan kasih
sayangnya kepada anak. Orang tua adalah istilah yang digunakan untuk

merujuk kepada individu yang memiliki peran sebagai ayah dan/atau ibu

5 Alo Liliweri, Persepsi Teoritis, Komunikasi antar Pribadi, (Bandung: Cipta Aditya Bakti,
1994), him. 173.

16 Departemen Pendidikan Dan Kebudayaan, Kamus Besar Bahasa Indonesia,
(Jakarta: Balai Pustaka, 1990), him. 629.
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dalam keluarga. Mereka adalah orang yang menjadi tanggung jawab utama
dalam membesarkan, melindungi, dan mendidik anak-anak untuk mencapai
tahapan tertentu yang menghantarkan anak untuk siap dalam kehidupan
bermasyarakat.'” Selain tanggung jawab sehari-hari, orang tua juga berperan
dalam membentuk nilai-nilai, keyakinan, dan perilaku anak-anak mereka.
Mereka berperan sebagai teladan dan memberikan arahan serta bimbingan

dalam menghadapi berbagai situasi dan tantangan dalam kehidupan.

Orang tua memainkan peran penting dalam membentuk disiplin dan
pengembangan karakter anak-anak. Mereka bertanggung jawab untuk
memberikan pendidikan, bimbingan, dan cinta kepada anak-anak mereka,
berkontribusi secara signifikan terhadap pengasuhan mereka secara
keseluruhan.® Dengan demikian bentuk pertama dari pendidikan terdapat
dalam keluarga. Pada umumnya pendidikan dalam rumah tangga itu bukan
berpangkal tolak dari kesadaran dan pengertian yang lahir dari pengetahuan
mendidik, melainkan karena secara kodrati suasana dan strukturnya
memberikan kemungkinan alami membangun situasi pendidikan. Situasi
pendidikan itu terwujud berkat adanya pergaulan dan hubungan pengaruh

mempengaruhi secara timbal balik antara orang tua dan anak.™

Tugas dan peran orang tua keluarga adalah unit pertama dan institusi

pertama didalam masyarakat dimana hubungan-hubungan yang terdapat di

YSiregar, Nina Siti Salmaniah. Persepsi Orang Tua Terhadap Pentingnya

Pendidikan Bagi Anak. (Jurnal Ilmu Pemerintahan dan Sosial Politik UMA, Volume 1 No
1, 2013), him. 15.

18 Sulaiman, Sulaiman., Nurmasyitah, Nurmasyitah., M., Husin, Affan., Khalisah, Khalisah.
"Peran orang tua terhadap pembentukan karakter disiplin belajar anak." Pesona Dasar: Jurnal
Pendidikan Dasar dan Humaniora, undefined (2022). doi: 10.24815/pear.v10i2.28394

19 7akiah Daradjat. Ilmu Pendidikan Islam. (Jakarta: Bumi Aksara, Cet. X, 2012). him. 35.
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dalamnya sebagian besar sifatnya hubungan langsung.”® Tentunya orang tua
pasti akan mengupayakan anaknya menjadi seorang yang terbaik, maka dari
itu posisi orang tua adalah sebagai fasilitator, mediator, dan motivator bagi
anak sendiri. Tidak hanya kebutuhan materi saja seorang anak diberi oleh
orang tuanya, tetapi juga butuh kasih sayang, dorongan, perhatian, dan
keberadaan orang tua untuk berada disampingnya. Sebagian orang tua
beranggapan bahwa karakter anak terbentuk dari guru di sekolah, sehingga
tugas mereka mendidik anak selesai. Tidak cukup pendidikan karakter hanya
didapat di sekolah sehingga membutuhkan kontribusi besar dari orang tua
dalam mendidik anak di rumah. Karena secara intensitas waktu anak lebih

banyak menghabiskan waktunya bersama orang tua daripada gurunya.*

2. Peran Orang Tua

Islam memandang unit keluarga sebagai latar utama untuk terlibat
dalam dinamika interpersonal. Dalam konteks ini, islam memberikan peran
untuk memastikan fitrah anak kepada orang tua, bersama dengan mengatasi
setiap penyimpangan yang mungkin timbul dari kelalaian orang tua dalam
membesarkan anak. Hal tersebut yang sudah dijelaskan diatas yang sesuai
dengan hadist yang telah diriwayatkan oleh Abu Hurairah : Rasulullah
bersabda: “setiap anak dilahirkan berdasarkan fitrah, lalu kedua orang
tuanyalah yang membuatnya memeluk agama Yahudi, Nasrani, atau

majusi.” (H.R Abu Hurairah).

2 Ruli, Efrianus. "Tugas dan peran orang tua dalam mendidk anak.” Jurnal edukasi
nonformal 1.1 (2020): him. 144.

21 Khaironi, Mulianah. "Pendidikan karakter anak usia dini." Jurnal Golden Age 1.02 (2017):

82-89.
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Secara sederhana peran orang tua dapat dijelaskan sebagai kewajiban
orang tua kepada anak. Diantaranya adalah orang tua wajib memenuhi hak-
hak (kebutuhan) anaknya, seperti hak untuk melatih anak menguasai cara-
cara mengurus diri, seperti cara makan, buang air, berbicara, berjalan berdoa,
sungguh sungguh membekas dalam diri anak karena berkaitan erat dengan
perkembangan dirinya sebagai pribadi. Sikap orang tua sangat mempengaruhi
perkembangan anak. Sikap menerima atau menolak, sikap kasih sayang atau
acuh tak acuh, sikap sabar atau tergesa-gesa, sikap melindungi atau

membiarkan secara langsung mempengaruhi reaksi emosional anak.?

Peran orang tua dalam mendidik anak sangat penting, karena
kesinambungan nilai-nilai yang diajarkan di sekolah adalah melalui orang
tua. Peran orang tua dalam mendidik anak dapat dlihat dari kisah lugman

dalam Al-Qur’an Surat Lugman (31) ayat 13-19:

”wfg;fuaufm Wl 335 g s ghy asY A0 J6 Bl
J"’Uﬁ & Ji“ I 3 ‘3\4’3 u‘*ﬁ J& lay &l 4413 o\**m
ijwye(\cmv\lﬂbdjﬁd L}CJM\DQ;\&M
SRS ujw\ég oﬁoauiﬁdsfwwdwv‘» 3 G
quﬁéubdjﬂ\)f\jj\wajvﬁdw\.\jwwud& aw\t‘,u\)
dm\ M@m \AJJ»JLMVK%MM k’fwv\@
V4 fesdl Gl ol K G | 530 o

Artinya:13. Dan (ingatlah), Lugman berkata kepada anaknya,
ketika ia memberi pelajaran kepadanya: "Hai anakku, janganlah
kamu mempersekutukan Allah. Sesungguhnya mempersekutukan

Allah adalah benar-benar kezaliman yang besar.” 14. Dan Kami
telah perintahkan kepada manusia (berbuat baik) kepada dua

22 Hashullah, Dasar-Dasar llmu Pendidikan, ( Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2011) him.88
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orang ibu-bapaknya; ibunya telah mengandungnya dalam keadaan
lemah yang bertambah-tambah, dan menyapihnya dalam dua
tahun. Bersyukurlah kepada-Ku dan kepada dua orang ibu
bapakmu, hanya kepada-Ku tempat kembali.15. Dan jika keduanya
memaksamu untuk mempersekutukan dengan Aku sesuatu yang
kamu tidak mempunyai ilmu tentang itu, maka janganlah kamu
mengikuti keduanya. Dan pergaulilah dengan keduanya di dunia
dengan baik, dan ikutilah jalan orang yang kembali kepada-Ku.
Kemudian hanya kepada-Ku kamu kembali, Maka Kuberitakan
kepadamu apa yang telah kamu kerjakan.16. "Hai anakku,
sesungguhnya jika ada (amal) seberat biji sawi pun, dan berada di
dalam batu atau di langit atau di bumi, niscaya Allah akan
mendatangkannya. Sesungguhnya Allah Maha Halus (Maha
Mengetahui), Maha Khabir (Maha Mengenal lagi Maha
Mengawasi)." 17. "Hai anakku, dirikanlah shalat, suruhlah
(manusia) mengerjakan yang ma'ruf dan cegahlah dari yang
munkar dan bersabarlah terhadap apa yang menimpamu.
Sesungguhnya yang demikian itu termasuk hal-hal yang diwajibkan
(oleh Allah).” 18. "Dan janganlah kamu memalingkan mukamu
dari manusia (karena sombong) dan janganlah kamu berjalan di
muka bumi dengan angkuh. Sesungguhnya Allah tidak menyukai
orang-orang yang sombong lagi membanggakan diri." 19. "Dan
rendahkanlah suaramu, sesungguhnya seburuk-buruk suara adalah
suara keledai."?®

