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MUHAMMAD RAIHAN NAFIS SUWARNA
PGPAUD, FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN, UNIVERSITAS ISLAM NUSANTARA

Penelitian ini memiliki tujuan untuk mengetahui pengaruh dalam penggunaan game online terhadap perilaku prososial anak – anak, khususnya pada penilitian ini difokuskan pada keterampilan prososial anak usia lima sampai tahun. Perumusan penelitian ini yaitu bagaimana pengaruh penggunaan game online terhadap kemampuan prososial anak untuk usia lima sampai enam tahun. Lokasi penelitian ini berada di TK Al – Kahfi dan TK Al – Wahdah. Penelitian ini merupakan penelitian mix method sequential explanatory, yaitu metode kombinasi yang penelitiannya pertama menggunakan kuantitatif lalu diakhiri dengan kualitatif. Kuantitatif menggunakan metode ex – post facto dan kualitatif menggunakan metode studi kasus. Sementara untuk teknik pengumpulan data untuk kuantitatif menggunakan angket dan kualitatif menggunakan wawancara. Teknik pengumpulan data untuk kuantitatif menggunakan simple random sampling dengan objek penelitian di target 89 orang tua anak, sementara kualitatif menggunakan voluntary sampling dengan target 5 orang tua anak usia lima sampai enam tahun. Teknik pengolahan data untuk kualitatif menggunakan analisis data Miles and Huberman yaitu pengumpulan data, kondensasi data, penyajian data, penarikan kesimpulan dan verifikasi, sementara untuk kuantitatif menggunakan statistik inferensial parametris dan statistik deskriptif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan game online memiliki skor akhir statistik 448,3 (rendah) dengan pernyataan wawancara oleh sumber data (orang tua) menunjukkan bahwa penggunaan game online pada anak usia lima sampai enam tahun tergolong rendah, sementara untuk kemampuan perilaku prososial memiliki skor akhir statistik sebesar 551,46 (tinggi), hal tersebut menunjukkan bahwa kemampuan perilaku prososial yang dimiliki oleh anak usia lima sampai enam tahun tergolong tinggi. Untuk hasil penelitian akhir yaitu pengaruh penggunaan game online terhadap kemampuan perilaku prososial anak usia lima sampai enam tahun mendapatkan hasil koefisien determinasi di angka 5,7%. Artinya pengaruh game online terhadap kemampuan perilaku prososial hanya sekitar 5,7%, untuk sisanya sebesar 94,3% berasal dari faktor – faktor lain yang tidak diteliti dalam penelitian ini. Didapatkan bahwa faktor – faktor lain yang dapat mempengaruhi kemampuan prososial anak yaitu faktor lingkungan dan faktor pola asuh orang tua, yang merupakan faktor – faktor yang tidak diteliti oleh peneliti. 

Kata Kunci : anak usia dini, kemampuan perilaku prososial, pengaruh, penggunaan game online, taman kanak – kanak

[bookmark: _Hlk193890426]ABSTRACT 
This study aims to examine the influence of online game usage on children's prosocial behavior, specifically focusing on the prosocial skills of children aged five to six years. The research question is: how does the use of online games affect the prosocial abilities of children aged five to six years? The research was conducted at Al-Kahfi Kindergarten and Al-Wahdah Kindergarten. This study employs a sequential explanatory mixed-method approach, which begins with quantitative research and is followed by qualitative research. The quantitative method uses an ex-post facto approach, while the qualitative method uses a case study approach. For data collection, the quantitative data was gathered using questionnaires, and the qualitative data through interviews. The sampling technique for the quantitative part used simple random sampling, targeting 89 parents of children, while the qualitative part used voluntary sampling, targeting 5 parents of children aged five to six years. The qualitative data was processed using Miles and Huberman’s data analysis techniques, which include data collection, data condensation, data display, conclusion drawing, and verification. For the quantitative data, parametric inferential statistics and descriptive statistics were used. The results showed that online game usage had a final statistical score of 448.3 (low), and interview statements from data sources (parents) confirmed that the use of online games among children aged five to six years was relatively low. Meanwhile, prosocial behavior ability had a final statistical score of 551.46 (high), indicating that the prosocial behavior abilities of children in this age group are generally high. The final research finding indicates that the influence of online game usage on prosocial behavior ability in children aged five to six years has a coefficient of determination of 5.7%. This means that online games account for only around 5,7% of the variation in prosocial behavior, while the remaining 94.3% is influenced by other factors not examined in this study. Other influencing factors include environmental factors and parenting styles, which were not part of examined of this research.
Keywords: early childhood, prosocial behavior ability, influence, online game usage, kindergarten	
[bookmark: _Toc204850114] BAB I 
PENDAHULUAN

[bookmark: _Toc204850115]Latar Belakang Masalah
Pada zaman serba digital saat ini, banyak sekali teknologi - teknologi baru yang sebelumnya tidak pernah terpikirkan sama sekali mulai dari smartphone, kecerdasan buatan, bahkan hingga metaverse. Kemdikbud (2018) menjelaskan bahwa Era digital merupakan suatu masa dimana informasi semakin mudah didapatkan dan sangat mudah untuk disebarluaskan menggunakan perantara teknologi digital. Masa dimana kemajuan zaman yang sangat pesat dan membuat segalanya menjadi serba otomatis juga sistem komputer yang semakin  terhubung dengan internet. Tidak bisa disangkal juga , pada era digital saat ini ada yang disebut dengan game online. “Game di era modern merupakan bagian hidup bagi kalangan muda, bahkan kini banyak anak usia tiga tahun yang mengenal game mulai dari playstation hingga game online yang ada di smartphone.” (Henry, 2017)
Game online merupakan suatu permainan yang menggunakan internet supaya dapat terhubung dengan pemain pemain lain dengan menghubungkan melalui teknologi yang ada, seperti PS (Playstation) dan smartphone. Game online ini merupakan permainan berbentuk daring yang dimana anak dapat bertemu berbagai macam orang dari belahan dunia manapun, mulai dari seumurannya hingga yang sudah lanjut usia sekalipun. Siraj-Blatchford & Whitebread (dalam Ginting et al., 2021) menjelaskan bahwa segala sesuatu yang memungkinkan kita mendapatkan informasi, berkomunikasi dengan orang lain akan memberikan efek pada lingkungan dari aktivitas digital yang kita lakukan. Game Online dikenal dengan istilah “game jaringan” yang berupa beberapa kumpulan personal computer yang terhubung satu dengan yang lainnya (Rohman, 2018). Tentunya game online itu sendiri bermanfaat untuk berkomunikasi dengan orang orang baik jaraknya dekat ataupun jauh dengan kita. 
Pada anak usia dini mereka akan masuk pada tahap pemikiran yang belum matang, kira – kira di usia dua sampai enam tahun lebih. Pada tahapan ini merupakan tahapan yang pas untuk membentuk anak, egois anak mulai kuat, hingga mengikuti sikap dan kelakuan orang – orang yang ada disekitarnya. Apa yang anak lihat, biasanya akan ditiru tanpa memilah informasi yang diterimanya itu baik atau tidak. 
Research Problem dalam penelitian ini mendapatkan bahwa di beberapa Sekolah terdapat beberapa anak usia lima sampai enam tahun yang bermain game online dengan intensitas tidak wajar dengan batasan dan pantauan yang kurang diperhatikan dari orang – orang sekitarnya dan banyak berdampak pada kemampuan prososial anak. Terdapat studi penelitian selaras yang dilakukan oleh Universitas Pendidikan Indonesia Kampus Serang (Yuliani, 2023), menjelaskan bahwa game online memiliki dampak positif dan negatif. Di satu sisi, manfaat dari game online dapat meningkatkan kecerdasan dan keterampilan anak. Namun, di sisi lain, terdapat dampak negatif yang tidak bisa diabaikan, seperti peningkatan agresivitas, perkembangan keterampilan prososial yang tidak baik, kurangnya minat untuk belajar, serta berkurangnya interaksi dengan keluarga dan teman sebaya. Beberapa dari dampak ini tentu tidak terlepas dari faktor penyebab yang membuat anak menjadi kecanduan game online. Salah satunya adalah faktor keluarga, di mana kurangnya pengawasan dari orang tua saat anak bermain gadget, atau bahkan orang tua yang justru memfasilitasi anak untuk bermain game online, menjadi contributory factor. Di samping itu, faktor sosial juga berperan penting, terutama melalui pergaulan anak dengan teman-teman yang juga aktif bermain game online.
Hillary Clinton (Henry, 2017) berpendapat bahwa tanggung jawab orang tua di abad ke - 21 semakin bertambah, dengan datangnya berbagai media yang menargetkan generasi muda untuk dijadikan pasar mereka. Iklan dan berbagai jenis produk ditawarkan dan diarahkan sepenuhnya kepada anak - anak. Orangtua harus bijak dalam memberikan pelajaran kepada anak cara memilih produk yang sesuai dengan kebutuhannya, termasuk memilih game online yang sesuai dengan kebutuhan yang dia perlukan. 
Game online secara langsung memiliki pengaruh dengan kemampuan prososial anak. Budi (2020) (Diana & Harahap, 2023) mengemukakan bahwa anak usia lima sampai enam tahun prososial sebagai alturisme, artinya tindakan sukarela untuk membantu orang lain tanpa pamrih, atau ingin sekedar berbuat kebaikan. Perilaku prososial dapat dikelompokkan menjadi tiga jenis perilaku yaitu perilaku membatu orang yang sedang kesusahan, perilaku berbagi dan perilaku menghibur orang lain dan bekerjasama. Menurut Johnson, et.al (Wahyuni & Hasriani, 2023) menjelaskan bahwa, "masa pra-sekolah adalah waktu yang penting untuk perkembangan kemampuan prososial, namun masih sedikit informasi yang ada mengenai cara yang dapat mendukung atau menghalangi pertumbuhan prososial pada masa ini." 
Berdasarkan kutipan diatas, terdapat fenomena dari pengamatan penelitian yang dilakukan oleh (Hadi, 2019), yaitu anak-anak saat ini cenderung bersikap egois, enggan mengundang teman untuk bermain, tidak ingin berkolaborasi dengan teman, dan tidak memperhatikan teman yang sedang menghadapi masalah. Kejadian seperti ini tentunnya bukan tanpa sebab, salah satu nya merupakan akibat dari bermain game online yang tidak dikontrol dan dibatasi oleh orang dewasa. Mengakibatkan berbagai macam reaksi yang berbeda – beda kepada anak. Eisenberg & Beilin dalam (Hariko, 2018) menjelaskan bahwa istilah perilaku prososial mencerminkan sejumlah fenomena seperti memberikan bantuan, berbagi sumber daya, berkorban untuk orang lain, dan mengikuti norma sosial. Seluruh fenomena ini memiliki kesamaan, yaitu tindakan individu yang ditujukan untuk melindungi, merawat, atau meningkatkan kesejahteraan entitas sosial di luar diri: individu tertentu, kelompok, masyarakat secara keseluruhan, lembaga sosial, atau makhluk simbolis seperti ideologi atau sistem moral. Berdasarkan fenonema anak – anak saat ini dengan perilaku prososial, tentunya harus ada perlakuan khusus dalam mendidik mereka. Perubahan arus teknologi yang sangat cepat mengharuskan orang dewasa saat ini bertindak dan berfikir lebih kreatif dalam memberikan edukasi kepada anak – anak. 
Ketika anak bermain game online alangkah baiknya anak untuk senantiasa diawasi ketika sedang bermain game online.  Munculnya game online belakangan ini menjadi pusat perhatian masyarakat karena dampak yang ditimbulkan seperti kecanduan yang menghabiskan waktu keseharian untuk bermain game. Anak mengabaikan kegiatan sehari hari seperti belajar, akibat dampak yang ditimbulkan oleh game online yaitu menghabiskan waktu hanya untuk bermain game online (Atqia, 2023). Sebagian game online mengandung unsur kekerasan sehingga memicu agresivitas terhadap penggunanya serta berdampak pada sosial emosional (Sari & Nurjanah, 2020).  Sebagaimana kita ketahui bahwa game online memiliki berbagai macam jenis. Mulai dari jenis genre kekerasan sampai dengan persahabatan. Hal ini dapat m emberikan dampak terhadap anak, karena banyaknya anak yang bermain game online di zaman saat ini akan memberikan pengaruh kepada anak baik secara langsung maupun tidak langsung. 
Oleh sebab itu, sangatlah penting bagi orangtua untuk terus memantau dan memberikan perhatian kepada anak dalam bermain game online. Jangan terlalu diberikan kebebasan kepada anak dalam bermain game online. Bermain game online dapat menjadi Solusi anternatif bagi anak untuk menyegarkan otaknya kembali supaya tidak stres setelah menjalani harinya yang berat. Berikanlah kesempatan kepada anak untuk bermain game dengan perjanjian waktu yang dibatasi dan jenis game yang diperbolehkan untuk dimainkan oleh anak. Setelah perjanjian tersebut dibuat dengan anak, alangkah baiknya untuk terus mengawasi anak ketika bermain game online. Karena biasanya game online terdapat iklan juga didalamnya yang dapat memengaruhi dan mengajak anak untuk mengunduh dan mengeklik iklan tersebut. Bisa saja iklan tersebut mengarahkan anak ke situs yang tidak baik atau mengunduh aplikasi tertentu yang belum waktunya untuk diakses olehnya. Dengan cara ini anak dapat bermain melepas stresnya dan dapat menjaga mereka dalam proses perkembangannya tetapi tetap dapat membiarkan anak bermain game online sesuai dengan porsinya.
Penelitian yang dilakukan oleh Manchester University dan Central Lanchashire University dapat membuktikan bahwa para pemain game yang bermain lebih dari 18 jam per minggu memiliki koordinasi yang baik antara tangan dan mata yang setara dengan seorang atlet. Jo Bryce (Kustiawan, 2016) mengungkapkan bahwa “hardcore gamer” punya daya konsentrasi tinggi yang memungkinkan mereka untuk menyelesaikan beberapa tugas dalam memainkan game tersebut”. Dengan kata lain, seorang hardcore gamer dapat meningkatkan kemampuan daya berpikirnya dalam memecahkan suatu masalah yang sedang dihadapinya. Dari penelitian tersebut dijelaskan bahwa tidak selamanya game online memberikan pengaruh buruk terhadap anak. Jika diberikan stimulus dan didikan yang benar, maka game online dapat menjadi salah satu sarana untuk mengembangkan potensi anak tersebut.
 Penelitian yang dilakukan oleh Universitas Indraprasta PGRI (Rufaidah et al., 2023), mendapatkan bahwa siswa yang memiliki tingkat keterlibatan yang tinggi dalam bermain game online akan selalu memberikan perhatian penuh pada permainannya. Para siswa cenderung menjadi lebih terfokus pada gawai mereka, yang berpotensi menyebabkan penurunan dalam kualitas interaksi sosial, yang merupakan komponen utama dari perilaku prososial itu sendiri. Ini sejalan dengan pandangan yang menyatakan bahwa tingkat keterlibatan tinggi dalam bermain game dapat menyebabkan kecanduan, yang mengakibatkan berbagai pengaruh pada perilaku seseorang. Sandya dan Ramadhani (2021) (Putra et al., 2023) menjelaskan bahwa beberapa efek dari intensitas tinggi dalam bermain game online antara lain adalah seseorang kehilangan kemampuan untuk menetapkan prioritas dalam kegiatan sehari-hari, menjadi malas untuk menyelesaikan tugas, bahkan dapat mendorong untuk bertindak asosial.
Peneliti merasa perlu melakukan penelitian ini karena banyaknya keresahan masyarakat dan orangtua tentang pengaruh dari penggunaan game online terhadap perkembangan anak – anaknya. Dalam penelitian terdahulu juga belum ditemukan penelitian yang membahas tentang pengaruh penggunaan game online terhadap perkembangan prososial anak usia lima sampai enam tahun, terutama menggunakan pendekatan penelitian Mix Method / kombinasi. Itulah urgensi mengapa peneliti merasa bahwa penelitian ini sangat perlu untuk dilakukan. 
Novelty (Kebaharuan) dalam penilitian ini terdapat dalam populasi dan metodologinya. Kebaharuan dalam populasi yaitu belum adanya penelitian yang mengkaji tentang pengaruh penggunaan game online terhadap perkembangan kemampuan perilaku prososial anak untuk usia lima sampai enam tahun. Sementara kebaharuan dari metodologi yaitu penelitian ini menggunakan pendekatan Mix Method sehingga penelitian yang dilakukan dapat lebih mendalam dengan data yang lebih baik dan jelas. Faktor lain mengapa penelitian ini dilakukan karena banyaknya anak usia dini yang memainkan game online dan dampaknya terhadap proses perkembangan prososial anak usia dini. Banyak keluhan tentang anak usia dini yang suka bermain game online ini, bahkan tidak jarang anak usia dini yang sampai kecanduan dalam bermain game online. Diharapkan penelitian ini dapat menemukan hasil atas keresahan para orangtua saat ini apakah game online baik untuk anak atau tidak, khususnya untuk perkembangan kemampuan prososial anak. 
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Berdasarkan latar belakang penelitian di atas, rumusan masalah dari penelitian ini adalah bagaimana pengaruh penggunaan game online terhadap kemampuan prososial anak untuk usia lima sampai enam tahun di TK Al – Kahfi dan TK Al – Wahdah. 
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  Agar penelitian ini menjadi semakin terarah maka ditentukan pembatasan masalah penelitian. Pada penelitian ini melakukan fokus penelitian  beberapa aspek kemampuan prososial anak yang akan diteliti yaitu menggunakan teori Carlo dan Randall (dalam Qiu et al., 2024) yaitu altruistic prosocial behavior, compliant prosocial behavior, dan emotional prosocial behavior.. Dengan batasan usia lima sampai enam tahun supaya permasalahan yang dikaji tidak terlalu besar dan memiliki batasan yang cukup sehingga penelitian yang dilakukan dapat mendalam. Sekolah yang diteliti juga dibatasi, hanya 2 sekolah saja yaitu TK Al – Kahfi dan TK Al – Wahdah. Penggunaan game yang difokuskan disini juga tidak mencakup seluruh game online di berbagai perangkat (playstation, pc, dan lain – lain), tetapi hanya bertumpu pada game online yang dapat digunakan di perangkat gawai supaya penelitian yang dilakukan tidak terlalu luas. 
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Tujuan Umum
	Berdasarkan latar belakang yang telah dibuat, tujuan dari penelitian ini yaitu untuk mengetahui pengaruh dalam penggunaan game online terhadap perilaku prososial anak – anak, khususnya pada penilitian ini difokuskan pada keterampilan prososial anak usia 5 – 6 tahun.
Tujuan Khusus
Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah yang telah dibuat, maka penelitian ini mempunyai tujuan khusus sebagai berikut : 
Mengetahui apakah intensitas dalam penggunan game online memberikan pengaruh terhadap keterampilan prososial anak di TK Al – Kahfi dan TK Al – Wahdah.
Mengetahui kemampuan prososial yang dimiliki anak usia lima sampai enam tahun di TK Al – Kahfi dan TK Al – Wahdah.
Memahami pengaruh game online terhadap perkembangan kemampuan prososial anak di TK Al – Kahfi dan TK Al – Wahdah.
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1. Manfaat Teoretis 
Hasil penelitian ini memberikan informasi mengenai pengaruh penggunaan game online terhadap kemampuan prososial anak usia lima sampai enam tahun. 
Manfaat Praktis
1. Bagi Guru 
(a) Sebagai bahan informasi untuk mengedukasi masyarakat tentang penggunaan game online terhadap perilaku prososial anak usia lima sampai enam tahun. 
Bagi Orang Tua Siswa
(a) Menambah pengetahuan dan wawasan orangtua terkait dampak kepada anak – anak mereka dari penggunaan game online terhadap keterampilan prososial mereka.  
(b) Meningkatkan kesadaran orangtua dalam mengawasi dan memberikan batasan kepada anak mereka dalam bermain game online. 
Bagi Anak
(a) Mengurangi penggunaan bermain game online dalam aktivitas bermain sehari – harinya.
(b) Sebagai informasi bahwa game online memiliki dampak negatif terhadap perkembangannya.  
Bagi Peneliti Selanjutnya
(a) Hasil penelitiannya dapat diteruskan untuk dilakukan penelitian lebih lanjut supaya data penelitian yang tersaji lebih mendalam dan benar.
(b) Menjadi referensi untuk penelitian selanjutnya. 
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Berdasarkan hasil studi lapangan dan research problem yang telah dilakukan oleh peneliti. Dapat diasumsikan bahwa game online memiliki dampak dan pengaruh terhadap perkembangan kemampuan prososial anak. Penelitian harus dilakukan karena maraknya fenomena ini, jika fenomena ini terus diabaikan bukan tidak mungkin perkembangan perilaku prososial anak akan bermasalah. Maka dari itu penelitian ini harus dilakukan sebaik mungkin. Dengan harapan akan menemukan hasil pengaruh penggunaan game online terhadap perilaku prososial anak usia lima sampai enam tahun dengan kemungkinan berpengaruh atau tidak.  
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Berdasarkan tujuan penelitian, maka peneliti menyusun hipotesis penelitian sebagai berikut : 



				        PENGGUNAAN GAME ONLINE






KEMAMPUAN PERILAKU PROSOSIAL

 H0/H1
			       

Gambar 1.1  Gambaran hipotesis penelitian

Pengaruh Penggunaan Game Online Terhadap Kemampuan Perilaku Prososial

	Game online merupakan salah satu sarana hiburan bagi anak – anak generasi saat ini. Game online dapat memberikan pengaruh positif jika diarahkan dan diawasi dengan benar, tetapi dapat memberikan pengaruh negatif jika tidak diawasi dan diarahkan dengan benar salah satunya terhadap kemampuan perilaku prososial mereka. Maka dari itu, peneliti dapat menarik kesimpulan bahwa :

