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ABSTRAK 

 

Aqilah Salsabila. 2023. Pengaruh Bermain Game Free Fire terhadap 

Pembentukan Karakter Anak pada Siswa SD Inpres Puro’ro Kabupaten 

Bantaeng. Skripsi. Jurusan Pendidikan Guru Sekolah Dasar Fakultas Keguruan 

dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Makassar. Pembimbing I 

Muhammad Nawir dan pembimbing II Fitri Yanty Muchtar. 

 Penelitian ini dilatar belakangi atas banyaknya jenis game online yang 

mengandung unsur kekerasan yang sangat digemari oleh anak-anak usia sekolah 

dasar. Salah satunya adalah game free fire. Jenis penelitian ini adalah penelitian 

kuantitatif yaitu Exspost Facto. Penelitian ini menggunakan koesioner berupa 

angket yang diberikan pada siswa SD Inpres Puro’ro Bantaeng dalam rangka 

menganalisis data untuk mengetahui pengaruh bermain game free fire terhadap 

pembentukan karakter anak pada siswa SD Inpres Puro’ro Kabupaten Bantaeng. 

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa SD Inpres Puro’ro Kabupaten 

Bantaeng dengan jumlah populasi 85 siswa. Sampel yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah siswa kelas V SD Inpres Puro’ro Kabupaten Bantaeng yang 

berjumlah 16 siswa dengan menggunakan metode sampling purposive. 

 Hasil penelitian menunjukkan bahwa pengaruh bermain game free fire 

terhadap pembentukan karakter anak dengan menggunakan rumus korelasi 

product moment. Angka rhitung lebih besar dari rtabel pada signifikan 5% (0,730 > 

0,514) dengan jumlah reponden 16 orang siswa. 

 Berdasarkan uraian di atas maka dapat disimpulkan bahwa bermain game 

free fire berpengaruh terhadap pembentukan karakter anak yang ditunjukkan oleh 

rhitung sebesar 0,730 yang tergolong berada pada korelasi “kuat”. 

 

 

 

Kata Kunci: Game Free Fire, Pembentukan Karakter Anak 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang  

 Menurut Ganda & Hidayat, (2021,11) 

“Bermain merupakan hal yang tidak dapat dipisahkan dari anak-anak. Pada 

usia sekolah dasar, bermain adalah kebutuhan yang dapat meningkatkan daya 

kreativitas anak. Bukan hanya itu saja, dengan bermain anak juga dapat 

megembangkan sikap sosialnya, melalui adanya interaksi bersama teman 

sepermainan. Dengan bermain anak lebih semangat menjalani kegiatan sehari-

harinya, baik di sekolah maupun luar sekolah.” 

 

 Pendidikan karakter adalah pendidikan yang mengedepankan esensi dan 

makna terhadap moral dan akhlak sehingga hal tersebut akan mampu membentuk 

pribadi peserta didik yang baik. Pendidikan karakter (character education) sangat 

erat hubungnnya dengan pendidikan moral di mana tujuannya untuk membentuk 

dan melatih kemampuan individu secara terus-menerus guna penyempurnaan diri 

ke arah hidup yang lebih baik. Pembentukan karakter yang baik bergantung pada 

penanaman pendidikan karakter melalui pembiasaan rutin yang dilakukan. 

 Melalui peraturan Presiden Republik Indonesia No. 87 tahun 2017 tentang 

implementasi Penguatan Pendidikan Karakter (PPK) pada pasal 1 ayat 1 yang 

menyatakan bahwa PPK adalah gerakan pendidikan untuk memperkuat karakter 

peserta didik melalui harmonisasi oleh hati, olah pikir, olah rasa, dan olah raga 

dengan perlibatan dan kerjasama antara satuan pendidikan, keluarga serta 

masyarakat. Gerakan PPK meletakkan nilai-nilai karakter sebagai ukuran terhadap 

pendidikan yang maju dan beradab. Nilai-nilai karakter tersebut diantaranya 

adalah religious, nasionalisme, integritas, kemandirian, dan gotong royong. 
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Kelima nilai karakter ini harus dikembangkan untuk membentuk karakter peserta 

didik. 

 Pada zaman modern ini perkembangan ilmu dan teknologi semakin pesat 

dan sangat terasa perubahannya dalam berbagai aktivitas kehidupan sehari-hari. 

Internet adalah salah satu hasil dari perkembangan teknologi. Seiring 

perkembangan zaman, kehidupan kita tidak lepas dari yang namanya internet. 

Selain sebagai media penyalur informasi, internet juga bermanfaat sebagai sarana 

hiburan. Contohnya game online sebagai produknya. Game online banyak 

diminati dari berbagai usia, mulai dari anak-anak, remaja, hingga orang dewasa. 

Di samping fungsinya sebagai media untuk hiburan atau refreshing, game online 

juga berdampak terhadap pembentukan karakter penggunanya, terutama bagi 

anak-anak. 

 Handphone adalah salah satu hasil dari produk perkembangan teknologi, 

handphone yang di dalamnya terdapat berbagai game muncul di pasaran salah 

satunya di Indonesia hal ini menunjukkan bahwa teknologi game sudah meluas ke 

berbagai sektor kehidupan. Game dapat diperoleh sangat mudah melalui aplikasi 

dalam handphone dan media internet. Game merupakan suatu aktivitas permainan 

yang dilakukan dalam dunia virtual, sebagai upaya pencapaian tujuan 

memperoleh kemenangan dalam permainan.  

 Populernya game online di zaman sekarang mengakibatkan pemain game 

ketagihan dalam memainkannya. Di mana para pemain game merasa kesulitan 

lepas dari game online yang mereka mainkan.  

 Menurut Masfiah & Putri ,(2019:3) game online diartikan sebagai sebuah 

program permainan yang menggunakan jaringan internet yang dapat dimainkan 
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kapan saja, serta dapat dimainkan secara bersamaan atau berkelompok di seluruh 

dunia dan perminan itu sendiri menampilkan berbagai gambar-gambar menarik 

yang didukung oleh komputer. Game online yang familiar dimainkan di kalangan 

pemain game yaitu mobile legend, free fire, class of clans, dan lain sebagainya. 

Game online yang sering dimainkan oleh anak usia sekolah dasar yaitu free fire, 

meskipun masih banyak game online lain, kebanyakan anak usia ini lebih memilih 

bermain game free fire dari game online lainnya (Furqon,2020:10) 

 Game online merupakan cara gaya hidup baru bagi beberapa orang di 

setiap kalangan anak muda ataupun pelajar (Surbakti, 2017:29). Menurut Brata, 

dkk (2020:3), bahwa game online free fire adalah permainan survival shooter 

terbaik yang tersedia di ponsel. Sedangkan menurut Furqon (2020:3) game online 

free fire merupakan salah satu game yang membuat pemaian ketagihan. Game 

free fire adalah game genre battle royale yang dirilis pada 30 september 2017 

oleh perusahaan Garena. Game ini bisa dimainkan di perangkat android dan ios 

serta game free fire ini bisa dimainkan di semua kalangan, mulai dari anak-anak 

hingga orang dewasa serta game ini sudah sering ditandingkan pada kanca 

nasional maupun internasional.  

 Game online saat ini menjamur di masyarakat apalagi di kalangan anak-

anak. Pengaruh globalisasi ini sangat cepat menyerang anak-anak yang sedang 

berada pada masa bermain, yang menjadi masalahnya adalah ketergantungan pada 

aktivitas nge-game ini bagi sebagian anak apalagi anak yang masih di umur 10 

tahun ke bawah. Di Cina ada peraturan yang mewajibkan para pengembang 

internet untuk membuat semacam batasan waktu bermain untuk menghindari 

terjadinya kecanduan internet. Sementara di Indonesia, belum ada undang-undang 
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yang mengatur mengenai dampak negatif game online terhadap anak secara 

khusus.  

 Menurut Samuel Henry, (2010:5) 

“Anak merupakan anugerah terindah yang tidak ternilai bagi setiap orang tua. 

Pertumbuhan demi pertumbuhan dan setiap perkembangan buah hati atau anak 

akan menjadi pusat perhatian orang tua. Anak juga merupakan potensi yang 

sangat penting bagi keberlanjutan sebuah bangsa, penentu kualitas sumber daya 

manusia (SDM) bagi Indonesia yang akan menjadi generasi pembangun 

nasional sehingga akan menjadikan penentu keberlangsungan serta keutuhan 

sebuah negara khususnya Indonesia”. 

 

 Masa usia anak memiliki dunia bermain sendiri, yang mungkin kurang 

bisa dipahami oleh sebagian orang tua. Perlu juga diketahui bahwa masa anak-

anak merupakan periode pembentukan karakter, watak, serta kepribadian diri 

seorang manusia. Pada masa usia tersebut anak-anak menghabiskan waktunya 

dengan bermain di luar rumah maupun bermain game yang bisa digunakan 

melalui komputer ataupun gadget baik diakses secara online maupun offline. 

 Menurut Nurjannah, (2020:12)  

“Game online sendiri adalah salah satu permainan yang sangat digemari anak-

anak pada zaman modern ini. Tapi pada saat ini banyak game online  yang 

bersifat menyimpang. Salah satunya yaitu game free fire di mana game free 

fire ini merupakan genre bettle royale yang merupakan salah satu genre dalam 

game yang mengharuskan pemainnya untuk bertahan hidup sampai akhir 

dengan menggunakan senjata apa saja yang ditemuinya selama permainan 

berlangsung untuk mengeliminasi atau mengalahkan lawannya, sehingga dalam 

game ini banyak menampilkan unsur kekerasan selama permainan berlangsung 

seperti menabrak, memukul, menembak dan membunuh lawan”. 

 

 Fenomena inilah yang akan membawa pengaruh dalam memicu 

pembentukan karakter anak dengan menyaksikan adegan kekerasan dalam game. 

Anak-anak cenderung akan menirukan apa yang mereka lihat, hal ini sangat 

berpengaruh terhadap pembentukan karakter anak. Selain itu anak-anak yang 

kecanduan dalam bermain game dapat menurunkan kemampuan untuk 
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berinteraksi dengan orang lain dan daya aktif anak juga ikut menurun selain itu 

anak juga lebih cenderung sering marah ketika ada upaya untuk mengurangi atau 

menghentikan penggunaan games dan anak juga cenderung bersikap membela 

diri. 

 Berdasarkan observasi awal yang dilakukan peneliti di SD Inpres Puro’ro 

Kabupaten Bantaeng diperoleh informasi berdasarkan hasil wawancara dengan 

salah satu guru pada Hari Selasa Tanggal 04 Juli 2023 mendapatkan hasil 

wawancara bahwa terdapat beberapa siswa yang bermain game online free fire 

ditemukan permasalahan mengenai kecanduan bermain game online game free 

fire tersebut yang secara psikisnya mengalami banyak perubahan dalam segi 

kepribadian, keagamaan dan perilaku sosilanya. Kecanduan game online ini 

bukan hanya berdampak pada perilaku anak tetapi juga mempengaruhi kesehatan 

fisiknya. Anak yang terlalu banyak bermain game online beresiko mengalami 

gangguan pendengaran, penglihatan, insomnia, bahkan gangguan perkembangan 

otak. Sehingga dalam hal ini, peran orang tua sangat diperlukan untuk membatasi 

waktu bermain anak-anak. Karena kesalahan fatal yang sering dilakukan orang tua 

adalah memberi kebebasan dan tidak membatasi waktu bermain game online pada 

anak. Maka siswa yang di SD Inpres Puro’ro, lebih menyukai waktu luangnya 

bermain game online di rumah dibandingkan aktivitas di luar rumah. 

 Berdasarkan uraian yang dijelaskan sebelumnya, peneliti tertarik untuk 

melakukan penelitian dengan tujuan ingin mengetahui pengaruh bemain game 

free fire terhadap pembentukan karakter anak pada siswa SD Inpres Puro’ro 

Kabupaten Bantaeng. Melihat begitu besarnya dampak pengaruh game online free 

fire terhadap pembentukan karakter anak, maka peneliti tertarik untuk melakukan 
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penelitian yang berjudul “Pengaruh Bermain Game Free Fire Terhadap 

Pembentukan Karakter Anak Pada Siswa SD Inpres Puro’ro Kabupaten 

Bantaeng”. 

 

B. Rumusan Masalah 

 Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas maka 

rumusan masalah pada penelitian ini adalah: Apakah ada Pengaruh Bermain 

Game Free Fire Terhadap Pembentukan Karakter Anak pada Siswa SD Inpres 

Puro’ro Kabupaten Bantaeng? 

 

C. Tujuan Penelitian 

 Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah yang telah diuraikan di 

atas maka tujuan dari penelitian ini adalah: Untuk Mengetahui Pengaruh Bermain 

Game Free Fire Terhadap Pembentukan Karakter Anak pada Siswa SD Inpres 

Puro’ro Kabupaten Bantaeng. 

 

D. Manfaat Penelitian 

 Manfaat penelitian dapat digunakan dan bermanfaat baik secara teoritis 

maupun praktis: 

1. Manfaat Teoritis  

a. Untuk menambah khasanah ilmu pengetahuan yang berkaitan dengan 

pendidikan. Khususnya, yaitu mengenai Game free fire dan pembentukan 

karakter. 
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b. Untuk menambah wawasan dan memperluas kajian ilmiah mengenai 

permainan game online free fire serta dampak negatif dan positifnya bagi 

siswa atau peserta didik. 