Pada ayat 13-19 surat Lugman terdapat nasihat-nasihat Lugman
kepada anaknya, agar seorang orang tua dapat mendidik anaknya dengan
pengajaran agama dan moral maupun akhlak yang baik. Dari sini Allah
mengisyaratkan kepada orang tua untuk mencontoh dan meneladani sifat
lugman terhadap mendidik anak-anaknya. Kapasitas Lugman untuk mendidik
keturunannya melalui metodologi semacam itu dianggap memiliki potensi
peningkatan untuk membangun kerangka kerja sistematis untuk membantu
orang tua dalam membentuk karakter anak sejak usia dini. Landasan dasar
dari Metode Lugman ini adalah pemanfaatan komunikasi yang efisien di
semua interaksi dengan keturunannya. Dialog dapat terwujud dalam berbagai

cara, seperti dialog harian, isyarat non-verbal, dan pertukaran yang harmonis

Qur’an Kemenag, QS. Lugman (31): 13-19
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ini harus mempertimbangkan konteks dan peran semua pihak yang terlibat
untuk memastikan bahwa komunikasi tetap selaras dengan tujuan yang telah

ditentukan.?*

Karakter adalah kualitas moral dan mental seseorang yang
pembentukannya dipengaruhi oleh faktor genetik dan lingkungannya, dalam
diri seseorang masing-masing memiliki potensi karakter yang baik sebelum
dilahirkan, tetapi potensi tersebut harus terus menerus dilatih dan dibina
melalui pendidikan dan pergaulan sejak usia dini agar dapat bertahan hingga
ia dewasa.” Bisa dibilang bahwa karakter anak untuk meumbuhkan moral
dan mental terbentuk dari genetik dan lingkungan orang tua, tidak hanya
sebatas itu saja karakteristik seorang anak harus terus menerus dibimbing
oleh orang tua agar ketika anak menjadi dewasa moral dan mentalnya sudah
terbentuk dan memiliki karakterisitik yang baik. Oleh karena itu peran orang
tua sangat penting dan memiliki peran yang besar dalam pendidikan anak

hingga moral dan mental anak.

C. Game Free Fire

Garena Free Fire atau FF merupakan salah satu game Battle Royale yang
dikembangkan oleh 111 Dots Studio. Game ini diterbitkan oleh Garena untuk

platform mobile Android dan iOS. Free Fire bergenre survival dengan third-

2 Masrury, Farhan. "KONSEP PARENTING DALAM PERSPEKTIF AL
QUR’AN:(ANALISIS SURAH LUQMAN AYAT 13-19)." Minhaj: Jurnal llmu Syariah 2.2 (2021):
him. 207.

% Arhjayati Rahim, Peranan Orang Tua Terhadap Pendidikan Karakter Remaja Putri
Menurut Islam Jurnal (Gorontalo: Institusi Agama Islam Negeri Sultan Amai, 2013) Vol.13 No. 1
him.

96
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person shooter. Dalam game ini, akan ada 50 pemain terjun payung yang akan
bertarung dalam sebuah map.

Setiap pemain harus bertahan hidup dengan cara membunuh lawan satu
sama lain agar bisa bertahan hingga akhir dan memenangkan permainan tersebut.
Game ini tampil sangat menarik dengan banyaknya pilihan karakter pemain dan
senjata yang bisa digunakan oleh pengguna. Selain itu, juga tersedia berbagai
macam varian kostum yang bisa dipilih sesuka hati.

Pemain game juga dapat dengan bebas memilih dari mana ingin memulai
permainan, meningkatkan peluang bertahan hidup dengan membunuh orang lain,
hingga memilih kendaraan. Setiap pemain free fire harus bertanding untuk
mengalahkan satu sama lain, agar bisa bertahan dan keluar sebagai pemenang.
Termasuk berusaha mengumpulkan senjata dan perlengkapan medis selama
peperangan.Adapun sejata dan perlengkapan yang sudah dikumpulkan pemain
akan dijatuhkan dari pesawat yang meluncurkan airdrop. Agar pemain bisa
mendapatkan airdrop, maka harus menemukan garis cahaya kuning vertikal
sebagai penanda. Cahaya akan meredup dan menghilang ketika barang-barang

yang ada di dalam airdrop telah diambil seluruhnya.

Game free fire adalah game genre battle royale yang dirilis pada 30
september 2017 oleh perusahaan Garena. Game ini bisa dimainkan di perangkat
android dan loS serta game free fire ini bisa dimainkan disemua kalangan, mulai
dari anak-anak hingga orang dewasa serta game ini sudah sering ditandingkan
pada kanca nasional maupun internasional.?® Sejarah dirilisnya game Free Fire

bermula dari Alpha Test pada tanggal 27 September 2017 yang dilakukan di

% Harahap, Sukron Habibi, and Zaka Hadikusuma Ramadan. "Dampak game online Free Fire
terhadap hasil belajar siswa sekolah dasar.” Jurnal basicedu 5.3 (2021): 1304-1311.
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enam negara Yyaitu di Indonesia, Thailand, Vietnam, Singapura, Malaysia, dan
Filipina. Alpha Test ini dikatakan hanya bisa diikuti oleh beberapa player saja.
Barulah setelahnya, Free Fire resmi dirilis secara global pada Desember 2017.
Free Fire baru resmi dirilis di Indonesia pada 15 Januari 2018. Sejak saat itu, FF

bisa diunduh secara gratis di platform mobile di App Store dan Play Store.?’

Sebagai game battle royale pastinya bukan hal yang mudah untuk Free
Fire. Pasalnya, Free Fire memiliki banyak sekali saingan di skena ini. Sebut saja
di device mobile saja ada PUBG Mobile dan Fortnite yang memimpin pasar
battle royale smartphone. Tetapi di region Asia Selatan, Asia Tenggara, dan
Amerika Latin Free Fire sangat mendominasi. Terutama di Indonesia game free
fire ini sangat popular yang cukup ramai dimainkan oleh berbagai kalangan
dimulai dari anak-anak hingga dewasa. Sehingga tidak memungkinkan game free
fire cukup ramai dimainkan, maraknya free fire ini dimainkan oleh kalangan
anak-anak sehingga popularitas game free fire ini dimainkan dan sangat mudah
diakses. Free fire mempunyai pendampilan dan grafik yang tergolong sederhana,
tentu saja hal ini yang membuat cukup keren dan unik. Bahkan HP Kentang

sekalipun, tetap bisa memainkan game ini tanpa mengalami masalah.?

Cara bermain dalam Game Free Fire pada mode battleroyale awalnya
seluruh pemain diturunkan (diterjunkan) melalui pesawat dan bebas dalam
menentukan lokasi untuk terjun yang telah ditentukan. Pemain harus mencari

senjata dan perlengkapan dalam berperang melawan pemain lain dan bertahan

" Rien. 2022. Begini Sejarah Free Fire dan Siapa Penciptanya, Player FF Wajib Tahu!.
Diakses pada 5 Mei 2024 dari https://ggwp.id/media/esports/free-fire/begini-sejarah-free-fire-dan-
siapa-penciptanya-player-ff-wajib-tahu

28 Nugraha, Muhammad. 2024. Siapa Pencipta Game Free Fire Dan Sejarah FF?. Diakses pada
5 Mei 2024 dari https://esportsku.com/siapa-pencipta-game-free-fire-dan-sejarah-ff/
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hidup untuk menjadi pemenang. Istilah menang dalam Game Free Fire disebut

dengan Booyah baru bisa dikatakan memenangkan pertandingan.

Pemain yang berpartisipasi dalam Free Fire memiliki kesempatan untuk
terlibat dalam komunikasi melalui pemanfaatan fitur voice chat (obrolan suara),
yang berfungsi sebagai alat untuk memfasilitasi interaksi real-time di antara para
pemain. Implementasi fungsi Obrolan Suara memungkinkan pembentukan server
khusus yang dirancang khusus untuk mendukung pertukaran pesan dan
komunikasi antara individu yang terlibat dalam permainan. Melalui penggunaan
Obrolan Suara, pemain diberikan kemampuan untuk mendengarkan dan
memberikan tanggapan kepada sesama peserta, sehingga memastikan bahwa
interaksi mereka tidak mengganggu perkembangan permainan yang sedang
berlangsung. Penggabungan fitur Obrolan Suara dalam platform game berfungsi
untuk memberdayakan pengguna dengan kemampuan untuk terlibat dalam
upaya kolaboratif, sehingga meningkatkan kemungkinan berhasil menyelesaikan

berbagai misi dan tujuan dalam lingkungan permainan.