H0 : Tidak terdapat pengaruh diantara penggunaan game online terhadap kemampuan perilaku prososial anak usia 5 – 6 tahun 
H1 : Terdapat pengaruh diantara penggunaan game online terhadap kemampuan perilaku prososial anak usia 5 – 6 tahun 
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Berdasarkan tujuan penelitian, maka peneliti menyusun pertanyaan penelitian sebagai berikut : 
1. Bagaimana intensitas penggunaan game online pada anak usia lima sampai enam tahun di TK Al – Kahfi dan TK Al – Wahdah ?
Bagaimana kemampuan perilaku prososial pada anak usia lima sampai enam tahun di TK Al – Kahfi dan TK Al – Wahdah ?
Bagaimana pengaruh penggunaan game online terhadap kemampuan perilaku prososial pada anak usia lima sampai enam tahun di TK Al – Kahfi dan TK Al – Wahdah ? 
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		Menurut Poetoe sebagaimana yang dikutip oleh Jaenab (Rohman, 2018), game online adalah permainan dengan menggunakan media internet sehingga user dari tempat yang berbeda pun bisa bermain bersama dalam satu waktu dan permainan yang sama. Awal kemunculan fenomena ini adalah 2000 an dan terus booming hingga hari ini. Tidak melepas kemungkinan juga di masa depan nanti game online bukan hanya dapat dimainkan di berbagai perangkat, tetapi kita sendiri dapat memasuki dunia virtual game online tersebut. 
Menurut Affandi (Harahap & Ramadan, 2021) Permainan yang berbasis Online adalah jenis permainan yang dapat diakses oleh banyak orang melalui perangkat teknologi atau mesin yang saling terhubung dalam satu jaringan, Jaringan ini dikenal sebagai internet. Game online dapat diartikan sebagai suatu perangkat lunak yang memanfaatkan jaringan internet. Menurut Masfiah & Putri (Zendrato & Harefa, 2022) mengatakan bahwa permainan ini dapat diakses kapan saja dan di mana saja, serta memungkinkan banyak pemain untuk berpartisipasi secara bersamaan dari berbagai belahan dunia. Selain itu, permainan ini menampilkan berbagai visual menarik yang didukung oleh teknologi komputer. Beberapa game online yang populer di kalangan pemain termasuk Mobile Legends, Free Fire, Clash of Clans, dan masih banyak lagi. Dengan permainan berbasis online ini, tentu akan mempermudah orang – orang terhubung antara satu dengan lainnya. 
Siraj-Blatchford & Whitebread (dalam Ginting et al., 2021) menjelaskan bahwa sesuatu yang memungkinkan kita mendapatkan informasi, berkomunikasi dengan orang lain sampai memberikan efek pada lingkungan dari aktivitas digital yang kita lakukan. Game Online dikenal dengan istilah “game jaringan” yang berupa beberapa kumpulan personal komputer atau perangkat yang terhubung satu dengan yang lainnya menggunakan internet (Rohman, 2018). Game online hanya dapat dimainkan dengan adanya sambungan internet. Dalam game online, ada interaksi antara pemain yang satu dengan yang lainnya untuk mencapai sasaran, menyelesaikan misi, serta memperoleh skor tertinggi dalam dunia maya. Pendapat yang berbeda diungkapkan oleh Andrew Rollings dan Ernest Adams (Rohman, 2018), yang menyatakan bahwa game online seharusnya lebih dikategorikan sebagai teknologi daripada sebagai sebuah genre atau jenis permainan. Dengan kehadiran game tentunya mempermudah masyarakat dalam terhubung, menggunakan internet supaya dapat terhubung dengan pemain – pemain lain menggunakan teknologi yang ada. Tentunya game online itu sendiri bermanfaat untuk berkomunikasi dengan orang orang baik jaraknya dekat ataupun jauh dengan kita. Menurut Surbakti (Harahap & Ramadan, 2021) menyatakan bahwasanya game online merupakan cara gaya hidup baru bagi beberapa orang disetiap kalangan anak muda ataupun pelajar. Dengan berubahnya gaya hidup di era modern saat ini, game online bukan lagi sekedar hiburan bagi beberapa orang, tetapi sudah menjadi “bagian” dari kehidupan mereka baik itu kalangan anak muda maupun yang sudah dewasa. 
Dari beberapa teori yang telah disebutkan diatas, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa game online merupakan permainan berbasis online yang telah muncul sejak awal tahun 2000 an yang memiliki istilah game jaringan karena membutuhkan internet untuk memainkannya. Game online juga dapat menghubungkan satu sama lain dari jaringan yang sama sehingga dapat terjadi komunikasi walaupun lokasi tempat bermain satu sama lain sangat jauh. Banyaknya jenis game yang dapat dimainkan membuat peminat game online kian hari kian bertambah. Game online saat ini juga bukan hanya sekedar hiburan bagi beberapa orang, tetapi sudah menjadi bagian dari gaya hidup mereka. 
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Penelitian oleh Common Sense Media menunjukkan bahwa sekitar 38% anak di bawah usia dua tahun secara teratur menggunakan perangkat elektronik untuk bermain game, menonton video, dll. (Suwarna et al., 2023). Hasil kajian yang dilakukan oleh Decision Lab bahkan menunjukkan bahwa sebagian besar aktivitas yang dilakukan masyarakat melalui smartphone adalah bermain game online (25%). Rata - rata, mereka menghabiskan 53 menit untuk bermain game seluler. Aktivitas lain yang dilakukan pengguna dengan ponsel cerdas mereka termasuk media sosial (17%), streaming video (12%), browsing (10%), dan belanja online (7%). Jumlah gamers di seluruh dunia 25% lebih tinggi dari pengguna mobile app lainnya, dan jumlah gamers di Indonesia diperkirakan akan terus meningkat secara signifikan  (Ramadhani & Fauziah, 2020). 
Dari hasil peneltian diatas maka dapat disimpulkan bahwa  jumlah pengguna game online terus bertambah yang mayoritas adalah anak – anak. Pengguna game online juga akan terus bertambah seiring berkembangnya teknologi. Sebagian game online juga menargetkan anak – anak sebagai target pasar mereka, seperti roblox, sakura school simulator, dll.  
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Game online saat merupakan permainan yang sudah sangat digemari dan diminati oleh anak-anak, bahkan sampai dengan usia dewasa dan orang tua (Zendrato & Harefa, 2022). Saking umumnya game online ini untuk anak – anak, hampir setiap anak yang kita jumpai saat ini pasti sekurang – kurangnya tahu 1 jenis game online yang ada. 
Menurut hasil penelitian Universitas Muhammadiyah Dian Andika Sari Jakarta, game online memberikan kontribusi sebesar 17% terhadap perkembangan sosial emosi anak usia 5 - 6 tahun, sedangkan sisanya sebesar 83% dipengaruhi oleh faktor lain. Artinya ada hubungan antara game online dengan perkembangan emosi anak usia 5 - 6 tahun. Oleh karena itu, perlu dilakukan pengendalian penggunaan game online pada anak usia dini. Hal ini dikarenakan penggunaan game online dapat berdampak negatif terhadap emosi anak (Sari, D.A. & Nurjanah, A.L., 2020). Partisipasi bersama orang tua dan siswa dalam pemanfaatan teknologi, khususnya saat anak - anak bermain game online, menjadi solusi untuk mencegah efek miring dari game online. Komunikasi antara pendidik dan orang tua sangat penting untuk keberhasilan proses pendidikan yang optimal (Davis, NE dan Tearle. P.; 1999). Tetapi dalam game online tersebut para orang tua dan pendidik sangat penting melihat munculnya pengaruh negatif dengan semakin canggihnya teknologi, terutama bagi anak. (Helmi & Agustina, 2017). “Ada dua perangkat penting yang diperlukan untuk bermain game online, yaitu perangkat berupa komputer atau smartphone dengan spesifikasi untuk bermain game online dan koneksi internet untuk mengakses game online atau untuk mendownload game online.” (Kustiawan dan Utomo, 2022). 
Menurut Anhar (Harahap & Ramadan, 2021), game online tidak selalu memberikan efek negatif bagi perkembangan anak. Ada juga efek positif yang bisa muncul dari bermain game online, seperti (1) menambah teman, (2) meningkatkan kemampuan berpikir atau penalaran. Melalui permainan game online, seorang gamer dapat mengasah keahlian dalam menyelesaikan masalah, menganalisis situasi, serta kemampuan matematika, sekaligus belajar mengambil keputusan dengan cepat; (3) memperbaiki kemampuan bahasa Inggris, karena kebanyakan game online menggunakan bahasa Inggris. 
Tentunya game online sudah tidak asing lagi bagi anak – anak dan tidak sedikit dampak positif yang dapat diterima oleh anak – anak dalam bermain game online, semua dampak yang memungkinkan terjadi terhadap anak tentu dipengaruhi oleh berbagai situasi seperti lingkungan yang mendukung dan sikap orang – orang disekitar anak. 
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Menurut Batson & Powell (Hariko, 2018) Kata prososial tidak terdapat dalam kamus karena istilah ini diciptakan oleh para peneliti sosial sebagai lawan dari istilah antisosial. Menurut Jensen (2016), perilaku prososial adalah jenis perilaku sosial yang positif yang bertujuan untuk memberikan keuntungan dan menempatkan kesejahteraan orang lain di atas kepentingan pribadi dari individu yang memberikan bantuan. Pernyataan sejalan juga disampaikan oleh Baron & Branscombe (2016) (Hariko, 2018) bahwa tindakan prososial adalah usaha untuk memberikan bantuan yang dilakukan oleh individu kepada orang lain, yang sering kali tidak memberikan keuntungan langsung bagi si pemberi bantuan. Tindakan prososial diartikan berdasarkan dampaknya yang ditujukan kepada orang lain, yakni aktivitas yang dilakukan dengan sukarela dan bukan karena adanya tekanan. Maka dari itu perilaku prososial dapat disimpulkan merupakan perilaku yang suka memberikan bantuan, yang biasa memiliki istilah “ringan tangan”.
Di sisi lain, menurut Eisenberg dkk. (Hariko, 2018), perilaku prososial adalah tindakan yang dilakukan secara sukarela yang bertujuan untuk membantu atau memberikan manfaat kepada orang lain atau kelompok orang lain. Beaty (Ardhiani & Darsinah, 2023) juga menyatakan bahwa perilaku prososial adalah tindakan yang menunjukkan rasa peduli atau perhatian seorang anak terhadap anak lain. Memiliki rasa empati yang tinggi merupakan salah satu perilaku prososial yang baik dan patut untuk ditiru. 
Perilaku prososial dijelaskan berdasarkan hasil yang ditujukan kepada orang lain, yaitu tindakan yang diambil secara sukarela tanpa adanya paksaan. Menurut Johnson dkk., (Devindah & Zulkarnaen, 2024) menjelaskan bahwa anak prasekolah merupakan periode sensitif untuk pengembangan keterampilan prososial, dimana relatif sedikit yang diketahui tentang proses mendorong dan menghambat perkembangan prososial selama periode ini.
Selanjutnya, menurut Taylor, Peplau, L.E., & Sears (Ifa, 2023), perilaku yang mendukung sosial dapat didefinisikan sebagai kategori yang lebih umum dibandingkan dengan altruisme. Ini mencakup semua tindakan yang bertujuan untuk membantu orang lain, tanpa memandang alasan di balik tindakan pertolongan tersebut.
Berdasarkan teori dan pendapat diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa perilaku prososial merupakan tindakan yang bertujuan untuk memberikan manfaat atau membantu orang lain yang dilakukan oleh individu dengan fokus pada kebutuhan orang lain, tanpa disertai niat untuk mendapatkan keuntungan pribadi bagi yang memberikan bantuan.
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Pada intinya, penjelasan tentang aspek prososial mencakup pandangan beberapa pakar. Salah satunya adalah pernyataan Rydeil (Ifa, 2023) yang merangkum hasil dari berbagai penelitian sejauh ini, di mana ia mengemukakan bahwa kompetensi sosial adalah fenomena yang undimensional atau dapat dipahami sebagai perhatian terhadap kondisi yang akan datang. Beberapa perilaku seperti suka menolong, dermawan, dan rasa empati merupakan beberapa perilaku prososial (prosocial orientation) yang paling sering disepakati oleh para ahli psikologi sebagai aspek dari kompetensi sosial anak. Adapun beberapa aspek perilaku prososial terdiri dari kedermawanan (generousity), empati memahami orang lain (understanding of other), penanganan konflik (conflict holding), dan suka menolong (helpfulness). 
Berdasarkan teori dari Carlo dan Randall (dalam Qiu et al., 2024) menyatakan aspek – aspek perilaku prososial yaitu : 
1. Altruistic prosocial behavior 
Altruistic prosocial behavior (alturistik) adalah sebuah upaya untuk mendukung individu lain, khususnya terkait kebutuhan dan kesejahteraan mereka yang sering kali dipicu oleh reaksi empati dan dipadukan ke dalam norma atau nilai yang konsisten dengan memberikan bantuan kepada orang lain. Berdasarkan Fakhri (2024), Dua motif untuk tindakan altruistik adalah simpati dan norma/prinsip yang terinternalisasi :
1. Simpati
Empati merupakan respons emosional yang muncul akibat kondisi emosional orang lain dan sejalan dengan situasi tersebut. Para ahli menyatakan bahwa empati dapat berkembang menjadi simpati—yakni rasa peduli atau sedih terhadap orang lain yang didasarkan pada persepsi serta pemahaman terhadap emosi mereka (dengan fokus perhatian tertuju pada orang lain). Di sisi lain, empati juga dapat menimbulkan kesedihan pribadi, yaitu respons emosional yang tidak menyenangkan yang muncul karena memahami emosi orang lain, namun fokusnya lebih tertuju pada diri sendiri  Simpati cenderung memunculkan dorongan untuk membantu mengurangi penderitaan orang lain, sedangkan kesedihan pribadi memotivasi seseorang untuk meredakan ketidaknyamanan dirinya sendiri.
Norma / Prinsip Yang Terinternalisasi 
Salah satu dorongan utama lain yang mendorong respons altruistik adalah norma atau prinsip yang telah tertanam dalam diri seseorang terkait tindakan menolong. Nilai dan prinsip yang telah melekat ini umumnya muncul pada tahap penalaran moral yang lebih tinggi, ketika individu sudah mampu berpikir secara kompleks—yang merupakan ciri khas perkembangan kognitif pada masa remaja. Karena prinsip-prinsip ini telah menjadi bagian dari identitas diri, individu yang memegang nilai menolong biasanya lebih terdorong untuk melakukan tindakan yang bermanfaat bagi orang lain yang membutuhkan. Selain itu, mereka yang berada pada tingkat penalaran moral yang tinggi cenderung bertindak sejalan dengan nilai-nilai tersebut, karena telah memiliki rasa tanggung jawab untuk mematuhi prinsip-prinsip yang diyakini, dan tidak mudah terpengaruh oleh dorongan dari luar diri.
Compliant prosocial behavior
Compliant prosocial behavior (ketaatan) merupakan suatu tindakan untuk menolong orang lain bukan karena diri sendiri tapi karena dimintai bantuan, baik bantuan berbentuk non verbal maupun verbal. Perilaku prososial yang bersifat patuh merupakan tindakan menolong orang lain sebagai respons terhadap permintaan, baik secara verbal maupun nonverbal, dan diperkirakan lebih sering terjadi dibandingkan perilaku menolong yang muncul secara spontan dalam masyarakat umum. Carlo dan rekan-rekannya (2018) menemukan adanya hubungan negatif antara kecenderungan menunjukkan perilaku prososial yang patuh dengan penalaran moral prososial yang bersifat hedonis, yaitu ketika seseorang bertindak hanya karena ingin mendapatkan kesenangan pribadi, bukan karena alasan moral lainnya. Di sisi lain, studi lain menunjukkan adanya hubungan positif antara kecenderungan perilaku prososial yang patuh dengan tingkat akurasi dalam merasakan empati, rasa tanggung jawab, serta kemampuan menunjukkan simpati (Carlo dkk., 2018).


Emotional prosocial behavior
Emotional prosocial behavior (emosional) merupakan perilaku menolong orang lain yang dipicu oleh perasaan emosional berdasarkan keadaan yang terjadi. Perilaku prososial yang bersifat emosional dipahami sebagai kecenderungan untuk menolong orang lain dalam situasi yang memicu reaksi emosional yang kuat. Beberapa situasi bantuan dapat digolongkan sebagai sangat emosional. Misalnya, seseorang yang terluka di tangannya, menangis, dan mengeluarkan darah akan memicu respons emosional yang lebih besar dibandingkan dengan orang yang mengalami luka serupa tetapi tampak tenang dan tidak menunjukkan kesakitan. Berbagai faktor lainnya—seperti hubungan pribadi dengan orang yang membutuhkan atau rasa kesamaan dengan mereka—dapat memengaruhi intensitas dorongan emosional yang dirasakan, yang pada gilirannya memengaruhi respons emosional dari pengamat. Bagi sebagian orang, situasi yang sangat emosional dapat menimbulkan rasa kewalahan dan tekanan emosional, sementara bagi yang lain, situasi tersebut bisa menimbulkan rasa simpati (Eisenberg & Fabes, 2017).
Public prosocial behavior
Public social behavior (publik) merupakan perilaku menolong orang lain di hadapan orang – orang, perilaku ini berharap setidaknya mendapatkan pengakuan dan rasa hormat dari orang lain (orangtua, teman sebaya, dll.) dan meningkatkan harga diri. Perilaku prososial yang dilakukan di hadapan orang banyak cenderung dipengaruhi, setidaknya sebagian, oleh keinginan untuk memperoleh pengakuan dan penghargaan dari orang lain (seperti orang tua atau teman sebaya), serta untuk meningkatkan rasa percaya diri. Dalam penelitian tentang perilaku prososial, salah satu pendekatan yang sering digunakan adalah memanipulasi keberadaan saksi dalam situasi menolong. Tindakan menolong yang dilakukan di depan orang lain kadang-kadang dikaitkan dengan motivasi yang berpusat pada diri sendiri. Meskipun begitu, para peneliti menunjukkan bahwa motivasi untuk tampil baik secara sosial tidak selalu bertentangan dengan niat prososial. Selain itu, seseorang lebih mungkin menunjukkan perilaku menolong ketika tindakannya terlihat oleh orang lain. Perilaku prososial yang dilakukan secara terbuka ini biasanya berkorelasi positif dengan tipe penalaran moral yang berfokus pada pencarian persetujuan sosial dan citra diri yang positif. Sebaliknya, perilaku prososial yang terlihat publik justru diperkirakan memiliki hubungan negatif (atau tidak ada hubungan sama sekali) dengan tingkat penalaran moral yang lebih tinggi dan dengan kecenderungan pribadi yang berorientasi pada kepedulian terhadap orang lain, seperti simpati atau kemampuan mengambil perspektif orang lain.
Anonymous prosocial behavior 
Anonymous prosocial behavior (anonim) merupakan sikap menolong yang dilakukan tanpa orang yang ditolong mengetahui hal tersebut. Perilaku prososial anonim merujuk pada tindakan menolong di mana penerima bantuan tidak mengetahui identitas pemberi bantuan (Carlo & Randall, 2015). Penelitian oleh Carlo dan rekan-rekannya (dalam Qiu et al., 2024) menemukan bahwa pada remaja usia pertengahan, terdapat hubungan negatif antara penalaran moral prososial yang bersifat hedonis dan kecenderungan untuk melakukan pertolongan secara anonim. Sebaliknya, pada remaja awal, ditemukan hubungan positif antara perilaku prososial anonim dengan tingkat empati yang akurat serta penalaran moral prososial yang telah tertanam kuat dalam diri individu.


Dire prosocial behavior 
dire prosocial behavior (situasi yang krisis) merupakan menolong orang lain yang sedang dalam situasi darurat. Perilaku prososial dalam situasi krisis merujuk pada tindakan membantu yang dilakukan ketika terjadi keadaan darurat, meskipun tidak selalu dipicu oleh isyarat emosional. Kecenderungan untuk menunjukkan perilaku prososial semacam ini berkorelasi positif dengan tingkat simpati, kemampuan mengambil sudut pandang orang lain, serta ketepatan dalam merasakan empati (Carlo et al., 2023).
[bookmark: _Hlk189647213]Berdasarkan pendapat dan teori di atas, maka dapat ditarik kesimpulan aspek – aspek perilaku prososial yaitu kedermawanan (generousity), empati memahami orang lain (understanding of other), penanganan konflik (conflict holding), dan suka menolong (helpfulness). Sementara untuk aspek yang akan peneliti gunakan dalam penelitian ini menggunakan teori Carlo dan Randall (dalam Grueneisen & Warneken, 2022) yaitu altruistic prosocial behavior, compliant prosocial behavior, dan emotional prosocial behavior. Untuk public prosocial behavior dan anonymous and dire prosocial behavior tidak dimasukkan kedalam penelitian ini, supaya penelitian yang dilakukan tidak terlalu luas dan dapat lebih mendalam. Berdasarkan beberapa aspek – aspek tersebut maka seseorang dapat dinilai memiliki kemampuan individu prososial yang baik atau tidak, banyak faktor atau elemen yang dapat menjadi penyebab kemampuan prososial seseorang baik atau tidak. 

[bookmark: _Toc204850134]Elemen / Faktor Yang Mempengaruhi Kemampuan Perilaku Prososial
Ketertarikan seseorang untuk melakukan tindakan yang positif terhadap orang lain dipengaruhi oleh sejumlah aspek, baik yang berasal dari dalam diri sendiri maupun dari luar. Menurut Eisenberg dan Mussen pada tahun 1989 (Hariko, 2018), tindakan prososial umumnya dipengaruhi oleh beberapa elemen, antara lain: aspek biologis, situasi, emosi, proses sosialisasi, dan sifat seseorang yang bersedia membantu. Lebih lanjut, Eisenberg dan rekan-rekannya (2015) menekankan bahwa tindakan prososial sangat dipengaruhi oleh faktor biologis, kognitif, dan budaya. Di sisi lain, Baron dan Branscombe (dalam Ifa, 2023) menyebutkan lima elemen atau faktor yang dapat meningkatkan keinginan seseorang untuk menolong dan menunjukkan keterampilan prososialnya, yaitu: 

1. Faktor internal 
Faktor internal yang mempengaruhi tingkah laku prososial berupa suasana emosi dan perasaan positif, karakteristik atau kecenderungan kepribadian.
Faktor situasi
Faktor situasional yang memengaruhi perilaku prososial. Antara lain: kesamaan, hubungan keluarga, kesamaan fisik, dan jenis kelamin. Kesamaan atau miripnya penolong dengan orang yang dibantu dapat menimbulkan rasa empati dalam penolong. Ini menjadi salah satu pendorong utama bagi seseorang untuk memberikan bantuan. Selain itu, dorongan untuk bertanggung jawab terhadap orang lain, yang dipengaruhi oleh faktor atribusi sosial, juga berperan dalam mendorong individu untuk membantu.
Kehadiran model prososial
Kehadiran model prososial menjadi salah satu faktor yang paling efektif untuk mengarahkan tingkah laku individu, baik contoh langsung dari objek berupa manusia maupun ilustrasi benda-benda yang memuat pesan implisit. Tanggapan berupa ungkapan terima kasih yang diterima oleh pihak yang membantu secara langsung memengaruhi kepercayaan diri dan nilai diri individu tersebut, sehingga mendorong mereka untuk melakukan kembali perilaku prososial.
Reaksi dari orang yang dibantu
Melihat reaksi dari orang yang telah dibantu olehnya dapat menjadi salah satu pemicu terjadinya tindakan prososial. Reaksi positif dari orang yang dibantu dapat memicu pola fikir bahwa yang dilakukan olehnya benar atau tidak, patut untuk diulangi atau tidak. 
Sejumlah jenis game online yang mengedepankan nilai prososial
Terdapat banyak game yang mengedepankan nilai prososial, seperti membantu orang tua menyebrang jalan, berbagi makanan dengan teman, sampai menolong orang yang terjatuh. Game seperti ini dapat memicu perkembangan perilaku prososial. 
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Bentuk tingkah laku prososial dalam kehidupan sehari-hari sangat bervariasi. (Hariko, 2018) mengilustrasikan kolaborasi sebagai salah satu contoh perilaku prososial. Menurut Carlo & Randall (dalam Fakhri, 2024) anak usia 5–6 tahun mulai menunjukkan kemampuan perilaku prososial yang lebih kompleks, antara lain:
1. Berempati, Anak mulai bisa memahami dan merasakan emosi orang lain, seperti merasa sedih saat temannya nangis.
Berbagi secara sukarela, anak bersedia berbagi mainan atau makanan tanpa diminta
Menolong teman, misalnya membantu teman yang kesulitan merapihkan mainannya. 
Menunjukkan kenyamanan emosional, anak bisa menghibur temannya yang sedih atau terluka. 
Hoffman, menyatakan bahwa membantu dan berbagi adalah contoh perilaku prososial. Menurut Batson & Powell (2018), tindakan membantu, menenangkan, berbagi, dan bekerja sama adalah sebagian contoh dari perilaku prososial. Robinson & Curry (2012) menambahkan bahwa perilaku prososial mencakup memberi kenyamanan kepada orang lain, berbagi, bekerja sama, dan menunjukkan empati. Eisenberg et al. (2016) memberikan daftar beberapa contoh perilaku prososial, seperti membantu, memberikan sumbangan, berbagi, dan menghibur. 
Jenis-jenis perilaku prososial ini adalah manifestasi nyata dari tingkah laku sosial yang positif yang seharusnya ada pada setiap individu. Perilaku tersebut selanjutnya dapat diterapkan dalam interaksi sosial sehari-hari, mulai dari lingkungan yang sederhana hingga komunitas yang lebih kompleks. Berdasarkan teori Batson & Powell dengan model atau perkembangan teori terbaru dari Decety (2018) Setidaknya, terdapat tujuh pandangan teoritis yang umum digunakan untuk membahas perilaku prososial, yaitu: social learning, tension reduction, norms and roles, exchange or equity, attribution, esteem enhancement /maintenance dan moral reasoning (Hariko (2018) menjelaskan setiap pandangan teori berusaha untuk memahami perilaku prososial dari sudut pandang motif yang menjadi dasarnya. Sebagai bentuk interaksi sosial yang positif, perilaku prososial dilakukan oleh individu dengan berbagai motif yang mendasarinya (Baron & Branscombe, 2016). Namun, prinsip dasar dari motif-motif tersebut adalah berfokus pada kebutuhan dan kesejahteraan orang lain, meskipun pada pandangan pertama kadang-kadang terlihat seolah-olah ditujukan untuk kepentingan pribadi pelaku. 

[bookmark: _Toc204850136]Perkembangan Kemampuan Prososial 
	Menurut (Alfiora, 2020) menjelaskan bahwa Perilaku yang mendukung orang lain berkembang seiring dengan kematangan aspek fisik dan mental manusia. Pengembangan ini dijelaskan melalui dua pendekatan, yaitu social learning development dan social-cognitive development. Sedangkan, menurut social cognitive development, tindakan membantu diperoleh melalui perubahan cara berpikir mengenai alasan di balik perilaku diri sendiri dan orang lain. Terdapat dua kemampuan kognitif yang berpengaruh besar terhadap tindakan menolong, yaitu kemampuan untuk melihat situasi dari sudut pandang orang lain dan kecenderungan untuk memberikan atribusi internal baik terhadap tindakan sendiri maupun tindakan orang lain.
	Menurut Eisenberg dan Mussen (dalam Callaghan & Corbit, 2018) Determinasi budaya serta sosialisasi baik dalam keluarga maupun di luar keluarga berkontribusi signifikan dalam perkembangan perilaku individu. Perilaku prososial merupakan hasil dari proses sosialisasi dan dapat diubah). Dalam konteks ini, orang tua, pendidik, dan media memiliki kesempatan besar untuk menemukan metode yang dapat digunakan untuk mengembangkan dan meningkatkan perilaku prososial. Sosialisasi dalam konteks keluarga dipengaruhi oleh cara dan praktik pengasuhan yang diterapkan oleh orang tua serta interaksi dengan saudara kandung, sedangkan faktor ekstrafamilial yang paling berpengaruh terhadap perilaku adalah guru dan institusi Pendidikan (Hariko, 2018).
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	Menurut Hudaniah (dalam Alfiora, 2020) menjelaskan bahwa ada beberapa konsep teori yang berusaha untuk menjelaskan motivasi seseorang untuk bertindak prososial, yaitu : 
1. Empathy-Altruism Hypothesis
	 Tindakan prososial hanya didorong oleh kepedulian terhadap kesejahteraan individu lain (korban). Tanpa adanya rasa empati, seseorang yang menyaksikan situasi darurat tidak akan berusaha untuk membantu, jika mereka bisa dengan mudah menghindar dari kewajiban untuk memberikan bantuan.


Negative State Relief Hypothesis
	Pendekatan ini seringkali dikenal sebagai Teori Egoistik, karena dalam pandangan ini, tindakan prososial sejatinya didorong oleh keinginan untuk mengurangi rasa kurang nyaman yang dirasakan oleh individu yang berpotensi memberi bantuan, bukan semata-mata untuk meningkatkan kesejahteraan orang lain. Oleh karena itu, bantuan hanya akan diberikan apabila orang yang menyaksikan mengalami emosi negatif dan tidak memiliki cara lain untuk mengatasi perasaan tersebut, selain dengan memberikan pertolongan kepada korban.
Empathic joy Hypothesis
	Pendekatan ini adalah pilihan lain dari teori egois, karena dalam model ini, tindakan yang bersifat prososial didorong oleh emosi positif saat seseorang memberikan bantuan. Hal ini hanya bisa terjadi jika individu tersebut memahami efek dari tindakan prososial tersebut. Seseorang dapat memberikan penghargaan kepada dirinya sendiri, yakni membuat dirinya merasa baik.
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METODOLOGI PENELITIAN

1. [bookmark: _Toc204850139]Pendekatan Penelitian 
Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian mixed method atau pendekatan penelitian kombinasi. Mixed methods research design menurut Creswell & Plano Clark (Azhari et al., 2023) merupakan suatu prosedur dalam mengumpulkan, menganalisis, dan “mencampur” metode kuantitatif dan kualitatif dalam suatu penelitian atau serangkaian penelitian untuk memahami permasalahan dalam penelitian. Pendekatan ini dilakukan secara gabungan dengan tujuan untuk memberikan pemahaman yang lebih baik tentang permasalahan dan pertanyaan penelitian daripada jika dilakukan secara terpisah atau sendiri-sendiri. Selanjutnya, Sugiyono (2015) menyatakan bahwa metode penelitian kombinasi (mixed methods) merupakan suatu metode penelitian yang menggabungkan atau mengkombinasikan antara metode kuantitatif dengan metode kualitatif untuk digunakan secara bersama-sama dalam suatu penelitian, sehingga data yang diperoleh lebih komprehensif, valid, reliabel, dan obyektif. 
Dari beberapa teori di atas maka dapat ditarik kesimpulan bahwa pendekatan penelitian kombinasi merupakan prosedur penggabungan antara metode kualitatif dan kuantitatif dalam satu penelitian yang sama. Penelitian kombinasi ini dilakukan supaya mendapatkan data hasil penelitian yang lebih mendalam, valid, dan komprehensif. 

[bookmark: _Toc204850140]Metode Penelitian
Dalam Penelitian ini, peneliti menggunakan pendekatan penelitian mixed method dan jenis atau tipe penelitian sequential explanatory dengan metode penelitian kuantitatif ex – post facto dan kualitatif dengan studi kasus. Peneliti ingin mengkaji lebih dalam tentang dampak game online terhadap kemampuan prososial anak usia dini pada rentang usia 5 – 6 tahun. 
Creswell (dalam Azhari et al., 2023), mengatakan bahwa Metode penelitian Mixed Method model sequential explanatory, dicirikan dengan pengumpulan data dan analisis data kuantitatif pada tahap pertama, dan diikuti dengan pengumpulan dan analisis data kualitatif pada tahap kedua, guna memperkuat hasil penelitian kuantitatif yang dilakukan pada tahap pertama. Menurut Sugiyono (2015) menjelaskan bahwa penelitian dengan model kombinasi sequential explanatory adalah pendekatan yang mengintegrasikan metode kuantitatif dan kualitatif secara berurutan, di mana fase pertama menggunakan pendekatan kuantitatif dan fase kedua menerapkan pendekatan kualitatif. Pendekatan kuantitatif sangat penting untuk mengumpulkan data yang dapat diukur, yang bisa bersifat deskriptif, komparatif, asosiatif, komparatif asosiatif, dan struktural. Di sisi lain, pendekatan kualitatif berfungsi untuk melengkapi data dari kuantitatif, sehingga hasil penelitian menjadi lebih holistik, akurat, dan memungkinkan penemuan baru. Penjelasan tentang keholistikan ini muncul karena data kuantitatif dari tahap awal akan diperkaya dengan data kualitatif. Akurasi meningkat karena data kuantitatif diverifikasi dengan data kualitatif, dan penemuan baru dapat muncul dari pendekatan kualitatif yang eksploratif yang dapat menangkap informasi yang tidak terjangkau oleh pendekatan kuantitatif. Terkadang, data kuantitatif juga bisa bertentangan dengan data kualitatif.
Dari teori para ahli di atas maka dapat ditarik kesimpulan bahwa mixed method sequential explanatory merupakan bagian dari model penelitian kombinasi yang berbentuk serial. Penelitian pada fase pertama menggunakan kuantitatif dan fase kedua menggunakan kualitatif. Fungsi dari penelitian ini supaya mendapatkan data yang lebih akurat. Tidak menutup kemungkinan juga bahwa penelitian ini akan menemukan penemuan yang baru dan berbeda antara penelitian kuantitatif dengan kualitatifnya. Ketika seluruh data penelitian sudah terjadi dengan benar, ada kemungkinan hasil data kuantatif berlawanan dengan data kualitatif. 

1. [bookmark: _Toc204850141]Kuantitatif 
Penelitian kuantitatif, peneliti akan menggunakan metode penelitian ex post facto. Penelitian ex post facto diarahkan untuk mempelajari peristiwa yang telah terjadi dan kemudian merunut ke masa lalu untuk mengetahui faktor – faktor yang menyebabkan timbulnya peristiwa tersebut (Agung & Zahra, 2016). Istilah ex-post facto menunjukkan bahwa perubahan variabel bebas itu telah terjadi, peneliti dihadapkan kepada masalah bagaimaan menetapkan sebab dari akibat yang sedang diamati. Karena tidak adanya pengendalian, maka dalam penelitian ex-post facto, lebih sulit bagi kita untuk menyimpulkan bahwa variabel bebas (X) benar – benar ada hubungannya dengan variabel terikat (Y). Penelitian ex – post facto menurut (Hermawan & Pd, 2019) merupakan metode yang banyak dipakai dalam situasi yang dihadapi oleh banyak penelitian pendidikan. Penelitian ini tetap merupakan metode berguna yang dapat memberikan banyak informasi berharga bagi pengambilan keputusan di bidang pendidikan.  
Berdasarkan pendapat dan teori di atas, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa penelitian ex – post facto merupakan penelitian yang dihadapkan dengan masalah sebab akibat. Metode ini juga mempelajari peristiwa yang telah terjadi dan mencari penyebab dari munculnya peristiwa tersebut. Metode ini juga sangat sering dipakai dalam penelitian pendidikan. 

[bookmark: _Toc204850142]Kualitatif  
Untuk penelitian kualitatif, peneliti menggunakan metode penelitian studi kasus. Studi kasus atau case study, adalah bagian dari  metode kualitatif yang mendalami suatu kasus tertentu secara lebih  mmendalam dengan melibatkan beraneka ragam sumber informasi yang ada. Creswell mendefinisikan studi kasus sebagai suatu eksplorasi dari sistem – sistem yang terkait (Bounded System) atau kasus. Suatu kasus menarik untuk diteliti karena corak khas kasus tersebut yang memiliki arti pada orang lain, Minimal bagi peneliti. Parton (dalam Dentiana & Adisel, 2022) menambahkan bahwa studi kasus adalah studi tentang kekhususan tendan kompleksitas suatu kasus tunggal dan berusaha untuk mengerti kasus tersebut dalam konteks, situasi dan waktu tertentu. Dengan metode ini peneliti diharapkan menangkap kompleksitas kasus tersebut. Kasus itu haruslah tunggal dan khusus. Ditambahkannya juga bahwa studi ini dilakukan karena kasus tersebut begitu unik, penting, dan bermanfaat bagi pembaca dan masyarakat pada umumnya. Dengan memahami kasus itu secara mendalam maka peneliti akan menangkap arti penting bagi kepentingan masyarakat, organisasi, atau komunitas tertentu. Pemahaman kasus unik itu akan memberikan masukan yang be rguna bagi sekelompok dan organisasi lain mengatasi masalah yang dihadapi.
Dari pendapat di atas maka dapat ditarik kesimpulan bahwa penelitian studi kasus merupakan metode yang mendalami suatu kasus tertentu, kasus tersebutlah unik, penting, dan bermanfaat bagi banyak orang. Suatu kasus menarik untuk diteliti karena memiliki corak khas nya tersendiri. Jadi, sebelum memutuskan untuk menggunakan studi kasus. Penelitian yang dilakukan harus memenuhi kriteria – kriteria yang sesuai dengan yang telah disebutkan, supaya hasil penelitian yang ada lebih terarah dan jelas. 