2. Manfaat Praktis  

a. Bagi Siswa  

Diharapkan dapat memberikan kesadaran kepada siswa untuk terhindar dari 

kecanduan game online free fire. 

b. Bagi Guru  

Diharapkan dapat memberikan informasi kepada para guru agar dapat 

membimbing siswa pada kegiatan yang lebih positif, misalnya dengan 

mengikuti kegiatan ekstrakurikuler, agar siswa dapat terhindar dari 

kecanduan bermain game online free fire yang berdampak terhadap 

pembentukan karakter. 

c. Bagi Sekolah 

Diharapkan mampu menjadi tempat yang nyaman bagi siswa dalam proses 

belajar seperti menghadirkan sebuah permainan atau games yang tentunya 

mampu melibatkan proses daya    pikir siswa, kreativitas, dan sosial. 

d. Bagi Orang Tua  

Diharapkan dapat memberikan informasi kepada para orang tua tentang 

dampak kecanduan bermain game terhadap pembentukan karakter anak, 

sehingga para orang tua memiliki wawasan untuk memberikan arahan 

kepada anak dalam mengatur  waktunya, sehingga anak tidak mengalami 

kecanduan bermain game online free fire. 
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e. Bagi Peneliti 

Dapat menambah ilmu pengetahuan dan pengalaman khususnya yang 

berkenaan dengan pengaruh bermain game online free fire terhadap 

pembentukan karakter anak dan diharapkan juga dapat digunakan sebagai 

literatur dalam penelitian selanjutnya yang relevan. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Kajian Pustaka 

1. Pengertian Game Free Fire 

 Game atau permainan memiliki beberapa definisi, baik secara teori 

maupun secara bahasa. Game diambil dari Bahasa Inggris yang memiliki arti 

permainan. Permainan dalam hal ini merujuk pada pengertian “kelincahan 

intelektual” (intellectual playbility). Game juga bisa diartikan sebagai arena 

keputusan dari aksi pemainnya karena ada target-target yang ingin dicapai, 

kelincahan intelektual pada tingkat tertentu juga merupakan ukuran sejauh mana 

game itu menarik untuk dimainkan secara maksimal (Furqan,2020:3). Permainan 

atau game adalah kegiatan yang ditandai oleh aturan serta persyaratan-persyaratan 

yang disetujui bersama dan ditentukan dari luar untuk melakukan kegiatan 

tindakan yang bertujuan (Teadjasaputra,2020:12).  

 Pada zaman modern saat ini, para pengelola industri game berlomba-

lomba untuk menciptakan game yang lebih nyata dan menarik untuk para 

pemainnya (Furqan,2020). Hal inilah yang menyebabkan perkembangan games di 

komputer sangat cepat. Game sendiri memiliki sifat adiktif atau candu yang dapat 

berpengaruh terhadap psikologi anak (Fanizat,2021). Game tidak akan memiliki 

pengaruh atau dampak yang negatif yang signifikan pada psikologi anak apabila 

anak bermain game secara bijak dan selalu dalam pengawasan orang tua walaupun 

game sendiri memiliki dampak yang postif apabila digunakan secara efisien dan 

sewajarnya maka game tidak akan berpengaruh terhadap psikologi anak. 
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 Menurut Fanizat, (2021:12)  

“Game free fire adalah permainan yang memiliki kecanggihan dengan aksi 

petualangan dari genre battle royale, di mana gamer dapat memilih karakter, 

senjata, tempat yang diinginkan sesuai level permainanya dan dapat dimainkan 

secara bersamaan dalam waktu yang sama karena terhubung dengan jaringan 

internet sehingga mendatangkan emosi (rasa senang, puas, bosan, sedih, dll) 

Game free fire ini merupakan jenis game online action-adventure yang 

menggunakan orang ketiga sebagai pemainnya”. 

 

      Maka dari itu dapat disimpulkan bahwa pengertian game online atau 

permainan daring menurut KBBI yaitu sesuatu (dalam video game) yang 

digunakan untuk bermain yang harus menggunakan jaringan internet. Menurut 

Candra Zebeh Aji (2012:174), “Game online adalah suatu bentuk permainan 

melalui jaringan internet, game online tidak terbatas pada perangkat yang 

digunakan, game online bisa dimainkan di komputer, laptop, dan 25 perangkat 

lainnya, asal gadget tersebut terhubung dengan jaringan internet” 

 Game atau permainan adalah sesuatu yang dapat dimainkan dengan aturan 

tertentu sehingga ada yang menang dan ada yang kalah, biasanya dalam konteks 

tidak serius dengan tujuan mencari hiburan (Fahrul Brantasari, 2020:86). 

Sedangkan Menurut Bodenheimer (2021:63), “game online adalah sebuah 

program permainan yang tersambung oleh jaringan yang bisa kita mainkan 

kapanpun, di mana pun dan dapat dimainkan bersaaman berkelompok di seluruh 

dunia dan permainan itu menampilkan gambar-gambar menarik seperti yang 

diinginkan, yang didukung oleh komputer”. 

Game online merupakan cara gaya hidup baru bagi beberapa orang di setiap 

kalangan anak muda ataupun pelajar (Surbakti,2017:2). Menurut Samuel 

(2019:7), game online adalah permainan dengan jaringan, di mana interaksi antara 

satu orang dengan yang lainnya untuk mencapai tujuan, melaksanakan misi, dan 
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meraih nilai tertinggi dalam dunia virtual. Sedangkan Young (Trisnani,2018:71), 

bahwa “game online adalah permainan dengan jaringan, di mana interaksi antara 

satu orang dengan lainnya untuk mencapai tujuan, melaksanakan misi, dan meraih 

nilai tertinggi dalam dunia virtual”. Barata (Ramadhani & Yamin, 2021:1), bahwa 

game online free fire adalah permainan survival shooter terbaik yang tersedia di 

ponsel. 

 Dari uraian di atas penulis menyimpulkan bahwa game online adalah 

permainan yang dapat diakses oleh banyak pemain, di mana pun, kapan pun  asal 

gadget tersebut terhubung dengan jaringan internet sehingga pemain dapat 

berinteraksi antara satu dengan yang lainnya dengan aturan tertentu sehingga ada 

yang menang dan ada yang kalah, biasanya dalam konteks tidak serius atau 

dengan tujuan refreshing. 

 

2. Kategori Kekerasan Game Free Fire  

 Game online yang berkembang di Indonesia sangatlah beragam seperti 

Mobile Legend, PBUG Mobile, Hago, Clash Royalae, Higgs Domino, Free Fire 

dan lainnya. Dari berbagai jenis game tersebut yang paling diminati oleh kalangan 

anak sekolah dasar adalah game free fire.  

 Menurut Haqiqi and Muhith, (2020:15) 

“Game free fire Battle Grounds adalah permainan game yang dimainkan oleh 

solo, duo atau squad yang berjumlah 100 orang dalam 1 room permainan. 

Game ini sangat sangat banyak dimainkan dikarenakan game ini sangat ringan 

sekali untuk dimainkan dengan bermodalkan ponsel android yang murah”. 

 

 Alur permainan game online free fire Battlegrounds adalah semua pemain 

harus mencari senjata dan peralatan medis ketika dikirim untuk bertarung 

melawan pemain lain dan bertahan hidup. Di tengah permainan ada pesawat lewat 
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dan meluncurkan airdrop dalam bentuk kotak besar berisi rompi anti peluru, 

senjata khusus seperti AWM, Groza, M249 atau senapan mesin. Game online free 

fire adalah game digarap 111 dots studio dan diterbitkan oleh Garena, dirilis di 

Indonesia pada Januari 2018.  

 Menurut Furqan, (2020:10) 

“Game free fire adalah permainan peperangan yang beraliran Battle Royale dan 

TPS (Third Pesron Shhoter) yang mempertemukan 50 pemain di dalam satu 

map yang luas, di mana setiap pemain diharuskan agar saling membunuh dan 

menjadi satu-satunya orang yang bisa bertahan hidup untuk menjadi pemenang. 

Battle royale adalah genre permainan video yang memadukan elemen bertahan 

hidup dan eksplorasi dari permainan kesintasan dengan gameplay orang 

terakhir yang bertahan. Sedangkan Third Pesron Schooter adalah jenis game 

3D (tiga dimensi) shooter, yang merupakan subgenre dari permainan aksi yang 

menekankan tantangan membidik dan menembak.” 

 

 Menurut Haqiqi and Muth, 2020:17) 

“Free fire Battlegrounds adalah perminan dunia maya yang relatif kompleks, 

yang menawarkan kemungkinan yang luas dan beragam untuk hiburan. 

Komponen game ini terdiri dari dimensi sosial dunia maya. Bermain game 

online pada pada prinsipnya bersifat sosial. Bermain bersama orang lain dapat 

menghasilkan komitmen sosial tertentu”. 

 

Menurut Furqan (2020:30) terdapat tiga metode permainan dalam game free fire 

yaitu: 

a. Solo: Bermain seorang diri untuk memperoleh kemenangan. 

b. Duo: Bermain dalam tim dan satu tim bisa berisi satu orang dan maksimal 2 

orang. 

c. Squad: Bermain dalam tim dan satu tim bisa berisi hanya satu, dua atau tiga 

orang, dan maksimal 4 orang. 

 Pemain game free fire dapat berkomunikasi melalui voice chat. 

Penggunaan voice chat dapat membuat server sendiri untuk berinteraksi atau 

berkomunikasi dengan antar pemain. Dengan adanya voice chat pemain dapat 
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mendengar dan merespon pemain lainnya sehingga tidak mengganggu jalannya 

game. Fitur voice chat membuat para pengguna game dapat berinteraksi agar 

sebuah misi dalam permainan terselesaikan dengan baik (Furqan,2020). 

 Menurut Furqan, (2020:26) 

“Cara bermain game free fire awalnya seluruh pemain diterjunkan melalui 

pesawat dan bebas memilih target lokasi penerjunan. Seorang pemain harus 

mencari senjata dan alat medis di tempat penerjunan agar bisa melawan pemain 

lain dan bertahan hidup. Di tengah-tengah permainan akan ada pesawat yang 

melintas dan menerjunkan airdrop berupa kotak besar yang berisi vest atau 

rompi anti peluru, helm, peluru, senjata spesial seperti AWM, Groza, dan M249 

atau Machine Gun dan lain-lainnya”. 

 

Untuk menemukan airdrop juga mudah, karena kotak ini mengeluarkan sinar 

vertikal atau garis lurus ke arah langit, di mana sinarnya berwarna kuning. Sinar 

tersebut juga menandakan bahwa barang di dalam airdrop masih belum diambil. 

Jika sudah diambil semua maka sinarnya akan hilang, namun sinar akan tetap 

menyala bila ada barang yang belum terambil.” 

 Selain itu di waktu tertentu akan muncul zona danger, lingkaran zona 

danger berwarna merah jika dilihat dari peta. Di beberapa area tertentu pada zona 

danger akan terjadi ledakan. Pada mode squad seseorang yang terkena ledakan 

akan berada dikondisi knocked, namun jika hal tersebut terjadi pada seseorang 

yang bermain di mode solo, pemain tersebut akan langsung mati. Senjata yang 

digunakan seperti HandGun (pistol), SMG (peluru), Sniper (kar98k dan AWM, 

Shotgun atau M1014),dan Grenade Launcher (M79) dan lain-lainnya.  

 Terdapat tipe untuk tembak jarak dekat dan jauh seperti senjata laras 

panjang. Waktu permainan yang lama dan map yang luas akan dipersempit oleh 

lingkaran zona aman atau safe zone. Darah seorang pemain akan terus berkurang 

jika berada di luar zona aman, dan akan semakin besar dan cepat darah yang 
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berkurang apabila zona aman berukuran sangat kecil. Zona aman yang sangat 

kecil akan membuat adrenalin pemain menjadi semakin meningkat. Di sinilah 

akan terlihat kualitas seorang pemain, karena selain diperlukan keahlian berperang 

dan kemampuan bertahan hidup, dibutuhkan juga ketenangan serta keberuntungan 

(Furqan,2020). 

 Game free fire menawarkan keseruan dan ketenangan yang sama dengan 

game bettle royale pada umumnya. Di dalam free fire terdapat 6 divisi rank atau 

tier rank yang dapat dicapai. Tier rank adalah macam-macam tingkatan atau level 

dalam game free fire. Tier-tier rank tersebut adalah bronze, silver, gold, platinum, 

diamond, heroic/ master. Untuk mengekspresikan perasaan dan suasana hati dari 

para gamers dengan cara berperilaku agresif. Emosi dan perasaan frustasi karena 

kalah dalam bermain, pemain akan berlaku curang, teman satu tim yang tidak bisa 

bekerjasama dengan baik maka emosi pemain keluar kemudian hal itu yang 

memotivasi pemain untuk mengeluarkan kata-kata kasar atau kotor yang 

diungkapkan melalui voice chat yang ditujukan kepada pemain lainnya dalam 

bentuk komunikasi transaksional. Tidak hanya itu pemain yang yang mendapat 

perkataan atau pesan yang bernada agresif tersebut maka pemain lain juga 

melakukan feedback dengan nada yang agresif pula. Bentuk pola kumunikasi 

seperti itu yang menimbulkan motif untuk berperilaku agresif dalam penggunaan 

fasilitas voice chat. Selain itu gemers termotivasi untuk berprilaku agresif fisik 

seperti memukul dan menendang ketika dalam keadaan kesal dan marah pada saat 

memainkan game online (Furqan,2020). 