Untuk mengekspresikan perasaan dan suasana hati dari para gamers
dengan cara berperilaku secara agresif. Emosi dan perasaan frustasi karena
kalah dalam bermain, pemain akan berlaku curang, teman satu tim yang tidak
bisa bekerjasama dengan baik maka emosi pemain keluar kemudian hal itu yang
memotivasi pemain untuk mengeluarkan kata-kata kasar atau kotor yang
diungkapkan melalui Voice Chat yang ditujukan kepada pemain lainya dalam
bentuk komunikasi transaksional. Tidak hanya itu pemain yang mendapat
perkataan atau pesan yang bernada agresif tersebut maka pemain lain juga

melakukan feedback dengan nada yang agresif pula. Bentuk pola komunikasi
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seperti itu yang menimbulkan motif untuk berperilaku agresif dalam penggunaan
fasilitas Voice Chat. Selain itu gamers termotivasi untuk berperilaku agresif fisik
seperti memukul dan menendang ketika dalam keadaan kesal dan marah pada

saat memainkan game online ini.?®

Free Fire ini memiliki tingkatan dalam penempatan ranking maka dari
itu pemain mengejar tingkatan paling tertinggi dalam game free fire. Tingkatan
dari game free fire ini ada pada dalam mode rank yaitu:1) Bronze; 2) Silver; 3)
Gold; 4) Platinum; 5) Diamond; 6) Heroic; 7) Elite Heroic; 8)Master; 9) Elite
Master; 10) Grandmaster. Tingkatan pada rank di free fire merupakan cerminan
dari kemampuan dan prestasi dari seorang pemain dalam permainan. Semakin
tinggi rank nya maka semakin besar keahlian dan pengalaman dalam bermain,
kemudian memberikan tantangan bagi para pemainnya untuk mencapai rank

tertinggi.

Tidak hanya sebatas itu saja tentunya free fire juga membuat event yang
dimana untuk memanjakan pemainnya agar terus dalam bermain game free fire,
dimulai dari event peringatan hari raya umat beragama hingga melakukan
kolaborasi dengan artis, DJ, hingga yang terbaru saat ini adalah kolaborasi
dengan JKT48 New Era, serta adapula kolaborasi dengan Anime Jepang. Selain
melakukan kolaborasi dengan beberapa yang telah dijelaskan diatas tentu saja
free fire melakukan pembukaan donasi untuk panti asuhan yang tentunya ini
juga mengikut sertakan pemainnya dalam pengumpulan donasi, kemudian

melakukan undian mendapatkan tiket umroh, dan ada juga setoran ayat Al-

2% Surya Adhi Agoesta, Pola Komunikasi Pemain Game Online Lost Saga (Studi Deskriptif
Kualitatif Pola Komunikasi Gamer Remaja dalam Pengguanaan Fasilitas Chatting Game Online
Lost Saga di Kota Surakarta), (Skripsi Universitas Sebelas Maret, Surakarta, 2016), him. 14
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Qur’an selama bulan suci Ramadhan untuk mendapatkan diamond, diamond
tersebut akan digunakan sebagai alat tukar dalam free fire. Maka dari itu pemain
game free fire semakin marak dalam bermain dan semakin semangat untuk
bermain free fire. Setiap hari manusia juga melihat iklan. Iklan juga erat
kaitannya dengan kegiatan branding.*® Mulai dari bangun tidur sudah terkena
terpaan iklan, seperti suara iklan di televisi, tukang sayur meneriakkan
daganganya, dan lain-laiin. Hal serupa juga dilakukan oleh game Free Fire ini
dengan melakukan pengenalan branding atau periklanan dengan berbagai melalui

media massa, maka dari itu tentu menjadi nilai jual tersendri bagi Free Fire.

% putra, Robby Aditya. "Diskursus Branding Perempuan Pondok Pesantren di Instagram (Studi
Kasus Pondok Pesantren Modern Gontor Putri 1)." Jurnal Dakwah dan Komunikasi 4.1 (2019).
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METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Metode penelitian merupakan hal yang penting dalam melakukan
penelitian. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode
deskriptif analisis kualitatif. Dalam penelitan ini metode yang digunakan adalah
metode deskiptif kualitatif yaitu dengan melakukan penelitian yang
menghasilkan data deskiptif berupa kata-kata tulisan atau lisan dari orang-orang
dan perilaku dapat diamati*® Robet Bogdan dan Steven J. Taylor
mengemukakan bahwa pendekatan kualitatif dan prosedur penelitian yang
menghasilkan data deskriptif berupa ucapan atau tulisan dan perilaku yang
diamati.* Dengan kata lain penelitian kualitatif bermaksud untuk memahami
fenomena tentang apa yang dialami oleh subjek penelitian. Penelitian ini
menggunakan metode deskiptif dan jenis penelitian lapangan (field research).
Penelitian kualitatif deskriptif yaitu diuraikan dengan kata-kata menurut
responden, apa adanya sesuai dengan pertanyaan penulis, kemudian dianalisis
dengan kata-kata, apa yang melatar belakangi responden berperilaku (berfikir,
berperasaan, dan bertindak) seperti itu tidak seperti lainnya, direduksi,
ditriangulasi, disimpulkan (diberi makna oleh peneliti), dan diverifikasi
(dikonsultasikan kembali dengan responden dan teman sejawat). Dimana
peneliti mendeskripsikan dan menganalisis Implementasi persepsi orang tua

terhadap Game Free Fire.

31 Lexy J. Moleong, Metodologi Penelitian Kualitatif, (Bandung: PT Remaja Rosadakarya,
2014),him.4
2 \/.Wiratna Sujarweni, Metodologi Penelitian, (Yogyakarta: Pustaka Baru Pers, 2004),
him.19.
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B. Informan Penelitian

Pemilihan informan diambil dengan teknik purposive sampling.
Purposive sampling merupakan metode/cara pengambilan sampel dengan
pertimbangan-pertimbangan tertentu. Informan yang dipilih berdasarkan pada
ciri-ciri yang dimiliki subjek tersebut sesuai dengan tujuan penelitian yang akan
dilakukan. Informan penelitian merupakan subjek yang memberikan informasi
tentang fenomena-fenomena dan situasi sosial yang berlangsung di lapangan.®

Berdasarkan kriteria tersebut sumber informasi dalam kegiatan
penelitian ini adalah para informan yang berkompeten dalam penelitian ini.
Adapun informan dalam penelitian ini adalah orang tua anak yang bermain
game Free Fire dan masyarakat yang tinggal di Kelurahan Talang Rimbo Baru,
Kecamatan Curup Tengah, Kabupaten Rejang Lebong, Provinsi Bengkulu.

Informan akan dimintai keterangan pandangan dari game Free Fire.
C. Lokasi dan Tempat Penelitian

1. Lokasi Penelitian

Berdasarkan lokasi dan sumber data yang akan peneliti lakukan
terletak di Kelurahan Talang Rimbo Baru, Kecamatan Curup Tengah,
Kabupaten Rejang Lebong, Provinsi Bengkulu. Alasan yang menjadi bahan
pertimbangan oleh peneliti adalah masalah yang menarik untuk dibahas
tentang bagaimana persepsi orang tua terhadap game Free Fire di Kelurahan

Talang Rimbo Baru.

%% Sugiono. Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif DAN R&D (25 ed.). Bandung:
ALPABETA. (2017). him.5-7
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2. Waktu Penelitian

Waktu penelitian akan dilakukan secara langsung yang dilaksanakan selama

tiga bulan dimulai dari 30 Mei hingga 30 Agustus 2024.

D. Sumber Data

Sumber data dalam sebuah penelitian adalah sunjek dari mana data

tersebut diperoleh, sumber data penelitian ini ada dua macam yaitu:

1. Sumber Data Primer

Data Primer adalah sebuah data utama yang di perlukan oleh peneliti
di mana sebuah data yang langsung di kumpulkan dari sebuah objek
penelitian. Data primer ini di peloleh langsung dari wawancara yang di
ajukan kepada responden yang di kumpulkan dan di ubah sendiri oleh

peneliti secara langsung dari objeknya.

Data yang diperoleh sumber data primer diperoleh langsung dari
wawancara dan observasi yang akan dilkukan kepada Tokoh Masyarakat dan

orang tua yang ada di Kelurahan Talang Rimbo Baru.