[bookmark: _Toc204850143]Teknik Pengumpulan Data
1. [bookmark: _Toc204850144]Angket
	Teknik pengumpulan data kuantitatif pada penelitian ini saya menggunakan instrument angket. Sekaran &  Bougie (2016) menjelaskan bahwa angket atau kuesioner adalah alat yang digunakan untuk mengumpulkan data melalui serangkaian pertanyaan yang telah dirancang dengan tujuan mengukur variabel penelitian (Permana & Pracoyo, 2021). Instrumen ini berisi serangkaian pertanyaan yang digunakan untuk mengumpulkan data dari responden. Pertanyaan dapat berupa pertanyaan tertutup dengan pilihan jawaban yang telah ditentukan atau pertanyaan terbuka yang memungkinkan responden memberikan tanggapan bebas (Jailani, 2023). Dalam penelitian ini menggunakan angket tertutup untuk memudahkan responden dalam menjawab pertanyaan.

[bookmark: _Toc192510291][bookmark: _Toc193884039]Tabel 3. 1 Kisi - Kisi Instrumen Penelitian Angket
	NO
	Variabel
	Indikator
	Sumber data
	Alat pengumpul data
	No. Item

	1
	Penggunaan game online (X)
	a. Intensitas penggunaan game online.
	Responden

	Kuesioner / Google Form
	1, 2, 3

	
	
	b. Jenis game online yang sering dimainkan.
	
	Kuesioner / Google Form
	4, 5, 6

	2
	Kemampuan perilaku prososial anak (Y)
	a. Altruistic prosocial behavior (teori Carlo dan Randall, 2002)
	
	Kuesioner / Google Form
	7, 10

	
	
	b. Emotional prosocial behavior (teori Carlo dan Randall, 2002)
	
	Kuesioner / Google Form
	11, 13

	
	
	c. Compliant prosocial behavior (teori Carlo dan Randall, 2002)
	
	Kuesioner / Google Form
	8, 9, 12 



[bookmark: _Toc204850145]Wawancara 
Teknik pengumpulan data kualitatif pada penelitian ini saya menggunakan instrument Wawancara. Wawancara ini menggunakan wawancara semi berstruktur. Rachmawati (dalam Achjar et al., 2023) mengungkapkan bahwa wawancara merupakan suatu teknik pengumpulan data dari para pihak pertama yang dijadikan informan penelitian. Teknik wawancara ini dilakukan dengan mempersiapkan terlebih dahulu pedoman wawancara, pedoman wawancara tersebut berisi pokok - pokok pertanyaan terbuka untuk diajukan kepada para informan penelitian. Peneliti harus memutuskan besarnya struktur dalam wawancara, struktur wawancara dapat berada pada rentang tidak berstruktur sampai berstruktur. Penelitian kualitatif umumnya menggunakan wawancara tidak berstruktur atau semi berstruktur (Rivaldi et al., 2023).

[bookmark: _Toc192510292][bookmark: _Toc193884040][bookmark: _Hlk190245607]Tabel 3. 2 Kisi - Kisi Instrumen Penelitian Wawancara
	[bookmark: _Hlk189644200]NO
	Pertanyaan Penelitian 
	Aspek Yang Diteliti
	Kriteria / Indikator
	Sumber Data
	Alat Pengumpul Data
	No. Item

	1
	Intensitas penggunaan game online pada anak usia empat sampai enam tahun di TK Al – Kahfi dan TK Al – Wahdah ?
	Penggunaan game online anak usia lima sampai enam tahun. (memverifikasi hasil data angket). 
	a. Intensitas penggunaan game online.
b. Jenis game online yang sering dimainkan.
	Orang tua anak
	Wawancara
 
	1, 2, 3, 4, 5

	2
	Faktor apa saja yang dapat mempengaruhi kemampuan perilaku prososial anak selain game online ?
	Jika pengaruh game online hanya mempengaruhi kemampuan prososial anak usia 5 – 6 tahun sebesar 5,7% (6%) (data koefisien determinasi yang telah diolah peneliti). Maka 94,3% (94%) nya dipengaruhi oleh faktor apa saja selain game online? 
	a. faktor – faktor yang mempengaruhi perkembangan perilaku prososial anak 
b. Alasan faktor tersebut pengaruhnya lebih besar daripada game online. 
	Orang tua anak
	Wawancara
	6, 7, 8, 9, 10, 11



[bookmark: _Toc204850146]Populasi (Kuantitatif) Dan Sumber Data (Kualitatif) 
Sumber data dalam penelitian ini merupakan beberapa orang tua anak berusia 5 – 6 tahun yang bermain game online sebagai target wawancara dengan menggunakan teknik Volunteer sampling untuk kualitatif dan mengambil sampel secara acak dengan membagikan kuisioner kepada orang tua di beberapa TK menggunakan propability sampling dengan teknik simple random sampling untuk kuantitatif.
1. [bookmark: _Toc204850147]Simple Random Sampling
Tenik pengambilan sampel dan populasi untuk kuantitatif menggunakan simple random sampling. Pengambilan Sampel Secara Random Sederhana (Simple Random Sampling) menurut Suriani & Jailani (2023) cara pengambilan sampel dengan teknik ini ialah dengan memberikan suatu nomor yang berbeda kepada setiap anggota populasi, kemudian memilih sampel dengan menggunakan angka-angka random. Metode Simple Random Sampling umumnya diterapkan pada populasi yang sangat homogen. Oleh karena itu, pemilihan siapa saja dari populasi tersebut tidak akan mempengaruhi hasil penelitian. 
Metode ini biasanya dilakukan dengan membuat daftar seluruh populasi, kemudian menggunakan sistem undian atau lotere untuk menentukan sampel yang sesuai dengan ukuran yang telah ditetapkan sebelumnya (Asrulla et al., 2023). Selain itu, cara lain yang sering dipakai adalah dengan memanfaatkan tabel bilangan acak, yang biasanya tersedia dalam buku-buku yang membahas metodologi penelitian. Dengan menggunakan tabel Isaac dan Michael menetapkan tingkat kesalahan atau margin of error sebesar 5%, misalnya seorang peneliti akan meneliti populasi sebanyak 100 orang, maka menurut tabel Isaac dan Michael jumlah sampelnya 78 orang. Dapat dilihat pada tabel gambar 3.1 berikut. 
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 [bookmark: _Toc193885148]Gambar 3. 1 Tabel Penentuan Jumlah Sampel Isaac Dan Michael

Sumber : Sugiyono (Sugiyono, Metodologi Penelitian Pendidikan (Pendidikan Kualitatif, Kuantitatif, dan R&D), (Bandung: Alfabeta, 2010)
Dari beberapa pendapat di atas maka dapat disimpulkan bahwa simple random sampling merupakan teknik pengambilan sampel secara acak. Tidak ada patokan sampel dengan ragam atau jenis tertentu untuk dapat menentukan sampel penelitian. Penelitian ini menetapkan tingkat kesalahan atau margin of error sebesar 5% dengan total populasi sebanyak 89 orang. Setelah dihitung dengan tingkat kesalahan 5% maka jumlah sampelnya adalah sebanyak 68 orang.
[bookmark: _Toc204850148]Voluntary Sampling 
[bookmark: _Hlk198902029]Tenik pengambilan sumber data untuk kualitatif menggunakan voluntary sampling. Sampel sukarela (Voluntary Sampling), Metode ini merupakan metode pengambilan sampel berdasarkan kerelaan subyek untuk berpartisipasi dalam penelitian, Pengambilan sampel berdasarkan kerelaan untuk berpartisipasi dalam penelitian. Metode ini paling umum digunakan dalam jajak pendapat, wawancara salah satunya (Handayani & Iryanti, n.d.). pendapat lain dikemukakan oleh Yoni (2021) sampling sukarela (voluntary sampling) yaitu pengambilan sampel berdasarkan kerelaan untuk berpartisipasi dalam penelitian.
Dari pendapat di atas maka dapat ditarik kesimpulan bahwa sampel sukarela merupakan metode pengambilan sampel secara sukarela dan tanpa paksaan. Sampel yang bersedia untuk dijadikan sampel penelitian itulah voluntary sampling. Teknik pengumpulan data yang paling sering digunakan pada metode ini yaitu wawancara. 

[bookmark: _Toc204850149]Teknik Pengolahan Data 
1. [bookmark: _Toc204850150]Kuantitatif
	Teknik pengolahan data kuantitatif menggunakan statistik, terdapat dua jenis macam statistik untuk analisis data kuantitatif yaitu statistik deskriptif dan statistik inferensial. inferensial meliputi statistik parametris dan statistik nonparametris. Dapat dilihat gambar 3.2 berikut.



[image: ][bookmark: _Toc193885149]Gambar 3. 2 Macam - Macam Statistik Untuk Analisis Data















Sumber : Sugiyono (2015)

 	Statistik untuk analisis data yang akan digunakan dalam penelitian ini yaitu statistik deskriptif dan statistik inferensial. Statistik deskriptif adalah statistik yang digunakan untuk menganalisis data dengan cara mendeskripsikan atau menggambarkan data yang telah terkumpul sebagaimana adanya tanpa bermaksud untuk membuat kesimpulan yang berlaku umum atau generalisasi. Penelitian yang dilakukan pada populasi (tanpa diambil sampelnya) jelas akan menggnunakan statistik deskriptif dalam analisisnya (Sugiyono, 2015).
	Penyajian data statistik deskriptif dapat berupa tabel, grafik, diagram lingkaran, pictogram, median, perhitungan modus, mean (pengukuran tendensi sentral), perhitungan desil, persentil, perhitungan penyebaran data melalui perhitungan rata – rata dan standar deviasi, perhitungan persentase.  Adapun tahapan analisanya serta rumus yang digunakan adalah sebagai berikut : 
1. [bookmark: _Hlk198906054]Analisis Instrumen 
1. Validitas Data  
Uji validitas digunakan untuk mengukur sah atau valid suatu kuisioner. Suatu kuisioner dikatakan valid jika pertanyaan pada kuisioner mampu untuk mengungkap sesuatu yang akan diukur oleh kuisioner tersebut, jadi validitas ingin mengukur apakah pertanyaan dalam kuisioner yang sudah kita buat betul – betul dapat mengukur apa yang hendak kita ukur. Menurut Drummond dan Jones (dalam Pramuaji & Loekmono, 2018), terdapat tiga kategori yang dapat digunakan untuk menentukan sejauh mana suatu alat ukur mampu mengukur apa yang seharusnya diukur. Pertama adalah validitas isi, yang merujuk pada sejauh mana item-item dalam instrumen relevan dengan batasan wilayah yang ingin diukur. Selanjutnya, ada validitas kriteria, serta validitas konstruk yang bertujuan untuk menjawab pertanyaan mengenai makna dan relevansi skor-skor pada tes yang sedang diuji validitasnya (Pramuaji & Loekmono, 2018). Syarat minimum yang diungkapkan oleh Sugiyono (2016) untuk butir instrumen valid adalah nilai indeks validitasnya ≥ 0,3. Maka untuk pertanyataan dengan tingkat korelasi dibawah < 0,3 harus diperbaiki karena dinilai tidak valid. Untuk mencari nilai koefisien, maka peneliti menggunakan rumus pearson product moment sebagai berikut : 



Keterangan : 
r = Korelasi product moment
∑Xi = Jumlah skor suatu item
∑Xtot = Jumlah total skor jawaban.
∑xi² = Jumlah kuadrat skor jawaban suatu item.
∑xtot² = Jumlah kuadrat total skor jawaban.
∑XiXtot=  Jumlah perkalian skor jawaban suatu item dengan total skor.

Suatu instrumen yang valid mempunyai tingkat keabsahan yang tinggi, sebaliknya instrumen yang kurang valid berarti memiliki keabsahan yang rendah. Tinggi rendahnya validitas instrumen menunjukkan sejauh mana data yang terkumpul tidak menyimpang dari gambaran tentang validitas yang dimaksud. Data yang dikumpulkan dalam penelitian ini berdasarkan penyebaran angket. Oleh karena itu, angket sebagai alat ukur harus diuji apakah setiap pertanyaan yang diajukan dalam angket tersebut valid dan dapat diandalkan sebagai alat ukur. Untuk mengetahui nilai korelasi dari setiap item pertanyaan, digunakan rumus person product moment, kemudian untuk mengetahui tingkat validitasnya perlu diketahui nilai r-hitung dan r-tabel. Sehingga dapat ditemukan hasil validitasnya dengan membandingkan nilai r-hitung dengan r-tabel, apabila yang terjadi r-hitung > r-tabel maka alat ukur yang digunakan valid dan sebaliknya jika r-hitung < r-tabel maka alat ukur yang digunakan tidak valid dan harus diulang.  
[bookmark: _Hlk198907435](a) Validitas Variabel X (Penggunaan game online)
Untuk langkah – langkah pengujian dibantu dengan menggunakan Microsoft excel dan SPSS 30  yang dapat dilihat dalam lampiran output SPSS. Berikut merupakan hasil perhitungan validitas untuk variabel penggunaan game online :

[bookmark: _Toc193884041]Tabel 3. 3 Hasil Output Pengujian Variabel X
	NO
	Variabel X
	Uji Validitas Data

	
	Penggunaan Game Online
	r Hitung
	r Tabel
	Keputusan

	1
	X1
	0,629
	0,213
	Valid

	2
	X2
	0,624
	0,213
	Valid

	3
	X3
	0,485
	0,213
	Valid

	4
	X4
	0,632
	0,213
	Valid

	5
	X5
	0,640
	0,213
	Valid

	6
	X6
	0,497
	0,213
	Valid


Sumber : Hasil pengolahan data SPSS 30 (2025)

Berdasarkan tabel diatas, membuktikan bahwa variabel X yang menjadi bahan penelitian, memiliki jumlah pernyataan sebanyak 6 butir. Dari masing – masing item pernyataan ternyata memiliki nilai r hitung lebih besar daripada r tabel, maka dapat ditarik keputusan bahwa semua item pernyataan dinyatakan valid. 

(b) Validitas Variabel Y (Kemampuan perilaku prososial)
Untuk langkah – langkah pengujian dibantu dengan menggunakan Microsoft excel dan SPSS 30  yang dapat dilihat dalam lampiran output SPSS. Berikut hasil perhitungan validitas untuk variabel kemampuan perilaku prososial :

[bookmark: _Toc193884042]Tabel 3. 4 Hasil Output Pengujian Variabel Y
	NO
	Variabel Y
	Uji Validitas Data

	
	Kemampuan Perilaku Prososial
	r Hitung
	r Tabel
	Keputusan

	1
	Y1
	0,454
	0,213
	Valid

	2
	Y2
	0,587
	0,213
	Valid

	3
	Y3
	0,631
	0,213
	Valid

	4
	Y4
	0,623
	0,213
	Valid

	5
	Y5
	0,620
	0,213
	Valid

	6
	Y6
	0,668
	0,213
	Valid

	7
	Y7
	0,612
	0,213
	Valid


Sumber : Hasil pengolahan data SPSS 30 (2025)

Berdasarkan tabel diatas, membuktikan bahwa variabel Y yang menjadi bahan penelitian, memiliki jumlah pernyataan sebanyak 7 butir. Dari masing – masing item pernyataan ternyata memiliki nilai r hitung lebih besar daripada r tabel, maka dapat ditarik keputusan bahwa semua item pernyataan dinyatakan valid. 
Dari keseluruhan tabel uji validitas variabel X dan Y, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa keseluruhan butir pertanyaan kuisioner dapat dinyatakan valid karena seluruh r hitung > r tabel. 
Reliabilitas Data
[bookmark: _Hlk198906107]Menurut Edy Purwanto (2016) reliabilitas didefinisikan sebagai tingkat sejauh mana skor tes konsisten (consistence), dapat dipercaya (dependable) dan dapat diulang (reapetable). Uji reliabilitas kuesioner dalam penelitian dilakukan dengan metode split-half. Pada metode ini, item-item kuesioner dibagi menjadi dua kelompok, yaitu kelompok item ganjil dan kelompok item genap. Selanjutnya, skor untuk masing-masing kelompok dijumlahkan sehingga menghasilkan skor total. Untuk menguji reliabilitas instrumen, digunakan rumus Alpha Cronbach, karena instrumen penelitian ini berbentuk angket dan menggunakan skala bertingkat. Jika nilai korelasi mencapai 0,6 atau lebih, maka item tersebut dianggap memiliki tingkat reliabilitas yang cukup. Sebaliknya, jika nilai korelasi berada di bawah 0,6 maka item tersebut dikategorikan kurang reliabel (Pramuaji & Loekmono, 2018). Adapun rumus untuk mencari reliabilitas adalah sebegai berikut : 


Keterangan :
r = Koefisien korelasi
n = Banyaknya responden 
A = Skor item pertanyaan ganjil 
B = Skor pertanyaan genap 

Setelah diketahui koefisien korelasi, selanjutnya hasil tersebut dimasukkan ke dalam rumus Spearman Brown dengan rumus : 



Keterangan : 
R = Nilai reliabilitas 
Rb = Korelasi produk moment antara belahan pertama (ganjil) dan belahan kedua (genap). 

Uji reliabilitas digunakan untuk mengukur suatu angket yang merupakan indikator dari variabel. Suatu angket dikatakan reliabel jika jawaban seseorang terhadap pernyataan adalah konsisten atau stabil dari waktu ke waktu. Suatu variabel dikatakan reliabel jika memberikan nilai Cronbach’s Alpha > 0,50. Berikut merupakan hasil pengujian reliabilitas data dengan menggunakan Microsoft excel dan SPSS 30 :

[bookmark: _Toc193884043][bookmark: _Hlk198908199]Tabel 3. 5 Hasil Output Uji Reliabilitas Data
	Variabel
	Cronbach’s Alpha
	Role Of Thumb
	Keterangan

	Penggunaan Game Online (X)
	0,614
	0,50
	Reliabilitas Moderat

	Kemampuan Perilaku Prososial (Y)
	0, 677
	0,50
	Reliabilitas Moderat


Sumber : Hasil pengolahan data SPSS 30 (2025)

Keterangan : 
Alpha > 0,90: Reliabilitas Sempurna 
Alpha 0,70 – 0,90: Reliabilitas Tinggi 
Alpha 0,50 – 0,70: Reliabilitas Moderat 
Alpha < 0,50: Reliabilitas Rendah 

Melihat acuan pada tabel diatas dan acuan penilaian yang dikembangkan oleh Lee J. Cronbach hasil kedua variabel menunjukkan angka 0,614 (Variabel X) dan angka 0,677 (Variabel Y) yang dimana kedua hasil tersebut berada di rentan antara 0,50 – 0,70. Maka dapat ditarik kesimpulan kuisioner pada penelitian yang digunakan dalam mengukur variabel tersebut bersifat reliabel atau dapat dipercaya dan berada pada nilai reliabilitas moderat. 
Uji Asumsi Klasik
1. Uji Normalitas Data 
[bookmark: _Hlk198906175]Uji Normalitas bertujuan untuk menguji apakah dalam model regresi, variabel pengganggu atau residual memiliki distribusi normal (Kolmogorov-Smirnov, n.d.). Uji statistik yang dapat digunakan untuk menguji normalitas residual adalah uji statistik non parametrik Kolmogorov-smirnov (K-S). uji K-S dilakukan dengan membuat hipotesis :

(Ho) = Data berdistribusi normal.
(H) = Data berdistribusi tidak normal.

Kriteria pengujian jika probability value > 0,05 maka Ho diterima (distribusi normal) sementara jika probability value <0,05 maka Ho ditolak (tidak berdistribusi normal).  


Uji Linearitas
[bookmark: _Hlk198906308]Uji linearitas bertujuan untuk memperkirakan koefisien persamaan linear, yang meliputi satu atau lebih variabel independen yang digunakan sebagai nilai prediktor dari variabel dependen. Dalam uji linearitas variabel dependen dan independen yaitu berupa data kuantitatif, dan untuk nilai tiap variabel dependen harus normal. Hubungan antara variabel dependen dan independen harus linear (Mardiatmoko, 2020). Dasar pengambilan keputusannya adalah apabila nilai sig. deviation from linearity >0,05 maka terdapat hubungan yang linear antara variabel X dan Y. Sebaliknya, jika nilai sig. deviation from linearity <0,05 maka tidak terdapat hubungan yang linear antara variabel X dan Y. 

Uji Heteroskedastisitas
[bookmark: _Hlk198906407]Uji heteroskedastisitas merupakan bagian dari uji asumsi klasik dalam analisis regresi yang bertujuan untuk menguji apakah dalam model regresi terjadi ketidaksamaan varience (variase) dari nilai residual satu pengamatan ke pengamatan yang lain, jika variance dari nilai residual satu pengamatan ke pengamatan yang lain bersifat tetap, maka disebut homoskedastisitas, namun jika variance dari nilai residual satu pengamatan yang lain berbeda, maka disebut heteroskedastisitas. Model regrei yang baik seharusnya tidak terjadi gejala heteroskedastisitas (Ekonometrika & Basuki, n.d.). 
Suatu variabel dikatakan terjadi heteroskedastisitas dalam model regresi jika memberikan nilai sig. <0.05. Sementara dikatakan tidak terjadi gejala heteroskedastisitas dalam model regresi jika memberikan nilai Sig. >0.05. Dalam penelitian ini menggunakan uji Glejser. 


Uji Analisis Data
1. Uji Statistik Deskriptif 
Analisis statistik deskriptif merupakan metode yang digunakan untuk menganalisis data dengan cara menggambarkan atau mendeskripsikan informasi yang telah terkumpul sesuai dengan kondisi aslinya. Pendekatan ini tidak bertujuan untuk menarik kesimpulan yang bersifat umum atau melakukan generalisasi. Sebaliknya, analisis ini hanya menyajikan akumulasi data dasar dalam bentuk deskripsi, tanpa mencoba menjelaskan hubungan antar variabel, menguji hipotesis, membuat prediksi, atau menarik kesimpulan (Muhson, 2016). Statistik deskriptif digunakan untuk mendeskripsikan data untuk melihat mean, median, standar deviasi, nilai minimum, dan nilai maksimum. 



Keterangan : 
P : Angkat presentase
F : Frekuensi yang sedang di cari presentasinya 
N : Number Of Case (jumlah frekuensi)

Analisis yang digunakan untuk mengetahui hubungan variabel X (Penggunaan gane online) dengan Y (Kemampuan perilaku prososial anak). 
Untuk pernyataan positif maka nilai yang akan diberikan seperti berikut : 
	      (a) Sangat setuju akan diberi skor 5
	      (b) Setuju akan diberi skor 4
	      (c) Ragu – Ragu setuju akan diberi skor 3
	      (d) Kurang setuju akan diberi skor 2
	      (e) Sangat tidak setuju akan diberi skor 1
Sementara untuk pernyataan negatif maka nilai yang akan diberikan seperti berikut : 
(a) Sangat setuju akan diberi skor 1
	      (b) Setuju akan diberi skor 2
	      (c) Ragu – Ragu setuju akan diberi skor 3
	      (d) Kurang setuju akan diberi skor 4
	      (e) Sangat tidak setuju akan diberi skor 5
Data yang telah diolah dan dipersentasekan kemudian direkapitulasi dan diberikan kriteria.  Untuk pernyataan positif maka kriteria yang akan diberikan seperti berikut : 
(a) 0% - 20,00 % dikategorikan sangat rendah
	      (b) 20,01% - 40% dikategorikan rendah
	      (c) 40,01% – 60% dikategorikan sedang
	      (d) 60,01% - 80.00% dikategorikan tinggi
	      (e) 80,01% - 100% dikategorikan sangat tinggi 
Sementara untuk pernyataan negatif maka kriteria yang akan diberikan seperti berikut : 
(a) 0% - 20,00 % dikategorikan sangat tinggi
	      (b) 20,01% - 40% dikategorikan tinggi
	      (c) 40,01% – 60% dikategorikan sedang
	      (d) 60,01% - 80.00% dikategorikan rendah
	      (e) 80,01% - 100% dikategorikan sangat rendah
Analisis Regresi linear Sederhana
[bookmark: _Hlk198906471]Analisis regresi sederhana merupakan studi mengenai ketergantungan variabel terikan (dependen) dengan satu variabel bebas (independen). Dengan tujuan untuk mengestimasi atau memprediksi rata – rata nilai variabel dependen berdasarkan nilai variabel independen yang diketahui dan untuk mengetahui apakah variabel independent berhubungan positif atau negatif terhadap variabel dependen (Wijayanto, 2018). Berikut merupakan dasar dalam pengambilan keputusan pada uji regresi linear sederhana :
(a) membandingkan nilai signifikansi dengan nilai probabilitas 0,05. Jika nilai signifikasi <0,05 artinya variabel X berpengaruh terhadap variabel Y. Sebaliknya, jika nilai signifikansi >0,05 maka variabel X tidak berpengaruh terhadap variabel Y. 
(b) variabel X berpengaruh terhadap variabel Y. Sebaliknya, jika   <  artinya Membandingkan nilai  dengan . Jika nilai  >  artinya variabel X tidak berpengaruh terhadap variabel Y. 

Analisis Koefisien Determinasi
[bookmark: _Hlk198906507]Koefisien determinasi pada intinya mengukur seberapa jauh kemampuan variabel independen dalam menerangkan variasi dependen. Nilai koefisien determinasi adalah diantara nol dan satu. Nilai yang kecil berarti kemampuan variabel – variabel independen dan variasi dependen memberikan hampir semua informasi yang dibutuhkan untuk memprediksi variabel dependen (Arya et al., 2020). Berikut mrupakan rumus dari koefisien determinasi : 



Keterangan : 
Kd : Koefisien determinas
 : Koefisien korelasi dalam kuadrat
Pengujian Hipotesis Uji t
[bookmark: _Hlk198906611]Uji statistik t disebut juga uji signifikan individual. Uji ini menunjukkan seberapa jauh pengaruh variabel independen secara parsial terhadap variabel dependen. Pada akhirnya akan diambil suatu kesimpulan Ho ditolak atau H diterima dari hipotesis yang telah dirumuskan (Darma, 2021). Uji signifikan terhadap hipotesis yang telah ditentukan dengan menggunakan uji t. Menurut Sugiyono (2015) rumus untuk menguji uji t, sebagai berikut :



Keterangan :
 = Koefisien korelasi
 = Koefisien determinasi
 = Nilai uji t
 = Jumlah sampel 

Uji t menggunakan beberapa dasar analisis untuk menentukan pengaruh dan hubungan variabel. Berikut dasar pengambilan keputusan yang digunakan pada uji t :
(a) Perbandingan t hitung dengan t tabel 
(1) Jika t hitung < t tabel, maka tidak terdapat pengaruh variabel X terhadap variabel Y. 
(2) Jika t hitung > t tabel, maka terdapat pengaruh variabel X terhadap variabel Y.
(b) Perbandingan nilai signifikansi dengan taraf nyata 
(1) Jika nilai signifikasi ≥ taraf nyata (0,05), maka tidak terdapat pengaruh variabel X terhadap variabel Y.
(2) Jika nilai signifikansi < taraf nyata (0,05), maka terdapat pengaruh variabel X terhadap variabel Y.

[bookmark: _Toc204850151]Kualitatif
[bookmark: _Hlk198906660]Analisis data kualitatif menggunakan analisis data Miles and Huberman. Miles and Huberman (dalam Wijaya, 2018) mengemukakan bahwa aktivitas yang ada dalam analisis kualitatif dilakukan secara interaktif dan berlangsung secara terus menerus sampai selesai, sampai data yang didapat berada di titik jenuh. Aktivitas dalam analisis data, yaitu pengumpulan data, kondensasi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan dan verifikasi. Langkah – langkah dalam menganalisis ditunjukkan pada gambar 3.3 berikut.

[image: Teknik Analisis Data: Pengertian, dan Jenis yang Wajib Diketahui] 









[bookmark: _Toc193885150]Gambar 3. 3 Komponen Dalam Analisis Data (Interactive Model)


Sumber : ResearchGate (2022)

1. [bookmark: _Hlk198906675]Data Collection (Pengumpulan Data)
Dalam penelitian kualitatif pengumpulan data dengan observasi, wawancara mendalam, dan dokumentasi atau gabungan ketiganya (triangulasi). Pengumpulan data dilakukan berhari – hari, bahkan berbulan – bulan, sehingga data yang diperoleh akan banyak. Pada tahap awal peneliti melakukan penjelajahan secara umum terhadap situasi sosial / objek yang diteliti, semua yang didengar dan dilihat direkam semua. Dengan demikian peneliti akan memperoleh data yang sangat banyak dan sangat bervariasi (Febriyanti et al., 2022). 