 Berdasarkan pengamatan, proses interaksi yang kurang sehat terjadi di 

lingkungan para pemain game free fire dikarenakan waktu yang dipakai untuk 
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bermain game free fire. Anak dan remaja lebih memilih untuk bermain game free 

fire dan bermain dengan teman gamenya di handphone mereka dibandingkan 

bermain di lapangan dan bermain bola. Remaja pemain game free fire sibuk 

berkomunikasi dengan teman-teman di game free fire dengan karakter dan cara 

komunikasi yang salah, yaitu kasar dan terlalu dewasa untuk dilakukan oleh 

seorang remaja. 

 

3. Faktor- Faktor Yang Mempengaruhi Pemain Game Online 

 World Health Organization (2018), mendefinisikan kecanduan game 

online sebagai gangguan mental yang dimasukkan ke dalam International 

Classification of Diaseases (ICD-11). Hal ini ditandai dengan gangguan kontrol 

atas game dengan meningkatnya prioritas yang diberikan pada game lebih dari 

kegiatan lain. Perilaku tersebut terus dilanjutkan walaupun memberikan 

konsekuensi negatif pada dirinya. Menurut Brand, Todhunter & Jervis (2017:07), 

menunjukkan bahwa kecanduan game online lebih sering terjadi pada peserta 

didik. Karena peserta didik banyak menghabiskan waktunya untuk bermain game 

online dalam kesehariannya. Ongkie (Smart, 2010:26), bahwa seseorang suka 

bermain game online dikarenakan terbiasa bermain game online melebihi waktu. 

Beberapa orang tua menjadikan bermain game online sebagai alat penenang bagi 

anak dan apabila hal itu dilakukan secara berulang-ulang maka anak tersebut akan 

terbiasa bermain game online. Faktor-faktor yang dapat menyebabkan terjadinya 

adiksi terhadap game online, sebagai berikut: 
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a. Kurang perhatian dari orang-orang terdekat 

Beberapa orang berfikir bahwa mereka dianggap ada jika mereka mampu 

menguasai keadaan. Mereka merasa bahagia jika mendapatkan perhatian dari 

orang-orang terdekatnya, terutama ayah dan ibu. Dalam rangka mendapatkan 

perhatian, seseorang akan berperilaku yang tidak menyenagkan hati orang 

tuanya. Karena dengan berbuat demikian, maka orang tua akan 

memperingatkan dan mengawasinya. 

b. Depresi 

Beberapa orang menggunakan media untuk menghilangkan rasa depresinya, 

diantaranya dengan bermain game online. Dan dengan rasa nikmat yang 

ditawarkan game online, maka lama kelamaan akan menjadi kecanduan. 

c. Kurang kontrol 

Orang tua dengan memanjakan anak dengan fasilitas, efek kecanduan sangat 

mungkin terjadi. Anak yang tidak terkontrol biasanya akan berperilaku over. 

d. Kurang kegiatan  

Menganggur adalah kegiatan yang tidak menyenangkan. Dengan tidak adanya 

kegiatan maka bermain game online sering dijadikan pelarian yang dicari. 

e. Lingkungan 

Perilaku seseorang tidak hanya terbentuk dalam keluarga. Saat di sekolah, 

bermain dengan teman-teman itu juga dapat membentuk perilaku seseorang. 

Artinya meskipun seseorang tidak dikenalkan terhadap game online di rumah, 

maka seseorang akan kenal dengan game online karena pergaulannya. 

f. Pola asuh 
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Pola asuh orang tua sangat penting bagi perilaku seseorang. Maka sejak dini 

orang tua harus berhati-hati dalam mengasuh anaknya. Karena kekeliruan 

dalam pola asuh maka suatu saat anak akan meniru perilaku orang tuanya. 

 Selain faktor-faktor yang mempengaruhi game online, juga terdapat 

faktor-faktor yang menjadi penyebab kecanduan game online. Detria 

(Adiningtiyas,2013), bahwa terdapat dua faktor yang menyebabkan terjadinya 

kecanduan game online yaitu faktor internal dan eksternal. Faktor-faktor internal 

yang menyebabkan terjadinya kecanduan game online, sebagai berikut : 

a. Keinginan yang kuat dari diri anak untuk memperoleh nilai yang tinggi dalam 

game online, karena game online dirancang sedemikian rupa agar gamer 

semakin penasaran dan semakin ingin memperoleh nilai yang tinggi. 

b. Rasa bosan yang dirasakan anak ketika berada di rumah. 

c. Ketidakmampuan mengatur prioritas untuk mengerjakan aktivitas penting 

lainnya juga menjadi penyebab timbulnya adiksi terhadap game online. 

 Sedangkan faktor-faktor eksternal yang menyebabkan terjadinya 

kecanduan game online pada peserta didik sebagai berikut : 

a. Lingkungan yang kurang terkontrol, karena melihat teman-temannya yang lain 

banyak yang bermain game online. 

b. Kurang memiliki hubungan sosial yang baik, sehingga peserta didik memilih 

alternatif bermain game online sebagai aktivitas yang menyenangkan. 

c. Harapan orang tua yang melambung terhadap anaknya untuk mengikuti 

berbagai kegiatan seperti kursus atau les, sehingga kebutuhan primer anak, 

seperti kebersamaan, bermain dengan keluarga menjadi terlupakan. 
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 Melalui uraian tersebut, pada dasarnya ada dua faktor penyebab kecanduan 

game online peserta didik, yaitu faktor internal yaitu faktor yang berasal dari diri 

individu dan faktor eksternal, yaitu faktor yang berasal dari luar individu antara 

lain lingkungan, hubungan sosial, dan orang tua. 

 

4. Dampak Negatif Bermain Game Online  

 Bermain game online terlalu sering dapat memberikan dampak negatif 

bagi para pemain, dampak tersebut yaitu: 

a. Menimbulkan adiksi (kecanduan) yang kuat 

 Sebagian besar game yang beredar saat ini memang didesain supaya 

menimbulkan kecanduan para pemainnya. Semakin seseorang kecanduan pada 

suatu game maka pembuat game semakin diuntungkan karena meningkatkan 

pembelian gold/tool/karakter dan sejenisnya semakin meningkat. Tapi bagi 

pemain justru menghasilkan dampak yang buruk bagi kesehatan psikologis 

pemain game. 

b. Terbengkalai kegiatan dunia nyata 

 Keterkaitan pada waktu penyelesaian tugas dan game serta rasa asik 

memainkannya seringkali membuat berbagai kegiatan terbengkalai waktu 

beribadah, tugas sekolah, tugas kuliah ataupun pekerjaan menjadi terbengkalai 

karena bermain game atau memikirkannya. 

c. Pemborosan 

 Pemain banyak mengeluarkan uang untuk membeli kuota dan membeli 

gold/poin/karakter yang kadangkala nilainya bisa mencapai jutaan rupiah belum 

lagi koneksi internet, dan upgrade spekulasi komputer di rumah. 
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d. Mendorong melakukan hal-hal negatif 

 Walaupun jumlahnya tidak banyak tetapi cukup sering kita menemukan 

kasus pemain game online yang berusaha mencuri ID pemain lain dengan 

berbagai cara. Kemudian mengambil uang di dalamnya atau melucuti 

perlengkapan yang mahal-mahal. Kegiatan mencuri ID ini biasanya juga berlanjut 

pada pencurian akun lain seperti facebook, email dengan menggunakan keylogger, 

softwer crackin dan lain-lain. 

e. Berbicara kasar dan kotor 

 Sejauh ini yang penulis temui baik itu di warnet-warnet atau di kampus-

kampus bahkan di tempat umum lainnya, para pemain game online sering 

mengucapkan kata-kata kotor dan kasar saat bermain. 

f. Perubahan pola makan dan istirahat 

 Perubahan pola makan dan pola istirahat sudah banyak terjadi pada gemers 

karena menurunnya kontrol diri. Waktu makan menjadi tidak teratur dan mereka 

sering tidur pagi demi mendapat happy hour (internet murah pada malam-pagi 

hari). 

g. Menggangu kesehatan 

 Duduk dan baring terus-menerus saat bermain game selama berjam-jam 

jelas menimbulkan dampak negatif bagi tubuh. 

 Adapun dampak negatif bermain game online secara berlebihan bagi para 

pelajar atau remaja yaitu: 

a. Kurang berinteraksi dengan teman sekitar 

 Seseorang yang sedang bermain game online tidak akan menghiraukan 

lingkungan disekitarnya. Ia hanya akan fokus pada layar handphone dan lebih 
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senang untuk mengasingkan diri. Game online dapat menyebabkan remaja tidak 

saling berinteraksi dengan teman sekitarnya dan sering berbicara sendiri dengan 

gadget (Utami dalam Lete;dkk,2022:9).  

 Beberapa gamer merasa menemukan jati dirinya ketika bermain game 

online melalui keterikatan emosional dalam pembentukan avatar, yang 

menyebabkan tenggelam dalam dunia fantasi yang diciptakannya sendiri. Hal ini 

dapat membuat kehilangan kontak dengan dunia nyata sehingga dapat 

menyebabkan berkurangnya interaksi (Marcovitz dalam Novrialdy,2019:151). 

Permainan game online ini juga cenderung membuat remaja membatasi interaksi 

sosialnya dengan orang lain. Hubungan dengan teman sebaya dan keluarga 

menjadi renggang dikarenakan waktu bersama jauh berkurang, karena pergaulan 

hanya pada game online. 

b. Kehilangan kontrol atas waktu 

 Remaja yang kecanduan game online akan lebih banyak menghabiskan 

waktunya. Banyak remaja yang menghabiskan waktu untuk bermain game lebih 

dari dua jam/hari atau lebih dari 14 jam/minggu (Rudhiati;dkk,2015:10). 

Penggunaan waktu yang berlebihan untuk bermain game online menyebabkan 

terganggunya kehidupan sehari-hari. Fenomena kecanduan game online yang 

semakin luas menjadikan gangguan bagi para remaja. Gangguan yang semakin 

terlihat nyata ini mempengaruhi prioritas para remaja, minat remaja terhadap 

sesuatu yang tidak terkait dengan game online menjadi sangat rendah.  

 Remaja yang kecanduan game online tidak akan mampu mengontrol 

waktu bermain. Hal ini ditandai dengan gangguan kontrol atas game dan 

meningkatnya prioritas yang diberikan pada game lebih dari kegiatan lain. 
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Perilaku tersebut terus dilanjutkan walaupun memberikan konsekuensi negatif 

pada dirinya. Mengakibatkan remaja yang kecanduan game online mengabaikan 

kehidupan sehari-hari dan peran di dalamnya. 

c. Penurunan nilai akademik 

 Permainan game online juga bisa menghambat remaja dalam belajar atau 

menjadikan para remaja tidak suka membaca dikarenakan kecanduan yang 

berlebihan yang di dapat dari game tersebut. Remaja yang kecanduan game online 

akan cenderung menjadikannya semakin malas belajar. Kecanduan game online 

lebih sering terjadi pada peserta didik. Karena peserta didik banyak menghabiskan 

waktu bermain game online dalam kesehariannya (Brand dalam Irawan; dkk, 

2021:11). Waktu luang yang dapat digunakan untuk mempelajari pelajaran di 

sekolah, justru lebih sering digunakan untuk bermain game online, mengakibatkan 

performa akademiknya menurun. Kecanduan game online ini dapat menyebabkan 

menurunnya kemampuan konsentrasi belajar pada remaja, sehingga tidak mampu 

menyerap materi yang disampaikan guru dengan maksimal. 

 

5. Dampak Positif Bermain Game Online 

 Game online memiliki dampak positif jika dimainkan sewajarnya. Adapun 

dampak positif bermain game online yaitu: 

a. Melatih otak 

Bermain game juga bisa berpengaruh positif. Jenis permainan seperti puzzle, 

kasus, ingatan, dan strategi dapat memberikan pengaruh positif pada 

kecerdasan anak. 
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b. Menghibur diri 

Beberapa permainan dapat menjadi salah satu cara untuk menghibur diri. Game 

online juga dapat menjernihkan otak yang sudah kelelahan agar lebih segar. 

c. Meningkatkan kreativitas dan keaktifan 

Orang yang terbiasa bermain game akan terlatih menyusun strategi dan berpikir 

kreatif agar bisa memenangkan permainan. 

d. Melatih pengambilan keputusan 

Melatih pengambilan keputusan dengan cepat dan tepat merupakan salah satu 

dampak positif game online yang sangat penting. Dengan bermain game kita 

akan terbiasa mengambil keputusan dengan cepat agar tidak kehilangan 

momentum yang menguntungkan. 

e. Menghasilkan uang 

Menjadikan game sebagai sumber penghasilan tambahan juga dapat dilakukan. 