2. Sumber Data Skunder

Data skunder adalah data yang didapat dan dikumpulkan melalui
sumber bacaan yang tersusun dalam bentuk sebuah dokumen-dokumen dan

sebagai penunjang sumber data primer.

Atau peraturan yang memiliki relevansi dengan fokus permasalahn
ini. Data sekunder penelitian ini peneliti peroleh dari surat kabar, majalah,
tabloid, internet, buku dan lain-lainnya, dan ini juga akan menjadi sebagai

salah satu data pendukung pada penelitian ini.
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E. Teknik dan Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data adalah cara yang digunakan peneliti untuk
mengumpulkan data. Kata “cara” menunjuk kepada sesuatu yang abstrak yang
tidak dapat dilihat secara kasat mata, akan tetapi dapat dipertontokam
penggunaannya.>* Karena itu metode pengumpuan data dalam satu penelitian
selalu berhubungan dengan isntrumen data. Metode pengumpulan data yang
peneliti gunakan untuk memenuhi dan memperoleh data yang diperlukan dalam

penelitian adalah :

1. Interview (Wawancara)

Wawancara merupakan metode pengumpulan data yang langsung tentang
beberapa jenis data baik yang terpendam maupun manifes.®> Dalam
berwawancara terdapat proses interaksi antara pewawancara dengan
respoden. Peneliti menggunakan wawancara terstruktur sebagai teknik
pengumpulan data yang disampaikan peneliti untuk memperoleh data utama
dalam penelitian ini yang akan berkembang dengan sendirinya sesuai dengan
kondisi yang ada. Dalam hal ini penulis mengadakan wawancara langsung
dengan pihak yang terkait, yakni tokoh masyarakat dan orang tua di

Kelurahan Talang Rimbo Baru

% Syarnubi, Sukarman. “"Metodologi Penelitian kuantitatif dan kualitatif." Lembaga
Penerbitan dan Percetakan, LP2, STAIN Curup 20111 (2011). him 132
% Syarnubi, Sukarman. "Metodologi Penelitian kuantitatif dan kualitatif." hlm 133
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2. Observasi

Metode ini digunakan dengan cara pengamatan dan pecnatatan yang
sistematik terhadap fenomena yang diteliti.*® Melalui metode ini, penulis
akan mengumpulkan data berkaitan langsung dengan persoalan yang penulis
teliti dan sumber data yang berlangsung selama observasi. Pengamatan ini

dilakukan di Kelurahan Talang Rimbo Baru.

3. Dokumentasi

Teknik dokumentasi dipergunakan untuk melengkapi sekaligus
menambah keakuratan, kebenaran data atau informasi yang dikumpulkan
dari bahan-bahan dokumentasi yang ada di lapangan serta dapat dijadikan
bahan dalam pengecekan keabsahan data. Selain melalui wawancara dan
observasi, informasi juga dapat diperoleh lewat fakta yang tersimpan baik
dalam bentuk gambar atau foto ataupun dalam bentuk surat dan catatan.
Metode ini digunakan untuk mengumpulkan data yang sudah tersedia dalam
catatan dokumen. Fungsinya sebagai pendukung dan pelengkap bagi data-

data yang diperoleh melalui observasi dan wawancara.

F. Teknik Analisis Data

Analisis data dalam penelitian kualitatif merupakan upaya yang
dilakukan dengan bekerja dengan data, mengorganisasikan data, memilah-

milahnya dengan menjadikannya satuan yang dapat dikelola, mensintesiskannya,

% Syarnubi, Sukarman. "Metodologi Penelitian kuantitatif dan kualitatif." hlm 135
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mencari dan apa yang dipelajari dan memutuskan apa yang dapat diceritakan
kepada orang lain.”’

Analisis data dalam penelitian kualitatif ini mengambil kesimpulan.
Yaitu data yang disimpulkan berpeluang untuk menerima masukan. Penarikan
kesimpulan sementara, dan masih dapat diuji dengan data di lapangan dengan
menggunakan analisis data, penelitian kualitatif dapat dilakukan melalui

langkah-langkah sebagai berikut :

1. Reduksi data

Reduksi data merupakan proses dimana seorang peneliti perlu melakukan
telaah awal terhadap data-data yang telah dihasilkan, dengan cara melakukan

pengujian data dalam kaitannya dengan aspek atau fokus penelitian.

2. Penyajian data

Data yang telah diperoleh disajikan dalam bentuk daftar kategori setiap data
yang didapat dengan bentuk naratif. Pada tahap penyajian data ini peneliti
akan melakukan penyajian data dari hasil wawancara, observasi,
dokumentasi, dan memberi penjelasan terhadap informasi yang terkumpul

sesuai dengan hasil peneliti.

3. Penarikan Kesimpulan

Proses lanjutan dari reduksi dan data penyajian data. Data yang
disimpulkan berpeluang untuk menerima masukan. Penarikan kesimpulan

sementara, dan masih dapat diuji dengan data di lapangan.

%7 Lexy j, M. Metode Penelitian Kualitatif. Bandung: PT Remaja Rosdakarya. (2006).hIm.4



BAB IV

HASIL PENELITIAN
A. Profil Kelurahan Talang Rimbo Baru

1. Sejarah Singkat

Kelurahan Talang Rimbo Baru adalah sebuah daerah yang terletak di
Kecamatan Curup Tengah Kabupaten Rejang Lebong Provinsi Bengkulu.
Kelurahan Talang Rimbo Baru awalnya merupakan bagian dari daerah yang
lebih luas, yaitu Desa Talang Rimbo. Pada tahun 1996, Desa Talang Rimbo
dimekarkan menjadi dua desa, yaitu Desa Talang Rimbo Lama dan Desa
Talang Rimbo Baru. Pada tahun 2008, status Desa Talang Rimbo Baru
kemudian ditingkatkan menjadi Kelurahan Talang Rimbo Baru, seiring
dengan program pemerintah untuk mempercepat pembangunan dan
peningkatan kualitas pelayanan publik di pedesaan. Saat ini, Kelurahan
Talang Rimbo Baru menjadi salah satu dari 14 kelurahan yang ada di
Kecamatan Curup Tengah, Kabupaten Rejang Lebong. Secara Administrasi

Wilayah Kelurahan Talang Rimbo Baru Dengan Luas Wilayah 38,4 Ha.*®

%8 Dokumentasi Kelurahan Talang Rimbo Baru 2024
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Gambar 4.1 Peta Wilayah Kelurahan Talang Rimbo Baru

Adapun batas- batas wilayah Kelurahan Talang Rimbo Baru yaitu:

Tabel 4.1 Batas Wilayah Kelurahan Talang Rimbo Baru

Barat Kelurahan Timbul Rejo

Timur Kelurahan Pelabuhan Dan Kelurahan Banyumas
Selatan Kelurahan Talang Rimbo Lama

Utara Kelurahan Kepala Siring.

Struktur Organisasi Kelurahan Talang Rimbo Baru

Gambar 4.2 Struktur Organisasi Kelurahan Talang Rimbo Baru

STRUKTUR ORGANISASI KEL. TALANG RIMBO BARU

(oL}

MARDIANA, SKM.MM
NIP. 198403132006042009

ETTY ZULYANI
NIP. 196901211992022001
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Gambar 4.3 Struktur Organisasi RW/RT Kelurahan TARIBA

STRUKTUR ORGANISASI KEL. TALANG RIMBO BARU
LK

ETTY ZULYANTI
NIP. 196901211992022001

NASRULAH SUMARDI

o ]T T
RT 01 KETUA RT 04 KETUART 07

ARDIANSYAH YUDI ANING WIDIANTO M. RAIS FHATONI

RTGz | KGTUARTOs KeuaRtos
SYAH AGUS SISWANTO SUNARYO

O

RT 06 KETUA RT 09 i

ASMAWI YULIS AN AMINU {
.

KETUART10

ANSYORI

b. Visi dan Misi Kelurahan Talang Rimbo Baru

1)
2)
3)

4)

5)

6)

7)

Menciptakan situasi lingkungan yang aman, tertib dan kondusif.
Meningkatkan sarana dan prasarana dalam meningkatkan segala
bidang yang berwawasal lingkungan Mengupayakan tersedianya
lembaga bagi pendidikan yang memadai mulai dari pendidikan
usia dini sampai lembaga pendidikan menengah.

Meningkatkan mutu masyarakat guna terciptanya Generasi muda
yang unggul.

Pengembangan ekonomi kemasyarakatan.