Data Condensation (Kondensasi Data) 
Data yang telah diperoleh dari lapangan jumlahnya cukup banyak, sehingga untuk itu perlu dicatat secara teliti dan rinci. Seperti yang telah dikemukakan, semakin lama peneliti ke lapangan, maka jumlah data akan semakin banyak, kompleks dan rumit. Untuk itu perlu segera dilakukan analisis data melalui kondensasi data. kondensasi data berarti merangkum, memilih dan memilah hal – hal yang pokok, memfokuskan pada hal – hal yang penting, dicari tema,  dan polannya. Dengan demikian data yang telah direduksi akan memberikan gambaran yang lebih jelas, dan mempermudah peneliti untuk melakukan pengumpulan data selanjutnya, dan mencarinya bila diperlukan (Samsiyah & Rudyanto, 2015).

Data Display (Penyajian Data)
Setelah data dikondensasi, maka langkah selanjutnya adalah menyajikan data. Dalam penelitian kualitatif, penyajian data bisa dilakukan dalam bentuk uraian singkat, bagan, hubungan antar kategori, flowchart dan sejenisnya (Majid, 2017). Dalam hal ini Miles and Huberman menyatakan yang paling sering digunakan untuk menyajikan data dalam penelitian kualitatif adalah dengan teks yang bersifat naratif. Dengan menyajikan data, maka akan memudahkan untuk memahami apa yang terjadi, merencanakan kerja selanjutnya berdasarkan apa yang telah dipahaminya tersebut (Chairunnisa et al., 2020).

Conclusion: Drawing And Verifying (Penarikan Kesimpulan Dan Verifikasi)
Langkah terakhir dalam analisis data kualitatif menurut Miles and Huberman adalah penarikan kesimpulan dan verifikasi. Kesimpulan awal yang dikemukakan masih bersifat sementara, dan akan berubah bila tidak ditemukan bukti yang kuat yang dapat mendukung pada tahap pengumpulan data berikutnya. Tetapi, apabila kesimpulan yang dikemukakan pada tahap awal, didukung oleh bukti yang valid dan konsisten saat peneliti kembali ke lapangan mengumpulkan data, maka kesimpulan yang dikemukakan merupakan kesimpulan yang kredibel (Benny et al., 2021). Dengan demikian kesimpulan dalam penelitian kualitatif mungkin dapat menjawab rumusan masalah yang dirumuskan sejak awal, tetapi mungkin juga tidak, karena seperti yang telah dikemukakan bahwa masalah dan rumusan masalah dalam penelitian kualitatif masih bersifat sementara dan akan berkembang setelah penelitian berada di lapangan (Tse et al., 2017). 

[bookmark: _Toc204850152]BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

1. [bookmark: _Toc204850153]Hasil Penelitian
1. [bookmark: _Toc204850154]Kondisi Responden Penelitian
Penelitian ini dilakukan di dua sekolah dengan kecamatan yang berbeda. Berikut merupakan informasi dua sekolah yang dilakukan penelitian : 
1. TK Al – Wahdah 	: Jl. Batununggal Gg. Batu Berekah No.95, Batununggal, Kec. Bandung Kidul, Kota Bandung, Jawa Barat 40266 
2. TK Al - Kahfi 	: Blok C13 No.23, Mekarjaya, Kec. Rancasari, Kota Bandung, Jawa Barat 40286
	Berdasarkan penelitian yang telah dilaksanakan, yaitu menyebarkan kuisioner di TK Al – Wahdah dan TK Al – Kahfi dengan jumlah responden mencapai 89 responden dengan margin of error 5% menggunakan tabel Isaac and Michael menjadi 72 sampel. Karakteristik Sosio-Demografis responden ditabulasikan pada tabel berikut ini : 

[bookmark: _Toc192510302][bookmark: _Toc193884304]Tabel 4. 1  Karakteristik Responden
	No.
	Karakteristik Demografis
	Orang Tua

	
	
	Total
	%

	1
	Gender
Laki – Laki 
Perempuan
	
	

	
	
	4
	4,5%

	
	
	85
	95,5%

	2
	Umur responden
21 – 29 Tahun
30 – 39 Tahun
40 – 49 Tahun
50 – 59 Tahun
	
	

	
	
	18
	20%

	
	
	46
	52%

	
	
	19
	21%

	
	
	6
	7%

	3
	Asal Sekolah responden
TK Al – Kahfi
TK Al – Wahdah
	
	

	
	
	61
	69%

	
	
	28
	31%


Sumber : Data diolah Peneliti
	Berdasarkan tabel 4.1 di atas, dari keseluruhan 89 responden dapat dilihat dari segi jenis kelamin perempuan sebanyak 85 orang (95,5%) dan laki laki sebanyak 4 orang (4,5%). Golongan usianya berada pada rentan 21 tahun – 59 tahun secara keseluruhan, responden berusia 21 – 29 tahun sebanyak 18 orang (20%), 30 – 39 tahun sebanyak 46 orang (52%), 40 – 49 tahun 19 orang (21%) dan 50 – 59 tahun sebanyak 6 orang (7%). Dari segi asal sekolah / TK secara keseluruhan, responden dari TK Al – Wahdah sebanyak 61 orang (69%) dan TK Al – Kahfi sebanyak 28 orang (31%).
[bookmark: _Toc204850155]Deskripsi Hasil Data Kuantitatif
1. Pengaruh Penggunaan Game Online (X)
Pernyataan pertama yang diajukan kepada orang tua sebagai responden adalah “Anak saya bermain game setiap hari”, hal ini ditabulasikan kedalam tabel berikut :   

[bookmark: _Toc192510303][bookmark: _Toc193884305]Tabel 4. 2 Intensitas Bermain Game Setiap Hari
	No.
	Indikator
	f
	%
	Skor

	1.
	Sangat Tidak Setuju
	26
	29,21
	130

	2.
	Kurang Setuju
	41
	46,07
	164

	3.
	Ragu - Ragu
	3
	3,37
	9

	4.
	Setuju
	19
	21,35
	38

	5.
	Sangat Setuju
	 0
	0
	0

	JUMLAH
	89
	100,00
	341,00


	
	Berdasarkan hasil statistik yang disajikan di atas, maka dapat dijelaskan bahwa sebagian besar anak – anak di TK Al – Kahfi dan TK Al – Wahdah tidak bermain game setiap hari, hanya di waktu tertentu saja. 
Hal ini dibuktikan dengan hasil angket yang menunjukkan bahwa 26 responden (29,21%) menyatakan sangat tidak setuju dan 41 responden  (46,07%) menyatakan kurang setuju dengan pernyataan tersebut, hal ini mengindiskasikan bahwa lebih dari separuh responden (75,28%) merasa bahwa anak mereka tidak bermain game setiap hari. Sementara itu, terdapat 3 responden  (3,37%) yang memilih ragu – ragu, menunjukkan adanya ketidakpastian dan ketidaktahuan orang tua apakah anak nya bermain game setiap hari atau tidak. Di sisi lain, 19 responden (21,35%) menyatakan setuju, dan menariknya tidak ada orang tua yang menjawab sangat tidak setuju dengan pernyataan tersebut, hal ini mungkin karena orang tua merasa menjawab tidak setuju saja Sudah cukup untuk mewakili pendapat mereka. Artinya, sekitar 21,35% / 19 responden memiliki pendapat bahwa anaknya bermain game setiap hari. 
  Dengan total skor 341 / 445 dan nilai statistik yang berada di angka 76,63 (rendah) maka dapat disimpulkan bahwa anak – anak yang bermain game setiap hari berada di angka yang rendah.
Pernyataan kedua yang diajukan kepada orang tua sebagai responden adalah “anak saya setiap bermain game, selalu memainkannya lebih dari 1 jam”. Hasil angket tentang hal ini ditabulasikan pada tabel berikut ini : 

[bookmark: _Toc193884306]Tabel 4. 3 Intensitas Bermain Game Lebih Dari 1 Jam
	No.
	Indikator
	f
	%
	Skor

	1.
	Sangat Tidak Setuju
	28
	31,5
	140

	2.
	Kurang Setuju
	41
	46,07
	164

	3.
	Ragu – Ragu
	7
	7,87
	21

	4.
	Setuju
	12
	13,48
	24

	5.
	Sangat Setuju
	1
	1,12
	1

	JUMLAH
	89
	100,00
	350,00



	Berdasarkan hasil statistik diatas, maka dapat dijelaskan bahwa sebagian besar anak – anak di TK Al – Kahfi dan TK Al – Wahdah tidak memainkan game lebih dari 1 jam.
Hal ini dibuktikan dengan hasil angket yang menunjukkan bahwa 28 responden (31,50%) menyatakan sangat tidak setuju dan 41 responden  (46,07%) menyatakan kurang setuju dengan pernyataan tersebut, hal ini mengindiskasikan bahwa lebih dari separuh responden (77,57%) merasa bahwa anak mereka setiap memainkan game tidak lebih dari 1 jam. Sementara itu, terdapat 7 responden  (7,87%) yang memilih ragu – ragu, menunjukkan adanya ketidakpastian dan ketidaktahuan orang tua apakah anak nya bermain game lebih dari 1 jam atau tidak. Di sisi lain, 12 responden (13,48%) menyatakan setuju dan 1 responden (1,12%) menyatakan sangat setuju dengan pernyataan tersebut. Hal ini mengindiskasikan sebanyak 13 responden (14,60%) memiliki pendapat bahwa anaknya setiap bermain game online sering lebih dari 1 jam. 
 Dengan total skor 350 / 445 dan hasil uji statistik yang berada di angka 78,65 (rendah) dapat disimpulkan bahwa anak – anak yang memainkan game lebih dari 1 jam berada di angka yang rendah.
Pernyataan ketiga yang diajukan kepada orang tua sebagai responden adalah “saya sering mengawasi dan membatasi waktu bermain game anak saya”. Hasil angket tentang hal ini ditabulasikan pada tabel berikut ini : 

[bookmark: _Toc193884307]Tabel 4. 4 Intensitas Orang Tua Dalam Membatasi Anak Bermain Game
	No.
	Indikator
	f
	%
	Skor

	1.
	Sangat Setuju
	49
	55,1
	245

	2.
	Setuju
	37
	41,57
	148

	3.
	Ragu – Ragu
	2
	2,25
	6

	4.
	Kurang Setuju
	1
	1,12
	2

	5.
	Sangat Tidak Setuju
	0
	0
	0

	JUMLAH
	89
	100,00
	401,00



	Berdasarkan hasil statistik diatas, maka dapat dijelaskan bahwa sebagian besar anak – anak di TK Al – Kahfi dan TK Al – Wahdah selalu diawasi oleh orang tua mereka saat bermain game.
Hal ini dibuktikan dengan hasil angket yang menunjukkan bahwa 49 responden (55,10%) menyatakan sangat setuju dan 37 responden  (41,57%) menyatakan setuju dengan pernyataan tersebut, hal ini mengindiskasikan bahwa  hampir seluruh responden (96,67%) merasa bahwa setiap orang tua di kedua TK tersebut mengawasi dan membatasi anak mereka bermain game. Sementara itu, terdapat 2 responden  (2,25%) yang memilih ragu – ragu, menunjukkan adanya ketidakpastian dan ketidaktahuan orang tua apakah mereka membatasi dan mengawasi anak mereka bermain game atau tidak. Di sisi lain, 1 responden (1,12%) menyatakan kurang setuju dan 0 responden (0%) menyatakan sangat tidak setuju dengan pernyataan tersebut. Hal ini mengindiskasikan sebanyak 1 responden (1,12%) memiliki pendapat bahwa mereka sebagai orang tua tidak mengawasi dan membatasi anaknya bermain game. 
Dengan total skor 401 / 445 dan hasil persentase keseluruhan yang berada di angka 90,11% (sangat tinggi) dapat disimpulkan bahwa orang tua yang membatasi dan mengawasi anaknya bermain game berada di angka yang sangat tinggi.
Pernyataan keempat yang diajukan kepada orang tua sebagai responden adalah “anak saya lebih sering memilih game edukatif dibanding game kompetitif”. Hasil angket tentang hal ini ditabulasikan pada tabel berikut ini : 

[bookmark: _Toc193884308]Tabel 4. 5 Intensitas Anak Dalam Memilih Jenis Game Yang Dimainkan
	No.
	Indikator
	f
	%
	
	Skor

	1.
	Sangat Setuju
	17
	19,1
	
	85

	2.
	Setuju
	44
	49,44
	
	176

	3.
	Ragu – Ragu
	19
	21,35
	
	57

	4.
	Kurang Setuju
	6
	6,74
	
	12

	5.
	Sangat Tidak Setuju
	3
	3,37
	
	3

	JUMLAH
	89
	100,00
	
	333,00


	
	Berdasarkan hasil statistik diatas, maka dapat dijelaskan bahwa sebagian besar anak – anak di TK Al – Kahfi dan TK Al – Wahdah lebih suka memilih game yang edukatif ketimbang game yang kompetitif. 
Hal ini dibuktikan dengan hasil angket yang menunjukkan bahwa 17 responden (19,10%) menyatakan sangat setuju dan 44 responden  (49,44%) menyatakan setuju dengan pernyataan tersebut, hal ini mengindiskasikan bahwa  sebagian besar responden (68,54%) merasa bahwa anak mereka lebih menyukai bermain game yang edukatif ketimbang kompetitif. Sementara itu, terdapat 19 responden  (21,35%) yang memilih ragu – ragu, menunjukkan adanya ketidakpastian dan ketidaktahuan orang tua apakah anak mereka lebih menyukai game yang edukatif atau kompetitif. Di sisi lain, 6 responden (6,74%) menyatakan kurang setuju dan 3 responden (3,37%) menyatakan sangat tidak setuju dengan pernyataan tersebut. Hal ini mengindiskasikan sebanyak 9 responden (10,11%) memiliki pendapat bahwa anak mereka lebih menyukai game yang kompetitif ketimbang edukatif.. 
Dengan total skor 333 / 445 dan hasil persentase keseluruhan yang berada di angka 74,83 (tinggi) maka disimpulkan bahwa anak yang memilih game edukatif ketimbang kompetitif berada di angka yang tinggi.
Pernyataan kelima yang diajukan kepada orang tua sebagai responden adalah “Saya merasa bahwa game yang sering dimainkan anak saya mengajarkan nilai - nilai sosial yang baik”. Hasil angket tentang hal ini ditabulasikan pada tabel berikut ini : 
[bookmark: _Toc193884309]Tabel 4. 6 Game Yang Dimainkan Oleh Anak Mengajarkan Nilai Sosial   Yang Baik
	No.
	Indikator
	f
	%
	
	Skor

	1.
	Sangat Setuju
	8
	9,0
	
	40

	2.
	Setuju
	31
	34,83
	
	124

	3.
	Ragu – Ragu
	26
	29,21
	
	78

	4.
	Kurang Setuju
	19
	21,35
	
	38

	5.
	Sangat Tidak Setuju
	5
	5,62
	
	5

	JUMLAH
	89
	100,00
	
	285,00


	
	Berdasarkan hasil statistik diatas, maka dapat dijelaskan bahwa sebagian besar orangtua di TK Al – Kahfi dan TK Al – Wahdah merasa game yang dimainkan oleh anak – anak mereka mengajarkan nilai sosial yang baik. 
Hal ini dibuktikan dengan hasil angket yang menunjukkan bahwa 8 responden (9,00%) menyatakan sangat setuju dan 31 responden  (34,83%) menyatakan setuju dengan pernyataan tersebut, hal ini mengindiskasikan bahwa  sebagian responden (43,83%) merasa bahwa game yang dimainkan oleh anak mengajarkan nilai sosial yang baik. Sementara itu, terdapat 26 responden  (29,21%) yang memilih ragu – ragu, menunjukkan adanya ketidakpastian dan ketidaktahuan orang tua apakah game yang dimainkan oleh anak mereka mengajarkan nilai sosial yang baik atau tidak. Dalam pernyataan ini, jawaban para responden cukup menarik karena banyak orang tua yang ragu apakah game yang dimainkan oleh anak mereka mengajarkan nilai sosial yang baik atau tidak. Hal ini mungkin dapat dikarenakan pengetahuan orang tua terhadap perkembangan sosial anak agak kurang. Di sisi lain, 19 responden (21,35%) menyatakan kurang setuju dan 5 responden (5,62%) menyatakan sangat tidak setuju dengan pernyataan tersebut. Hal ini mengindiskasikan sebanyak 9 responden (10,11%) memiliki pendapat bahwa game yang dimainkan oleh anak mereka tidak mengajarkan nilai sosial yang baik. 
Dengan total skor 285 / 445 dan hasil persentase keseluruhan yang berada di angka 64,04 (tinggi) yang menyimpulkan bahwa banyak orangtua merasa yang dimainkan oleh anak anak memiliki nilai sosial yang baik berada di angka yang tinggi.
Pernyataan keenam yang diajukan kepada orang tua sebagai responden adalah “Anak saya lebih menyukai game yang dapat dimainkan bersama teman - temannya daripada game yang hanya dapat dimainkan sendirian”. Hasil angket tentang hal ini ditabulasikan pada tabel berikut ini : 

[bookmark: _Toc193884310]Tabel 4. 7 Intensitas Anak Lebih Suka Bermain Game Dengan Teman - Temannya
	No.
	Indikator
	f
	%
	
	Skor

	1.
	Sangat Setuju
	13
	14,6
	
	65

	2.
	Setuju
	47
	52,81
	
	188

	3.
	Ragu – Ragu
	14
	15,73
	
	42

	4.
	Kurang Setuju
	12
	13,48
	
	24

	5.
	Sangat Tidak Setuju
	3
	3,37
	
	3

	JUMLAH
	89
	100,00
	
	322,00


	
	Berdasarkan hasil statistik diatas, maka dapat dijelaskan bahwa sebagian besar anak – anak di TK Al – Kahfi dan TK Al – Wahdah lebih menyukai game yang dapat dimainkan bersama temannya dibandingkan game yang hanya dapat dimainkan sendirian. 
Hal ini dibuktikan dengan hasil angket yang menunjukkan bahwa 13 responden (14,60%) menyatakan sangat setuju dan 47 responden  (52,81%) menyatakan setuju dengan pernyataan tersebut, hal ini mengindiskasikan bahwa  sebagian besar responden (67,41%) merasa bahwa anak mereka lebih menyukai bermain game bersama temannya ketimbang sendirian. Sementara itu, terdapat 14 responden  (15,73%) yang memilih ragu – ragu, menunjukkan adanya ketidakpastian dan ketidaktahuan orang tua apakah anak mereka lebih menyukai bermain game bersama temannya atau tidak. Di sisi lain, 12 responden (13,48%) menyatakan kurang setuju dan 3 responden (3,37%) menyatakan sangat tidak setuju dengan pernyataan tersebut. Hal ini mengindiskasikan sebanyak 15 responden (16,85%) memiliki pendapat bahwa anak mereka lebih menyukai bermain game sendirian ketimbang dengan teman – temannya. 
Dengan total skor 322 / 445 dan hasil persentase keseluruhan yang berada di angka 64,04 (tinggi) yang menyimpulkan bahwa anak – anak lebih menyukai game yang dapat dimainkan bersama – sama berada di angka yang tinggi.
[bookmark: _Hlk198909867]Berdasarkan hasil keseluruhan perhitungan data angket, maka seluruh angka persentase akan diakumulasikan dan dihitung totalnya. Maka akan ditarik kesimpulan bahwa penggunaan game online berada di angka sangat rendah sampai sangat tinggi. Pernyataan kesatu mendapatkan angka 76,63, Pernyataan kedua mendapatkan angka 78,65, pernyataan ketiga mendapatkan angka 90,11, pernyataan keempat mendapatkan angka 74,83, pernyataan kelima mendapatkan angka 64,04, dan pernyataan keenam mendapatkan angka 64,04. Jika diakumulasikan maka mendapatkan skor akhir sebagai berikut :
P1 + P2 + P3 + P4 + P5 + P6 = nilai akhir variabel X
76,63 + 78,65 + 90,11 + 74,83 + 64,04 + 64,04 = 448,3 (Rendah)
Keterangan nilai akhir : 
0 – 120,00 	: Sangat Tinggi
120,01 – 240,00 	: Tinggi
240,01 – 360,00	: Sedang
360,01 – 480,00 	: Rendah
480,01 – 600,00	: Tinggi

Berdasarkan hasil perhitungan diatas, maka dapat ditarik kesimpulan nilai akhir yang didapatkan berada di angka 448,3 (rendah) yang berarti penggunaan game online di TK Al – Kahfi dan TK Al – Wahdah berada di angka yang rendah.
Kemampuan Prososial Anak (Y)
 Pernyataan ketujuh yang diajukan kepada orang tua sebagai responden adalah “Anak saya sangat peka terhadap lingkungan sekitarnya. Seperti dia sering menunjukkan perhatian ketika melihat temannya merasa kesepian karena tidak mempunyai handphone dan berusaha mengajak nya bermain bersama.”. Hasil angket tentang hal ini ditabulasikan pada tabel berikut ini : 

	No.
	Indikator
	f
	%
	
	Skor

	1.
	Sangat Setuju
	23
	25,8
	
	65

	2.
	Setuju
	54
	60,67
	
	188

	3.
	Ragu – Ragu
	6
	6,74
	
	42

	4.
	Kurang Setuju
	5
	5,62
	
	24

	5.
	Sangat Tidak Setuju
	1
	1,12
	
	3

	JUMLAH
	89
	100,00
	
	360,00


[bookmark: _Toc193884311]Tabel 4. 8 Altruistic Prosocial Behavior
	
	




Berdasarkan hasil statistik diatas, maka dapat dijelaskan bahwa sebagian besar anak – anak di TK Al – Kahfi dan TK Al – Wahdah memiliki kepekaan dan kepedulian yang tinggi terhadap temannya.
Hal ini dibuktikan dengan hasil angket yang menunjukkan bahwa 23 responden (25,80%) menyatakan sangat setuju dan 54 responden  (60,67%) menyatakan setuju dengan pernyataan tersebut, hal ini mengindiskasikan bahwa  sebagian besar responden (86,47%) merasa bahwa anak mereka memiliki kepekaan dan kepedulian yang tinggi terhadap temannya. Sementara itu, terdapat 6 responden  (6,74%) yang memilih ragu – ragu, menunjukkan adanya ketidakpastian dan ketidaktahuan orang tua apakah anak mereka peka terhadap lingkungannya atau tidak. Di sisi lain, 5 responden (5,62%) menyatakan kurang setuju dan 1 responden (1,12%) menyatakan sangat tidak setuju dengan pernyataan tersebut. Hal ini mengindiskasikan sebanyak 6 responden (6,74%) memiliki pendapat bahwa anak mereka memiliki tingkat kepekaan dan kepedulian yang kurang terhadap temannya. 
 Dengan total skor 360 / 445 dan hasil persentase keseluruhan yang berada di angka 80,90 (sangat tinggi) yang menyimpulkan bahwa anak – anak sangat peka terhadap lingkungan sekitarnya berada di angka yang sangat tinggi. 
Pernyataan kedelapan yang diajukan kepada orang tua sebagai responden adalah “Anak saya suka memberikan bantuan kepada teman yang sedang bingung atau kesulitan dalam suatu kegiatan”. Hasil angket tentang hal ini ditabulasikan pada tabel berikut ini :

[bookmark: _Toc193884312]Tabel 4. 9 Compliant Prosocial Behavior
	No.
	Indikator
	f
	%
	
	Skor

	1.
	Sangat Setuju
	30
	33,7
	
	150

	2.
	Setuju
	52
	58,43
	
	208

	3.
	Ragu – Ragu
	7
	7,87
	
	21

	4.
	Kurang Setuju
	0
	0
	
	0

	5.
	Sangat Tidak Setuju
	0
	0
	
	0

	JUMLAH
	89
	100,00
	
	379,00



Berdasarkan hasil statistik diatas, maka dapat dijelaskan bahwa sebagian besar anak – anak di TK Al – Kahfi dan TK Al – Wahdah suka memberikan bantuan kepada temannya yang sedang mengalami kesulitan.
 Hal ini dibuktikan dengan hasil angket yang menunjukkan bahwa 30 responden (33,70%) menyatakan sangat setuju dan 52 responden  (58,43%) menyatakan setuju dengan pernyataan tersebut, hal ini mengindiskasikan bahwa  sebagian besar responden (92,13%) merasa bahwa anak suka memberikan bantuan kepada temannya yang sedang mengalami kesulitan.. Sementara itu, terdapat 7 responden  (7,87%) yang memilih ragu – ragu, menunjukkan adanya ketidakpastian dan ketidaktahuan orang tua apakah anak mereka suka memberikan bantuan kepada temannya yang sedang mengalami kesulitan atau tidak. Pada pernyataan angket kali ini terdapat keunikan tersendiri, karena tidak ada responden yang menyatakan kurang setuju dan sangat tidak setuju (0%). Hal ini dapat dikarenakan lingkungan sekitar terbilang baik dan semua orang tua yakin kalau anak mereka suka menolong temannya. 
Dengan total skor 379 / 445 dan hasil persentase keseluruhan yang berada di angka 85,17 (sangat tinggi) yang menyimpulkan bahwa anak – anak sangat suka membantu temannya berada di angka yang sangat tinggi.
Pernyataan kesembilan yang diajukan kepada orang tua sebagai responden adalah “Anak saya walaupun gemar bermain game, tetapi saat dimintai tolong dia langsung merespon dan menaruh handphone nya”. Hasil angket tentang hal ini ditabulasikan pada tabel berikut ini :

[bookmark: _Toc193884313]Tabel 4. 10 Compliant Prosocial Behavior
	No.
	Indikator
	f
	%
	
	Skor

	1.
	Sangat Setuju
	22
	24,7
	
	110

	2.
	Setuju
	47
	52,81
	
	188

	3.
	Ragu – Ragu
	13
	14,61
	
	39

	4.
	Kurang Setuju
	6
	6,74
	
	12

	5.
	Sangat Tidak Setuju
	1
	1,12
	
	1

	JUMLAH
	89
	100,00
	
	350,00



Berdasarkan hasil statistik diatas, maka dapat dijelaskan bahwa sebagian besar anak – anak di TK Al – Kahfi dan TK Al – Wahdah walaupun gemar bermain game, tetapi cepat tanggap saat ada yang memerlukan bantuannya dan langsung berhenti bermain game. 
Hal ini dibuktikan dengan hasil angket yang menunjukkan bahwa 22 responden (24,70%) menyatakan sangat setuju dan 47 responden  (52,81%) menyatakan setuju dengan pernyataan tersebut, hal ini mengindiskasikan bahwa  sebagian besar responden (77,51%) merasa bahwa anak mereka walaupun gemar bermain game, tetapi cepat tanggap saat ada yang memerlukan bantuannya dan langsung berhenti bermain game. Sementara itu, terdapat 13 responden  (14,61%) yang memilih ragu – ragu, menunjukkan adanya ketidakpastian dan ketidaktahuan orang tua apakah anak mereka cepat tanggap saat ada yang memerlukan bantuannya. Di sisi lain, 6 responden (6,74%) menyatakan kurang setuju dan 1 responden (1,12%) menyatakan sangat tidak setuju dengan pernyataan tersebut. Hal ini mengindiskasikan sebanyak 7 responden (8,86%) memiliki pendapat bahwa anak mereka lebih memilih bermain game daripada  tanggap membantu orang saat ada yang butuh bantuannya. 
Dengan total skor 350 / 445 dan hasil persentase keseluruhan yang berada di angka 78,65 (tinggi) yang menyimpulkan bahwa anak – anak memiliki tingkat kesadaran yang baik untuk melakukan kewajibannya walaupun sedang bermain game berada di angka yang sangat tinggi.
Pernyataan kesepuluh yang diajukan kepada orang tua sebagai responden adalah “Anak saya terlihat merasa senang ketika bisa memberi atau membantu sesuatu kepada orang lain, bahkan jika itu hanya berbagi sedikit perhatian atau senyuman.”. Hasil angket tentang hal ini ditabulasikan pada tabel berikut ini :
	No.
	Indikator
	f
	%
	
	Skor

	1.
	Sangat Setuju
	37
	41,6
	
	185

	2.
	Setuju
	51
	57,30
	
	204

	3.
	Ragu – Ragu
	1
	1,12
	
	3

	4.
	Kurang Setuju
	0
	0
	
	0

	5.
	Sangat Tidak Setuju
	0
	0
	
	0

	JUMLAH
	89
	100,00
	
	392,00


[bookmark: _Toc193884314]Tabel 4. 11 Altruistic Prosocial Behavior






Berdasarkan hasil statistik diatas, maka dapat dijelaskan bahwa sebagian besar anak – anak di TK Al – Kahfi dan TK Al – Wahdah senang memberi dan membantu orang lain. 
Hal ini dibuktikan dengan hasil angket yang menunjukkan bahwa 37 responden (41,60%) menyatakan sangat setuju dan 51 responden  (57,30%) menyatakan setuju dengan pernyataan tersebut, hal ini mengindiskasikan bahwa hampir seluruh responden (98,90%) merasa bahwa anak mereka senang memberi dan membantu orang lain. Sementara itu, terdapat 1 responden  (1,12%) yang memilih ragu – ragu, menunjukkan adanya ketidakpastian dan ketidaktahuan orang tua apakah anak mereka senang atau tidak dalam memberi dan membantu orang lain. Dalam pernyataan ini kembali ditemukan tidak ada nya responden kurang setuju sangat tidak setuju, sama halnya dengan kasus pernyataan nomor kedelapan. Hal ini dapat dikarenakan orang tua merasa yakin bahwa anak – anak mereka memiliki tingkat empati yang baik dan lingkungan tempat anak berkembang berada di lingkungan yang sehat. 
Dengan total skor 392 / 445 dan hasil persentase keseluruhan yang berada di angka 88.09 (sangat tinggi) yang menyimpulkan bahwa anak – anak senang memberi dan membantu orang lain. 
Pernyataan kesebelas yang diajukan kepada orang tua sebagai responden adalah “Ketika terjadi perkelahian antara anak saya dengan temannya, dia lebih memilih untuk mengalah supaya perkelahiannya tidak berkepanjangan.”. Hasil angket tentang hal ini ditabulasikan pada tabel berikut ini :