Ada beberapa game menghasilkan uang yang bisa dimainkan, diantaranya 

hago, clipclap, market glory, coin republic, dan semacamnya. 

f. Mengusir stress 

Selain menghibur diri, game online juga dapat mengusir stress. Aktivitas 

bermain game dapat mengendurkan ketegangan saraf. 

g. Melatih komunikasi dengan orang lain 

Game online dapat menambah teman melalui interaksi sosial yang dibentuk 

antara komunitas gamer. 

h. Terapi fisik 

Aktivitas bermain game untuk jenis game tertentu ternyata dapat bermanfaat    

dalam terapi fisik karena bisa membentuk otot. 
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6. Pengertian Karakter 

 Secara etimologi, istilah karakter berasal dari bahasa Latin kharakter, 

khressein dan kharax yang bermakna dipahat, atau tools for marking (alat untuk 

menandai). Kata charassein ini mulai banyak dipakai kembali dalam bahasa 

prancis yaitu kata caracter pada abad ke 14 dan kemudian masuk dalam bahasa 

Inggris menjadi character sebelum akhirnya menjadi bahasa Indonesia dengan 

istilah karakter (Ni Putu Suwardani, 2020:20).  

 Dalam rangka untuk memperkuat pelaksanaan pendidikan karakter, telah 

teridentifikasi 18 nilai yang bersumber dari agama, pancasila, budaya dan tujuan 

pendidikan nasional, yaitu (1) Religius, (2) Jujur, (3) Toleransi, (4) Disiplin, (5) 

Kerja Keras, (6) Kreatif, (7) Mandiri, (8) Demokrasi, (9) Rasa Ingin Tahu, (10) 

Semangat Keebaangsaan, (11) Cintah Tanah Air, (12) Menghargai Prestasi, (13) 

Bersahabat/Komunikaatif, (14) Cinta Damai, (15) Gemar Membaca, (16) Peduli 

Lingkungan, (17) Peduli Sosial, (18) Tanggung Jawab. Meskipun telah terdapat 

18 nilai pembentukan karakter bangsa, namun satuan pendidikan dapat 

menentukan prioritas pengembangannya dengan dengan cara melanjutkan nilai 

prakondisi yang diperkuat dengan beberapa nilai yang diprioritaskan dari 18 nilai 

di atas, nilai-nilaai tersebut diantaranya adalah religious, nasionalisme, 

kemaandirian, gotong royong, dan integritas. 

 Karakter merupakan campuran kompatibel dari seluruh kebaikan yang 

didentifikasi oleh tradisi religius, cerita sastra, kaum bijaksana, dan kumpulan 

orang berakal sehat yang ada dalam sejarah (Michael Novak, 2020:72). Sementara 

itu, Masnur Muslich (2017:146), bahwa karakter merupakan nilai-nilai perilaku 

manusia yang berhubungan dengan Tuhan Yang Maha Esa, diri sendiri, sesama 
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manusia, lingkungan, dan kebangsaan yang terwujud dalam pikiran, sikap, 

perasaan, perkataan, dan perbuatan berdasarkan norma-norma agama, hukum, tata 

krama, budaya, dan adat istiadat. 

 Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia Poerwardarminta Elmubarok (Ni 

Putu Wardani,2020), karakter diartikan sebagai tabiat, sifat-sifat kejiwaan, watak, 

akhlak, atau budi pekerti yang membedakan seseorang dengan yang lain. Sifat 

nyata yang ditunjukan berbeda dengan individu satu dengan individu lainnya, 

dalam sejumlah atribut yang dapat diamati. Dari pengertian tersebut, character 

kemudian diartikan sebagai tanda atau ciri utama individu karenanya melahirkan 

suatu pandangan bahwa karakter adalah pola karakter atau perilaku yang bersifat 

individual pada keadaan moral seseorang. Sedangkan secara istilah, karakter 

diartikan seperti sifat manusia pada umumnya di setiap individu mempunyai 

banyak sifat yang terkait dari faktor dan kondisi lingkungan kehidupannya. 

 Menurut Doni A. Koesoema, (2007:29)  

“Orang berkarakter berarti orang yang berkepribadian, berperilaku, bersifat, 

bertabiat, atau berwatak. Makna seperti itu menunjukkan bahwa karakter 

identik dengan kepribadian atau akhlak. Kepribadian merupakan ciri atau 

karakteristik atau sifat khas dari diri seseorang yang bersumber dari bentukan-

bentukan yang diterima dari lingkungan, misalnya keluarga pada masa kecil, 

dan juga bawaan sejak lahir”. 

 

 Secara global, karakter dirumuskan sebagai nilai hidup bersama 

berdasarkan toleransi, kedamaian, kasih sayang, menghargai, kerjasama, rasa 

tanggung jawab, kebebasan, kebahagiaan, kejujuran, kerendahan hati, 

kesederhanaan, dan persatuan (Samami & Hariyanto, 2013:41). Sedangkan 

menurut Maksudin (2013:03), yang dimaksud karakter adalah ciri khas setiap 

individu berkenaan dengan jati dirinya (daya qalbu), yang merupakan sari pati 

kualitas batiniah/rohaniah, cara berpikir, cara berperilaku (sikap dan perbuatan 
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lahiriah) hidup seseorang dan bekerja sama baik dalam keluarga, masyarakat, 

bangsa maupun negara. 

 Menurut Ni Putu Wardani, (2020:37) 

“Karakter dipengaruhi oleh faktor genetic dan faktor lingkungan seseorang. 

Pada faktor lingkungan, karakter seseorang banyak dibentuk oleh orang lain 

atau masyarakat yang sering berada di dekatnya atau yang sering 

mempengaruhinya, yang kemudian ditiru untuk dilakukannya. Peniruan ini 

dilakukan melalui proses melihat, mendengar dan mengikuti. Karena itu, 

karakter sesungguhnya dapat diajarkan secara sengaja melalui aktivitas 

pendidikan. Jika di lingkungan pendidikan formal (sekolah), dilakukan dengan 

mengembangkan kurikulum berbasis pendidikan karakter”. 

 

 Menurut Ni Putu Wardani, (2020:39) 

“Pendidikan karakter merupakan suatu upaya yang dirancang dan dilakukan 

secara terstruktur untuk membantu peserta didik memahami nilai-nilai karakter 

atau perilaku setiap manusia yang berhubungan dengan Tuhan yang Maha Esa, 

diri sendiri, sesama manusia, lingkungan keluarga atau masyarakat, dan 

kebangsaan yang terbentuk dalam sikap, perasaan, pikiran, perkataan, dan 

perbuatan berdasarkan norma agama, hukum, budaya, dan adat istiadat”. 

 

 Dari uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa karakter identik dengan 

watak, tabiat, akhlak, atau kepribadian seseorang sebagai kualitas atau kekuatan 

mental, moral, budi pekerti yang terbentuk dari hasil internalisasi berbagai 

kebijakan (virtues) yang diyakini dan digunakan sebagai landasan dan penggerak 

dalam berpikir, bersikap, dan bertindak, serta membedakan satu individu dengan 

individu lainnya. 

 

7. Teori Perubahan Perilaku 

 Perubahan perilaku merupakan sebuah respons atau reaksi seseorang 

terhadap stimulus (rangsangan dari luar). Teori ini didasarkan pada asumsi bahwa 

penyebab terjadinya perubahan perilaku tergantung kepada kualitas ransang 

(stimulus) yang berkomunikasi dengan organisme. Artinya, kualitas dari sumber 
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komunikasi (sources) misalnya kredibilitas kepemimpinan, dan gaya berbicara 

sangat menentukaan keberhasilan perubahan perilaku seseorang, kelompok, atau 

masyarakat. Perilaku manusia dapat terjadi melalui proses: Stimulus Organisme 

Respons, kemudian Skinner menyebutkan teori ini menjadi teori ”SO-R” 

(stimulus-organisme-respons) (Ardianto, 2014:133). 

 Teori Stimulus Organisme Reaksi merupakan teori berdasarkan pada 

asumsi bahwa penyebab terjadinya perubahan perilaku tergantung pada kualitas 

rangsangan pada (stimulus) yang berkomunikasi dengan organisme (Notoadmojo 

Bahri, 2017). Hosland (2010:464), mengatakan bahwa perubahan perilaku pada 

hakikatnya adalah sama dengan proses belajar. Proses perubahan perilaku tersebut 

menggambarkan proses belajar pada individu yang terdiri dari:  

a. Stimulus (rangsang) yang diberikan kepada individu dapat diterima atau 

ditolak. 

b. Apabila stimulus telah mendapatkan perhatian dari individu maka ia akan 

mengerti stimulus tersebut dan dilanjutkan ke proses selanjutnya. 

c. Setelah individu mengolah stimulus tersebut sehingga terjadi kesediaan untuk 

bertindak demi stimulus yang telah diterimanya. 

d. Akhirnya dengan dukungan fasilitas serta dorongan dari lingkungan maka 

stimulus tersebut berubah (perubahan perilaku). 

 

8. Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Perkembangan Anak 

 Karakteristik setiap anak diperoleh dari orang tuanya. Karakteristik 

tersebut melibatkan fisik dan psikis atau sifat-sifat mental. Lingkungan 

merupakan faktor penting yang menentukan perkembangan karakter atau perilaku 
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seseorang. Faktor lingkungan meliputi lingkungan keluarga, lingkungan sosial, 

lingkungan sekolah, dan media massa (Yusuf, 2015:24). 

a. Lingkungan Keluarga 

 Keluarga memiliki peran yang sangat penting dalam upaya 

mengembangkan karakter anak. Setiap anak dididik dari orang tua dengan penuh 

cinta, kasih sayang dan mendidik tentang nilai-nilai kehidupan, baik agama 

maupun sosial budaya yang diberikannya merupakan faktor yang kondusif untuk 

mempersiapkan perilaku terpuji. Keluarga juga dipandang sebagai institusi yang 

dapat memenuhi kebutuhan manusia. Keluarga yang bahagia merupakan suatu hal 

yang sangat penting bagi perkembangan perilaku anak, karena dengan perlakuan 

yang baik dari orang tua anak dapat memenuhi kebutuhan dasarnya baik secara 

fisik, biologis, maupun sosiopsikologisnya (Yusuf,2015). 

 Setiap anak akan merasa nyaman dan penuh kasih dengan keluarganya 

apabila fungsi keluarga dapat dijalankan dengan baik. Kewajiban keluarga adalah 

memberikan rasa cinta, rasa memiliki, rasa aman, kasih sayang, dan menumbuh 

kembangkan hubungan yang baik diantara anggota keluarga. Cinta kasih dalam 

keluarga bukan hubungan yang sebatas perasaan, akan tetapi juga menyangkut 

pemeliharaan, didikan yang baik, rasa tanggung jawab, perhatian, pemahaman, 

dan keinginan untuk menumbuh kembangkan anak yang dicintainya. 

b. Lingkungan Sosial (Kelompok Teman Sebaya) 

 Kelompok teman sebaya sebagai lingkungan sosial bagi anak mempunyai 

peranan yang cukup penting bagi perkembangan karakter anak. Peran itu semakin 

penting, terutama pada saat terjadinya perubahan dalam struktur masyarakat. 

Interaksi sosial di dalam lingkungan memiliki keanekaragaman yang sesuai 
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dengan status dan juga perannya masing-masing agar anak senantiasa belajar 

untuk mengimplementasikan kehidupan melalui interaksi dengan lingkungannya. 

 Ketika lingkungan sekitar sehat misalkan dalam lingkungan masyarakat 

yang bermoral tidak baik (negatif) maka anak akan mengikuti keadaan yang ada 

disekitarnya. Sebaiknya jika lingkungan itu sehat atau bermoral yang baik 

(positif) maka perkembangan karakter anak akan ikut baik karena lingkungan 

sosial sangat berperan dalam membentu perilaku atau karakter anak. 

c. Lingkungan Sekolah 

 Sekolah merupakan faktor penentu bagi perkembangan karakter anak. 

Sekolah bertindak sebagai substitusi keluarga, dan guru sebagai substitusi orang 

tua murid, Sekolah mempunyai peranan atau tanggung jawab penting dalam 

membantu para peserta didik mencapai tugas perkembangannya, dengan hal ini 

sekolah berupaya menciptakan iklim yang kondisif atau kondisi yang dapat 

memfasilitasi peserta didik untuk mencapai perkembangannya.  

 Menurut Yusuf, (2015:19)  

“Sekolah juga mempunyai peranan dalam pengembangan spiritual yaitu untuk 

mengembangkan keimanan dan ketakwaan anak agar menjadi manusia yang 

beragama, berakhlak dan beramal kebaikan, berkarakter, berilmu pengetahuan, 

mengembangkan keterampilan yang dimiliki anak, menciptakan budi pekerti 

luhur, dan menjalin solidaritas terhadap sesama manusia. Sekolah merupakan 

lembaga pendidikan formal yang sacara sistematis melaksanakan program 

bimbingan, pengajaran, dan latihan dalam rangka membantu peserta didik agar 

mampu mengembangkan potensinya, baik yang menyangkut aspek spiritual, 

moral atau perilaku, intelektual, emosional maupun sosial”. 

 

 Menurut Sujiono, (2018:14) 

“Guru merupakan orang-orang yang telah dididik dan dipersiapkan secara 

khusus dalam bidang pendidikan untuk menguasai sejumlah pengetahuan dan 

keterampilan yang bisa menjadi stimulus bagi perkembangan karakter anak 

serta legkap dengan ilmu penguasaan metodelogi pembelajarannya. Tujuan 

serta fungsi dari sekolah untuk memfasilitasi proses perkembangan anak, 
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secara menyeluruh sehingga dapat berkembang secara optimal sesuai dengan 

harapan dan norma-norma yang berlaku dimasyarakat”. 