Menumbuh jiwa pada masyarakat dan kembangkan semangat
demokrasi  dalam  penyelenggaraan  pemerintahan  dan

pembangunan dalam pelayanan masyarakat dengan tetap
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menghormati dan mengedepankan nilai-nilai atau kearifan sosial

masyarakat kelurahan talang rimbo baru.

c. Tugas Pokok Kelurahan Talang Rimbo Baru

1)

2)

3)

Memonitor, mengawasi, dan memberikan masukan untuk
berbagai kebijakan, maupun program pemerintah lokal yang
berkaitan dengan kepentingan masyarakat miskin maupun
pembangunannya di wilayahnya.

Melaksanakan Rembug Warga Tahunan dengan di hadiri
masyarakat luas dan memberikan pertanggung jawaban atas
segala keputusan dan kebijakan yang diambil kepada
masyarakat.

Memfasilitasi kolaborasi/ jejaring kerjasama dengan berbagai
potensi sumber daya yang ada sumber-sumber luar masyarakat

setempat. Membangun transparansi dan akuntabilitas.

d. Jumlah Penduduk Kelurahan Talang Rimbo Baru

Tabel 4.2 Jumlah Jiwa Kelurahan Talang Rimbo Baru

NO Jenis Kelamin Jumlah Jiwa
1 Laki-laki 3.648 Jiwa
2 Perempuan 3.660 Jiwa

Jumlah Jiwa 7.308 Jiwa
Tabel 4.3 Jumlah KK Per RW
1 RW 01 600
2 RW 02 607
3 RW 03 620
Jumlah KK 1827 KK
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Profil Informan

Informan dalam penelitian ini berjumlah 15 orang informan.
Informan pada penelitian ini terdiri dari tokoh masyarakat dan orang tua
yang tinggal di Kelurahan Talang Rimbo Baru, yang dimana mengetahui
tentang anak-anak yang bermain game Free Fire baik dari keluarga

informan maupun lingkungan sekitar informan yang bermain game Free

Fire.
Tabel 4.4 Data Informan
No Nama Umur | Agama | P/L Pekerjaan
1 Herwanto 50 Islam L Buru Harian Lepas
2 Indra Kusnadi 38 Islam L Pedagang Warung Nasi
3 Ratna Priyanti 43 Islam P Ibu Rumah Tangga
4 Feri Ishandi 46 Islam L Pedangan Warung Nasi
5 Reni Asma 36 Islam P Ibu Rumah Tangga
6 Yudi Aning 47 Islam L Wira Swasta
Skar Widayanto
7 | Agus Siswanto 50 Islam L Wira Swasta
8 Sunaryo 41 Islam L Tukang Las
9 Adi Purnama 40 Islam L Buruh Harian Lepas
10 | Asmawi Yulis 51 Islam L Pedangang
11 | M. Rais Fatoni 49 Islam L Wira Swasata
12 M. Sadeli ZH 41 Islam L Buruh Harian Lepas
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13 | Rahmad Rudi 52 Islam L Wira Swasta
14 Kustila Dewi 44 Islam P Ibu Rumah Tangga
15 Ansyori 47 Islam L Wira Swasta

B. Hasil Temuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah penelitian, persoalan penelitian yang
telah diteliti dalam penelitian ini yaitu bagaiman persepsi orang tua terhadap

game free fire dan apa dampak game Free Fire terhadap yang memainkannya .

Untuk mengumpulkan data, peneliti telah mewancarai informan sesuai
dengan rumusan masalah yang telah dibuat dan akan disajikan sesuai dengan

rumusan masalah yang telah dibuat.

1. Persepsi Orang Tua Terhadap Game Free Fire

Persepsi merupakan adalah reaksi yang terpadu yang terjadi dalam
diri seorang dan terdiri dari pengorganisasian dan interpretasi yang dirasakan
sehingga informaasi yang didapatkan menjadi suatu yang bermakana.
Persepsi memiliki tiga indikator yang akan terbentuknya sebuah persepsi
yaitu tanggapan, pendapat, dan penilaian. Setelah itu baru akan
ditemukannya bagaimana persepsi itu apakah mengarah ke positif maupun

negatif.

Dalam bermain game Free Fire ini tentu kalau dimainkan secara
berlebihan akan menyebabkan menjadi lupa waktu hal ini diterangkan oleh

Herwanto dalam wawancaranya adalah sebagai berikut:
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“Iya saya tahu tentang Game Free Fire, menurut saya kurang baik dan
banyak megandung muhdarat dalam bermain hp apalagi bermain game ff
yang tentunya banyak sekali muhdarat dan keburukan dalam memainkannya.
Kita yang orang tua saja banyak sekali kelalaian dalam bermain hp, apalagi
ini seorang anak yang bermain hp jadi lebih banyak lalainya”*

Hal ini diperkuat oleh Ratna priyanti:

“Menurut saya merusak masa depan, dengan bermain game free fire
semuanya lupa akan waktu kemudian apa yang telah orang tua berikan
kebebasan dalam bermain hp digunakan untuk bermain game yang dimana
itu merusak waktu tidur anak™*

Pernyataan yang serupa juga dikemukakan oleh Feri Ishandi

mengatakan:

“Dapat merusak masa depan anak, apalagi jalan anak menuju masa
depannya masih panjang untuk menggapai cita-citanya. Apalagi setelah
bermain lupa dengan waktu, lupa makan, dan bahkan lupa untuk hari ini
sekolah™!

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan oleh ketiga narasumber
tersebut bahwa game free fire dapat menyebabkan menjadi lupa waktu, lupa
makan, menjadi lalai, dan adanya muhdarat sampai merusak masa depan

anak bagi yang memainkannya tanpa adanya batasan waktu.

Selain menjadi lupa akan waktu tentu bermain free fire juga
menyebabkan seorang menjadi kecanduan dalam bermainnya hal ini

diterankan oleh Reni Asma, SE mengatakan:

“Penyalahgunaan hp untuk bermain game akan berakibat fatal untuk anak
dimulai dari anak yang cenderung terpaku terhadap hp, sudah makan hp,
pulang sekolah hp, kalau hpnya digunakan untuk belajar baik-baik saja kalau
digun%(an untuk bermain game yang namanya ff itu tentu dapat merusak
anak”

% Herwanto “Wawancara”, 13 Juni 2024 Pukul 14.01 WIB

%% Ratna Priyanti “Wawancara” 14 Juni 2024 Pukul 16.09 WIB
*1 Feri Ishandi “Wawancara” 14 Juni 2024 Pukul 16.09 WIB

*2 Reni Asma, SE “Wawancara”15 Juni 2024 Pukul 15.58 WIB
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Hal yang sama juga diungkapkan oleh Sunaryo yang mengungkapkan

seorang anak menjadi kecanduan dalam bermain Free Fire:

“Iya anak saya bermain game tersebut. Menurut tanggapan saya anak
menjadi kecanduan dalam bermain Game Free Fire saya melihat dengan
mata kepala saya sendiri itu tidak baik dan kurang bermanfaat, karena
merusak kesehatan dan lupa waktu, menghabiskan uang yang tiap sebentar
dibelikan untuk membeli kuota, dan lupa akan belajar dikarenakan sibuk
bermain game gak jelas itu™*

Pendapat yang serupa juga disampaikan oleh M. Rais Fathoni yang

mengatakan:

“Menurut pendapat saya anak yang menjadi kecanduan akan game tersebut
saat ini dapat dilithat hanya fokus terhadap apa yang dia kerjakan saja dan
tidak mengetahui lingkungannya sekitar, tentu hal itu tidak memikirkan apa
dampak negatif yang timbul dari bermain game FF itu. Mau bagaimana lagi
kita selaku orang tua tentu melarang anak kita untuk bermain game FF,
dikarenakan untuk kesehatan dan tentu seusia mereka harus belajar***

Dari hasil wawancara yang dilakukan tersebut dapat disimpulkan
bahwa seorang anak yang memainkan game Free Fire ini tentu akan
membuat menjadi kecanduan dalam bermain game tersebut tidak hanya
sebatas itu saja anak-anak yang tentu hanya memainkannya saja tidak akan
tahu dampak apa saja yang terjadi jika menjadi kecanduan dan dimainkan
dalam keadaan secara berlebihan, contohnya adalah dapat merusak
kesehatan, menghabiskan uang jajan yang digunakan untuk membeli kuota

internet, dan menjadi seorang penyendiri bahkan sering berkata kasar.