[bookmark: _Toc193884315]Tabel 4. 12 Emotional Prosocial Behavior
	No.
	Indikator
	f
	%
	
	Skor

	1.
	Sangat Setuju
	23
	25,8
	
	115

	2.
	Setuju
	43
	48,31
	
	172

	3.
	Ragu – Ragu
	16
	17,98
	
	48

	4.
	Kurang Setuju
	7
	7,87
	
	14

	5.
	Sangat Tidak Setuju
	0
	0
	
	0

	JUMLAH
	89
	100,00
	
	349,00



Berdasarkan hasil statistik diatas, maka dapat dijelaskan bahwa sebagian besar anak – anak di TK Al – Kahfi dan TK Al – Wahdah lebih senang mengalah saat berkelahi dengan temannya. 
Hal ini dibuktikan dengan hasil angket yang menunjukkan bahwa 23 responden (25,80%) menyatakan sangat setuju dan 43 responden  (48,31%) menyatakan setuju dengan pernyataan tersebut, hal ini mengindiskasikan bahwa sebagian besar responden (74,11%) merasa bahwa anak mereka lebih senang mengalah saat berkelahi dengan temannya. Sementara itu, terdapat 16 responden  (17,98%) yang memilih ragu – ragu, menunjukkan adanya ketidakpastian dan ketidaktahuan orang tua apakah anak lebih senang mengalah saat berkonflik dengan temannya atau lebih mengutamakan ego nya. Di sisi lain, 7 responden (7,87%) menyatakan kurang setuju dan 0 responden (0%) menyatakan sangat tidak setuju dengan pernyataan tersebut. Hal ini mengindiskasikan sebanyak 7 responden (7,87%) memiliki pendapat bahwa anak mereka lebih mengutamakan ego nya ketimbang mengalah saat berkonflik dengan temannya.
Dengan total skor 349 / 445 dan hasil persentase keselruhan yang berada di angka 78,43 (tinggi) yang menyimpulkan bahwa anak – anak memiliki tingkat kemampuan penanganan konflik yang baik berada di angka yang tinggi.
Pernyataan keduabelas yang diajukan kepada orang tua sebagai responden adalah “Semenjak anak saya gemar bermain game, dia jadi tidak peduli dengan keadaan lingkungan sekitarnya. Bahkan ketika ada yang membutuhkan bantuannya, dirinya menjadi tidak peduli”. Hasil angket tentang hal ini ditabulasikan pada tabel berikut ini :

[bookmark: _Toc193884316]Tabel 4. 13 Compliant Prosocial Behavior
	No.
	Indikator
	f
	%
	
	Skor

	1.
	Sangat Tidak Setuju
	30
	33,7
	
	150

	2.
	Kurang Setuju
	34
	38,20
	
	136

	3.
	Ragu – Ragu
	12
	13,48
	
	36

	4.
	Setuju
	13
	14,61
	
	26

	5.
	Sangat Setuju
	0
	0
	
	0

	JUMLAH
	89
	100,00
	
	348,00



Berdasarkan hasil statistik diatas, maka dapat dijelaskan bahwa sebagian besar anak – anak di TK Al – Kahfi dan TK Al – Wahdah memiliki tingkat kepedulian yang tinggi terhadap lingkungannya.
Hal ini dibuktikan dengan hasil angket yang menunjukkan bahwa 30 responden (33,70%) menyatakan sangat tidak setuju dan 34 responden  (38,20%) menyatakan kurang setuju dengan pernyataan tersebut, hal ini mengindiskasikan bahwa lebih dari separuh responden (71,90%) merasa bahwa anak mereka tingkat kepedulian yang tinggi terhadap lingkungannya. Sementara itu, terdapat 12 responden  (13,48%) yang memilih ragu – ragu, menunjukkan adanya ketidakpastian dan ketidaktahuan orang tua apakah anak nya memiliki tingkat kepedulian yang tinggi atau rendah terhadap lingkungannya. Di sisi lain, 12 responden (13,48%) menyatakan setuju dan 13 responden (14,61%) menyatakan sangat setuju dengan pernyataan tersebut. Hal ini mengindiskasikan sebanyak 25 responden (28,09%) memiliki pendapat bahwa memiliki tingkat kepedulian yang rendah terhadap lingkungannya. 
 Dengan total skor 348 / 445 dan hasil persentase keseluruhan yang berada di angka 78,20 (rendah) yang menyimpulkan bahwa anak – anak tidak peduli terhadap lingkungannya berada di angka yang rendah. 
Pernyataan ketigabelas yang diajukan kepada orang tua sebagai responden adalah “Anak saya setiap dibatasi waktu bermain gamenya atau disuruh berhenti. Sikapnya sering terlihat kesal dan marah”. Hasil angket tentang hal ini ditabulasikan pada tabel berikut ini :

[bookmark: _Toc193884317]Tabel 4. 14 Emotional Prosocial Behavior
	No.
	Indikator
	f
	%
	
	Skor

	1.
	Sangat Tidak Setuju
	12
	13,5
	
	60

	2.
	Kurang Setuju
	26
	29,21
	
	104

	3.
	Ragu – Ragu
	15
	16,85
	
	45

	4.
	Setuju
	31
	34,83
	
	62

	5.
	Sangat Setuju
	5
	5,62
	
	0

	JUMLAH
	89
	100,00
	
	276,00



Berdasarkan hasil statistik diatas, maka dapat dijelaskan bahwa sebagian besar anak – anak di TK Al – Kahfi dan TK Al – Wahdah tidak marah – marah saat diminta berhenti bermain game oleh orang tuanya. 
Hal ini dibuktikan dengan hasil angket yang menunjukkan bahwa 12 responden (13,50%) menyatakan sangat tidak setuju dan 26 responden  (29,21%) menyatakan kurang setuju dengan pernyataan tersebut, hal ini mengindiskasikan bahwa kurang dari separuh responden (42,71%) merasa bahwa anak tidak marah – marah saat diminta berhenti bermain game oleh orang tuanya. Sementara itu, terdapat 15 responden  (16,85%) yang memilih ragu – ragu, menunjukkan adanya ketidakpastian dan ketidaktahuan orang tua apakah anak nya marah – marah atua tidak saat diminta berhenti bermain game oleh orang tuanya. Di sisi lain, 31 responden (34,83%) menyatakan setuju dan 5 responden (5,62%) menyatakan sangat setuju dengan pernyataan tersebut. Hal ini mengindiskasikan sebanyak 36 responden (40,45%) memiliki pendapat bahwa anak mereka sering marah – marah saat diminta berhenti bermain game oleh orang tuanya.
Dengan total skor 276 / 445 dan hasil persentase keseluruhan yang berada di angka 62,02 (rendah) yang menyimpulkan bahwa anak – anak akan marah saat diminta untuk bermain game berada di angka yang rendah.
[bookmark: _Hlk198910099]Berdasarkan hasil keseluruhan perhitungan data angket, maka seluruh angka persentase akan diakumulasikan dan dihitung totalnya. Maka akan ditarik kesimpulan bahwa penggunaan game online berada di angka sangat rendah sampai sangat tinggi. Pernyataan ketujuh mendapatkan angka 80,90, Pernyataan kedelapan mendapatkan angka 85,17, pernyataan kesembilan mendapatkan angka 78,65, pernyataan kesepuluh mendapatkan angka 88,09, pernyataan kesebelas mendapatkan angka 78,43, pernyataan keduabelas mendapatkan angka 78,20, dan pernyataan ketigabelas mendapatkan angka 62,02 Jika diakumulasikan maka mendapatkan skor akhir sebagai berikut :
P7 + P8 + P9 + P10 + P11 + P12 +P13 = nilai akhir variabel Y
80,90 + 85,17 + 78,65 + 88,09 + 78,43 + 78,20 + 62,02 = 551,46 (Tinggi)
Keterangan nilai akhir : 
0 – 140,00		: Sangat Rendah
140,01 – 280,00	: Rendah
280,01 – 420,00	: Sedang
420,01 – 560,00	: Tinggi
560,01 – 700,00	: Sangat Tinggi 

Berdasarkan hasil perhitungan diatas, maka dapat ditarik kesimpulan nilai akhir yang didapatkan berada di angka 551,46 (tinggi) yang berarti kemampuan perilaku prososial anak di TK Al – Kahfi dan TK Al – Wahdah berada di angka yang tinggi.
[bookmark: _Toc204850156]Hasil Analisis Data
1. Uji Asumsi Klasik
Pengujian ini dilakukan untuk melihat adta yang digunakan mengalami penyimpangan asumsi klasik atau tidak. Pada uji asumsi yang dilakukan terdapat 3 uji yang digunakan yaitu uji normalitas, uji linearitas, dan uji heteroskedastisitas. Berikut merupakan hasil dari uji tersebut : 
1. [bookmark: _Hlk198910680]Uji Normalitas
Uji normalitas dalam penelitian ini dilakukan untuk menguji dalam model regresi, variabel pengganggu atau residual memiliki distribusi yang normal. Metode uji normalitas untuk menguji normalitas residual yang digunakan dalam penelitian ini adalah Kolmogorov-Smirnov (KS). Berikut merupakan hasil pengujian normalitas data dengan menggunakan Microsoft excel dan SPSS 30 :

[bookmark: _Toc193884318]Tabel 4. 15 Hasil Output Uji Normalitas (Metode Komogorov-Smirnov)
	One Sample Kolmogorov-Smirnov Test

	
	Unstandardized Residual

	N
	89

	Normal Parameters
	Mean
	0,0000000

	
	Std. Deviation
	5,13771734

	Most Extreme Differences
	Absolute
	0,061

	
	Positive
	0,061

	
	Negative
	-0,035

	Test Statistic
	0,061

	Asymp. Sig. (2-tailed) c
	0,20


Sumber : Hasil pengolahan data SPSS 30 (2025)

Berdasarkan tabel diatas, menunjukkan bahwa nilai yang dihasilkan pada Asym.sig sebesar 0.200 atau 0.2, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa hasil tersebut lebih besar daripada 0.05 (0.2 >0.05) maka dapat dikategorikan bahwa data pada penelitian ini berdistribusi normal. 

Uji Linearitas
Uji linearitas dapat dipakai untuk mengetahui apakah variabel terikat dengan variabel bebas memiliki hubungan linear atau tidak secara signifikan. Uji linearitas dapat dilakukan melalui test of linearity. Berikut merupakan hasil pengujian linearitas data dengan menggunakan Microsoft excel dan SPSS 30 :

	[bookmark: _Hlk198910989]ANOVA Table

	
	Sum of Squares
	df
	Mean Square
	F
	Sig.

	Y1 * X1
	Between Groups
	(Combined)
	266.885
	13
	20.530
	1.835
	.053

	
	
	Linearity
	63.518
	1
	63.518
	5.679
	.020

	
	
	Deviation from Linearity
	203.366
	12
	16.947
	1.515
	.138

	
	Within Groups
	838.890
	75
	11.185
	
	

	
	Total
	1105.775
	88
	
	
	


[bookmark: _Toc193884319][bookmark: _Hlk198910971]Tabel 4. 16 Hasil Output Uji Linearitas Data
Sumber : Hasil pengolahan data SPSS 30 (2025)

Berdasarkan tabel hasil uji linearitas diatas, maka dapat diketahui nilai Sig. deviation from linearity sebesar 0,138 > 0,05. Maka dapat ditarik kesimpulan bahwa terdapat pengaruh yang linear antara variabel X (penggunaan game online) dengan variabel Y (kemampuan perilaku prososial). 
Uji Heteroskedastisitas
Uji Heteroskedastisitas bertujuan untuk menguji apakah dalam model regresi terjadi ketidaksamaan varian dari residual atau pengamatan yang lain. Beberapa cara untuk mengetahui atua tidaknya heteroskedastisitas dalam model regresi dapat menggunakan uji glejser. Berikut merupakan hasil pengujian heteroskedastisitas data dengan menggunakan Microsoft excel dan SPSS 30 :

[bookmark: _Toc193884320][bookmark: _Hlk198911413]Tabel 4. 17 Hasil Output Uji Heteroskedastisitas Data
	Sig.
	Keterangan

	0,292
	Tidak terjadi heteroskedastisitas


Sumber : Hasil pengolahan data SPSS 30 (2025)
Berdasarkan tabel di atas, menunjukkan bahwa pengujian ini menggunakan metode uji glejser yang nilainya dilihat dari sig. pada hasil data di atas menunjukkan bahwa nilai sig. 0,292 > 0,05. Maka dapat dikatakan data tidak terjadi heteroskedastisitas (penelitian bersifat homokedastisitas).
Analisis Regresi Linear Sederhana
Alat yang digunakan dalam menguji hipotesis adalah analisis regresi linear sederhana. Analisis regresi linear sederhana adalah hubungan secara linear antara satu variabel independen (X) dengan variabel dependen (Y). Berikut merupakan hasil analisis regresi linear sederhana dengan menggunakan Microsoft excel dan SPSS 30 :

[bookmark: _Toc193884321][bookmark: _Hlk198911886]Tabel 4. 18 Hasil Output Analisis Regresi Linear Sederhana
	Model
	Unstandardized Coefficients
	t
	Sig.

	
	B
	
	

	1
	(Constant)
	21.854
	8.705
	<,001

	
	Penggunaan Game Online
	.250
	2.303
	.024


Sumber : Hasil pengolahan data SPSS 30 (2025)
Berdasarkan hasil tabel di atas, maka pengambilan keputusan pada uji regresi sederhana dapat disimpulkan sebagai berikut :
1. Berdasarkan nilai signifikansi, dari tabel coefficient, diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,024 < 0,050. Sehingga dapat disimpulkan variabel penggunaan game online (X) berpengaruh terhadap variabel kemampuan perilaku prososial (Y). 
Berdasarkan nilai t : diketahui nilai  sebesar 2,303 >  1,991, sehingga dapat disimpulkan bahwa variabel penggunaan game online (X) berpengaruh terhadap variabel kemampuan perilaku prososial (Y).

Dari keseluruhan hasil analisis yang telah dilakukan dan pengambilan keputusan uji regresi sederhana. Dapat diambil kesimpulan bahwa variabel penggunaan game online (X) memiliki kepengaruhan terhadap variabel kemampuan perilaku prososial (Y). 

Analisis Koefisien Determinasi
Koefisien determinasi memiliki fungsi jika kita ingin mengetahui seberapa besar pengaruh variabel penggunaan game online (X) terhadap variabel kemampuan perilaku prososial (Y). Berikut merupakan hasil analisis dengan menggunakan Microsoft excel dan SPSS 30 :

[bookmark: _Toc193884322][bookmark: _Hlk198912533]Tabel 4. 19 Hasil Output Analisis Koefisien Determinasi
	Model Summary

	R
	R Square
	Adjusted R Square

	.240a
	.057
	.047

	a. Predictors: (Constant), Penggunaan Game Online


Sumber : Hasil pengolahan data SPSS 30 (2025)

Pada acuan tabel diatas, hasil dari R Square () didapatkan 0,057 yang akan langsung dimasukkan kedalam rumus berikut :



Dengan ini, besaran persentase pengaruh penggunaan game online terhadap kemampuan perilaku prososial sebesar 5,7% dan 94,3% berasal dari faktor – faktor lain yang tidak diteliti dalam penelitian ini. 

Pengujian Hipotesis Uji t
Pengujian ini dilakukan untuk melakukan pembuktian hipotesis yang didasarkan pada penelitian yang sudah ada untuk menguji setiap variabel yang menunjukkan seberapa jauh pengaruh variabel independen secara parsial terhadap variabel dependen, pengujian ini dengan uji t. berikut merupakan hasil pengujian hipotesis Uji t dengan menggunakan Microsoft excel dan SPSS 30 : 

[bookmark: _Toc193884323][bookmark: _Hlk198913017]Tabel 4. 20 Hasil Output Pengujian Hipotesis Uji t
	Coefficientsa

	Model
	Unstandardized Coefficients
	Standardized Coefficients
	T
	Sig.

	
	B
	Std. Error
	Beta
	
	

	1
	(Constant)
	21.854
	2.510
	
	8.705
	<,001

	
	Penggunaan Game Online
	.250
	.109
	.240
	2.303
	.024

	a. Dependent Variable: Kemampuan Perilaku Prososial


Sumber : Hasil pengolahan data SPSS 30 (2025)

Hipotesis : 
1. H0 : Tidak terdapat pengaruh diantara penggunaan game online terhadap kemampuan perilaku prososial anak usia 5 – 6 tahun 
H1 : Terdapat pengaruh diantara penggunaan game online terhadap kemampuan perilaku prososial anak usia 5 – 6 tahun.
Pengujian hipotesis ini sering disebut dengan uji t, dimana dasar pengambilan keputusan dalam uji t adalah : 
1. Jika nilai t hitung lebih besar > dari t tabel, maka ada pengaruh penggunaan game online terhadap kemampuan perilaku prososial. 
Jika nilai t hitung lebih kecil < dari t tabel, maka tidak ada pengaruh  penggunaan game online terhadap kemampuan perilaku prososial.
Berdasarkan tabel di atas terlihat bahwa nilai konstanta atau bisa disebut intercept berada pada angka 21.854 ini merupakan koefisien 𝛽0 dan pada 𝛽1 berada pada angka 0,250.  Pengambilan keputusan untuk kesimpulan yang didasarkan pada tolak ukur dimana :
1. Nilai signifikansi pada 𝛽1 lebih besar dari 0.05 ( sig. 𝛽1 > 0.05) menghasilkan kesimpulan bahwa H0 diterima.
Nilai signifikansi pada 𝛽1 lebih kecil dari 0.05 ( sig. 𝛽1 < 0.05) menghasilkan kesimpulan bahwa H0 ditolak (Kesimpulan berupa H1).
[bookmark: _Hlk192238432]Pada acuan tabel dan perhitungan di atas, terlihat hasil bahwa t hitung 2,303<1,987 t tabel dan nilai Signifikansi untuk 𝛽1 menunjukkan pada angka 0,024 dimana angka tersebut lebih kecil dengan bandingan 0,05 (0,024 <0,050) dan menghasilkan keputusan berupa kesimpulan H0 ditolak dan H1 diterima dan terbukti bahwa terdapat pengaruh diantara variabel X (penggunaan game online) terhadap variabel Y (kemampuan perilaku prososial).  

[bookmark: _Toc204850157]Deskripsi Hasil Data Kualitatif
Setelah pelaksanaan penelitian kuantitatif dan menemukan hasil Akhir bahwa penggunaan game online hanya memiliki pengaruh sebesar 5,7% terhadap kemampuan perilaku prososial anak usia lima sampai enam tahun. Maka peneliti dalam penelitian kualitatif ini memutuskan untuk mencari tahu kira kira faktor sisanya (sekitar 94,3%) berasal dari mana saja. Peneliti memutuskan untuk melakukan wawancara terhadap beberapa orang tua dari kedua TK yang bersedia untuk menjadi sumber data dalam penelitian kualitatif ini yang bersifat sukarela. 
Penelitian yang dilakukan oleh peneliti menemukan hasil akhir dengan mendapatkan lima orang tua yang bersedia untuk menjadi sumber data yang dimana dua berasal dari TK Al – Kahfi dan 3 berasal dari TK Al – Wahdah. Alasan peneliti berhenti melakukan penelitian saat sumber data mencapai lima orang tua, adalah karena penelitian yang dilakukan telah mencapai titik jenuh. Titik jenuh berarti pengumpulan data tidak lagi menghasilkan informasi atau tema baru yang signifikan, karena data yang ditemukan sudah cukup untuk memahami fenomena yang diteliti (Wijaya, 2020).
Setelah penelitian selesai dilakukan peneliti menemukan beberapa faktor lain yang menjadi pengaruh dalam kemampuan perilaku prososial anak usia lima sampai enam tahun. Berikut merupakan rangkuman hasil penelitian yang telah dilakukan terhadap lima orang tua yang bersedia menjadi sumber data : 
1. Intensitas Penggunaan Game Online
Wawancara pada poin ini dilakukan hanya untuk mengkonfirmasi perwakilan beberapa orang tua yang telah mengisi kuisioner. Tujuannya tidak lain adalah untuk mengetahui seberapa konsisten orang tua dalam menjawab pertanyaan yang diajukan. Dalam intensitas penggunaan game online sebagian besar anak – anak informan bermain game setiap hari, pernyataan ini didukung dengan salah satu wawancara dari sumber data yang mengatakan :

“Iya, setiap hari. Walaupun waktunya gak lama, kalau missal saya pergi dia gak pegang hape. Tergantung, kalau saya lagi masak atau lagi ada tamu bisa curi curi waktu. Kurang lebih 1 jam bermain game nya.” (Orang Tua A)

Anak – anak juga bermain  berada pada rentan waktu dua sampai tiga jam. Beberapa orang tua juga menegaskan meskipun anaknya bermain game setiap hari dengan intensitas yang lumayan tinggi, tetapi anaknya tidak memainkan game secara konsisten dua sampai tiga jam, tetapi berselang. Pernyataan ini diambil berdasarkan salah satu hasil wawancara pengalaman pribadi dari sumber data yang mengatakan : 

“Kalau bermain setiap hari iya. Sekitar 2 sampe 3 jam, tapi tidak berturut – turut. Jadi ada jeda waktu dalam sehari itu, jadi kalau ditotalkan sekitar 2 – 3 jam.” (Orang Tua B)

Pada siang hari hanya satu jam saja, lalu sore hari setengah jam dan malam hari bisa satu jam. Tetapi ada juga orang tua yang berpendapat bahwa anaknya hanya bermain game maksimal satu jam saja setiap harinya, karena anaknya mudah bosan jika terus – terusan berada di depan gawai. Para orang tua lain juga memberikan tambahan bahwa anak mereka bermain game dengan intensitas setinggi itu hanya pada saat hari libur saja, jika hari biasa atau hari sekolah anak mereka biasanya hanya memainkan game selama satu jam saja maksimal setiap harinya.  Berikut adalah beberapa pernyataan dari orang tua yang menggambarkan pengalaman dan pengetahuan mereka terkait ini : 

“Main sih tiap hari. Tergantung sih, kalau misalkan lagi libur bisa agak agak lama 2 sampe 3 jam cuman gak langsung tapi bertahap kaya misal ada jam siang sama jam sore. Tapi kalau hari biasa atau sekolah jadwal main nya lebih sedikit, frekuensi main game nya, soalnya kan dia nya fokus ke jadwal sekolah,” (Orang Tua C)

Jenis game yang selalu dimainkan oleh sumber data sebagian besar anak – anak merupakan jenis game yang kompetitif. Mereka lebih menyukai game yang dapat menantang adrenalin mereka ketimbang game yang hanya mengasah otak mereka (game edukatif). Ragam game yang dapat dimainkan oleh anak dengan gratis dan hanya memerlukan kuota internet saja menyebabkan game yang dapat dimainkan oleh anak tidak terkontrol dan sangat banyak. Beberapa contoh game kompetitif yang sangat populer dimainkan oleh anak – anak saat ini ada roblox, stumble guys, dan sakura school simulator. Ditengah sela – sela bermain game, anak – anak juga senang untuk menonton video di youtube yang menayangan seorang gamer bermain game yang sedang anak gemar mainkan. Pernyataan tersebut didukung dengan pengalaman dari sumber data yang mengatakan : 

“Kadang roblok atau stumble guys, kalau sakura mah jarang sih. Tapi kalau dia mah lebih sering nonton orang main game, kaya video di youtube mipa zuzuzu itu sering banget dia. “ (Orang Tua B)

“Kalau anak tuh main roblox sama apa ya stumble guys gitu, jadi game game yang kompetitif dia sukannya.” (Orang Tua C) 

Banyak sisi positif dan sisi negatif dari game – game yang gemar dimainkan anak – anak tersebut. Tapi, fakta yang tidak bisa terbantahkan di lapangan membuktikan bahwa anak – anak saat ini lebih menyukai game yang berbentuk kompetitif dibandingkan game yang berbentuk edukatif. Hal ini mengharuskan orang tua mengawasi anak mereka setiap bermain game, karena jenis game kompetitif banyak yang menunjukkan adegan yang tidak baik untuk dicontoh oleh anak. Beberapa sumber data mengatakan bahwa mereka selalu megawasi anak mereka bermain game. Tetapi mereka tidak bisa mengawasi terus salama dua puluh empat banding tujuh, yang artinya orang tua tidak akan terus terusan bisa memantau anak tanpa henti karena mereka juga memiliki aktivitas penting lain untuk dilakukan. Maka beberapa orang tua memberikan edukasi kepada anak – anak mereka tentang hal – hal apa saja yang boleh dan tidak boleh untuk ditiru oleh anak di dalam game tersebut, terus diingatkan dan diberitahu supaya edukasi yang diberikan akan menempel di fikirannya, supaya anak nya mulai dapat membedakan mana yang baik untuk ditiru dan tidak baik untuk ditiru. Salah satu sumber data berpendapat bahwa anaknya saat ini sangat gemar bermain game sakura school simulator, berikut merupakan salah satu pernyataan berdasarkan pengalaman sumber data yang mengatakan : 

“Sekarang itu dia saat ini lagi seneng main game sakura school simulator. Saya sebagai orangtua jadi pusing karena tahu didalam gamenya banyak adegan orang dewasa, nah itu yang bikin jadi bahaya menurut saya.” (Orang Tua A)

Kebiasaan anak – anak dalam bermain game sendirian atau bersama teman – temannya dapat menjadi acuan bagaimana kemampuan perilaku prososial anak. Saat ini anak – anak cenderung lebih menyukai bermain game sendirian ketimbang bersama teman – temannya, akhirnya secara tidak langsung mempengaruhi perkembangannya karena jarang bersosialisasi dengan teman – temannya. Pernyataan ini didukung dengan salah satu pengalaman dari sumber data terkait hal ini yang menyatakan : 

“Sendiri ya, karena emang tergantung kondisinya. Kalau waktu sekolah dan ada temen – temennya jadi kadang ngajak main sama temen – temennya. Tapi untuk seringnya dia lebih sering main sendirian.” (Orang Tua A)

Kalau berkaca saat kembali ke masa – masa warnet (warung internet) dan rental PS (plastation) berjamur dan menjadi salah satu opsi anak – anak pada masa itu saat ingin bermain game, pasti anak – anak sebagian besar sangat suka bermain game bersama dengan teman – temannya ketimbang sendirian. Karena game pada masa itu kebanyakan dirancang untuk bermain bersama orang lain (multiplayer) sehingga saat memainkan game tersebut sendirian, mereka akan terasa jenuh dan tidak berminat untuk bermain game. Sementara game saat ini cenderung dapat dimainkan sendirian, karena sudah tersedia akses internet ke seluruh bentuk teknologi termasuk game yang kita kenal saat ini menjadi game online, sehingga anak saat ini cenderung bermain game sendirian. Pernyataan ini didukung dengan salah satu pengalaman sumber data yang megatakan :
 
“Kadang sendiri kadang bersama teman – temannya, jadi tidak melulu sendiri dan tidak selalu teman – temannya. Jadi tentatif aja tergantung anaknya.” (Orang Tua B)

Karena sekalipun game yang dimainkan harus multiplayer, tetapi karena ketersediaan fasilitas internet maka mereka dapat memainkan game nya dari rumah masing masing atau jarak jauh. Sehingga anak – anak saat ini cenderung bermain game sendirian dibandingkan dengan teman – temannya. Hal ini dapat menjadi salah satu faktor kurangnya anak bersosialisasi dengan lingkungan sekitar dan teman – temannya. Berikut merupakan salah satu pendapat dari para orang tua yang menggambarkan pengalaman mereka terkait masalah ini : 

“Terkadang sendiri terkadang sama teman – temannya, kadang sama kakaknnya juga. Jadi gak ada yang lebih sering sih, beda – beda. Karena kan sekarang online ya, jadi gak perlu ketemuan juga mereka udah bisa main game nya bareng – bareng dari rumah masing – masing” (Orang Tua C)