 

d. Media Komunikasi 

 Media komunikasi cetak maupun elektronik merupakan hal yang sangat 

penting dalam mempengaruhi karakter anak. Media komunikasi terutama 

handphone memiliki pengaruh yang cukup besar karena sangat mudah diakses 

dan lebih menarik bagi anak. Anak akan bertahan duduk berjam-jam untuk 

mengikuti permainan pada handphone termasuk game online. Bayangkan jika 

game yang dimainkan adalah hal-hal yang buruk atau mengandung unsur-unsur 

kekerasan dan merusak mental serta moralitas, anak akan sangat mudah menyerap 

dan memprosesnya sebagai pengalaman inderawinya. Jika setiap hari anak 

bermain game, melihat dan mendengarkan, maka dapat dipastikan pertarungan 

yang terdapat dalam game akan menjadi perilaku anak. Peran orang tua atau orang 

dewasa di rumah, hendaklah dapat terlibat dalam mengarahkan dan menyeleksi 

game yang cocok untuk anak-anak. Setidaknya para orang tua dan orang dewasa 

lain dapat mendampingi anak pada saat mereka bermain handphone. 

 

B. Kerangka Pikir 

 Perkembangan teknologi yang mempengaruhi berbagai aspek kehidupan. 

Salah satu perkembangannya bisa dilihat dalam perkembangan permainan. 

Dahulu anak-anak bermain memanfaatkan lingkungan sebagai media bermain, 

namun berbeda dengan keadaan saat ini di mana anak bermain tidak harus pergi 

ke luar ruangan dengan baju yang kotor. Permainan saat ini bisa dilakukan 

melalui gadget. Selama ini banyak dari anak yang sangat kecanduan sebuah game 

dikarenakan di era ini banyak anak kecil yang sudah diperbolehkan membawa 
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Berpengaruh Tidak Berpengaruh 

Pembentukan 

Karakter 

sebuah ponsel canggih yang berakibat anak bisa bermain game online di ponsel 

tersebut yang mengakibatkan anak kecanduan bermain game. 

 Berbagai jenis game yang sering dimainkan oleh murid sekolah dasar 

yakni Free Fire, Mobile Legend, PUBG, Ludo King dan masih banyak lagi. 

Namun yang sangat diminati oleh murid-murid sekolah dasar yaitu, Free Fire, 

Mobile Legend, PBUG. Ketiga game tersebut mengandung fitur-fitur yang sangat 

menarik salah satunya yaitu dapat melakukan voice chat (berbicara secara online) 

pada saat game berlangsung dan dapat diakses kapanpun dan dimanapun baik itu 

secara individu maupun kelompok. Sehingga dengan adanya voice chat ini 

pemain dapat melakukan komunikasi untuk menyelesaikan tujuan, melaksanakan 

misi dengan teman untuk mencapai kemenangan. 

Bagan Kerangka Pikir 

 

 

 

 

 

 

                                

 

 

Gambar 2.1 Bagan Kerangka Pikir 

 

 

 

Siswa SD Inpres Puro’ro Kab. Bantaeng 

Bermain Game Free Fire 
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C. Definisi Operasional Variabel 

1. Variabel Bebas (X) 

 Variabel bebas (X) dalam penelitian ini adalah game free fire. Game free 

fire yang mengandung unsur kekerasan merupakan genre bettle royale yang 

merupakan salah satu genre dalam game yang mengharuskan pemainnya untuk 

bertahan hidup sampai akhir dengan menggunakan senjata apa saja yang 

ditemuinya selama permainan berlangsung untuk mengeliminasi lawannya, 

sehingga dalam game ini banyak menampilkan unsur kekerasan selama permainan 

berlangsung, seperti memukul, menabrak, menembak dan membunuh lawan. 

2. Variabel Terikat (Y) 

 Variabel terikat (Y) pada penelitian ini adalah pembentukan karakter anak 

pada siswa SD Inpres Puro’ro Kabupaten Bantaeng. Karakter adalah watak, tabiat, 

akhlak, atau kepribadian seseorang sebagai kualitas atau kekuatan mental, moral, 

budi pekerti yang terbentuk dari hasil internalisasi berbagai kebijakan (virtues) 

yang diyakini dan digunakan sebagai landasan dan penggerak dalam berpikir, 

bersikap, dan bertindak, serta membedakan satu individu dengan individu lainnya. 

 

D. Hasil Penelitian Relevan 

 Dalam penelitian ini, peneliti menemukan beberapa penelitian terdahulu 

yang relevan, yaitu sebagai berikut: 

1. Penelitian yang dilakukan oleh (Al Fanizat, 2021), Mahasiswa Universitas 

Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau, dengan judul penelitian “Pengaruh 

Game Online Free Fire Terhadap Perilaku Sosial Siswa Kelas III Di SDN 

001 Sejangat Kabupaten Bengkalis”. Hasil penelitian tersebut menunjukkan 
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bahwa terdapat pengaruh game online terhadap perilaku sosial murid. 

Persamaan pada penelitian ini yakni sama-sama meneliti tentang game online 

dan memfokuskan pada satu game yaitu game free fire. Adapun perbedaanya 

penelitian ini mengarah pada perilaku sosial siswa. 

2. Penelitian yang dilakukan oleh (Yunus & Hamid, 2021), yang berjudul 

“Pengaruh Game Online Terhadap Motivasi Belajar dan Prestasi Belajar 

Siswa SD Kecamatan Pammana Kabupaten Wajo” Hasil penelitian tersebut 

menunjukkan bahwa terdapat pengaruh game online terhadap motivasi belajar 

dan prestasi belajar siswa. Persamaan pada penelitian ini yakni sama-sama 

meneliti tentang game online dan metode penelitian yang digunakan. Adapun 

perbedaannya penelitian ini tidak berfokus pada satu game dan mengarah 

pada motivasi belajar dan prestasi belajar siswa. 

3. Penelitian yang di lakukan oleh (Annisa, 2020), Mahasiswa Universitas 

Muhammadiyah Makassar, dengan judul penelitian “Pengaruh Game Online 

Terhadap Kemampuan Komunikasi Murid Kelas V SDN 7 Letta Bantaeng”. 

Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa terdapat pengaruh game online 

terhadap kemampuan komunikasi murid. Persamaan pada penelitian ini yakni 

sama-sama meneliti tentang pengaruh game online. Adapun perbedaannya 

penelitian tidak berfokus pada satu game dan mengarah pada kemampuan 

komunikasi siswa. 

4. Penelitian yang dilakukan oleh (Ramadhani & Yamin, 2021), yang berjudul 

“Hubungan Game Online Free Fire Dengan Perilaku Komunikasi Pada Siswa 

Kelas VI”. Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa adanya hubungan 

yang signifikan antara game online freee fire dengan perilaku komunikasi 
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siswa. Persamaan pada penelitian ini yakni sama-sama meneliti game online 

free fire. Adapun perbedaannya penelitian ini mengarah pada perilaku 

komunikasi siswa. 

5. Penelitian yang dilakukan oleh (Wanda Nadiyah Amira, 2021), yang berjudul 

”Analisis Dampak Negatif Kecanduan Game Online Free Fire Pada Siswa 

Kelas III SDN 177 Pekanbaru”. Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa 

game online free fire sangat berdampak negatif bagi siswa seperti 

kecenderungan berbahasa kotor dan kurang berempati. Persamaan pada 

penelitian ini yakni sama-sama meneliti game online free fire. Adapun 

perbedaannya penelitian ini  mengarah pada analisis damapak negatif 

kecanduan game online free fire. 

 Dari hasil penelusuran penelitian-penelitian yang sudah dipaparkan 

terdapat persamaan dan perbedaan antara penelitian sebelumnya dengan penelitian 

yang akan dilakukan oleh peneliti. Maka, dapat ditarik kesimpulan judul 

penelitian “Pengaruh Bermain Game Free Fire Terhadap Pembentukan Karakter 

Anak Pada Siswa SD Inpres Puro’ro Kabupaten Bantaeng” layak untuk 

dilaksanakan karena bukan merupakan plagiasi dari penelitian sebelumnya. 

 

E. Hipotesis Penelitian  

 Adapun rumusan hipotesis yang muncul terkait penelitian ini adalah: 

Terdapat pengaruh bermain game free fire terhadap pembentukan karakter 

anak pada siswa SD Inpres Puro’ro Kabupaten Bantaeng.  
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

 Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah jenis 

penelitian kuantitatif. Metode penelitian ini merupakan penelitian expost facto 

yang artinya sesudah fakta, dengan pengambilan data secara survey. Menurut 

Widarto (2013:113),  “Penelitian expost facto adalah penelitian yang bertujuan 

menemukan penyebab yang memungkinkan perubahan perilaku, gejala atau 

fenomena yang disebabkan oleh suatu peristiwa, perilaku atau hal-hal yang 

menyebabkan perubahan pada variabel bebas yang secara keseluruhan sudah 

terjadi”. 

 Menurut Furchan, (2002:383) 

“Bahwa penelitian expost facto adalah penelitian yang dilakukan sesudah 

perbedaan-perbedaan dalam variabel bebas terjadi karena perkembangan suatu 

kejadian secara alami. Pengumpulan data menggunakan survey untuk 

mendapatkan data dari tempat tertentu yang alamiah (bukan buatan), tetapi 

peneliti melakukan perlakuan dalam pengumpulan data, misalnya dengan 

mengedarkan kuesioner, test, wawancara terstruktur dan sebagainya”. 

 

 Jenis penelitian kuantitatif menuntut ketelitian, ketekunan dan sikap kritis 

dalam menjaring data yaitu populasi dan sampel, karena data hasil penelitian ini 

berupa angka-angka yang harus diolah secara statistika, maka antar variabel-

variabel yang diajukan objek penelitian harus jelas pertautannya (korelasi) 

sehingga dapat ditentukan pendekatan statistika yang akan digunakan sebagai 

pengolahan data yang pada gilirannya merupakan hasil analisis yang dapat 

dipercaya (validitas dan reliabilitas), dengan demikian mudah untuk digeneralisasi 

sehingga rekomendasi yang dihasilkan dapat dijadikan rujukan. 
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 Penelitian kuantitatif juga suatu proses menemukan pengetahuan yang 

menggunakan angka sebagai alat menganalisis proses menemukan pengetahuan 

yang menggunakan angka sebagai alat menganalisis keterangan apa yang ingin 

kita ketahui. Jadi dapat disimpulkan metode penelitian kuantitatif yaitu metode 

penelitian yang memberikan jawaban dari pertanyaan analisis secara sistematis, 

factual dan akurat dengan menggunakan data berupa angka sebagai alat 

menganalisis. 

 Penggunaan metode ini dimaksudkan untuk memperoleh informasi tentang 

pengaruh bermain game free fire terhadap pembentukan karakter anak pada siswa 

SD Inpres Puro’ro Kabupaten Bantaeng gejala yang ada saat penelitian 

berlangsung, yaitu untuk membuktikan apakah ada pengaruh bermain game free 

fire terhadap pembentukan karakter anak. 

 

B. Lokasi dan Waktu Penelitian 

  Penelitian ini dilaksanakan di SD Inpres Puro’ro yang bertempat di jalan 

Kr. Abidin Sarroangin, Desa Pattallassang Kecamatan Tompobulu Kabupaten 

Bantaeng. 

 Waktu penelitian dilaksanakan selama kurang lebih dua bulan yakni 

tanggal 17 September-22 November 2023. 
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C. Populasi dan Sampel Penelitian  

1. Populasi 

 Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas obyek/subyek yang 

mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk 

dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya (Sugiyono,2019:126). Sedangkan 

Arikunto (2016:173), bahwa “populasi adalah keseluruhan subjek. Apabila 

seseorang ingin meneliti semua elemen yang ada dalam wilayah peneliti, maka 

penelitiannya merupakan penelitian populasi. Studi atau penelitiannya juga 

disebut studi populasi atau studi sensus”. 

 Populasi adalah keseluruhan responden, objek atau sabjek yang akan 

menjadi sasaran penelitian. Maka, dalam penelitian diperlukan populasi yang akan 

digunakan sebagai sumber data dalam penelitian. Sehingga dapat disimpulkan 

bahwa populasi adalah keseluruhan objek atau subjek yang akan diteliti. Adapun 

yang menjadi populasi dalam penelitian ini sebagaimana yang terdapat pada tabel 

3.1 di bawah ini. 

Tabel 3.1 Populasi Penelitian 

NO Kelas Laki-laki Perempuan Jumlah 

1 Kelas I 12 7 19 

2 Kelas II 11 6 17 

3 Kelas III 4 6 10 

4 Kelas IV 3 8 11 

5 Kelas V 11 5 16 

6 Kelas VI 7 5 12 

Jumlah  48 37 85 

(Sumber: Absensi SD Inpres Puro’ro 2022-2023) 
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2. Sampel 

 Sampel penelitian adalah sebagian yang diambil dari keseluruhan objek 

yang diteliti yang dianggap mewakili terhadap seluruh populasi dan diambil 

dengan menggunakan teknik tertentu (Ali, 2016:110). Sedangkan Arikunto 

(2017:173), bahwa “sampel adalah sebagian atau wakil populasi yang diteliti”. 

Selanjutnya Sugiyono (2017:81), bahwa “sampel adalah bagian dari jumlah atau 

karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut”. Sugiyono (2016:81), 

menyatakan “teknik sampling merupakan teknik pengambilan sampel”. 