Seorang anak yang menjadi kecanduan tentu akan menjadi pribadi

yang cenderung lebih pendiam bahkan ada yang menjadi seorang yang

*® Sunaryo “Wawancara” 21 Juni 2024 Pukul 14.10 WIB
* M. Rais Fatoni “Wawancara” 24 Juni 2024 Pukul 14.30 WIB
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berkata kasar, Hal ini diterankan dalam wawancara dengan Adi Purnama

yang mengungkapkan:

“Iya, anak saya bermain game tersebut kalau saya melihat ketika liburan
sekolah karena anak saya sekolah di pesantren, menurut saya ketika pulang
dari pesantren anak cenderung berdiam diri dan selalu menghabiskan waktu
untuk bermain game Free Fire yang sehinggan anak lupa akan waktu dan
sering begadang™*

Pendapat yang sama juga diterangkan oleh Yudi Aning Skar

Widayanto mengatakan:

“Menurut saya anak cenderung menjadi lebih murung ketika bermain game
ff apalagi dalam keadaan kalah, sering marah-marah, terkadang membanting
hpnya. Karena itu kurang bermanfaat kalau menurut pendapat saya
dikarenakan dapat menyebabkan lingkungan yang kurang sehat apabila
peran 4(grang tua sebagai mengawasi anak sangat kurang mengawas terhadap
anak”

Dari hasil wawancara tersebut seorang anak tentu akan menjadi
seorang yang murung dan penyendiri, tidak hanya sebatas itu saja anak-anak
akan menjadi seorang yang suka marah-marah jikalau dalam bermain sedang

dalam kalah atau perihal masalah jaringan yang buruk.

Tidak hanya sebatas itu saja anak-anak yang bermain juga
menyebabkan gangguan terhadap lingkungannya, hal ini diterangkan oleh

Agus Siswanto yang mengatakan:

“Menurut pendapat saya anak menjadi kecanduan apalagi kalau sudah
kecanduan dalam bermain game Free Fire malah menjadi ancaman
ketenangan dalam lingkungan masyarakat apa lagi kalau sudah bermain dan
berkumpul pasti sangat berisik, kadang sampai berteriak, kadang berkata
kotor dan kasar. Ketika ditegur hanya berhenti sebentar selang waktu

kembali seperti biasanya ngumpul lagi dan berisik lagi™*’

*> Adi Purnama “Wawancara” 21 Juni 2024 Pukul 14.30 WIB
*® yudi Aning Skar Widayanto “Wawancara” 15 Juni 2024 Pukul 17.02 WIB
4" Agus Siswanto “Wawancara” 19 Juni 2024 Pukul 11.25 WIB
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Hal serupa juga disampaikan oleh Ansyori yang terganggu akan

anak-anak yang bermain game free fire ini:

“Menurut saya kurang ada manfaatnya dan banyaknya sifat tercemar ketika
bermain, apalagi seorang anak ketika bermain FF suara dari perangkat hp
sangat berisik sekali karena volume hpnya di naikkan tentu hal tersebut
menjadi gangguan ketika saya sedang istirahat, karena banyak sekali
merugikan sekitar apalagi kita selaku orang tua pasti ketika malam tiba kita
butuh istirahat setelah bekerja, datang anak bermain hp dan itu sangat
mengganggu istirahat. Anak ketika sedang bermain seketika berubah dan
menjadi kecanduan dalam bermain, lupa akan belajar, tidak kenal waktu, dan
bahkan sering begadang”*®

Dari wawancara tersebut dapat disimpulkan bahwa anak-anak yang
bermain game Free Fire ini dapat mengganggu lingkungan sekitar bahkan
seorang anak yang juga bermain didalam rumah juga bisa mengganggu
dengan suara volume hp yang sangat kencang sehingga menjadi terganggu,
kemudian juga anak suka teriak-teriak sangat heboh yang membuat
kebisingan apalagi di waktu malam hari. Hal tersebut menyebabkan

terganggunya lingkungan sekitar akan orang yang hendak istirahat.

Selain itu saja penilaian orang tua maupun masyarakat mengenai
game Free Fire ini adalah kebanyakan tidak ada nilai positif dalam bermain
game Free Fire ini hal ini disampaikan oleh Asmawi Yulis yang

mengatakan:

“Saya rasa tidak adanya nilai positif, hanya memberikan dampak buruk bagi
anak yang membuat tidak ingat waktu, kadang lupa makan, kadang belajar
tidak ingat lagi”*

Hal serupa juga disampaikan oleh Kustila Dewi mengatakan:

“Nilai positif dalam bermain Free Fire ini menurut saya rasanya tidak ada,
karena anak menjadi malas belajar, suka meminta uang lebih, sering

“® Ansyori “Wawancara” 26 Juni 2024 Pukul 21.57 WIB
49 Asmawi Yulis “Wawancara” 24 Juni 2024 Pukul 13.59 WIB
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begadang, suka berkata kasar. Biasanya untuk saya pribadi untuk
mengatasinya adalah mengurangi akses untuk bermain dan menyita hp ketika
ingin tidur, terkadang masih juga kecolongan ketika saya tidur yang
menyebabkan anak bermain hp untuk memainkan hp sepanjang malam”*°

Kemudian di perkuat oleh Rahmad Rudi yang mengatakan:

“Menurut penilaian saya tidak ada nilai positif yang dapat diambil dalam
bermain game Free Fire ini, dapat menyebabkan efek buruk dalam kesehatan
dan menambah beban biaya untuk membeli kuota’>*

Dari hasil wawancara yang dilakukan diatas bahwa penilaian orang
tua dalam persepsi mereka mengenai game Free Fire adalah tidak
ditemukannya nilai positif dalam bermain game tersebut, malah banyak
menimbulkan dampak buruk bagi kesehatan, lupa waktu, dan menjadi

pemboros.

Dampak bermain game Free Fire bagi Gamers Free Fire

Dampak adalah suatu perubahan yang terjadi sebagai akibat suatu
aktivitas, dampak bisa berupa positif dan negatif. Dalam bermain game
tentunya Free Fire pasti akan berdampak untuk para pemainnya yang dimana
hal ini tergantung seorang pemain (gamers) dalam bermain dan bisa

mengambil manfaat dari game Free Fire ini.

Tentu dampak dari bermain game Free Fire ini tergantung bagaimana
seseorang memainkannya dan bagaimana cara orang tua dalam mendidik

anaknya hal ini disampaikan oleh Indra Kusnadi mengatakan:

“Menurut saya selaku orang tua manfaat anak dalam bermain game Free Fire
ini tentu ada, cuman tergantung orang tua sendiri yang bagaimana mengatur
jam bermainnya, mengawasi, dan mengkontrol anak, memang betul anak

%0 Kustila Dewi “Wawancara” 26 Juni 2024 Pukul 17.12 WIB
®1 Rahmad Rudi “Wawancara” 26 Juni 2024 Pukul 17.01 WIB
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ketika bermain kadang lupa waktu dan sering berkata kasar. Dampak nya
dari bermain free fire ini bagi saya ada positifnya ada juga negatifnya’>*

Hal serupa juga disampaikan dalam wawancara bersama M.Sadeli

ZH yang mengatakan:

“Tentu dalam bermain Free Fire ini ada nilai positif dan negatif nya ada juga
dampak baik maupun buruknya, kalau dimainkan secara berlebihan dapat
menyebabkan anak menjadi lalai akan waktunya. Tidak hanya sebatas itu
saja anak-anak justru butuh dibimbing dan diawasi terus dalam bermain
game ini, agar anak tidak mudah terjerumus oleh dan mendapatkan dampak
buruk kedepannya”®

Dalam wawancara yang disampaikan oleh dua orang narasumber
diatas dapat dikatakan game Free Fire memiliki nilai positf atau dampak
positif asalkan tergantung bagaimana lagi orang tua dapat mendidik anak

dengan benar.