Berdasarkan hasil diatas maka dapat disimpulkan bahwa intensitas bermain game online setiap anak berbeda – beda. Ada yang setiap hari lalu ada yang satu jam, dua jam, tiga jam bahkan lebih. Tapi satu hal yang pasti, anak – anak saat ini lebih menyukai jenis game yang berbentuk kompetitif dibanding edukatif. Selain itu, anak – anak saat ini lebih cenderung bermain game sendirian ketimbang bersama teman – temannya.  
1. Faktor – Faktor Yang Mempengaruhi Kemampuan Perilaku Prososial 
Berdasarkan penelitian kualitatif yang telah dilaksanakan, terdapat beberapa faktor yang mempengaruhi kemampuan perilaku prososial anak. Menurut Hassan et al. (2017) menjelaskan bahwa perilaku prososial merupakan tindakan yang dilakukan dengan kesadaran penuh (sukarela) dan memerlukan niat (berencana), yang bertujuan untuk memberikan manfaat kepada individu lain (Eisenberg dan Miller, 1987). Berikut merupakan faktor – faktor yang dapat mempengaruhi perilaku prososial berdasarkan sudut pandang orang tua anak : 
1. Faktor Lingkungan 
Salah satu faktor terkuat yang dapat mempengaruhi kemampuan prososial adalah faktor lingkungan. Beberapa sumber data mengatakan bahwa baik tidaknya lingkungan dapat menjadi faktor utama yang mempengaruhi perkembangan anak mereka. Seperti lingkungan rumah yang dekat dengan sekolah dapat menjadi pengaruh kemampuan prososialnya, karena lingkungan yang dekat dengan sekolah tentu mempunyai tingkat pendidikan yang lebih baik, sehingga dapat menjadi salah satu pemicu kemampuan perilaku prososialnya karena anak banyak melihat contoh baik yang ada di sekitarnya. Pernyataan tersebut didukung dengan salah satu hasil wawancara dengan sumber data yang menyatakan terkait hal ini : 

	
“Lingkungan saya terkenal baik malah sebenarnya sangat baik, karena kan saya tinggalnya di lingkungan sekolah. Daerah komplek, terutama setiap hari sabtu. Anak saya itu aktif sekali, bahkan hal apapun itu suka dan segala dijadikan projek yang akhirnya kadang luar biasa, diluar prediksi kita kalau anak bisa berfikir dan bertindak sepintar itu.” (Orang Tua A)

Selain itu, lingkungan keluarga juga sangat berpengaruh. Saat ada saudara nya datang berkumpul bersama dapat menjadi pemicu perilaku sosialnya, melihat tata Bahasa dan perilaku saudaranya yang baik dicontoh atau tidak. Seperti perilaku prososial yang baik akan senang membantu orang lain dan memiliki kemampuan menangani konflik dengan baik. Jika lingkungan persaudaraannya baik, seperti sering saling tolong menolong dan ketika berkonflik dengan saudarannya suka saling mengalah dapat menjadi faktor kemampuan perilaku prososialnya. Salah satu sumber data juga mengatakan bahwa faktor yang dapat mempengaruhi anak yaitu dari lingkungan pertemanannya. Salah satu lingkungan sumber data mengatakan bahwa di lingkungannya sudah tidak ada lagi anak – anak lain yang seusia dengan anaknya, sehingga pelarian anak seringkali ke gawai dan hal – hal yang kurang positif lainnya. Memiliki lingkungan pertemanan yang sebaya juga sangat penting untuk kemampuan perilaku prososialnya, karena anak juga perlu contoh dalam berperilaku dan berpikir layaknya anak – anak seusianya. Pernyataan tersebut didukung dengan salah satu hasil wawancara dengan sumber data yang menyatakan terkait hal ini :

“Yang pertama pasti dari lingkungan keluarga ya, dari tata bicara dan didikan orang tua nya gimana, lingkungan keluarga, sodara – sodara, pertemanan, lingkungan rumah, bagaimana cara dia berinteraksi, terus pengaruh lingkungan sekolah gitu. Mungkin lebih banyak diluar main game, kaya anak – anak main game aja biasa gitu. Banyak faktornya.” (Orang Tua B)
Selain perlunya teman sebaya, perlu dilihat juga lingkungan teman sebaya yang menjadi teman mainnya. Salah satu sumber data berpendapat terkadang ada beberapa anak yang kurang diperhatikan tumbuh kembang dari orang tuanya yang mengakibatkan anak bersikap nakal dan memiliki sikap sosialisasi yang buruk. Sikap anak seperti ini terkadang dapat mempengaruhi lingkungan sekitarnya, teman – temannya yang sebaya jadi terbawa pengaruh buruknya sehingga mencotnoh perilaku – perilaku buruk yang di lakukan nya, itulah mengapa lingkungan anak – anak yang baik juga terkadang menjadi salah satu pemicu baik atau tidak nya kemampuan perilaku prososial anak. Berikut merupakan pernyataan salah satu hasil wawancara dengan sumber data yang menyatakan terkait hal ini :

“Mungkin dari pola asuh ibu dan ayah, dari keseharian dirumah, dari lingkungan keluarga, dan juga lingkungan dari teman – teman.” (Orang Tua C)

Berdasarkan rangkuman di atas yang telah disampaikan oleh sumber data, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa faktor lingkungan yang dapat mempengaruhi kemampuan perilaku prososial anak adalah lingkungan rumah, lingkungan keluarga, dan lingkungan pertemanan. Banyak sekali macam – macam lingkungan yang dapat mempengaruhi perilaku prososial anak, oleh karena itu orang tua juga harus memiliki pola asuh yang efektif dalam menjaga anak mereka, yang dimana pola asuh juga dapat menjadi salah satu faktor utama kemampuan perilaku prososial anak. Yang akan dijelaskan pada nomor berikutnya. 
Faktor Pola Asuh Orang Tua
Salah satu faktor utama yang mempengaruhi kemampuan perilaku prososial anak berdasarkan pernyataan sumber data yaitu pola asuh orang tua. Bentuk pola asuh yang diberikan orang tua kepada anak tentu akan memberikan pengaruh yang signifikan . salah satu sumber data mengatakan pola asuh yang komunikatif, tidak dikatator, otoriter, tetapi masih tegas dapat menjadi salah satu pola asuh terbaik dalam membantu kemampuan perilaku prososial mereka. Berikut merupakan pernyataan salah satu hasil wawancara dengan sumber data yang menyatakan terkait hal ini :

“Kalau saya sih pola asuhnya Tarik ulur ya, dari pembiasaan. Step by step dari usia 2 tahun 3 tahun sampai sekarang 6 tahun. Pola asuh kita itu komunikatif, pola asuh yang tidak diktator, otoriter, tegas.” (Orang Tua A)

Selain itu, memberikan ruang gerak untuk anak dalam berekspresi dapat menjadi salah satu bentuk pola asuh orang tua, hanya saja tidak terlalu dibebaskan, karena anak usia lima sampai enam tahun masih harus diberikan pengawasan ketat supaya pengaruh buruk tidak masuk kepada anak, orang tua juga harus faham dan konkrit bahwa dunia orang tua dan dunia anak mereka berbeda dunia, zaman yang mereka lewati berbeda sehingga orang tua harus mampu menyesuaikan pola asuh nya, jangan disamakan pola asuh saat mereka masih kecil dan saat sudah dewasa sekarang karena pasti berbeda. Berikut merupakan pernyataan salah satu hasil wawancara dengan sumber data yang menyatakan terkait hal ini :

“Kalau saya sih jadinya lebih konkrit ya, karena saya dan anak saya kan berbeda dunia, saya udah berapa puluh tahun. Anak saya berapa tahun, gitu jadi beda zaman lah yaa.” (Orang Tua B)

Sebagian sumber data juga mengatakan kalau pola asuh generasi millennial terkadang memiliki pola asuh yang terkadang salah, seperti rata – rata orang tua saat ini banyak yang bekerja keduanya, jadi aktivitas sehari – hari anak kurang terpantau. Selain itu, pola asuh orang tua saat ini yang dianggap tidak mau ribet, menjadi salah satu faktor yang mempengaruhi perilaku prososial anak, bahkan terkadang saat orang tuanya dirumah dengan anaknya tetapi malah sibuk sendiri dengan gawai nya sampai terlalu membebaskan anaknya dan tidak dipantau sama sekali. Salah satu sumber data juga mengatakan hal ini bisa terjadi karena gaya hidup saat ini yang serba mudah sehingga para orang tua daripada memberikan edukasi yang terkesan ribet, lebih memilih untuk melakukan hal – hal mudah, yang penting anaknya senang tanpa memikirkan perkembangan anak kedepannya. Berikut merupakan pernyataan salah satu hasil wawancara dengan sumber data yang menyatakan terkait hal ini :

“Salah satu faktornya mungkin karena generasi millennial ya, soalnya kan sekarang bocah bocah usia tk kan orang tua nya millennial semua ya rata – rata, yang baru nikah dan punya anak 1 atau 2 yang masih kecil kecil yang dimana pola asuhnya gak jauh jauh dari gadget karena gamau ribet, dan kadang orang tua nya suka sibuk sendiri sampe anaknya udah dibelin handphone sendiri. Jadi lingkungan rumah, gaya hidup orang tua generasi millennial, perkembangan anak yang kecil – kecil dikasih handphone dan semua kemauannya diturutin karena orang tuanya gamau ribet dan jarang memberikan edukasi.” (Orang Tua E)

Salah satu sumber data juga mengatakan bahwa pola asuh yang selalu melibatkan anak dalam hal – hal yang kecil dapat menjadi faktor yang mempengaruhi kemampuan perilaku sosial mereka. Seperti membantu beres – beres rumah, mengajak anak untuk berkebun didepan supaya suatu hari nanti hasil berkebun nya sendiri dapat membuahkan hasil dan dimakan oleh dirinya sendiri, hal ini pasti akan menjadi kepuasan tersendiri untuk anak dan anak berpikir kalau dia ingin mendapatkan sesuatu berarti dia harus kerja keras dengan usahanya sendiri dan menolong orang lain menjadi kebanggaan tersendiri karena untuk melakukan hal – hal tersebut dirinya harus bekerja keras terlebih dahulu. Berikut merupakan pernyataan salah satu hasil wawancara dengan sumber data yang menyatakan terkait hal ini :

“Paling membantu beres beres, berkebun didepan sama tetehnya. Soalnya anak saya gak terlalu di bebaskan untuk main diluar, jadi lebih saya arahkan untuk sering main dirumah dan sekitar paling deket aja daripada keluar rumah yang agak jauh.” (Orang Tua D)

Salah satu sumber data juga mengatakan bahwa pola asuh tidak harus selalu berfokus pada pola asuh yang terstruktur. Terlepas dari bagaimana cara masing – masing orang tua mendidik anak – anak mereka, yang paling utama adalah konsisten dalam pola asuhnya. Jika dari awal menerapkan hidup disiplin, maka akan lebih baik jika pola asuh yang diberikan adalah terus mendisiplinkan anak dalam segala hal, tetapi jangan terlalu keras juga. Berikanlah sedikit kelonggaran kepada mereka supaya anak tidak merasa dikekang berlebihan yang akan mengakibatkan setres kepada anak. Jika diberikan pola disiplin yang berlebihan, tentunnya anak akan menjadi perilaku yang kaku dan terlalu taat terhadap aturan – aturan yang tertulis. Padahal diluar sana sangat banyak aturan dan norma yang tidak tertulis, seperti lebih sopan kepada orang yang lebih dewasa, bertutur kata yang baik di masyarakat, sampai menggunakan pakaian yang sopan di tempat umum. Berikut merupakan pernyataan salah satu hasil wawancara dengan sumber data yang menyatakan terkait hal ini :

“Kalau pola asuh sih aku, gak punya pola asuh yang terstruktur cuman aku dari kecil menerapkan hidup disiplin. Alhamdulillah sih sampe sekarang masih diterapkan kaya sebelum tidur harus dalam keadaan bersih, harus udh gosok gigi. Dari jam tidur juga teratur, gak pernah tidur sampe tengah malem, dan beberapa hal dibatasin gitu supaya lebih disiplin.” (Orang Tua C)

Berdasarkan rangkuman di atas yang telah disampaikan oleh sumber data, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa faktor pola asuh orang tua sangat mempengaruhi kemampuan perilaku prososial anak. Bahkan perbedaan pola asuh dari generasi ke generasi memberikan perbedaan yang signifikan pengaruhnya, perbedaan zaman dan perbedaan kebiasaan menjadi salah satu penyebab pola asuh orang tua yang berbeda dari waktu ke waktu. Hal ini dikarenakan pola asuh orang tua menjadi tiang penyangga utama untuk perkembangan anak. Jika pola asuh orang tua bagus, tentu perkembangan anak akan bagus, begitu pun sebaliknya. Itulah mengapa pola asuh orang tua yang baik sangat memberikan pengaruh yang signifikan terhadap kemampuan perilaku prososial anak.  
[bookmark: _Toc204850158]Pembahasan Penelitian
Setelah pelaksanaan penelitian yang diawali dengan kuantitatif kemudian diikuti dengan kualitatif di akhir penelitian, kemudian membandingkan hasil penelitian kuantitatif dan kualitatif dan mendapatkan beberapa kesimpulan hasil penelitian yang dapat dikaji lebih lanjut. Berikut merupakan pembahasan penelitian yang dapat dikaji lebih lanjut : 
1. [bookmark: _Toc204850159]Intensitas Penggunaan Game Online 
[bookmark: _Hlk204853235]Berdasarkan hasil penelitian kuantitatif dan kualitatif, didapatkan dua hasil yang cenderung lumayan berbeda, Berikut merupakan hasil dari penelitian yang telah dilakukan :
1. Anak bermain game setiap hari
Berdasarkan rangkuman penelitian di atas, dapat dilihat hasil penelitian kuantitatif pada tabel 4.2 mendapatkan data total skor 341 / 445 dan nilai statistik yang berada di angka 76,63 (rendah). Skor ini mengindikasikan bahwa bahwa anak – anak yang bermain game online setiap hari berada di angka yang rendah, berarti anak yang bermain game setiap hari terhitung sedikit. Sementara jika disandingkan dengan hasil penelitian kualitatif yang dapat dilihat pada hasil penelitian wawancara bahwa sebagian besar anak – anak informan bermain game setiap hari. Dari perbedaan hasil penelitian kedua pendekatan ini, maka dapat disimpulkan bahwa banyak sampel dan informan yang tidak menjawab pertanyaan dengan jujur sesuai dengan keadaan yang sebenarnya. Itulah mengapa penelitian ini dilakukan dengan menggunakan pendekatan mix method, supaya mendapatkan hasil penelitian dari bentuk dan cara pengambilan data yang berbeda sehingga hasil akhir data yang didapat kaya akan informasi. 
Setiap anak bermain game selalu menghabiskan waktu lebih dari satu jam
Berdasarkan rangkuman hasil penelitian, dapat dilihat hasil penelitian kuantitatif pada tabel 4.3 yang mendapatkan total skor 350 / 445 dan hasil uji statistik yang berada di angka 78,65 (rendah). Skor ini mengindikasikan bahwa bahwa anak – anak yang bermain game lebih dari satu jam berada di angka yang rendah, berarti anak yang bermain game lebih dari satu jam terhitung sedikit. Sementara jika disandingkan dengan hasil penelitian kualitatif yang dapat dilihat pada hasil penelitian wawancara bahwa sebagian besar anak – anak informan bermain game lebih dari satu jam, bahkan dua sampai tiga jam. Dari perbedaan hasil penelitian kedua pendekatan ini, maka dapat disimpulkan bahwa banyak sampel dan informan yang tidak menjawab pertanyaan dengan jujur sesuai dengan keadaan yang sebenarnya. 
Jika disandingkan dengan hasil penelitian anak bermain game setiap hari, maka dapat disimpulkan bahwa sebagian besar anak – anak bermain game setiap hari dan ada pada rentan waktu lebih dari  satu jam setiap harinya. 
Jenis game yang suka dimainkan oleh anak 
Pada hasil penelitian ini, penelitian kuantitatif dan kualitatif pun memiliki hasil yang berbeda jauh. Pada penelitian kuantitatif bisa dilihat pada tabel 4.5 yang memiliki total skor 333 / 445 dan hasil persentase keseluruhan yang berada di angka 74,83 (tinggi) maka menjelaskan bahwa anak yang memilih game edukatif ketimbang kompetitif berada di angka yang tinggi atau lebih banyak. Sementara pada hasil penelitian kualitatif, sebagian besar anak – anak cenderung lebih menyukai game yang berbentuk kompetitif daripada edukatif, bahkan sumber data (orang tua) mengatakan nama game yang gemar dimainkan oleh anak yaitu seperti roblox, sakura school simulator, free fire, mobile legend, stumble guys, dan game game kompetitif lainnya yang mengharuskan ada lawan main. Hal ini mengindikasikan adanya kemungkinan ketidaktahuan orang tua tentang game – game apa saja yang gemar dimainkan oleh anak, pernyataan ini didukung oleh salah satu hasil wawancara dengan sumber data (orang tua) yang mengatakan bahwa : 

“Iya, dia itu pinter. Jadi sering main game nya secara diem diem yang jaraknya agak jauh sama saya, kadang lagi dekat saya ngehadepin handphone nya suka ke arah yang gabisa saya liat. Jadi pinter caranya biar gak keliatan, dan itu kan masuk ke perilaku prososial yang gak bagus ya, ya makannya itu.” (Orang Tua A)

oleh karena itu orang tua bisa saja asal menjawab bahwa anaknya lebih menyukai game edukatif ketimbang game kompetitif. Maka dapat dipastikan bahwa sebagian besar anak – anak lebih menyukai game kompetitif ketimbang game edukatif. 
Pengawasan orang tua ketika anak bermain game online
Berdasarkan hasil penelitian ini, akhirnya penelitian kuantitatif dan kualitatif mendapatkan hasil yang sama, tidak lagi berlawanan. Pada hasil penelitian kuantitatif dapat dilihat pada tabel 4.4 yang mendapatkan total skor 401 / 445 dan hasil persentase keseluruhan yang berada di angka 90,11% (sangat tinggi) dapat disimpulkan bahwa orang tua yang membatasi dan mengawasi anaknya bermain game berada di angka yang sangat tinggi. Begitu pun hasil penelitian kualitatif, setiap sumber data mengatakan bahwa mereka mengawasi anak nya dalam bermain game tetapi mereka tidak bisa mengawasi terus salama dua puluh empat banding tujuh, yang artinya orang tua tidak akan terus terusan bisa memantau anak tanpa henti karena mereka juga memiliki aktivitas penting lain untuk dilakukan. Maka beberapa orang tua memberikan edukasi kepada anak – anak mereka tentang hal – hal apa saja yang boleh dan tidak boleh untuk ditiru oleh anak di dalam game tersebut. Dengan hasil penelitian yang sinkron ini, maka dapat dipastikan bahwa setiap orang tua pasti akan mengawasi aktivitas anaknya termasuk saat bermain game, hanya saja perbedaannya terletak pada intensitasnnya. Ada orang tua yang sangat intens dalam mengawasi aktivitas anaknya, disisi lain terdapat juga orang tua yang kurang intens dalam mengawasi aktivitas anaknya karena kesibukannya, entah itu dengan pekerjaan rumah atau harus bekerja keluar. Satu hal yang pasti, orang tua selalu mengawasi anaknya dalam bermain game, hanya intensitasnya saja yang berbeda – beda. 


Anak lebih suka bermain game bersama teman - temannya dibandingkan sendirian
Berdasarkan hasil penelitian ini, kembali terjadi perbedaan antara hasil penelitian kuantitatif dan kualitatif. Dalam penelitian kuantitatif mendapatkan hasil total skor 322 / 445 dan hasil persentase keseluruhan yang berada di angka 64,04 (tinggi) yang menyimpulkan bahwa anak – anak lebih menyukai bermain game bersama dengan teman – temannya ketimbang bermain game sendirian. Sementara berdasarkan hasil penelitian kualitatif, didapatkan dari sumber data (orang tua) bahwa anak mereka cenderung lebih suka bermain game sendirian ketimbang bermain game dengan teman – temannya. Perbedaan hasil antara dua pendekatan ini dapat dikarenakan orang tua kurang mengawasi aktivitas anak, mereka hanya mengawasi saat anak bermain game sendirian dan kurang memberikan pengawasan saat anak bermain game dengan teman – temannya. Dapat juga dikarenakan orang tua sering melihat anaknya bermain dengan teman – temannya walaupun yang dimainkan anak dengan temannya belum tentu bermain game online, bisa saja sedang melakukan aktivitas bermain lainnya karena orang tua hanya memantau sekilas saja lalu ditinggal kembali. Maka dapat disimpulkan bahwa beberapa anak lebih menyukai bermain game bersama teman – temannya, tetapi sebagian lainnya lebih menyukai bermain game sendirian. 

	Setelah pembahasan di atas, dengan didukung data statistik akhir dengan skor 448,3 (rendah) dan pernyataan wawancara sumber data yang mendukung hasil data statistik. Maka dapat ditarik kesimpulan bahwa anak – anak di di TK Al – Kahfi dan TK Al – Wahdah memiliki intensitas bermain game online yang cenderung rendah. Selanjutnya akan membahas tentang penilaian kemampuan perilaku prososial anak di TK – Al Kahfi dan TK Al – Wahdah pada usia lima sampai enam tahun.
[bookmark: _Toc204850160]Kemampuan Perilaku Prososial
[bookmark: _Hlk204854324]Berdasarkan hasil penelitian kuantitatif dan kualitatif, berbeda dengan intensitas penggunaan game online, pada poin ini didapatkan dua hasil yang cenderung selaras dan berkesinambungan karena perbedaan penelitian. Kuantitatif untuk mengetahui kemampuan perilaku prososial anak sementara kualitatif untuk mengetahui faktor – faktor apa saja yang mempengaruhi kemampuan perilaku prososial anak selain faktor game online. Berikut merupakan hasil dari penelitian yang telah dilakukan :
1. Altruistic Prosocial Behavior
Berdasarkan hasil penelitian dapat dilihat pada tabel 4.8 dan 4.11 yaitu pertanyaan angket ketujuh dan kesepuluh. Pertanyaan angket ketujuh mendapatkan skor 80,90 (sangat tinggi) dan pertanyaan  angket kesepuluh mendapatkan skor 88,09 (sangat tinggi). Berdasarkan kedua hasil yang sama ini, maka dapat disimpulkan bahwa kemampuan perilaku prososial anak di TK Al – Kahfi dan TK Al – Wahdah pada aspek altruistic prosocial behavior dinilai sangat baik dikarenakan kedua pertanyaan mendapatkan nilai skor sangat tinggi.
Emotional Prosocial Behavior
Berdasarkan hasil penelitian dapat dilihat pada tabel 4.12 dan 4.14 yaitu pertanyaan angket kesebelas dan ketigabelas. Pertanyaan angket kesebelas mendapatkan skor 78,43 (tinggi) dan pertanyaan  angket ketigabelas mendapatkan skor 62,02 (rendah). Untuk perhitungan pertanyaan ketigabelas, perhitungan skornya dibalik dikarenakan pertanyaan yang diajukan merupakan pertanyaan negatif sehingga diberlakukan reverse scoring. Maka dapat dijelaskan untuk pertanyaan kesebelas, semakin rendah skor yang didapat maka semakin tinggi kriteria penilaian pertanyaannya, begitu pun sebaliknya. Berdasarkan kedua hasil ini maka dapat disimpulkan bahwa kemampuan perilaku prososial anak di TK Al – Kahfi dan TK Al – Wahdah pada aspek emotional prosocial behavior dinilai baik dikarenakan pertanyaan kesebelas mendapatkan skor tinggi dan pertanyaan ketigabelas mendapatkan skor rendah.
Compliant Prosocial Behavior 
Berdasarkan hasil penelitian dapat dilihat pada tabel 4.9, 4.10 dan 4.13 yaitu pertanyaan angket kedelapan, kesembilan, dan keduabelas. Pertanyaan angket kedelapan mendapatkan skor 85,17 (sangat tinggi) sementara pertanyaan  angket kesembilan mendapatkan skor 78,65 (tinggi) dan pertanyaan angket keduabelas mendapatkan skor 78,20 (rendah). sama seperti aspek prososial emotional prosocial behavior perhitungan pertanyaan keduabelas, perhitungan skornya dibalik dikarenakan pertanyaan yang diajukan merupakan pertanyaan negatif dan juga diberlakukan reverse scoring. Berdasarkan ketiga hasil ini maka dapat disimpulkan bahwa kemampuan perilaku prososial anak di TK Al – Kahfi dan TK Al – Wahdah pada aspek compliant prosocial behavior dinilai baik dikarenakan pertanyaan kedelapan mendapatkan skor sangat tinggi sementara pertanyaan kesembilan mendapatkan skor tinggi dan pertanyaan ketigabelas mendapatkan skor rendah.

Berdasarkan pembahasan diatas, dengan penilaian tiga aspek kemampuan perilaku prososial yang dimana altruistic prosocial behavior dinilai sangat baik sementara emotional prosocial behavior dinilai baik dan complian prosocial behavior dinilai baik. Penilaian ini diperkuat dengan nilai akhir statistik sebesar 551,46 (tinggi). Maka dapat ditarik kesimpulan kemampuan perilaku prososial anak di TK Al – Kahfi dan TK Al – Wahdah pada usia lima sampai enam tahun dinilai cukup baik. 
[bookmark: _Toc204850161]Pengaruh Penggunaan Game Online Terhadap Kemampuan Perilaku Prososial
[bookmark: _Hlk204854760]Di bawah ini merupakan ilustrasi berupa grafik dari hasil akhir penelitian kuantitatif yang telah dilaksanakan : 
[bookmark: _Hlk204854791]
	 
	



 
	






[bookmark: _Toc193885157]Gambar 4. 1 Grafik Pie Faktor Yang Mempengaruhi Kemampuan Perilaku Prososial

 

Sumber : Hasil pengolahan data SPSS 30 (2025)

[bookmark: _Hlk204855001]Pada akhir penelitian kuantitatif peneliti menemukan hasil akhir dengan menggunakan analisis koefisien determinasi yang memiliki besaran persentase pengaruh penggunaan game online terhadap kemampuan perilaku prososial sebesar 5,7% dan sisanya sebesar 94,3% berasal dari faktor – faktor lain yang tidak diteliti dalam penelitian ini. 
Salah satu Penelitian selaras yang pernah dilakukan oleh Universitas Indraprasta PGRI Rufaidah et al., (2023) yang mendapatkan hasil penelitian bahwa pengaruh intensitas bermain game online terhadap kemampuan prososial pada siswa setelah perhitungan koefisien determinasi adalah 19,4%. Adapun sisanya sebesar 80,6% ditentukan faktor lain yang tidak diteliti dalam penelitian ini. Sementara pada penelitian ini hanya berada pada angka 5,7% dan sisanya sebesar 94,3% berasal dari faktor lainnya. Penelitian lain hanya berfokus pada hasil angka akhir dari penelitian nya, jika hanya memiliki pengaruh 5,7% maka peneliti menyudahi penelitian dan menarik kesimpulan. Sementara pada penelitian ini, peneliti melanjutkan kembali penelitian setelah memperoleh data kuantitatif, yaitu penelitian kualitatif dengan melakukan wawancara terhadap beberapa responden yang telah mengisi angket dengan tujuan untuk mencari tahu kira – kira faktor yang mempengaruhi perilaku prososial selain game online yaitu sebesar 94,3% berasal dari mana saja berdasarkan sudut pandang orang tua Peneliti menemukan melalui wawancara dengan beberapa orang tua bahwa sisa persentase tersebut kemungkinan besar berasal dari lingkungan dan pola asuh orang tua. Dalam wawancara yang dilakukan, seluruh sumber data yakin bahwa faktor yang dapat mempengaruhi kemampuan perilaku prososial anak berasal dari lingkungan sekitar dan pola asuh orang tuanya, beberapa pernyataan orang tua dapat dilihat dalam deskripsi hasil data kualitatif di atas. Jika dikaitkan dengan hasil penelitian terkait yang dilakukan Universitas Negeri Malang oleh Saharani et al., (2021) mendapatkan faktor – faktor lain yang dapat menjadi pengaruh kemampuan perilaku prososial anak yaitu : (a) faktor dari anak itu sendiri atau sifat bawaan, (b) faktor suasana hati atau mood, (c) faktor kondisi atau tempat tinggal, dan (d) faktor empati. Jika dikaitkan dengan penelitian terdahulu, maka dapat disimpulkan bahwa faktor yang mempengaruhi kemampuan perilaku prososial anak sangatlah banyak dan beragam, termasuk game online.  Pada poin selanjutnya akan membahas temuan baru apa saja yang ditemukan selama penelitian dilaksanakan. 
[bookmark: _Toc204850162]Novelty (Kebaharuan) Penelitian 
[bookmark: _Hlk204855138]Dari penelitian yang telah dilaksanakan dengan dua pendekatan yang berbeda, dapat ditarik kesimpulan temuan baru (novelty) dalam penelitian ini yang berbeda dari penelitian lain, yaitu :
1. Pengaruh Game Online Terhadap Kemampuan Perilaku Prososial Anak Usia 5 – 6 Tahun
Dilihat dari hasil penelitian dan penelitian terdahulu yang terkait dengan penelitian ini, peneliti menemukan bahwa game online bukanlah faktor utama yang mempengaruhi kemampuan perilaku prososial anak karena pengaruhnya sangat kecil. Dengan hasil data kuantitatif yang menunjukkan pengaruh game online hanya sebesar 5,7% yang jika dibulatkan sebesar 6%, maka terdapat faktor – faktor penting lainnya yang dapat berpengaruh sampai 94%. Game online memang dapat memberikan pengaruh terhadap kemampuan perilaku prososial anak, hanya saja tidak signifikan seperti yang sering dikatakan oleh masyarakat bahwa game selalu memberikan dampak negatif kepada kemampuan prososial anak. Berdasarkan hasil penelitian, dilihat pada tabel 4.6 bahwa para responden berpendapat game mengajarkan nilai – nilai sosial yang baik dengan total skor 285 / 445 dan hasil persentase keseleruhan yang berada di angka 64,04 (tinggi) yang menunjukkan banyak game yang mengajarkan nilai – nilai positif kepada anak, semua bergantung kembali kepada faktor – faktor lainnya yang pada akhirnya akan berpengaruh secara positif atau negatif terhadap kemampuan prososial anak. 
Faktor Yang Mempengaruhi Kemampuan Perilaku Prososial Anak 
[bookmark: _GoBack]Setelah melakukan penelitian, peneliti mendapatkan bahwa faktor – faktor yang mempengaruhi kemampuan perilaku prososial anak sangatlah banyak, salah satu nya adalah game online yang dimana merupakan topik utama dalam penelitian ini. Kesimpulannya faktor pertama bisa saja berpengaruh untuk anak kesatu tetapi belum tentu memiliki pengaruh untuk anak kedua, jadi faktor yang mempengaruhi kemampuan perilaku prososial setiap anak dapat berbeda – beda dan tidak dapat disamakan satu dengan yang lainnya.
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[bookmark: _Toc204850163]BAB V 
SIMPULAN DAN SARAN