 Teknik pengambilan sampel dalam penelitian ini menggunakan teknik 

Nonprobability Sampling yaitu sampling purposive. Sugiyono (2018:138), bahwa 

“sampling purposive adalah teknik penentuan sampel dengan pertimbangan 

tertentu”. Alasan peneliti memilih kelas V sebagai sampel karena jumlah anak 

laki-laki lebih banyak dibandingkan dengan kelas lain dan berdasarkan obsevasi 

awal juga bahwa siswa di kelas V telah mengenal dan sering memainkan game 

free fire. Jadi sampel pada penelitian ini ialah semua siswa kelas V SD Inpres 

Puro’ro Kabupaten Bantaeng sebagaimana yang terdapat pada tabel 3.2 di bawah 

ini. 

Tabel 3.2 Sampel Penelitian 

NO Kelas V Laki-laki Perempuan Jumlah 

1 V 11 5 16 

(Sumber: Absensi Kelas V SD Inpres Puro’ro 2022-2023) 
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D. Desain Penelitian 

 Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah menjelaskan 

pengaruh antar variabel, digunakan metode survey korasional dengan pendekatan 

kuantitatif dan analisis menggunakan analisisi deskripttif dan analisis inferensial. 

Peneliti mengambil satu atau lebih variabel bebas dan menguji data itu dengan 

mencari pengaruh terhadap variabel terikat. 

                                                                                                                       

 

 

Gambar 3.1 Desain Penelitian 

 

Keterangan:  

          X = Game Free Fire  

          Y = Pembentukan Karakter Anak 

 Variabel adalah suatu upaya unttuk menjelaskaan variabel-variabel yang 

terdapat dalam penelitian dengan satu bentuk yang nyata atau spesifik.  

 Adapun variabel yang perlu dijelaskan peneliti adalah: 

1. Variabel bebas (X)  

Variabel bebas (X) merupakan variabel yang mempengaruhi atau yang menjadi 

sebab perubahan atau timbulnya variabel dependen (terikat) jadi variabel bebas 

(X) dalam penelitian ini adalah game free fire. 

2. Variabel terikat (Y) 

Variabel terikat (Y) merupakan variabel yang dipengaruhi atau menjadi akibat 

karena adanya variabel bebas. Jadi variabel terikat (Y) pada penelitian ini 

x Y 
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adalah pembentukan karakter anak pada siswa SD Inpres Puro’ro Kabupaten 

Bantaeng. 

 

E. Instrumen Penelitian  

  Instrumen dalam kamus Bahasa Indonesia dikatakan bahwa instrument 

adalah sarana penelitian (berupa seperangkat tes dan sebagainya) untuk 

mengumpulkan data sebagai bahan pengolahan. Menurut Sugiyono (2013:102), 

instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan untuk mengukur fenomena 

alam maupun sosial yang diamati. Sedangkan menurut Purwanto (2018:63), 

instrumen penelitian pada dasarnya alat yang digunakan untuk mengumpulkan 

data dalam penelitian. Dari uraian diatas dapat disimpulkan bahwa Instrumen 

penelitian adalah suatu alat atau fasilitas yang digunakan peneliti dalam 

mengumpulkan data. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

lembar observasi dan angket. 

1. Lembar Observasi  

 Lembar observasi adalah salah satu instrumen yang digunakan untuk 

mengumpulkan data saat melakukan observasi atau pengamatan langsung di 

lapangan. Lembar observasi biasanya berisi catatan-catatan terkait objek yang 

diamati atau diselidiki. Catatan-catatan tersebut disusun secara sistematis, logis, 

objektif, dan juga rasional. Sehingga data-data dalam lembar observasi bisa 

dianalisis secara mudah. Menurut Sukendra (2020:482), lembar observasi 

penelitian berfungsi untuk memperoleh informasi pada suatu variabel yang 

relevan dengan tujuan penelitian dengan validitas dan realibilitas setinggi 

mungkin. 
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2. Angket 

 Angket atau kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang 

dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis 

kepada responden untuk dijawab (Sugiyono, 2017:142). Tipe pertanyaan dalam 

angket dibagi menjadi dua, yaitu: terbuka dan tertutup. Bentuk item kuesioner 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah item kuesioner tertutup, di mana 

pertanyaan yang dicantumkan telah disesuaikan oleh peneliti. Alternatif jawaban 

yang disediakan bergantung pada pemilihan peneliti sehingga responden hanya 

bisa memilih jawaban yang mendekati pilihan paling tepat dengan yang 

dialaminya. Kuesioner penelitian tertutup memiliki prinsip yang efektif jika 

dilihat dengan sudut pandang peneliti sehingga jawaban responden dapat 

disesuaikan dengan kebutuhan. 

3. Dokumentasi 

 Dokumentasi adalah cara yang digunakan untuk memperoleh data dan 

informasi dalam bentuk buku, arsip, dokumen, tulisan angka dan gambar yang 

berupa laporan serta keterangan yang dapat mendukung penelitian (Sugiyono, 

2015). 

 

F. Teknik Pengumpulan Data 

 Dalam penelitian ini, teknik pengumpulan data yang digunakan adalah 

sebagai berikut: 

1. Observasi 

 Dari proses pelaksanaan pengumpulan data, observasi dapat dibedakan 

menjadi observasi berperan/participant dan observasi non participant. Sedangkan 
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dari segi instrumentasi yang digunakan, maka observasi dapat dibedakan menjadi 

observasi terstruktur dan observasi tidak terstruktur. 

    Adapun jenis-jenis observasi yang dilakukan dalam penelitian ini adalah: 

a. Observasi non participant, artinya penulis/peneliti tidak ambil bagian atau 

tidak terlihat langsung dalam kegiatan orang-orang yang diobservasi. 

b. Observasi yang berstruktur, artinya dalam melakukan observasi penulis/peneliti 

mengacu pada pedoman yang telah disiapkan terlebih dahulu oleh 

penulis/peneliti. 

2. Angket  

 Dalam penelitian ini menggunakan angket dengan indikator bermain game 

free fire yang berjumlah 21 butir pertanyaan dan indikator pembentukan karakter 

anak yang berjumlah 21 butir pertanyaan. Responden dalam penelitian ini dengan 

memilih pertanyaan yang sesuai dengan kondisi keaktifan mereka. Penyusunan 

angket ini menggunakan skala likert sehingga responden hanya perlu memilih 

jawaban antara sangat senang sampai tidak senang. Adapun item angket dan 

kualifikasi bobot nilai pada angket game free fire yang mengandung unsur 

kekerasan antara lain sebagai berikut: 

Kriteria dan item jawaban untuk pertanyaan positif: 

a. Jika jawaban sangat senang, nilai yang diberikan 5 

b. Jika jawaban senang, nilai yang diberikan 4 

c. Jika jawaban kadang-kadang, nilai yang diberikan 3 

d. Jika jawaban kurang senang, nilai yang diberikan 2 

e. Jika jawaban tidak senang, nilai yang diberikan 1 
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Sedangkan kriteria dan item jawaban untuk pernyataan negatif: 

a. Jika jawaban tidak senang, nilai yang diberikan 5 

b. Jika jawaban kurang senang, nilai yang diberikan 4 

c. Jika jawaban kadang-kadang, nilai yang diberikan 3 

d. Jika jawaban senang, nilai yang diberikan 2 

e. Jika jawaban sangat senang, nilai yang diberikan 1 

 Untuk melihat lebih jelas perbandingannya, maka dapat dilihat pada tabel 

3.3 di bawah ini. 

Tabel 3.3 Arti Angka Instrumen Game Free Fire Yang Mengandung  

Unsur Kekerasan 

Variabel X Item Jawaban Angket Bobot 

Positif Negatif 

 

Game Free Fire 

Yang Mengandung 

Unsur Kekerasan 

Sangat Senang 5 1 

Senang 4 2 

Kadang-Kadang 3 3 

Kurang Senang 2 4 

Tidak Senang 1 5 

Sumber: (Sugiyono,2018) 

 Angket game free fire digunakan untuk melihat karakter anak. Kuesioner 

berisi pertanyaan karakter anak yang berbentuk skala likert, yaitu responden 

hanya perlu memilih jawaban antara sangat senang sampai tidak senang. Adapun 

uraian item angket dan kualifikasi bobot nilai angket pembentukan karakter anak 

adalah sebagai berikut: 
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Tabel 3.4 Arti Angka Instrumen Pembentukan Karakter Anak 

Variabel Y Item Jawaban Angket Bobot 

Positif Negatif 

 

Pembentukan  

Karakter Anak 

Sangat Senang 5 1 

Senang 4 2 

Kadang-Kadang 3 3 

Kurang Senang 2 4 

Tidak Senang 1 5 

Sumber: (Sugiyono, 2018) 

 

G. Teknik Analisis Data 

 Dalam tahap analisis data ini bertujuan untuk memperoleh hasil dari 

pengumpulan penelitian yang akan diolah menggunakan metode kuantitatif. 

Setelah data terkumpul, langkah selanjutnya yaitu pengelolahan analisis data. 

Untuk lebih memahami tahapan analisis data yang akan digunakan dalam 

penelitian ini peneliti menggunakan teknik pengolahan data sebagai berikut: 

1. Analisis Deskriptif 

 Untuk analisis data dalam penelitian ini digunakan analisis deskriptif, 

yaitu teknik mendeskripsikan atau memaparkan data yang telah dikumpulkan dari 

lapangan kemudian dianalisis terperinci. Analisis deskriptif kuantitatif dilakukan 

dengan jalan persentase, yaitu dengan cara mempresentasikan hasil penelitian 

untuk membuktikan kebenaran secara keseluruhan. Dengan rumus: 

P = 
 

 
 × 100 % 
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Keterangan:  

P = Presentase murid yang menjawab Sangat Senang, Senang, Kadang- 

Kadang, Kurang Senang, Tidak Senang. 

F = Frekuensi murid yang menjawab Sangat Senang, Senang, Kadang-

Kadang, Kurang Senang, Tidak Senang. 

N =  Banyaknya murid yang mengisi angket. 

 

2. Analisis Inferensial 

 Menurut (Sugiyono,2019), analisis inferensial merupakan salah satu 

metode analisis yang digunakan untuk menarik kesimpulan dan 

menggeneralisasikannya ke populasi sementara data yang digunakan untuk 

membuat kesimpulan menggunakan sampel dari populasi. Setelah data-data 

diolah langkah selanjutnya adalah menganalisis data. Teknik analisa data yang 

dimaksud yaitu berusaha untuk memberikan uraian mengenai hasil penelitian 

tentang ada atau tidaknya pengaruh game free fire terhadap pembentukan karakter 

anak. Peneliti dalam hal ini mengemukakan teknik data sebagai berikut:  

Untuk menganalisis kedua variabel digunakan teknik analisis korelasi 

dengan rumus product moment dari Karl Pearson. 

    
     (  )(  )

√*     (  ) +*     (  ) +
 

(Sugiyono,2015) 
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 rxy   = angka indeks korelasi “r” product moment 

 N     = number of cases 

     = jumlah hasil perkalian sector x dan sector y 

      = jumlah seluruh sector x 

      = jumlah seluruh sector y 

 Analisis product moment dimaksudkan untuk mencari indeks korelasi 

antara variabel X dan Y serta untuk mengetahui apakah hubungannya erat, cukup 

atau lemah. 

 

3. Analisis Interprestasi Data 

 Interprestasi data terhadap angka indeks korelasi “r” product moment yang 

telah diperoleh dari hasil perhitungan dilakukan dengan dua cara, sebagaimana 

Sudijono dalam bukunya yang berjudul “Pengantar statistika Pendidikan” yaitu: 

memberikan interprestasi terhadap angka indeks korelasi product moment secara 

kasar (sederhana). Pada umumnya dipergunakan pedoman sebagai berikut: 
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Tabel 3.5 Nilai “r” Product Moment 

Besarnya “r” 

Product Moment 

Interprestasi 

0,00-0,20 Antara variabel X dan variabel Y memang terdapat 

korelasi, akan tetapi korelasi itu sangat lemah atau 

sangat rendah sehingga koreelasi itu diaabaikan 

(dianggap tidak ada korelasi) 

0,20-0,40 Antara variabel X dan variabel Y terdapat korelasi 

yang lemah atau rendah 

0,40-0,70 Antara variabel X dan variabel Y terdapat korelasi 

yang rendah atau cukup 

0,70-0,90 Antara variabel X dan variabel Y terdapat korelasi 

yang kuat atau tinggi 

0,90-1,00 Antara variabel X dan variabel Y terdapat korelasi 

sangat kuat atau sangat tinggi 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN  

 

A. Hasil Penelitian 

 Dalam bab ini akan digambarkan hasil penelitian tentang Pengaruh 

Bermain Game Free Fire Terhadap Pembentukan Karakter Anak Pada Siswa SD 

Inpres Puro’ro Kabupaten Bantaeng. 