Selain dari jawaban dari narasumber diatas tentu ada juga dampak
negatif dari bermain game Free Fire ini hal ini diterangkan oleh narasumber
lain dalam wawancara mengenai dampak bagi anak dalam bermain Free Fire
ini adalah dampak negatif dan memiliki penilaian orang tua dimana dalam

hal ini diterangkan oleh Reni Asma,SE mengatakan:

“Game Free Fire banyak nilai negatif nya hampir tidak ada nilai positifnya
sama sekali, apalagi untuk seusia anak sekolah tentu belum bisa diberikan
permainan yang seperti itu cuman kita selaku orang tua hanya butuh
mengedukasikan dan mengawasi anak-anak dalam bermain game tersebut
sehingga anak tidak menjadi kebergantungan akan bermain Free Fire
walaupun agak susah untuk memberitahukannya’>*

Hal serupa juga diperkuatkan oleh Yudi Aning Skar Widayanto

mengatakan:

°2 Indra Kusnhadi “Wawancara” 15 Juni 2024 Pukul 20.32 WIB
%3 M. Sadeli ZH “Wawancara” 24 Juni 2024 Pukul 15.28 WIB
** Reni Asma, SE “Wawancara”15 Juni 2024 Pukul 15.58 WIB
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“Sama sekali tidak ada nilai positif dalam bermain game Free Fire ini
apalagi dimainkan secara berlebihan, game ini hanya menjadi ancaman
untuk generasi muda apalagi tanpa pengawasan orang tua menjadi
kecemasan untuk orang tua pada saat ini. Bermain secara berlebihan dapat
mengakibatkan dampak buruk bagi anak yang memainkan secara
berlebihan™

Kemudian juga disampaikan oleh Agus Siswanto:

“Tidak ada nilai positif yang terkandung dalam game Free Fire ini, malah
sangat berdampak buruk bagi yang memainkannya dan juga orang sekitar.
Apalagi dimainkan secara berlebihan tentu sangat banyak pengaruh yang
diberikan dimulai dari kesehatan, tidak belajar untuk sekolah, melalaikan
waktu, dan membuat keributan warga sekitar™

Kemudian hasil wawancara diatas juga diperkuat dengan wawancara
dari narasumber lainnya yang mengatakan game Free Fire ini menyebabkan
kecanduan dalam bermain, sifat anak yang berubah, merusak mata, merusak
kesehatan, boros, jarang belajar, dan masih dampak buruk lainnya dari

pengaruh bermain Free Fire ini.

Selain itu peneliti juga melakukan observasi terhadap anak-anak yang
bermain Free Fire yang berada di RT 009 pada tanggal 24 Juni 2024 pada
pukul 18.26 WIB. Peneliti melihat bahwa anak-anak (player) Free Fire
sedang memainkan game Free Fire ketika waktu sholat magrhib, hal ini tentu
menjadi dampak bagi pemain yang memainkan game ini menjadi lupa akan

waktu dan berada dirumah masing-masing.

C. Pembahasan

Hasil dari observasi dan wawancara maka selanjutnya akan dilakukan

analisis terhadap hasil penelitian, peneliti akan mengiprementasikan hasil

% yudi Aning Skar Widayanto “Wawancara” 15 Juni 2024 Pukul 17.02 WIB
% Agus Siswanto “Wawancara” 19 Juni 2024 Pukul 11.25 WIB



48

wawancara dengan informan terkait tentang “Persepsi Orang Tua Terhadap

Game Free Fire di Kelurahan Talang Rimbo Baru” adalah sebagai berikut:

1. Persepsi Orang Tua Terhadap Game Free Fire

Persepsi merupakan adalah reaksi yang terpadu yang terjadi dalam
diri seorang dan terdiri dari pengorganisasian dan interpretasi yang
dirasakan sehingga informaasi yang didapatkan menjadi suatu yang
bermakana. Persepsi memiliki tiga indikator yang akan terbentuknya

sebuah persepsi yaitu tanggapan, pendapat, dan penilaian.

Berdasarkan hal tersebut peneliti membagi menjadi tiga indikator

tentang persepsi yaitu:

a. Tanggapan

Tanggapan adalah gambaran tentang suatu objek yang tertinggal di
ingatan setelah melakukan pengamatan. Tanggapan dikenal juga dengan
kesan, bekas atau kenangan. Biasanya tanggapan berada pada ruang bawah
sadar atau pra sadar, dan tanggapan itu disadari kembali setelah berada

dalam kesadaran yang diakibatkan oleh sesuatu.

Berdasarkan penemuan yang terjadi di lapangan, peneliti menemukan
tanggapan orang tua yang dapat dilihat dari persepsi orang tua yang
menyampaikan persepsi mereka sesuai dengan apa yang mereka lihat, alami,
dan ketahui, baik itu secara positif maupun negatif mengenai Game Free

Fire.
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Peneliti menemukan aspek tanggapan dari persepsi orang tua
terhadap game Free Fire ini tidak baik atau bisa dibilang tidak ada
manfaatnya dalam bermain game tersebut. Hal tersebut tidak lain adalah
melihat dari dampak dari anak-anak yang kecanduan game Free Fire yang
rata-rata tidak ada yang baik dan kurang bermanfaat. Dampak negatif game
Free Fire ini dapat membuat anak menjadi kurang bergaul dan banyak diam,
mengganggu persekolahan, menggangu dan menjadi malas belajar,
mengganggu kesehatan, dan menjadi lupa waktu. Anak yang menjadi
kecanduan akibat bermain game Free Fire cenderung tidak mendengarkan
nasihat dari orang tua, lupa makan, selalu memaksa dan meminta uang lebih
untuk membeli kuota, membuang waktu dan tenaga, dan menjadi lupa
dengan waktu. Tidak hanya sebatas itu saja yang dialami anak selaku hanya
memainkan game akan tetapi hal tersebut mengganggu lingkungan terdekat
dan sekitar, dimulai dari mengganggu ketenangan ketika sedang beristirahat,
anak menjadi suka berkata kasar dan kotor, dan masih banyak dampak buruk

yang terjadi ketika bermain game Free Fire secara berlebihan.

Hal ini sesuai dengan teori psikologi yang mengatakan bahwa
perilaku sosial individu dipengaruhi oleh interaksi individu dan lingkungan
individu. Lingkungan yang didominasi oleh penggemar game online
mempengaruhi perilaku sosial seorang remaja untuk berperilaku seperti yang
ada di lingkungannya. Interaksi individu dan lingkungan tidak dapat berdiri

sendiri-sendiri, namun juga dapat saling mempengaruhi. Artinya, lingkungan
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yang dipersepsikan oleh seseorang merupakan fungsi dari indivitu tersebut.

Berlaku juga bahwa keadaan seseorang merupakan fungsi dari lingkungan.®

Hal tersebut juga mendukung dari teori yang mengatakan dampak
yang akan muncul akibat bermain game Free Fire meliputi beberapa aspek
yaitu, aspek kesehatan, aspek psikologi, aspek akdemik, aspek sosial, dan

aspek keuangan.

. Pendapat

Pendapat merupakan sebuah aspek dari persepsi yang
menggambarkan bagaimana sebuah dugaan, perkiraan, sangkaan, anggapan

pendapat tentang subjektif perasaan terhadap sesuatu.

Berdasarkan penemuan yang peneliti temukan di lapangan, aspek
pendapat dapat terlihat dari bagaimana orang tua dan tokoh masyarakat yang
ada di Kelurahan Talang Rimbo Baru tentang bagaimana tentang pendapat
mereka terkait game Free Fire tentang yang dialami agar dapat memberikan

pendapat mereka tentang hal tersebut.

Pendapat orang tua maupun masyarakat yang ada di Kelurahan
Talang Rimbo Baru mengenai game Free Fire dapat disimpulkan tidak baik
atau bisa dibilang tidak bermanfaat, hal tersebut banyaknya dampak negatif
yang didapat oleh anak-anak maupun keluhan orang tua dan masyarakat
sekitar. Terlihat bahwa anak yang menjadi kecanduan game free fire sering
menyendiri dan menjaga jarak dengan teman sebayanya. Dampak yang

lainnya adalah tugas sekolah menjadi terbangkalai, selalu meminta uang

> Sugeng Sejati. Psikologi Sosial. Yogyakarta: Penerbit Teras. (2012). him.16
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lebih untuk bermain dan digunakan membeli kuota, siklus pertemanan yang
rusak, sering berkata kasar dan kotor, lupa makan, merusak kesehatan, dan
membuang waktu yang sia-sia diakibatkan oleh terlalu banyak dan

kecanduan bermain game Free Fire.

Masyarakat juga merasakan dampak dari anak-anak yang bermain
game Free Fire ini yang mengganggu istirahat ketika malam tiba, tentu hal
itu mengganggu ketenangan istirahat malam hari. Anak-anak yang bermain
dimalam hari tentu membuat kebisingan, berteriak sangat heboh ketika
bermain sehingga hal tersebut mengganggu orang untuk tidur. Kebanyakan
yang bermain menjadi lupa waktu dan tidak bisa membagi waktu bermain
dengan membagi waktu dengan aktivitas yang lebih positif. Tidak hanya
sebatas itu saja terkadang menjadi lupa dengan kewajiban mereka sebagai
pelajar, yaitu belajar dengan tekun, sholat, dan aktivitas bermanfaat selain

dengan bermain Free Fire secara berlebihan.