1. [bookmark: _Toc204850164]Simpulan
Merujuk pada tujuan penelitian dan pembahasan yang dilakukan pada bab sebelumnya, maka peneliti mengambil beberapa kesimpulan yang dapat diuraikan sebagai berikut : 
[bookmark: _Hlk204852750][bookmark: _Hlk204852781][bookmark: _Hlk204852797]1. Intensitas penggunaan game online rendah, anak – anak di di TK Al – Kahfi dan TK Al – Wahdah memiliki intensitas bermain game online rendah. Kesimpulan ini diambil berdasarkan hasil penelitian yang didukung data statistik akhir variabel X (penggunaan game online) dengan skor 448,3 (rendah) dan pernyataan wawancara oleh para sumber data (orang tua) yang mendukung hasil data statistik. Walaupun memiliki intensitas yang cenderung rendah, bukan berarti orang tua membebaskan anak dalam bermain game. Tentu saja orang tua tetap harus membatasi dan mengawasi anaknya bermain game, karena ditakutkan anak mengunduh game yang belum waktunya dimainkan oleh anak. Seperti game yang mengandung unsur kekerasan dan adegan dewasa. 
[bookmark: _Hlk204852836]2. Kemampuan perilaku prososial tinggi berdasarkan penelitian yang telah dilaksanakan dengan menggunakan teori aspek – aspek kemampuan perilaku sosial dari Carlo dan Randall (2002) dan hanya diambil tiga aspek perilaku prososial yaitu altruistic prosocial behavior, compliant prosocial behavior, emotional prosocial behavior. Maka dapat ditarik kesimpulan kemampuan perilaku prososial anak di TK Al – Kahfi dan TK Al – Wahdah pada usia lima sampai enam tahun dinilai cukup baik. Kesimpulan diambil berdasarkan hasil penelitian yang didukung nilai statistik variabel Y (kemampuan perilaku prososial) dengan nilai akhir sebesar 551,46 (tinggi).
[bookmark: _Hlk204852866]3. Pengaruh penggunaan game online terhadap kemampuan perilaku prososial tergolong rendah. Pengaruh game online terhadap kemampuan perilaku prososial hanya 6%, sementara sisanya sebesar 94% berasal dari faktor – faktor lain yang tidak diteliti dalam penelitian ini. Berdasarkan hal tersebut, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa pengaruh penggunaan game online terhadap kemampuan perilaku prososial cendeerung rendah. Tetapi, hal ini tidak menutup kemungkinan jika penelitian dilakukan di lokasi lain. Hasil penelitian bisa saja pengaruh nya lebih besar atau lebih kecil, tergantung situasi yang ada di lokasi tersebut.  
[bookmark: _Hlk204852900]4. Banyaknya faktor – faktor lain yang dapat mempengaruhi kemampuan prososial anak selain game online Beberapa faktor yang dapat mempengaruhi kemampuan perilaku prososial anak, yaitu :
1. Pola asuh orang tua
Salah satu faktor yang mempengaruhi perilaku prososial anak yaitu faktor pola asuh orang tua. Bahkan perbedaan pola asuh dari generasi ke generasi memberikan perbedaan yang signifikan pengaruhnya, perbedaan zaman dan perbedaan kebiasaan menjadi salah satu penyebab pola asuh orang tua yang berbeda dari waktu ke waktu. Hal ini dikarenakan pola asuh orang tua menjadi tiang penyangga utama untuk perkembangan anak. Jika pola asuh orang tua bagus, tentu perkembangan anak akan bagus, begitu pun sebaliknya. Itulah mengapa pola asuh orang tua yang baik sangat memberikan pengaruh yang signifikan terhadap kemampuan perilaku prososial anak.  
Lingkungan
Salah satu faktor yang mempengaruhi perilaku prososial anak yaitu faktor lingkungan. Terdapat beberapa lingkungan yang dapat mempengaruhi kemampuan perilaku prososial anak, yaitu : 
1. Lingkungan rumah,
1. Lingkungan keluarga, 
1. Dan lingkungan pertemanan. 




[bookmark: _Toc204850165]Saran
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka peneliti dapat memberikan saran sebagai berikut : 
1. [bookmark: _Toc204850166]Guru
1. [bookmark: _Hlk204852960]Guru lebih sering memberikan edukasi dan masukan kepada para orang tua terkait penggunaan game online dan pengaruhnya terhadap kemampuan perilaku prososial anak mereka, supaya perkembangan anak dapat terjaga dengan baik. 
Guru harus lebih sering memberikan arahan kepada muridnya tentang batasan dalam bermain game online di sekolah. Semakin sering diberikan arahan, tentu anak akan faham.
[bookmark: _Toc204850167]Orang Tua
1. [bookmark: _Hlk204852991]Hendaknya orang tua lebih sering mengawasi anaknya dalam penggunaan game online, sekalipun pengaruhnya terhadap kemampuan perilaku prososial tidak signifikan tetapi hal ini bukanlah masalah yang dapat diabaikan begitu saja. 
1. Orang tua sebaiknya lebih mengetahui tentang macam – macam perkembangan anak – anak mereka, supaya program dan pola asuh yang orang tua terapkan kepada anak tepat dan dapat berpengaruh positif kepada anak. 
[bookmark: _Toc204850168]Anak
1. [bookmark: _Hlk204853071]Sebaiknya anak lebih mengurangi penggunaan bermain game online dalam aktivitas bermain sehari – harinya.
Perbanyak aktivitas di luar ruangan dan interaksi dengan teman – teman nya supaya anak lebih mengenal lingkungan nya. 
[bookmark: _Toc204850169]Peneliti Selanjutnya
Bagi peneliti selanjutnya, penelitian ini dapat dimanfaatkan untuk penelitian lebih lanjut dan masalah lain yang berkaitan dengan game online dan kemampuan perilaku prososial anak usia lima sampai enam tahun. 
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[bookmark: _Toc193887527]Lampiran 1 Pedoman Instrumen Angket (Kuantitatif)
		Assalamualaikum Wr.Wb.
Para Orang tua yang terhormat,
Perkenalkan saya Muhammad Raihan Nafis Suwarna mahasiswa program studi PG-PAUD Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Islam Nusantara. Saat ini saya sedang melakukan penelitian skripsi dengan judul “Pengaruh Penggunaan Game Online Terhadap Kemampuan Perilaku prososial Anak Usia 5 – 6 tahun”.
Saudara sekalian diundang untuk berpatisipasi dalam penelitian ini dengan mengisi kuisioner yang ada pada tautan berikut : https://forms.gle/eqRaxk38tPpr4whP9 
Saudara sekalian dapat mengisinya sekarang juga. Kuisioner ini akan menanyakan pertanyaan seputar penggunaan game online dan kemampuan perilaku prososial anak. 
Pengisian kuisioner ini membutuhkan waktu sekitar 3 – 5 menit. Jika saudara setuju untuk berpatisipasi, mohon lengkapi kuisioner ini dengan sejujur dan seterbuka mungkin. Identitas dan jawaban partisipan akan dirahasiakan. Selain itu, bagi 2 orang responden yang beruntung akan mendapatkan saldo E – Wallet (gopay, ovo, dana, dan lain – lain) sebesar Rp. 25.000 / orang, jadi jangan sampai lupa untuk mengisi kolom nomor telefon dengan benar !!
Partisipasi saudara dalam kuisioner ini sangat dihargai. Jika saudara memiliki pertanyaan mengenai penelitian ini, silahkan hubungi peneliti Muhammad Raihan Nafis Suwarna di nomor telepon 081213955228. Partisipasi ini bersifat sukarela dan anonim. Terima kasih sudah meluangkan waktu mengisi kuisioner ini dan dukungan dari saudara !!
Wassalamualaikum Wr. Wb.

Petunjuk Pengisian Angket !!
1. Sebelum Bapak/Ibu menjawab, bacalah dengan teliti sampai Bapak/Ibu memahami pertanyaan yang diberikan.
2. Jawablah pertanyaan dengan jujur dan apa adanya. 
3. Semua pertanyaan yang ada mohon untuk dijawab oleh Bapak/Ibu tanpa ada jawaban yang terlewati.
4. Untuk pertanyaan pilihan, Bapak/Ibu mengisi jawaban dengan memilih pada pilihan yang tersedia.
5. Pilihlah salah satu jawaban yang paling sesuai menurut Bapak/Ibu. 

Identitas Responden 
Inisial responden 		: 
Gender Orang tua		:
Usia Orang tua		:
Pekerjaan Orang tua		:
Gender Anak	 		: L / P 
Usia Anak 			: 5 / 6 Tahun
Nama Sekolah / TK 		:
No. Telepon (Whatsapp)	:

Tabel Pertanyaan Angket
	NO
	PERTANYAAN
	JAWABAN

	1. (X1)
	Anak saya bermain game setiap hari.
	· Sangat Setuju (1)
· Setuju (2)
· Ragu – Ragu (3) 
· Kurang Setuju (4)
· Sangat Tidak Setuju (5)

	2. (X2)
	Anak saya memainkan game lebih dari 1 jam setiap hari.
	· Sangat Setuju (1)
· Setuju (2)
· Ragu – Ragu (3) 
· Kurang Setuju (4)
· Sangat Tidak Setuju (5)

	3. (X3)
	Saya sering mengawasi dan membatasi waktu bermain game online anak saya.
	· Sangat Setuju (5)
· Setuju (4)
· Ragu – Ragu (3) 
· Kurang Setuju (2)
· Sangat Tidak Setuju (1)

	4. (X4)
	Anak saya lebih sering memilih game edukatif dibandingkan game kompetitif.
	· Sangat Setuju (5)
· Setuju (4)
· Ragu – Ragu (3) 
· Kurang Setuju (2)
· Sangat Tidak Setuju (1)

	5. (X5)
	Saya merasa bahwa game yang sering dimainkan anak saya mengajarkan nilai – nilai sosial yang baik.
	· Sangat Setuju (5)
· Setuju (4)
· Ragu – Ragu (3) 
· Kurang Setuju (2)
· Sangat Tidak Setuju (1)

	6. (X6)
	Anak saya lebih menyukai game yang dapat dimainkan bersama teman – temannya daripada game yang hanya dapat dimainkan sendirian. 
	· Sangat Setuju (5)
· Setuju (4)
· Ragu – Ragu (3) 
· Kurang Setuju (2)
· Sangat Tidak Setuju (1)

	7. (Y1)
	Anak saya sangat peka terhadap lingkungan sekitarnya. Dia sering menunjukkan perhatian ketika melihat temannya merasa kesepian karena tidak mempunyai handphone dan berusaha mengajak nya bermain bersama. 
	· Sangat Setuju (5)
· Setuju (4)
· Ragu – Ragu (3) 
· Kurang Setuju (2)
· Sangat Tidak Setuju (1)

	8. (Y2)
	Anak saya suka memberikan bantuan kepada teman yang sedang bingung atau kesulitan dalam suatu kegiatan. 
	· Sangat Setuju (5)
· Setuju (4)
· Ragu – Ragu (3) 
· Kurang Setuju (2)
· Sangat Tidak Setuju (1)

	9. (Y3)
	Anak saya walaupun gemar bermain game, tetapi saat dimintai tolong dia langsung merespon dan menaruh handphone nya. 
	· Sangat Setuju (5)
· Setuju (4)
· Ragu – Ragu (3) 
· Kurang Setuju (2)
· Sangat Tidak Setuju (1)

	10. (Y4)
	Anak saya terlihat merasa senang ketika bisa memberi atau membantu sesuatu kepada orang lain, bahkan jika itu hanya berbagi sedikit perhatian atau senyuman.
	· Sangat Setuju (5)
· Setuju (4)
· Ragu – Ragu (3) 
· Kurang Setuju (2)
· Sangat Tidak Setuju (1)

	11. (Y5)
	Ketika terjadi perkelahian antara anak saya dengan temannya, dia lebih memilih untuk mengalah supaya perkelahiannya tidak berkepajangan. 
	· Sangat Setuju (5)
· Setuju (4)
· Ragu – Ragu (3) 
· Kurang Setuju (2)
· Sangat Tidak Setuju (1)

	12. (Y6)
	Semenjak anak saya gemar bermain game, dia jadi tidak peduli dengan keadaan lingkungan sekitarnya. Bahkan ketika ada yang membutuhkan bantuannya, dirinya menjadi tidak peduli. 
	· Sangat Setuju (1)
· Setuju (2)
· Ragu – Ragu (3) 
· Kurang Setuju (4)
· Sangat Tidak Setuju (5)

	13. (Y7)
	Anak saya setiap dibatasi waktu bermain gamenya atau disuruh berhenti, Sikapnya sering terlihat kesal dan marah.
	· Sangat Setuju (1)
· Setuju (2)
· Ragu – Ragu (3) 
· Kurang Setuju (4)
· Sangat Tidak Setuju (5)
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		Assalamualaikum Wr.Wb.
Perkenalkan saya Muhammad Raihan Nafis Suwarna mahasiswa program studi PG-PAUD Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Islam Nusantara. Sebelumnya terimakasih atas kesukarelaan bapak/ibu sebagai sumber data dari penelitian yang saya lakukan. Sebagai informasi, sumber data dalam penelitian ini akan kami samarkan atau kami sebutkan dengan inisial atau anonim. Izinkan saya menjelaskan sedikit tentang penelitian yang sedang saya laksanakan. Saat ini saya sedang melakukan penelitian dengan judul “Pengaruh Penggunaan Game Online Terhadap Kemampuan Perilaku prososial Anak Usia 5 – 6 tahun”. Partisipasi saudara dalam wawancara ini sangat dihargai, dan identitas serta semua jawaban yang saudara berikan akan dijaga kerahasiaannya serta digunakan hanya untuk kepentingan penelitian. Partisipasi ini bersifat sukarela dan anonim. Mohon menjawab setiap pertanyaan dengan jujur sesuai kondisi yang ada saat ini. Terima kasih.

Identitas Responden 
Nama (inisial responden)			:
Usia Anak 					: 
Gender Anak					: L / P
Pekerjaan (jika berkenan memberitahu) 	:

Tabel Lembar Pertanyaan Wawancara
	NO.
	PERTANYAAN
	JAWABAN

	1. 
	Apakah anak bapak / ibu bermain game setiap hari ?
	

	2. 
	Berapa lama biasanya anak anda bermain game ? 
	

	3.
	Jenis game apa saja yang suka dimainkan oleh anak ?
	

	4.
	Apakah bapak / ibu sering memantau anak saat anak bermain game online?
	

	5.
	Apakah anak bermain game online biasanya sendirian atau bersama dengan teman – temannya?
	

	6.
	Berdasarkan hasil penelitian angket kemarin, ternyata pengaruh game online terhadap kemampuan perilaku prososial anak hanya sekitar 5,7 %. Menurut bapak/ibu, kira – kira faktor apa saja yang bisa mempengaruhi kemampuan perilaku prososial anak ?
	

	7.
	Pola asuh seperti apa yang biasanya bapak / ibu terapkan dalam mendidik anak ?
	

	8.
	Menurut bapak / ibu, apakah pola asuh yang bapak / ibu terapkan akan berpengaruh terhadap kemampuan prososial anak ?
	

	9.
	Menurut bapak / ibu, apakah lingkungan tempat tinggal bapak / ibu tergolong baik untuk perkembangan kemampuan prososial anak ?
	

	10. 
	Jika berkenan memberi tahu, apakah  pernah terjadi suatu kejadian buruk kepada anak, sehingga memberikan dampak terhadap perkembangan  perilaku prososial nya ? 
	


[bookmark: _Toc193887529]Lampiran 3 Surat Izin Pelaksanaan Penelitian
Surat Izin Resmi Dari Universitas 
[image: ]TK Al – Kahfi 
[image: ]TK Al – Wahdah 


Surat Izin Dari Peneliti
[image: ]TK – Al Kahfi 




















[image: ]TK Al – Wahdah






























[bookmark: _Toc193887530]Lampiran 4 Hasil Penyebaran Kuisioner
1. Tabel Variabel X (Penggunaan Game Online)
	NO
	X1
	X2
	X3
	X4
	X5
	X6
	XTOTAL

	1
	4
	4
	4
	4
	4
	2
	22

	2
	4
	3
	5
	4
	3
	3
	22

	3
	2
	2
	4
	4
	4
	4
	20

	4
	2
	4
	4
	3
	2
	4
	19

	5
	5
	5
	5
	4
	2
	4
	25

	6
	5
	5
	4
	3
	3
	1
	21

	7
	2
	4
	5
	3
	4
	4
	22

	8
	4
	4
	5
	2
	3
	5
	23

	9
	5
	4
	4
	4
	4
	3
	24

	10
	2
	2
	4
	4
	1
	4
	17

	11
	4
	4
	4
	4
	4
	5
	25

	12
	4
	5
	5
	5
	4
	4
	27

	13
	4
	4
	5
	4
	4
	4
	25

	14
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	30

	15
	4
	4
	4
	3
	3
	4
	22

	16
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	28

	17
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	23

	18
	5
	5
	5
	4
	4
	4
	27

	19
	2
	3
	4
	4
	3
	4
	20

	20
	4
	3
	5
	3
	3
	4
	22

	21
	4
	5
	5
	5
	4
	5
	28

	22
	4
	5
	5
	4
	4
	4
	26

	23
	4
	4
	4
	2
	2
	2
	18

	24
	4
	5
	5
	4
	4
	4
	26

	25
	5
	4
	5
	2
	2
	2
	20

	26
	4
	2
	5
	2
	2
	5
	20

	27
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	24

	28
	5
	4
	5
	4
	2
	3
	23

	29
	4
	4
	5
	5
	4
	4
	26

	30
	4
	4
	5
	5
	5
	5
	28

	31
	4
	5
	4
	4
	4
	2
	23

	32
	5
	4
	4
	5
	1
	4
	23

	33
	4
	5
	4
	4
	5
	4
	26

	34
	4
	4
	4
	4
	1
	4
	21

	35
	2
	4
	5
	3
	3
	3
	20

	36
	2
	2
	5
	3
	3
	4
	19

	37
	5
	4
	4
	1
	3
	4
	21

	38
	2
	3
	3
	3
	3
	1
	15

	39
	4
	5
	4
	4
	2
	3
	22

	40
	5
	4
	4
	4
	3
	3
	23

	41
	3
	4
	4
	3
	3
	4
	21

	42
	4
	5
	5
	4
	5
	5
	28

	43
	2
	3
	5
	3
	1
	3
	17

	44
	4
	4
	5
	4
	3
	2
	22

	45
	4
	4
	5
	4
	4
	4
	25

	46
	5
	4
	5
	4
	4
	4
	26

	47
	5
	5
	5
	3
	2
	4
	24

	48
	5
	4
	5
	3
	2
	2
	21

	49
	2
	2
	4
	1
	2
	4
	15

	50
	4
	4
	5
	3
	3
	4
	23

	51
	4
	4
	5
	3
	4
	4
	24

	52
	4
	4
	4
	4
	4
	2
	22

	53
	2
	2
	4
	4
	3
	4
	19

	54
	4
	4
	4
	4
	2
	4
	22

	55
	4
	4
	5
	5
	5
	5
	28

	56
	2
	3
	4
	4
	2
	4
	19

	57
	4
	4
	5
	5
	5
	5
	28

	58
	4
	4
	5
	4
	4
	5
	26

	59
	4
	5
	5
	5
	4
	4
	27

	60
	5
	5
	4
	4
	3
	3
	24

	61
	5
	5
	4
	4
	3
	4
	25

	62
	5
	5
	5
	2
	2
	4
	23

	63
	5
	5
	5
	4
	4
	5
	28

	64
	4
	4
	3
	4
	4
	3
	22

	65
	4
	5
	5
	5
	2
	5
	26

	66
	5
	1
	5
	5
	3
	4
	23

	67
	3
	2
	4
	4
	2
	3
	18

	68
	4
	3
	4
	5
	5
	3
	24

	69
	3
	4
	4
	2
	4
	4
	21

	70
	2
	2
	5
	4
	4
	5
	22

	71
	5
	4
	4
	3
	3
	4
	23

	72
	5
	5
	5
	5
	3
	4
	27

	73
	2
	2
	5
	4
	4
	4
	21

	74
	2
	2
	5
	3
	3
	2
	17

	75
	4
	4
	4
	4
	3
	3
	22

	76
	5
	5
	5
	5
	2
	2
	24

	77
	4
	5
	5
	4
	2
	2
	22

	78
	4
	4
	4
	3
	3
	2
	20

	79
	4
	5
	5
	4
	4
	4
	26

	80
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	24

	81
	5
	4
	5
	5
	5
	4
	28

	82
	2
	4
	2
	4
	2
	4
	18

	83
	2
	2
	4
	3
	3
	4
	18

	84
	2
	4
	5
	4
	3
	4
	22

	85
	5
	5
	5
	1
	1
	1
	18

	86
	2
	2
	4
	3
	3
	3
	17

	87
	4
	5
	4
	4
	2
	2
	21

	88
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	28

	89
	5
	5
	5
	4
	4
	4
	27



2. Tabel Variabel Y (Kemampuan Perilaku Prososial)
	NO
	Y1
	Y2
	Y3
	Y4
	Y5
	Y6
	Y7
	XTOTAL

	1
	2
	4
	4
	4
	4
	2
	2
	22

	2
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	33

	3
	4
	4
	3
	4
	3
	4
	2
	24

	4
	4
	4
	4
	4
	3
	4
	4
	27

	5
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	2
	31

	6
	4
	4
	3
	4
	4
	2
	2
	23

	7
	4
	4
	3
	4
	3
	5
	3
	26

	8
	5
	4
	2
	4
	2
	4
	1
	22

	9
	5
	5
	5
	5
	4
	5
	4
	33

	10
	5
	5
	5
	5
	4
	2
	2
	28

	11
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	5
	29

	12
	5
	5
	5
	5
	4
	5
	4
	33

	13
	4
	4
	4
	4
	4
	5
	4
	29

	14
	5
	5
	5
	5
	4
	5
	1
	30

	15
	3
	4
	4
	5
	4
	4
	4
	28

	16
	4
	3
	5
	5
	5
	5
	4
	31

	17
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	2
	26

	18
	4
	4
	4
	5
	5
	5
	5
	32

	19
	4
	4
	5
	5
	3
	5
	3
	29

	20
	4
	4
	3
	4
	3
	4
	3
	25

	21
	4
	5
	5
	5
	5
	5
	3
	32

	22
	3
	4
	4
	5
	3
	3
	2
	24

	23
	4
	4
	2
	4
	2
	3
	2
	21

	24
	3
	4
	5
	5
	3
	4
	4
	28

	25
	2
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	26

	26
	4
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	34

	27
	5
	5
	4
	4
	4
	3
	3
	28

	28
	4
	4
	4
	4
	5
	4
	2
	27

	29
	5
	5
	4
	5
	2
	2
	4
	27

	30
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	35

	31
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	28

	32
	4
	4
	1
	4
	4
	2
	2
	21

	33
	4
	4
	4
	4
	4
	2
	2
	24

	34
	2
	3
	3
	4
	3
	3
	2
	20

	35
	4
	4
	3
	4
	3
	3
	1
	22

	36
	3
	3
	4
	4
	4
	4
	3
	25

	37
	4
	5
	5
	4
	5
	4
	4
	31

	38
	5
	5
	3
	4
	4
	5
	4
	30

	39
	4
	3
	3
	4
	4
	3
	2
	23

	40
	4
	4
	3
	4
	2
	2
	5
	24

	41
	4
	4
	4
	4
	3
	3
	2
	24

	42
	1
	5
	4
	5
	3
	5
	2
	25

	43
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	34

	44
	4
	4
	3
	5
	5
	4
	3
	28

	45
	4
	4
	4
	5
	5
	5
	4
	31

	46
	5
	5
	4
	5
	5
	2
	2
	28

	47
	4
	4
	4
	4
	3
	2
	2
	23

	48
	4
	4
	4
	5
	4
	4
	2
	27

	49
	4
	5
	5
	5
	5
	5
	2
	31

	50
	5
	5
	3
	5
	5
	4
	2
	29

	51
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	3
	26

	52
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	2
	26

	53
	4
	3
	4
	4
	4
	4
	4
	27

	54
	4
	4
	2
	4
	4
	2
	4
	24

	55
	5
	5
	5
	4
	3
	3
	1
	26

	56
	4
	5
	4
	5
	3
	4
	3
	28

	57
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	4
	32

	58
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	5
	33

	59
	4
	5
	4
	5
	4
	5
	2
	29

	60
	4
	4
	4
	4
	4
	5
	2
	27

	61
	4
	4
	4
	4
	4
	5
	2
	27

	62
	5
	4
	4
	4
	4
	5
	3
	29

	63
	4
	4
	4
	4
	4
	5
	4
	29

	64
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	2
	25

	65
	5
	5
	4
	4
	5
	5
	5
	33

	66
	5
	5
	2
	5
	5
	5
	5
	32

	67
	4
	4
	3
	4
	4
	2
	3
	24

	68
	4
	3
	4
	4
	2
	5
	2
	24

	69
	4
	4
	4
	4
	4
	2
	4
	26

	70
	5
	5
	4
	5
	5
	4
	3
	31

	71
	4
	3
	2
	4
	2
	3
	4
	22

	72
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	27

	73
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	2
	26

	74
	4
	5
	4
	5
	3
	4
	2
	27

	75
	4
	4
	3
	4
	4
	2
	1
	22

	76
	2
	5
	5
	5
	5
	4
	2
	28

	77
	4
	4
	4
	4
	2
	5
	4
	27

	78
	2
	4
	4
	4
	3
	4
	4
	25

	79
	3
	4
	4
	4
	5
	5
	5
	30

	80
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	2
	26

	81
	4
	4
	5
	5
	4
	5
	4
	31

	82
	4
	5
	2
	5
	5
	4
	4
	29

	83
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	2
	25

	84
	4
	4
	4
	3
	4
	4
	4
	27

	85
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	35

	86
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	27

	87
	3
	4
	4
	4
	5
	4
	3
	27

	88
	4
	4
	5
	5
	4
	5
	5
	32

	89
	5
	4
	4
	5
	4
	5
	5
	32







[bookmark: _Toc193887531]Lampiran 5 Output SPSS
1. Uji Validitas Data
a. Variabel X (Penggunaan game online)
		[bookmark: _Hlk192235750]Correlations

	
	X01
	X02
	X03
	X04
	X05
	X06
	TOTAL

	X01
	Pearson Correlation
	1
	.630**
	.271*
	.188
	.110
	-.050
	.629**

	
	Sig. (2-tailed)
	
	<,001
	.010
	.078
	.305
	.645
	<,001

	
	N
	89
	89
	89
	89
	89
	89
	89

	X02
	Pearson Correlation
	.630**
	1
	.166
	.203
	.150
	-.036
	.624**

	
	Sig. (2-tailed)
	<,001
	
	.120
	.057
	.161
	.734
	<,001

	
	N
	89
	89
	89
	89
	89
	89
	89

	X03
	Pearson Correlation
	.271*
	.166
	1
	.130
	.176
	.265*
	.485**

	
	Sig. (2-tailed)
	.010
	.120
	
	.226
	.099
	.012
	<,001

	
	N
	89
	89
	89
	89
	89
	89
	89

	X04
	Pearson Correlation
	.188
	.203
	.130
	1
	.410**
	.262*
	.632**

	
	Sig. (2-tailed)
	.078
	.057
	.226
	
	<,001
	.013
	<,001

	
	N
	89
	89
	89
	89
	89
	89
	89

	X05
	Pearson Correlation
	.110
	.150
	.176
	.410**
	1
	.341**
	.640**

	
	Sig. (2-tailed)
	.305
	.161
	.099
	<,001
	
	.001
	<,001

	
	N
	89
	89
	89
	89
	89
	89
	89

	X06
	Pearson Correlation
	-.050
	-.036
	.265*
	.262*
	.341**
	1
	.497**

	
	Sig. (2-tailed)
	.645
	.734
	.012
	.013
	.001
	
	<,001

	
	N
	89
	89
	89
	89
	89
	89
	89

	TOTAL
	Pearson Correlation
	.629**
	.624**
	.485**
	.632**
	.640**
	.497**
	1

	
	Sig. (2-tailed)
	<,001
	<,001
	<,001
	<,001
	<,001
	<,001
	

	
	N
	89
	89
	89
	89
	89
	89
	89

	**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

	*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).



b. Variabel Y (Kemampuan perilaku prososial)

Correlations

	
	Y01
	Y02
	Y03
	Y04
	Y05
	Y06
	Y07
	TOTAL

	Y01
	Pearson Correlation
	1
	.400**
	.084
	.201
	.166
	.087
	.125
	.454**

	
	Sig. (2-tailed)
	
	<,001
	.432
	.060
	.119
	.420
	.243
	<,001

	
	N
	89
	89
	89
	89
	89
	89
	89
	89

	Y02
	Pearson Correlation
	.400**
	1
	.339**
	.545**
	.348**
	.168
	.091
	.587**

	
	Sig. (2-tailed)
	<,001
	
	.001
	<,001
	<,001
	.115
	.394
	<,001

	
	N
	89
	89
	89
	89
	89
	89
	89
	89

	Y03
	Pearson Correlation
	.084
	.339**
	1
	.413**
	.306**
	.384**
	.181
	.631**

	
	Sig. (2-tailed)
	.432
	.001
	
	<,001
	.004
	<,001
	.089
	<,001

	
	N
	89
	89
	89
	89
	89
	89
	89
	89

	Y04
	Pearson Correlation
	.201
	.545**
	.413**
	1
	.325**
	.326**
	.192
	.623**

	
	Sig. (2-tailed)
	.060
	<,001
	<,001
	
	.002
	.002
	.071
	<,001

	
	N
	89
	89
	89
	89
	89
	89
	89
	89

	Y05
	Pearson Correlation
	.166
	.348**
	.306**
	.325**
	1
	.271*
	.228*
	.620**

	
	Sig. (2-tailed)
	.119
	<,001
	.004
	.002
	
	.010
	.032
	<,001

	
	N
	89
	89
	89
	89
	89
	89
	89
	89

	Y06
	Pearson Correlation
	.087
	.168
	.384**
	.326**
	.271*
	1
	.361**
	.668**

	
	Sig. (2-tailed)
	.420
	.115
	<,001
	.002
	.010
	
	<,001
	<,001

	
	N
	89
	89
	89
	89
	89
	89
	89
	89

	Y07
	Pearson Correlation
	.125
	.091
	.181
	.192
	.228*
	.361**
	1
	.612**

	
	Sig. (2-tailed)
	.243
	.394
	.089
	.071
	.032
	<,001
	
	<,001

	
	N
	89
	89
	89
	89
	89
	89
	89
	89

	TOTAL
	Pearson Correlation
	.454**
	.587**
	.631**
	.623**
	.620**
	.668**
	.612**
	1

	
	Sig. (2-tailed)
	<,001
	<,001
	<,001
	<,001
	<,001
	<,001
	<,001
	

	
	N
	89
	89
	89
	89
	89
	89
	89
	89

	**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

	*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).