1. Analisis Deskriptif 

 Analisis deskriptif digunakan untuk memperoleh gambaran mengenai 

karakteristik subjek penelitian antara pengaruh bermain game free fire dan 

pembentukan karakter anak dengan pemberian koesioner berupa angket. 

a. Analisis Deskriptif Bermain Game Free Fire 

 Berdasarkan data yang diperoleh dari hasil pembagian angket pada 16 

siswa yang diberikan skor terhadap alternatif jawaban sangat senang diberi 5 skor, 

jawaban senang diberi 4 skor, jawaban kadang-kadang diberi 3 skor, jawaban 

kurang senang diberi 2 skor, dan jawaban tidak senang diberi 1skor sehingga 

peneliti lebih mudah dalam mengolah data. Adapun data yang diperoleh dari 

setiap poin angket dapat diketahui pada tabel 4.1 di bawah ini.  
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Tabel 4.1 Hasil Penelitian Angket Bermain Game Free Fire 

No Sangat 

Senang 

Senang Kadang-

Kadang 

Kurang 

Senang 

Tidak 

Senang 

1 2 3 4 5 6 

1 2 14 0 0 0 

2 0 0 1 1 14 

3 0 2 5 0 9 

4 7 4 5 0 0 

5 1 5 10 0 0 

6 6 10 0 0 0 

7 0 6 10 0 0 

8 0 6 0 6 4 

9 1 9 0 1 5 

10 7 4 5 0 0 

11 7 9 0 0 0 

12 0 0 4 2 10 

13 0 0 0 9 7 

14 2 8 5 1 0 

15 0 0 1 1 14 

16 0 16 0 0 0 

17 15 1 0 0 0 

18 0 0 0 12 4 

19 0 0 0 6 10 

20 0 3 4 4 5 
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21 11 0 5 0 0 

Sumber: Angket Penelitian Bermain Game Free Fire 

 Dari data di atas maka dapat diubah menjadi seperti teknik pemberian skor 

yang dijelaskan sebelum tabel di atas pada pilihan sangat senang sebanyak 59 

poin, pilihan senang sebanyak 93 poin, pilihan kadang-kadang sebanyak 55 poin, 

pilihan kurang senang sebanyak 43 poin, dan pilihan tidak senang sebanyak 82 

poin. Adapun hasil persentasi dapat diketahui dari hasil penelitian angket bermain 

game free fire dapat diketahui dari tabel 4.2 di bawah ini. 

Tabel 4.2 Persentasi Hasil Angket Bermain Game Free Fire 

Kategori Jawaban Frekuensi Persentase % 

Sangat Senang 59 18% 

Senang 93 28% 

Kadang-Kadang 55 16% 

Kurang Senang 43 13% 

Tidak Senang 82 25% 

Jumlah 332 100% 

Sumber: Hasil olah data angket bermain Game Free Fire 

 Berdasarkan olah data dari tabel 4.2 menunjukkan bahwa dari 16 siswa 

mengisi 21 item soal sehingga dapat disimpulkan 332 poin. 59 memilih sangat 

senang dengan persentase 18%, 93 memilih senang dengan persentase 28%, 55 

memilih kadang-kadang dengan persentase 16%, 43 memilih kurang senang 

dengan persentase 13%, dan 82 memilih tidak senang dengan persentase 25%. 
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b. Analisis Deskriptif Pembentukan Karakter Anak 

 Berdasarkan data yang diperoleh dari hasil pembagian angket pada 16 

siswa yang diberikan skor terhadap alternatif jawaban sangat senang diberi 5 skor, 

jawaban senang diberi 4 skor, jawaban kadang-kadang diberi 3 skor, jawaban 

kurang senang diberi 2 skor, dan jawaban tidak senang diberi 1 skor sehingga 

peneliti lebih mudah dalam mengolah data. Adapun data yang diperoleh dari 

setiap poin angket dapat diketahui pada tabel 4.3 di bawah ini.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



51 

 

Tabel 4.3 Hasil Penelitian Angket Pembentukan Karakter Anak 

No Sangat 

Senang 

Senang Kadang-

Kadang 

Kurang 

Senang 

Tidak 

Senang 

1 2 3 4 5 6 

1 5 2 9 0 0 

2 0 3 7 6 0 

3 5 10 1 0 0 

4 8 1 7 0 0 

5 4 3 3 0 6 

6 4 3 3 6 0 

7 6 0 1 3 6 

8 0 0 0 2 14 

9 8 1 0 0 7 

10 0 0 0 6 10 

11 4 2 0 3 7 

12 1 0 0 0 15 

13 0 0 10 0 6 

14 0 0 3 2 11 

15 16 0 0 0 0 

16 1 6 3 6 0 

17 1 1 5 9 0 

18 0 1 6 0 9 

19 0 0 0 6 10 

20 0 0 0 9 7 
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21 0 0 0 6 10 

Sumber: Hasil olah data angket Pembentukan Karakter Anak 

 Dari data di atas maka dapat diubah menjadi seperti teknik pemberian skor 

yang dijelaskan sebelum tabel di atas pada pilihan sangat senang sebanyak 63 

poin, pilihan senang sebanyak 33 poin, pilihan kadang-kadang sebanyak 58 poin, 

pilihan kurang senang sebanyak 64 poin, dan pilihan tidak senang sebanyak 118 

poin. Adapun hasil persentasi dapat diketahui dari hasil penelitian angket bermain 

game free fire dapat diketahui dari tabel 4.4 di bawah ini. 

Tabel 4.4 Persentasi Hasil Angket Pembentukan Karakter Anak 

Kategori Jawaban Frekuensi Persentase % 

Sangat Senang 63 19% 

Senang 33 10% 

Kadang-Kadang 58 17% 

Kurang Senang 64 19% 

Tidak Senang 118 35% 

Jumlah 336 100% 

Sumber: Hasil olah data angket Pembentukan Karakter Anak 

 Berdasarkan olah data dari tabel 4.4 menunjukkan bahwa dari 16 siswa 

mengisi 21 item soal sehingga dapat disimpulkan 336 poin. 63 memilih sangat 

senang dengan persentase 19%, 33 memilih senang dengan persentase 10%, 58 

memilih kadang-kadang dengan persentase 17%, 64 memilih kurang senang 

dengan persentase 19%, dan 118 memilih tidak senang dengan persentase 35%. 
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2. Analisis Inferensial 

 Dalam penelitian ini diperoleh skor angket variabel bermain game free fire 

(X) dan variabel pembentukan karakter anak (Y). Adapun data analisis tersebut 

akan disajikan pada tabel 4.5 di bawah ini.  

Tabel 4.5 Distribusi Hasil Penelitian 

No Kode Sampel Skor Angket (X) Skor Angket (Y) 

1 2 3 4 

1 01 88 74 

2 02 63 80 

3 03 76 60 

4 04 80 60 

5 05 76 61 

6 06 93 80 

7 07 80 61 

8 08 63 80 

9 09 63 80 

10 10 80 74 

11 11 80 74 

12 12 63 80 

13 13 63 80 

14 14 76 62 

15 15 80 64 

16 16 80 68 
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 ∑   16 ∑   1204 ∑   1138 

 

Tabel 4.6 Analisis Korelasi Variabel X dan Y Indeks Korelasi Pengaruh 

Bermain Game Free Fire Terhadap Pembentukan Karakter Anak Pada 

Siswa SD Inpres Puro’ro Kabupaten Bantaeng 

 

Subjek  X Y        XY 

2 3 4 3 4 4 

01 88 74 7744 5476 6512 

02 63 80 3969 6400 5040 

03 76 60 5776 3600 4560 

04 80 60 6400 3600 4800 

05 76 61 5776 3721 4636 

06 93 80 8649 6400 7440 

07 80 61 6400 3721 4880 

08 63 80 3969 6400 5040 

09 63 80 3969 6400 5040 

10 80 74 6400 5476 5920 

11 80 74 6400 5476 5920 

12 63 80 3969 6400 5040 

13 63 80 3969 6400 5040 

14 76 62 5776 3844 4712 

15 80 64 6400 4096 5120 

16 80 68 8400 4624 5440 

∑   16 ∑   1204 ∑   1138 ∑   93966 ∑   82034 ∑   85140 
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Diketahui: 

∑        1204 

∑        1138 

∑       93966 

∑       82034 

∑       85140 

∑        16 

Hasil perhitungan di atas selanjutnya dimasukkan ke dalam rumus sebagai 

berikut: 

    
  ∑   (∑ )(∑ )

√* ∑   (∑ )  (  ∑   (∑ ) +
 

    
          (    )(    )

√*          (    )  (         )  (    ) +
 

    
               

√*        (       )(        (       )+
 

    
      

√*     +*     +
 

    
      

√         
 

    
      

           
 

                     

            

 Berdasarkan hasil perhitungan di atas, diperoleh informasi bahwa 

koefisien korelasi antara variabel bermain game free fire (X) dengan pembentukan 

karakter anak (Y) diperoleh hasil koefisien korelasi sebesar 0,730. Nilai 0,730 
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berada diantara 0,70-0,90. Maka dapat disimpulkan bahwa nilai korelasi antara 

variabel X dengan variabel Y mempunyai korelasi kuat berdasarkan pada tabel 3.5 

Interprestasi Indeks Korelasi Product Moment. 

 Setelah koefisien korelasi (rxy) telah diketahui maka langkah selanjutnya 

dilakukan pengujian hipotesis dengan cara membandingkan rhitung dengan rtabel. 

Dari perhitungan diatas dapat diketahui bahwa rhitung = 0,730. Apabila 

dikonsultasikan dengan tabel r product moment dengan jumlah sampel N=16 

dengan df= N-1 (df=15), dengan ketentuan hipotesis rhitung < rtabel maka Ho 

(diterima) dan Ha (ditolak). Tapi sebaliknya jika rhitung > rtabel maka Ha (diterima) 

dan Ho (ditolak). Pada taraf signifikansi 5% (0,05) dengan df = 15 diperoleh rtabel 

= 0,514. Oleh karena itu rhitung > rtabel maka Ha (diterima) dan Ho (ditolak) dengan 

bunyi hipotesis: “Terdapat pengaruh yang kuat bermain game free fire terhadap 

pembentukan karakter anak pada siswa SD Inpres Puro’ro Kabupaten Bantaeng”. 

 Untuk mengetahui seberapa besar pengaruh variabel (X) dengan variabel 

(Y) digunakan analisis koefisien determinasi dengan formulasi sebagai berikut: 

KP = r
2 

×100 % 

      = (0,730 × 0,730) × 100 % 

      = 0,5329 × 100 % 

      = 53, 29 % 

 Hasil perhitungan tersebut diperoleh bahwa variabel bermain game free 

fire (X) memberi pengaruh sebesar 53,29 % terhadap pembentukan karakter (Y), 

sedangkan selebihnya yaitu 46,71 % memiliki pengaruh dengan variabel-variabel 

lain yang tidak diteliti dalam penelitian ini.  
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B. Pembahasan 

 Penelitian ini dilakukan di SD Inpres Puro’ro Kabupaten Bantaeng yang 

bertempat di jalan Kr. Abidin Sarroangin, Desa Pattallassang Kecamatan 

Tompobulu Kabupaten Bantaeng dengan subjek penelitian siswa SD Inpres 

Puro’ro Kabupaten Bantaeng. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa 

siswa SD Inpres Puro’ro Kabupaten Bantaeng dan sampel yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah seluruh siswa kelas V SD Inpres Puro’ro Kabupaten 

Bantaeng. 

 Penelitian ini dilatar belakangi atas banyaknya tayangan kekerasan dalam 

game yang sangat disukai anak-anak salah satunya adalah game free fire. 

Meskipun banyak sekali game online, kebanyakan anak usia sekolah dasar lebih 

memilih memainkan game free fire dari game online lainnya. Game free fire ini 

sendiri merupakan genre bettle royale yang merupakan salah satu genre dalam 

game yang mengharuskan pemainnya untuk bertahan hidup sampai akhir dengan 

menggunakan senjata apa saja yang ditemuinya selama permainan berlangsung 

untuk mengeliminasi lawannya, sehingga dalam game ini banyak menampilkan 

unsur kekerasan selama permainan berlangsung, seperti memukul, menabrak, 

menembak, dan membunuh lawan dan dengan menyaksikan adegan kekerasan 

dalam game anak-anak cenderung akan menirukan apa yang mereka lihat. 

 Dari hasil analisis data dalam penelitian dapat diketahui bahwa bermain 

game free fire (X) dan pembentukan karakter anak (Y) yang ditunjukkan dengan 

nilai koefisien sebesar 0,730, sedangkan uji signifikan uji r diperoleh rhitung adalah 

lebih besar dari rtabel (0,730 > 0,514) pada taraf signifikan 5% dan N = 16 

Hipotesis (Ha) diterima. Dengan demikian, “Terdapat pengaruh yang kuat 
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bermain game free fire terhadap pembentukan karakter anak pada siswa SD Inpres 

Puro’ro Kabupaten Bantaeng”. 

 Tujuan dilaksanakannya penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh 

bermain game free fire terhadap pembentukan karakter anak pada siswa SD Inpres 

Puro’ro Kabupaten Bantaeng. Untuk mengetahui pembahasan lebih jelasnya dapat 

ditinjau dari beberapa pembahasan sebagai berikut: 

 Proses pelaksanaan penelitian ini membahas mengenai keadaan kelas. 

Sampel yang diteliti yaitu kelas V dengan jumlah 16 siswa, dengan menggunakan 

angket dengan indikator bermain game free fire yang berjumlah 21 butir 

pertanyaan dan indikator pembentukan karakter anak yang berjumlah 21 butir 

pertanyaan. Tujuan dari penggunaan angket berdasarkan indikator ialah sebagai 

salah satu strategi untuk mengetahui pengaruh bermain game free fire terhadap 

pembentukan karakter anak pada siswa SD Inpres Puro’ro Kabupaten Bantaeng. 