Penilaian

Peniliaian mengarahkan pada kegiatan menilai sifat-sifat kualitas dan

keadaan dalam internal seseorang.

Berdasarkan penemuan yang dilakukan peneliti temukan dilapangan
yang berkaitan dengan aspek penilaian orang tua dan masyarakat dapat
dilihat dari bagaimana tentang persepsi mereka terhadap sikap dan nilai

positif dari bermain game Free Fire.

Peneliti  menemukan bahwa mayoritas jawaban narasumber

menjawab tidak ada nilai positif yang terkandung dalam Free Fire yang
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didapatkan melainkan anak-anak menjadi kecanduan akan bermain game
Free Fire yang mengakibatkan anak-anak menjadi kecanduan untuk
bermain. Relatif narasumber menjawab tidak ada nilai positif dan membuat

dampak negatif untuk anak-anak yang bermain game Free Fire.

Anak-anak yang menjadi kecanduan akan bermain game Free Fire
menjadi kurang bergaul dengan teman sebayanya, membuang waktu dan
dengan bermain sampai lupa waktu, sering berkata-kata yang kasar, lupa
makan, dan melupakan kewajibannya sebagai pelajar. Kecanduan yang
diakibatkan game Free Fire ini juga dapat merusak kesehatan anak, tidak
mendengarkan nasehat orang tua, selalu meminta uang lebih untuk membeli
kuota, mudah marah dan emosian ketika sedang dipanggil, marah bahkan

sampai membanting hp ketika sedang kalah maupun jaringan buruk.

. Dampak bermain game Free Fire bagi Gamers Free Fire

Dampak bemain game Free Fire bagi yang memainkan (Gamers)
Free Fire adalah dapat menimbulkan dampak negatif bagi yang
memainkanya dimulai dari seorang yang bermain secara berlebihan dapat
menyebabkan kecanduan dalam bermain dengan secara berlebihan, emosi
yang tidak terkontrol, merusak otak, mengganggu kesehatan, suka begadang,
jadi malas dan kurang dalam melakukan aktivitas fisik, menjadi pribadi yang

tidak peduli dengan lingkungan sekitarnya, dan menjadi boros.

Dengan kriteria yang telah dijelaskan pada hasil penelitian yang
dilakukan penulis tentu hal tersebut sangat bertentangan dengan teori yang

mengatakan dampak positif dari bermain game online adalah dapat
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meningkatkan konsentrasi, dapat dilihat dari hasil penelitian bahwa anak
yang bermain game Free Fire tidak dapat fokus dengan baik dalam
pembelajaran, hal tersebut karena sudah tertanam akan kecanduan dalam
bermain game Free Fire. Dampak positif selanjutnya adalah membuat
pemain game menjadi lebih disiplin, akan tetapi pada kenyataannya banyak
anak-anak yang susah dalam mengatur bahkan bisa dibilang tidak dapat
mengatur aktivitasnya dengan baik, seperti telat bahkan lupa makan, lupa
belajar, dan melupakan kewajiban atau aktivitas yang seharusnya mereka
lakukan yang sesuai dengan usia anak. Kemudian dampak positif lainnya
adalah dapat mempererat tali silaturahmi dan pengalaman pertemanan secara
virtual, namun faktanya anak-anak yang bermain Free Fire ini cenderung
kurang bergaul dan cenderung banyak diam, memang dalam kasus bermain
game dengan teman sedekat atau melakukan fitur obrolan suara yang ada
didalam game Free Fire bisa dikatakan sebagai mempererat tali silaturahmi
akan tetapi semua itu berubah yang disebabkan meningkatnya tensi emosi

bagi yang jikalau ada kesalahan bahkan kalah dalam bermain.

Cara yang dilakukan oleh orang tua dalam menanggulangi anak yang
kecanduan dalam bermain game Free Fire yaitu, menasehatinya, menegur,
mengingatkan agar berhenti dulu bermain, memarahi apabila sudah bermain
dengan waktu yang cukup lama, mengambil ponsel agar tidak bermain game
Free Fire lagi, memabatasi anak dalam penggunaan ponsel, dan/ atau tidak
memberikan uang yang digunakan untuk membeli kuota internet sehingga

mereka tidak bisa bermain Free Fire lagi.



BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan dari penelitian yang dilakukan dapat disimpulkan bahwa:
1. Persepsi orang tua terhadap game Free Fire yang dilihat dari indikator-indikator
persepsi yaitu tanggapan, pendapat, dan penilaian masyarakat terhadap anak-
anak yang menjadi kecanduan dalam bermain Free Fire dan memberikan

dampak mengenai bermain game tersebut.

Persepsi orang tua dan tokoh masyarakat yang berada di Kelurahan Talang
Rimbo Baru mengenai game Free Fire tidak baik dan tidak memberikan
manfaat, dikarenakan anak-anak yang memainkan game tersebut tidak hanya
menjadikan game Free Fire ini sebagai hiburan atau mengisi waktu luang
namun malah menjadi pergeseran yang menjadi aktivitas keseharian rutin dan
dimainkan secara berlebihan yang menyebabkan kekhawatiran orang tua dan

masyarakat akan pergeseran karakteristik anak maupun remaja.

2. Dampak dari Game Free Fire dampak negatif yang meliputi berbagai aspek
yaitu, psikologi, akademik, sosial, kesehatan, dan uang. Kecanduan akan
bermain game tentu dapat membuat yang memainkannya menjadi kurang
bergaul dengan lingkungan sekitar yang cenderung banyak diam ketika berada di

lingkungan. Tidak hanya sebatas itu saja tentu kalau dimainkan secara

54



55

berlebihan akan dapat mengganggu sekolah, mengganggu belajar, merusak

kesehatan, dan menjadi lalai bahkan lupa dengan waktu.

Dampak lainnya tidak hanya para pelaku yang memainkan game Free
Fire saja, akan tetapi dapat mengganggu masyarakat yang ingn istirahat dimalam
hari, suka membantah orang tua, susah untuk diminta tolong, tidak mendengar
nasehat dari orang tua, selalu marah ketika dipanggil pada saat sedang bermain
game, suka berkata kasar, dan tentu emosian dan marah ketika kalah bermain atau

masalah sinyal tidak stabil.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian mengenai Persepsi Orang Tua Terhadap
Game Free Fire di Kelurahan Talang Rimbo Baru, maka penulis yang juga
merupakan pernah bermain game Free Fire memberikan beberapa saran yang dapat
digunakan sebagai bahan pertimbangan dan masukan dengan pihak-pihak terkait

yaitu:

1. Orang Tua seharusnya harus lebih memperhatikan anaknya dalam bermain hp,
bagaimana ia bermain, dengan siapa ia bermain, bagaimana perilaku anak
tersebut, dan yang paling penting adalah orang tua harus memberikan kasih
sayang terhadap anak yang dibutuhkan oleh seorang anak. Orang tua harus bisa
meneladani yang sesuai dengan surat Lugman:13-19 mengenai menasehati,
mengontrol, dan memabagi waktu anak antara bermain dan belajar. Agar anak-

anak tidak mudah menjadi candu akibat bermain game Free Fire.
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2. Untuk Player Free Fire ataupun bermain game online lainnya diharapkan untuk
dapat mengurangi bermain game secara berlebihan. Hal ini bertujuan untuk
mengurangi dampak negatif dalam bermain game, serta untuk membentuk
karakter yang lebih baik untuk masa yang akan datang.

3. Tokoh Masyarakat maupun Elemen Masyarakat tentu perlu memberikan
dorongan kepada generasi penerus nya agar bisa mengurangi kebiasaan dalam
bermain game secara berlebihan dengan cara membuat kegiatan ataupun acara
yang melibatkan anak-anak maupun remaja untuk dapat ikut berpartisipasi.
Tidak hanya dapat memberikan nasehat dan menegur nya, akan tetapi bisa
mengajaknya menjadi pribadi yang lebih baik kedepannya.

4. Terkhusus Developer Garena Free Fire untuk dapat memberikan pembatasan
terhadap playermya dalam bermain game, tidak hanya sebatas itu saja
pengoptimalan dalam membentuk karakter dan sifat kompetitif harus dibentuk
dengan sebaik-baiknya agar Player yang memainkan tidak hanya menghabiskan
waktunya saja dalam bermain game akan tetapi dapat membentuk playernya
sendiri menjadi calon atlet yang tentu dapat menjadikan dampak positif bagi

yang bermain Free Fire.
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