2. Uji Reliabilitas Data
a. Variabel X (Penggunaan game online)
	Reliability Statistics
	

	Cronbach's Alpha
	N of Items

	.614
	6


[bookmark: _Hlk192235726]		b. Variabel Y (Kemampuan perilaku prososial)
	Reliability Statistics

	Cronbach's Alpha
	N of Items

	.677
	7



3. Uji Asumsi Klasik
a. Uji Normalitas Data
	One Sample Kolmogorov-Smirnov Test

	
	Unstandardized Residual

	N
	89

	Normal Parameters
	Mean
	0,0000000

	
	Std. Deviation
	5,13771734

	Most Extreme Differences
	Absolute
	0,061

	
	Positive
	0,061

	
	Negative
	-0,035

	Test Statistic
	0,061

	Asymp. Sig. (2-tailed) c
	0,20

	Monte Carlo Sig. (2-tailed)e
	Sig.
	0,564

	
	99% Confidence interval
	Lower Bound
	0,551

	
	
	Upper Bound
	0,577


	a. Test distribution is Normal.

	b. Calculated from data.

	c. Lilliefors Significance Correction.

	d. This is a lower bound of the true significance.

	e. Lilliefors' method based on 10000 Monte Carlo samples with starting seed 2000000.



b. Uji Heterokedastisitas
	 Coefficientsa

	Model
	Unstandardized Coefficients
	Standardized Coefficients
	t
	Sig.

	
	B
	Std. Error
	Beta
	
	

	1
	(Constant)
	4.307
	1.494
	
	2.882
	.005

	
	X1
	-.069
	.065
	-.113
	-1.060
	.292

	a. Dependent Variable: Abs_RES




4. Analisis Regresi Linear Sederhana
	ANOVAa

	Model
	Sum of Squares
	df
	Mean Square
	F
	Sig.

	1
	Regression
	63.518
	1
	63.518
	5.302
	.024b

	
	Residual
	1042.257
	87
	11.980
	
	

	
	Total
	1105.775
	88
	
	
	

	a. Dependent Variable: Kemampuan Perilaku Prososial

	b. Predictors: (Constant), Penggunaan Game Online



	[bookmark: _Hlk191984849]Coefficientsa

	[bookmark: _Hlk191984105]Model
	Unstandardized Coefficients
	Standardized Coefficients
	t
	Sig.

	
	B
	Std. Error
	Beta
	
	

	1
	(Constant)
	21.854
	2.510
	
	8.705
	<,001

	
	Penggunaan Game Online
	.250
	.109
	.240
	2.303
	.024



5. Analisis Koefisien Determinasi 
	Model Summary

	Model
	R
	R Square
	Adjusted R Square

	1
	.240a
	.057
	.047



























[bookmark: _Toc193887532]Lampiran 6 Hasil Penelitian Wawancara

Identitas Responden 1 
Nama (inisial responden)		: Ibu M (Kepala Sekolah)
Usia Anak 				: 6 Tahun
Gender Anak				: Perempuan

Tabel Lembar Pertanyaan Wawancara

	NO.
	PERTANYAAN
	JAWABAN

	1. 
	Apakah anak bapak / ibu bermain game setiap hari ?
	Iya, setiap hari. Walaupun waktunya gak lama, kalau missal saya pergi dia gak pegang hape. Karena sekarang dia udah bisa baca, jadi dia bisa download game nya sendiri lewat playstore. 

	2. 
	Berapa lama biasanya anak anda bermain game ? 
	Tergantung, kalau saya lagi masak atau lagi ada tamu bisa curi curi waktu. Kurang lebih 1 jam bermain game nya.

	3.
	Jenis game apa saja yang suka dimainkan oleh anak ?
	Sekarang itu dia saat ini lagi seneng main game sakura school simulator. Saya sebagai orangtua jadi pusing karena tahu didalam gamenya banyak adegan orang dewasa, nah itu yang bikin jadi bahaya menurut saya. Terus adegan kekejaman, hantu, dan hal tidak baik lainnya. Jadi acara saya step by step memberikan arahan dan masukkan ke anak saya seperti setiap apa yang kita lihat akan kita pertanggung jawabkan kelak, selalu saya tanamkan setiap waktu pola fikir seperti itu.

	4.
	Apakah bapak / ibu sering memantau anak saat anak bermain game online?
	Iya, dia itu pinter. Jadi sering main game nya secara diem diem yang jaraknya agak jauh sama saya, kadang lagi dekat saya ngehadepin handphone nya suka ke arah yang gabisa saya liat. Jadi pinter caranya biar gak keliatan, dan itu kan masuk ke perilaku prososial yang gak bagus ya, ya makannya itu.

	5.
	Apakah anak bermain game online biasanya sendirian atau bersama dengan teman – temannya?
	Sendiri ya, karena emang tergantung kondisinya. Kalau waktu sekolah dan ada temen – temennya jadi kadang ngajak main sama temen – temennya. Tapi untuk seringnya dia lebih sering main sendirian. 

	6.
	Berdasarkan hasil penelitian angket kemarin, ternyata pengaruh game online terhadap kemampuan perilaku prososial anak hanya sekitar 5,7 %. Menurut bapak/ibu, kira – kira faktor apa saja yang bisa mempengaruhi kemampuan perilaku prososial anak ?
	Justru mungkin bermain onlinenya hanya 5,7% tapi dampak dari bermain nya itu yang membentuk perilaku prososial nya menjadi dominan. Seperti lingkungan rumah yang orang tuanya bekerja, jadi kurang terpantau aktivitas anaknya. Salah satu faktornya mungkin karena generasi millennial ya, soalnya kan sekarang bocah bocah usia tk kan orang tua nya millennial semua ya rata – rata, yang baru nikah dan punya anak 1 atau 2 yang masih kecil kecil yang dimana pola asuhnya gak jauh jauh dari gadget karena gamau ribet, dan kadang orang tua nya suka sibut sendiri sampe anaknya udah dibelin handphone sendiri. Jadi lingkungan rumah, gaya hidup orang tua generasi millennial, perkembangan anak yang kecil – kecil dikasih handphone dan semua kemauannya diturutin karena orang tuanya gamau ribet dan jarang memberikan edukasi kepada anak yang sifatnya konkrit karena kesibukannya itu, pola asuh juga salah satu alasan penting, dan sekarang perilaku orang tua juga sangat berpengaruh, bahkan orang tua berpendidikan tinggi tidak bisa menjamin kalau anaknya akan terbebas dari pengaruh gadget. 

	7.
	Pola asuh seperti apa yang biasanya bapak / ibu terapkan dalam mendidik anak ?
	Kalau saya sih pola asuhnya Tarik ulur ya, dari pembiasaan. Step by step dari usia 2 tahun 3 tahun sampai sekarang 6 tahun. Pola asuh kita itu komunikatif, pola asuh yang tidak diktator, otoriter, tegas. Contohnya seperti “de hari ini mau makan apa?” misalkan ketika anak pengennya “bu aku mau beli ini, pengen makan ini” “oh iya tapi ibu mau jualan dulu ya biar punya uang nya buat beli”. Kalau saya sih jadinya lebih konkrit ya, karena saya dan anak saya kan berbeda dunia, saya udah berapa puluh tahun anak saya berapa tahun, gitu jadi beda zaman lah ya. 

	8.
	Menurut bapak / ibu, apakah pola asuh yang bapak / ibu terapkan akan berpengaruh terhadap kemampuan prososial anak ?
	Inya Allah berpengaruh, terus kan hari ini kan anak – anak yang lain itu kan kadang kadang pola asuh kita tuh begini dan di komplek saya tuh udah gak ada anak kecil, udh pada besar – besar semua makannya pelariannya kesini (ke handphone dan game) paling kecil tuh paling anak kelas 5 SD. Jadi cara pola dari saya seperti membiarkan anak membantu pekerjaan rumah seperti ayo ade kita masak, ayo de kita nyuci, nyapu, dan lain lain. Cuman kebetulan mungkin karena anak saya itu yang sangat cerdas dan sering bicara “aku sudah melaksanakan semua, aku bosen”, akhirnya penyaluran dan pelariannya ke game juga karena bingung juga. Kebanyakan orang tua itu bingung memahami pola asuh yang biak terkait dengan pendidikan anak hari ini, karena kan hari ini. Seperti membatasi anak tidak boleh bermain game, kasih tau alesan gak bolehnya karena apa, jadi berikan pemahaman yang benar dengan Bahasa yang dapat dipahami oleh anak, nah tidak semua orang tua punya kemampuan dan kapabilitas dalam melakukan itu, begitu.

	9.
	Menurut bapak / ibu, apakah lingkungan tempat tinggal bapak / ibu tergolong baik untuk perkembangan kemampuan prososial anak ?
	Sebenarnya sangat baik, karena kan saya tinggalnya di lingkungan sekolah. Daerah komplek, terutama setiap hari sabtu. Anak saya itu aktif sekali, bahkan hal apapun itu suka dan segala dijadikan projek yang akhirnya kadang luar biasa, diluar prediksi kita kalau anak bisa berfikir dan bertindak sepintar itu. 

	10. 
	Jika berkenan memberi tahu, apakah  pernah terjadi suatu kejadian buruk kepada anak, sehingga memberikan dampak terhadap perkembangan  perilaku prososial nya ? 
	Sebenernya sih ada, ketika dia tahu udah waktunya bermain handphone dan merasa saya tahu itu suka bilang pengen main dan saya suka memberinya sebentar gapapa. Pernah ada kejadian waktu mbah nya telfon dari jawa, terus mbah nya pengen telfonan sama ade karena udah kangen, dia malah gamau, diarahin buat telfon tapi saya malah dipukul sampe sakit, sampe sekarang masih kerasa sakitnya. Saya sampe akhir nya bilang, yaudah kalau mbu nya mati dede bakal sama siapa, saya sampe ngomong kaya gitu. Ade kan akhirnya bilang aku sayang sama mbu, iya mbu juga sayang sama ade. Jadi sebenernya kejadian buruk yang terjadi kepada anak bisa saja memberikan pengaruh kepada kemampuan perilaku prososial nya, tapi tergantung bagaimana penanganan konflik yang diberikan kepada anak. Jadi saya bukan satu – satunya sih yang kasusnya kaya gini, banyak juga anak orang tua lain yang seperti ini, bisa jadi pengaruhnya dari handphone, tapi bukan handphone saja, bisa juga dari tv karena ya sekarang tv terhubung saya youtube ya. Jadi banyak faktor yang jadi pemicunnya. 








Identitas Responden 2
Nama (inisial responden)		: Ibu D (Bu RW)
Usia Anak 				: 6 Tahun
Gender Anak				: Perempuan

Tabel Lembar Pertanyaan Wawancara

	NO.
	PERTANYAAN
	JAWABAN

	1. 
	Apakah anak bapak / ibu bermain game setiap hari ?
	Iya, mainnya tiap hari tapi ada waktu waktu tertentunnya.

	2. 
	Berapa lama biasanya anak anda bermain game ? 
	Adalah 1 jam setiap hari mainnya.

	3.
	Jenis game apa saja yang suka dimainkan oleh anak ?
	Kadang roblok atau stumble guys, kalau sakura mah jarang sih. Tapi kalau dia mah lebih sering nonton orang main game, kaya video di youtube mipa zuzuzu itu sering banget dia. 

	4.
	Apakah bapak / ibu sering memantau anak saat anak bermain game online?
	Iya dong selalu, jadi apa yang dia lihat di handphone selalu dipantau dan dilihat.

	5.
	Apakah anak bermain game online biasanya sendirian atau bersama dengan teman – temannya?
	Paling sendirian sih.

	6.
	Berdasarkan hasil penelitian angket kemarin, ternyata pengaruh game online terhadap kemampuan perilaku prososial anak hanya sekitar 5,7 %. Menurut bapak/ibu, kira – kira faktor apa saja yang bisa mempengaruhi kemampuan perilaku prososial anak ?
	Kalau anak saya mah gak terlalu ke game, dia ada bosennya ke game itu. Kalau siang ke game, kalau bosen dia main diluar atau liat tv, jadi udh bisa ngebagi bagi waktu gitu. Jadi kalau menurut saya selain game itu, faktor lingkungan jadi pengaruh banget sih, soalnya dia sering main diluar juga kan ya sama temen – temennya, jadi lingkungan pertemanannya sangat berpengaruh. 

	7.
	Pola asuh seperti apa yang biasanya bapak / ibu terapkan dalam mendidik anak ?
	Paling membantu beres beres, berkebun didepan sama tetehnya. Soalnya anak saya gak terlalu di bebaskan untuk main diluar, jadi lebih saya arahkan untuk sering main dirumah dan sekitar paling deket aja daripada keluar rumah yang agak jauh. 

	8.
	Menurut bapak / ibu, apakah pola asuh yang bapak / ibu terapkan akan berpengaruh terhadap kemampuan prososial anak ?
	Insya Allah berpengaruh, karena saya rasa pola asuh yang saya terapkan sudah baik dan benar. 

	9.
	Menurut bapak / ibu, apakah lingkungan tempat tinggal bapak / ibu tergolong baik untuk perkembangan kemampuan prososial anak ?
	Iya, soalnya kan kira RW. Jadi mungkin dia melihat cara sosialisasi ayahnya dan selalu diajak kalau ada pertemuan – pertemuan jadi lingkungannya pasti sangat baik untuk perkembangannya. 

	10. 
	Jika berkenan memberi tahu, apakah  pernah terjadi suatu kejadian buruk kepada anak, sehingga memberikan dampak terhadap perkembangan  perilaku prososial nya ? 
	Oh iyaa, karena dia fobia suara. Dia emang takut dan gak suka sama suara kenceng, kaya suara petasan tuh atau suara hujan tuh guludug dia jadi takut dan suka merungut nangis diem. Jadi faktor alam bisa berpengaruh kalau buat anak saya.



Identitas Responden 3
Nama (inisial responden)		: Ibu T (Ibu Rumah Tangga)
Usia Anak 				: 6 Tahun
Gender Anak				: laki – laki 
Tabel Lembar Pertanyaan Wawancara
	NO.
	PERTANYAAN
	JAWABAN

	1. 
	Apakah anak bapak / ibu bermain game setiap hari ?
	Main sih tiap hari.

	2. 
	Berapa lama biasanya anak anda bermain game ? 
	Tergantung sih, kalau misalkan lagi libur bisa agak agak lama 2 sampe 3 jam cuman gak langsung tapi bertahap kaya misal ada jam siang sama jam sore. Tapi kalau hari biasa atau sekolah jadwal main nya lebih sedikit, frekuensi main game nya, soalnya kan dia nya fokus ke jadwal sekolah, apalagi sekarang ada jadwal ngaji atau pesantren jadi waktunya abis kesana gitu.

	3.
	Jenis game apa saja yang suka dimainkan oleh anak ?
	Lupa sih, tapi kalau gasalah stumble guys, roblox, game game yang berbau kompetitif sih. 

	4.
	Apakah bapak / ibu sering memantau anak saat anak bermain game online?
	Pasti , pasti dipantau. Kalau main game pasti dipantau, pasti ditanya main game apa masih main game apa. Alhamdulillahnya gak main yang aneh – aneh sih, yaa jangan sampe lah main game yang aneh aneh. 

	5.
	Apakah anak bermain game online biasanya sendirian atau bersama dengan teman – temannya?
	Lebih sering sendirian sih, kalau sama temen – temennya mah jarang, kalau lagi barengan aja paling, biasanya mah sendiri. 

	6.
	Berdasarkan hasil penelitian angket kemarin, ternyata pengaruh game online terhadap kemampuan perilaku prososial anak hanya sekitar 5,7 %. Menurut bapak/ibu, kira – kira faktor apa saja yang bisa mempengaruhi kemampuan perilaku prososial anak ?
	Yang pertama pasti dari lingkungan keluarga ya, dari tata bicara dan didikan orang tua nya gimana, lingkungan keluarga, sodara – sodara, pertemanan, lingkungan rumah, bagaimana cara dia berinteraksi apakah, terus pengaruh lingkungan sekolah gitu. Mungkin lebih banyak diluar main game, kaya anak – anak main game aja biasa gitu. Banyak faktornya. 

	7.
	Pola asuh seperti apa yang biasanya bapak / ibu terapkan dalam mendidik anak ?
	Kalau pola asuh sih aku, gak punya pola asuh yang terstruktur cuman aku dari kecil menerapkan hidup disiplin. Alhamdulillah sih sampe sekarang masih diterapkan kaya sebelum tidur harus dalam keadaan bersih, harus udh gosok gigi. Dari jam tidur juga teratur, gak pernah tidur sampe tengah malem, dan beberapa hal dibatasin gitu supaya lebih disiplin. 

	8.
	Menurut bapak / ibu, apakah pola asuh yang bapak / ibu terapkan akan berpengaruh terhadap kemampuan prososial anak ?
	Pasti, pasti berpengaruh sih. Kaya yang tadi aku bilang kan aku nerapin hidup disiplin ya, apalagi kan dia laki – laki jadi ya harus terstruktur gitu apa apanya udh teratur. Bahkan dari jadwal makan pagi, makan siang, makan malem teratur dari hal – hal kecil yang dibiasain yang sekarang nerap di dia gitu. 

	9.
	Menurut bapak / ibu, apakah lingkungan tempat tinggal bapak / ibu tergolong baik untuk perkembangan kemampuan prososial anak ?
	Sejauh ini sih alhamdulillah tergolong baik, soalnya terbatas juga ya buat main di lingkungan rumah jadi teman – temannya juga terbatas, jadi ya gitu aja sih. 

	10. 
	Jika berkenan memberi tahu, apakah  pernah terjadi suatu kejadian buruk kepada anak, sehingga memberikan dampak terhadap perkembangan  perilaku prososial nya ? 
	Gak ada sih, perasaan gak pernah ada yang sampe ngasih trauma atau buruk banget sampe berpengaruh gitu ke perkembangan, dia mah ekstrovert juga sih anaknya, SKSD banget gitu anaknya. 
 



Identitas Responden 4
Nama (inisial responden)			: Ibu A (Wirausaha)
Usia Anak 					: 6 Tahun
Gender Anak					: laki – laki 
Tabel Lembar Pertanyaan Wawancara
	NO.
	PERTANYAAN
	JAWABAN

	1. 
	Apakah anak bapak / ibu bermain game setiap hari ?
	Kalau bermain setiap hari iya. 

	2. 
	Berapa lama biasanya anak anda bermain game ? 
	Sekitar 2 sampe 3 jam, tapi tidak berturut – turut. Jadi ada jeda waktu dalam sehari itu, jadi kalau ditotalkan sekitar 2 – 3 jam. 

	3.
	Jenis game apa saja yang suka dimainkan oleh anak ?
	Game roblox, FF, dan lain lain. Jadi lebih suka game game yang kompetitif, yang ada lawannya.

	4.
	Apakah bapak / ibu sering memantau anak saat anak bermain game online?
	Terkadang membersamai dan terkadang diberikan kebebasan sendirian. 

	5.
	Apakah anak bermain game online biasanya sendirian atau bersama dengan teman – temannya?
	Kadang sendiri kadang bersama teman – temannya, jadi tidak melulu sendiri dan tidak selalu teman – temannya. Jadi tentatif aja tergantung anaknya. 

	6.
	Berdasarkan hasil penelitian angket kemarin, ternyata pengaruh game online terhadap kemampuan perilaku prososial anak hanya sekitar 5,7 %. Menurut bapak/ibu, kira – kira faktor apa saja yang bisa mempengaruhi kemampuan perilaku prososial anak ?
	Mungkin dari pola asuh ibu dan ayah, dari keseharian dirumah, dari lingkungan keluarga, dan juga lingkungan dari teman – teman 

	7.
	Pola asuh seperti apa yang biasanya bapak / ibu terapkan dalam mendidik anak ?
	Tegas dan mandiri, agar anak tahu mana batasan dan harus tahu mana yang harus dilakukan oleh sendiri dan tidak melulu ketergantungan sama orang tua. 

	8.
	Menurut bapak / ibu, apakah pola asuh yang bapak / ibu terapkan akan berpengaruh terhadap kemampuan prososial anak ?
	Mungkin sedikit banyak akan berpengaruh, terutama kemandiriannya jadi anak tidak melulu mengandalkan orang lain tetapi juga bisa mengandalkan dirinnya sendiri ditengah lingkungan masyarakat. 

	9.
	Menurut bapak / ibu, apakah lingkungan tempat tinggal bapak / ibu tergolong baik untuk perkembangan kemampuan prososial anak ?
	Untuk lingkungan rumah sendiri terbilang cukup baik dan bisa disebut lebih agamis karena lebih condong ajaran agamannya lebih bagus disekitar dan banyak pembelajaran juga banyak Lembaga – Lembaga keagamaan jadi anak bisa banyak belajar setelah pulang sekolah. 

	10. 
	Jika berkenan memberi tahu, apakah  pernah terjadi suatu kejadian buruk kepada anak, sehingga memberikan dampak terhadap perkembangan  perilaku prososial nya ? 
	Sampai saat ini dan mungkin kedepannya insya Allah gak ada ya, sampai saat ini baik baik saja gak ada kejadian traumatis apapun kepada anak, untuk saat ini. 



Identitas Responden 5
Nama (inisial responden)			: Bapak S (Wirausaha)
Usia Anak 					: 6 Tahun
Gender Anak					: laki – laki 

Tabel Lembar Pertanyaan Wawancara
	NO.
	PERTANYAAN
	JAWABAN

	1. 
	Apakah anak bapak / ibu bermain game setiap hari ?
	Tidak setiap hari sih.

	2. 
	Berapa lama biasanya anak anda bermain game ? 
	Kadang 1 jam kadang 2 jam kadang cuman setengah jam. Jadi tentatif,

	3.
	Jenis game apa saja yang suka dimainkan oleh anak ?
	Kalau anak tuh main roblox sama apa ya stumble guys gitu, jadi game game yang kompetitif dia sukannya. 

	4.
	Apakah bapak / ibu sering memantau anak saat anak bermain game online?
	Sering sekali memantau, tapi sering dibiarkan juga bermain sendiri. 

	5.
	Apakah anak bermain game online biasanya sendirian atau bersama dengan teman – temannya?
	Terkadang sendiri terkadang sama teman – temannya, kadang sama kakaknnya juga. Jadi gak ada yang lebih sering sih, beda – beda

	6.
	Berdasarkan hasil penelitian angket kemarin, ternyata pengaruh game online terhadap kemampuan perilaku prososial anak hanya sekitar 5,7 %. Menurut bapak/ibu, kira – kira faktor apa saja yang bisa mempengaruhi kemampuan perilaku prososial anak ?
	Faktor pertama dari handphone, kalau anak dibawah 5 tahun mungkin ada juga selain game, selebihnya pola asuh orang tua soalnya pola asuh orang tua suka membiarkan anak bermain game tanpa diawasin atau diberi tahu efek dari bermain game atau menonton youtube yang terlalu lama, sehingga lupa waktu, yang dimana akhirnya kebiasaan dalam bersosialisasi dengan sekitarnya jadi kurang. 

	7.
	Pola asuh seperti apa yang biasanya bapak / ibu terapkan dalam mendidik anak ?
	Pola asuh saya untuk anak tidak terlalu keras tapi tidak juga dimanja. Ada waktunya untuk keras tapi bukan berarti selalu dimarahin, dan dimanjain juga bukan berarti memanjakan anak. Kita Tarik ulur apa maunnya anak kita coba penuhi tetapi ada batasnya. Keinginan anak kalau perlu dibeli ya dibeli, tapi kalau tidak perlu kita coba kasih pengertian kepada anak untuk tidak perlu dibeli sama sekali. 

	8.
	Menurut bapak / ibu, apakah pola asuh yang bapak / ibu terapkan akan berpengaruh terhadap kemampuan prososial anak ?
	Sedikit banyak berpengaruh, karena dengan pola tersebut anak tidak terlalu banyak main game atau main youtube, dikasih pengertian bahwa harus belajar, harus mengaji, harus sekolah, dan waktu waktu yang harus dia lakukan diluar dari bermain game. 

	9.
	Menurut bapak / ibu, apakah lingkungan tempat tinggal bapak / ibu tergolong baik untuk perkembangan kemampuan prososial anak ?
	Kalau dibilang baik banget tergolong baik sih, lingkungannya banyak anak – anak masjid, banyak anak mengaji, sehingga pergaluannya tidak se ekstrim diluaran sana. 

	10. 
	Jika berkenan memberi tahu, apakah  pernah terjadi suatu kejadian buruk kepada anak, sehingga memberikan dampak terhadap perkembangan  perilaku prososial nya ? 
	Kalau anak saya enggak sih, gak pernah terjadi hal – hal demikian sehingga anak menjadi trauma atau gitu gak pernah. Jadi gak pernah ada kejadian yang buruk gitu.  
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Assalamu’alaikum warohmatullahi wabarakatuh

Perkenalkan saya Muhammad Raihan Nafis Suwarna mahasiswa program studi PG-
PAUD Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Islam Nusantara. Saat ini saya
sedang melakukan penelitian skripsi dengan judul “Pengaruh Penggunaan Game Online
Terhadap Kemampuan Perilaku prososial Anak Usia 5 — 6 tahun”.

Berhubung penelitian yang akan segera saya laksanakan. Oleh karena itu, saya ingin
meminta izin untuk melaksanakan penelitian di sekolah Bapak / Ibu. Penelitian yang akan
saya laksanakan hanya menyebarkan angket atau kuisioner berupa google form untuk diisi
kepada para Orang Tua siswa/i yang ada di sekolah Bapak / Ibu, khususnya untuk murid
yang berusia 5 — 6 tahun saja.

Demikian surat izin pelaksanaan penelitian ini dibuat untuk digunakan sebaik — baiknya.

Atas partisipasi dan bantuan yang ada dari Bapak / Ibu, Saya ucapkan terima kasih.

Wassalamualaikum warohmatullahi wabarakatuh

Hormat Saya,

(M. Raihan Nafis)
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