 Pada awal pelaksanaan penelitian, peneliti melakukan pengamatan 

mengenai lingkungan sekolah dan bertemu dengan kepala sekolah beserta wali 

kelas untuk memberitahu maksud dan tujuan peneliti. Peneliti memulai pertemuan 

dengan membaca doa dan mendata kehadiran siswa. Selain itu, di awal pertemuan 

peneliti memberikan informasi mengenai tujuan dari pelaksanaan kegiatan, 

peneliti melakukan pendekatan dengan siswa, memulai diskusi dan bertanya 

tentang game free fire kepada siswa untuk mengukur seberapa jauh siswa banyak 

mengetahui tentang game tersebut. Di mana siswa tersebut mengetahui bahwa 

game free fire adalah permainan yang memiliki kecanggihan dengan aksi 

petualangan dari genre bettle royale, di mana gamer dapat memilih karakter, 

senjata, tempat yang diinginkan sesuai level permainannya dan dapat dimainkan 
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secara bersamaan dalam waktu yang sama karena terhubung dengan jaringan 

internet, hal tersebut sejalan dengan pendapat (Fanizat,2021), Selain itu, siswa 

juga mengetahui bahwa di dalam game free fire dapat berkomunikasi melalui 

voice note hal tersebut juga sejalan dengan pendapat (Furqan,2020) yang telah 

dijelaskan sebelumnya pada bab dua. Kemudian sebelum membagikan angket 

peneliti menyampaikan bahwa selama proses pengisian angket, siswa diharapkan 

mampu menyelesaikan pengisian angket dengan benar yaitu siswa memilih satu 

jawaban saja dari lima jawaban yang telah disediakan oleh peneliti dalam angket. 

Proses pembagian angket dilakukan di ruangan kelas V dan dilaksanakan selama 

dua hari.  

 Perkembangan ilmu dan teknologi pada zaman modern ini semakin maju 

sehingga kehadiran gadget telah menambah peluang perolehan informasi dan 

hiburan bagi khalayak umum. Gadget merupakan media elektronik yang 

kehadirannya sangat digemari bagi masyarakat baik orang dewasa maupun anak-

anak, gadget memiliki gaya tarik dibandingkan media lain karena dalam gadget 

dapat menampilkan banyak fitur-fitur atau aplikasi yang menarik salah satunya 

adalah game free fire. 

 Game free fire dapat dimainkan dengan tiga metode, Pertama, Mode Solo 

yaitu bermain sendirian untuk dapat memenangkan permainan. Kedua, Mode Duo 

yaitu bermain dengan dua orang. Ketiga, Mode Squad yaitu permainan bersama 

tim yang berjumlah satu atau dua atau tiga dan maksimal empat orang pemain. 

Karena game free fire ini merupakan game online yang memungkinkan 

pemainnya bermain bersama meskipun lokasi atau jarak mereka berbeda-beda, 

agar pemain game dapat menyelesaikan misi dalam permainan, maka harus saling 
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berkomunikasi antar pemain.  Di dalam game free fire terdapat sebuah fitur yang 

disebut voice note, fitur inilah yang digunakan pemain untuk saling 

berkomunikasi dan memberikan informasi agar dapat menjalankan misi dengan 

baik. Kekompakan pemain merupakan kunci dari kemenangan dalam permainan 

game ini. Kekalahan pemain, terjadi jika tidak menerima kekalahannya dan 

melampiasakan kekesalannya dengan melontarkan kata-kata kasar melalui voice 

note sehingga pemain lain yang mendengar hal tersebut tidak terima dan 

membalas dengan ucapan-ucapan yan tidak baik pula (Furqan,2020). 

Aktivitas bermain game pada anak-anak selalu menjadi sorotan dari 

berbagai kalangan. Bermain game menjadi suatu kebiasaan yang cenderung 

menyita waktu luang anak. Banyaknya waktu yang dicurahkan untuk bermain 

game membuat kegiatan anak terganggu. Hal ini berkaitan dengan tayangan game 

yang dianggap tidak mendidik seperti kekerasan yang dapat merusak 

perkembangan anak. 

 Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia Poerwardarminta Elmubarok 

(Putu,2020), karakter diartikan sebagai tabiat, sifat-sifat kejiwaan, watak, akhlak, 

atau budi pekerti yang membedakan seseorang dengan yang lain. Karakter 

dipengaruhi oleh faktor genentic dan faktor lingkungan seseorang. Pada faktor 

lingkungan, karakter seseorang banyak dibentuk oleh orang lain atau Masyarakat 

yang sering berada di dekatnya atau yang sering mempengaruhinya, yang 

kemudian ditiru untuk dilakukannya. Peniruan ini dilakukan melalui proses 

melihat, mendengar dan mengikuti.  

Tayangan kekerasan adalah tayangan yang menampilkan adegan 

kekerasan dari tingkat yang ringan seperti kata-kata kasar, makian sampai pada 
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tingkatan yang berat seperti adegan memukul, menabrak, menembak atau 

membunuh. Game free fire merupakan game yang mengharuskan pemain untuk 

bertahan hidup sampai akhir dan melawan serangan lawan dengan menggunakan 

tindakan kekerasan yang sama seperti dilakukan oleh lawan. Maka secara tidak 

langsung tersirat pesan bahwa kekerasan harus dibalas dengan kekerasan juga. Hal 

tersebut dapat menimbulkan daya khayal pada pikiran anak-anak yang dapat 

memberikan dampak negatif pada perkembangan anak. 

 Berdasarkan permasalahan dan hasil penelitian yang telah dijelaskan, 

bahwa bermain game free fire memiliki pengaruh yang kuat terhadap 

pembentukan karakter anak pada siswa SD Inpres Puro’ro Kabupaten Bantaeng. 

Hal ini dibuktikan dengan skor angket sebagai hasil penelitian. 

 Dari hasil penelitian yang telah dilakukan peneliti dengan judul “Pengaruh 

Bermain Game Free Fire Terhadap Pembentukan Karakter Anak Pada Siswa SD 

Inpres Puro’ro Kabupaten Bantaeng” dan dengan penelitian yang telah dilakukan 

peneliti terdahulu yaitu penelitian yang dilakukan oleh (Annisa, 2020) dengan 

judul “Pengaruh Game Online Terhadap Kemampuan Komunikasi Murid Kelas V 

SDN 7 Letta Bantaeng”. (Ramadhani & Yamin, 2021) dengan judul “Hubungan 

Game Online Free Fire Dengan Perilaku Komunikasi Pada Siswa Kelas VI”. 

(Nurjannah, 2020) dengan judul “Pengaruh Intensitas Bermain Game Dengan 

Konten Kekerasan Terhadap Kognisi Agresif Dan Perilaku Agresif Pada Remaja”. 

Maka dapat dilihat bahwa terdapat persamaan terhadap penelitian yang dilakukan 

oleh peneliti dengan penelitian terdahulu yaitu sama-sama meneliti tentang 

pengaruh game online pada variabel X dan perbedaanya hanya pada bagian 

variabel Y namun perbedaan tersebut hanya pada penulisan kata pada kemampuan 
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komunikasi dan perilaku agresif kedua hal tersebut masih termasuk dalam 

kategori pembentukan karakter anak. Selain itu juga terdapat persamaan pada 

penelitian yang dilakukan oleh peneliti dengan penelitian terdahulu diperoleh 

hasil yang sama bahwa game online memiliki pengaruh yang kuat, baik terhadap 

kemampuan komunikasi anak, kognisi dan perilaku agresif serta pembentukan 

karakter anak sehingga peneliti mendukung penelitian yang dilakukan oleh 

peneliti terdahulu. 
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BAB V  

SIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Simpulan 

 Berdasarkan penelitian dan pembahasan mengenai pengaruh bermain 

game free fire terhadap pembentukan karakter anak, maka dapat disimpulkan 

bahwa terdapat pengaruh yang signifikan antara pengaruh bermain game free fire 

terhadap pembentukan karakter anak pada siswa SD Inpres Puro’ro Kabupaten 

Bantaeng, dengan kategori kuat. Hal ini dapat dilihat dari koefisien korelasi rxy 

lebih besar dari rtabel. (0,730 > 0,514). Dengan demikian hipotesis alternatif (Ha) 

diterima dan hipotesis nol (Ho) ditolak, ini berarti bahwa terdapat pengaruh yang 

signifikan antara bermain game free fire terhadap pembentukan karakter anak 

pada siswa SD Inpres Puro’ro Kabupaten Bantaeng dengan kategori kuat. 

B. Saran 

 Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka penulis mengajukan 

saran sebagai berikut : 

1. Bagi Guru 

Diharapkan dapat memberikan pemahaman mengenai game yang sebaiknya 

tidak dimainkan oleh anak. Guru dapat mengenalkan kegiatan yang lebih 

positif, misalnya dengan kegiatan ekstrakurikuler agar siswa dapat terhindar 

dari kecanduan bermain game yang berdampak terhadap pembentukan 

karakter anak. 
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2. Bagi Orang Tua 

Diharapkan agar selalu mengontrol anak saat bermain game dan selalu 

mendampingi anak ketika sedang bermain. Karena tidak semua game baik 

untuk dimainkan oleh anak dan game juga dapat memberikan dampak negatif 

sehingga orang tua perlu memberikan penjelasan kepada anak tentang 

permainan yang baik dan tidak baik untuk dimainkan. 

3. Bagi Siswa 

Diharapkan dapat memahami bahwa game tidak selamanya berdampak baik 

namun juga dapat memberikan dampak negatif, sehingga siswa dapat 

terhindar dari kecanduan bermain game free fire. 
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Lampiran 1 : Daftar Hadir Siswa 

DAFTAR HADIR SISWA  

KELAS V SD INPRES PURO’RO KABUPATEN BANTAENG 

No Nama Siswa Pertemuan Ke 

I II III IV 

1 AHMAD FARHAN     

2 ALNISA NURHIKMAH     

3 ALAMSYAH     

4 AUFA ANUGRAH     

5 MUH. ASRAN OKTAVIANO     

6 M. RAHMAT     

7 MUH. HANUL AKBAR     

8 NUR AMELIA     

9 NUR ISMI AZIRA     

10 NUR AQILA RAMADHANI     

11 RISKI AL-HAFZI     

12 NURUL UTAMI     

13 FERDIANSYAH     

14 ANDIS     

15 IBNU RAMDHANSYAH     

16 FAUZAN FADLI SYALFA     

Keterangan: 

 = Hadir A   = Alfa 

S = Sakit   I    = Izin 
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Lampiran 2: Analisis Data 

 

ANGKET 

 

  Identitas Responden 

  Nama   : 

  Kelas   : 

  Jenis Kelamin : 

  Tanggal Pengisian : 

Petunjuk! 

 Bacalah setiap pertanyaan dengan teliti sebelum menjawab, berilah tanda 

() pada kolom yang anda anggap sesuai. 

 Keterangan : 

 SS : jika jawaban anda Sangat Senang 

 S : jika jawaban anda Senang 

 KK : jika jawaban anda Kadang-Kadang 

 KS : jika jawaban anda Kurang Senang 

 TS : jika jawaban anda Tidak Senang 

A. Game Free Fire Yang Mengandung Unsur Kekerasan 

No Pertanyaan Pilihan 

SS S KK KS TS 

1 Apakah anda senang bermain game 

free fire di rumah anda? 

     

2 Apakah anda senang bermain game 

free fire di sekolah anda? 
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3 Apakah anda senang berkumpul 

bersama teman anda  bermain game 

free fire? 

     

4 Apakah anda senang bermain game 

free fire setiap hari? 

     

5 Apakah anda senang bermain game 

free fire hingga larut malam? 

     

6 Apakah anda lebih senang bermain 

game free fire dari pada menonton 

televisi? 

     

7. Apakah anda lebih senang bermain 

game free fire dari pada bermain 

bersama teman atau keluarga? 

     

8 Apakah anda senang menggunakan 

waktu anda lebih banyak bermain 

game free fire dari pada belajar? 

     

9 Apakah anda lebih senang bermain 

game free fire setelah pulang dari 

sekolah dari pada istirahat lalu pergi 

belajar mengaji? 

     

10 Apakah anda senang bermain game 

free fire untuk mengisi waktu 

luangmu? 

     

11 Apakah anda senang memainkan game 

free fire setelah menyelesaikan tugas 

rumah dan sekolahmu? 

     

12 Apa yang anda rasakan ketika tidak 

bermain game free fire dalam sehari? 

     

13 Apa yang anda rasakan ketika anda 

sedang bermain game free fire 

kemudian seseorang tiba-tiba 

menelponmu? 
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14 Apakah anda senang menggunakan 

fitur voice note ketika bermain game 

free fire? 

     

15 Apakah anda senang membeli 

diamond free fire?  

     

16 Apakah anda senang bermain game 

free fire karena melatih kekompakan 

tim? 

     

17 Apakah anda senang bermain game 

free fire karena mampu melatih 

konsentrasi? 

     

18 Apa yang anda rasakan ketika 

seseorang mengganggumu saat 

bermain game free fire? 

     

19 Apa yang anda rasakan ketika anda 

kalah dalam bermain game free fire? 

     

20 Apakah anda senang meniru adegan 

yang ada dalam game free fire? 

     

21 Apakah anda senang bermain game 

online yang berjenis strategi seperti 

game free fire? 

     

 

B. Pembentukan Karakter Anak 

No Pertanyaan Pilihan 

SS S KK KS TS 

1 Apakah anda senang meniru jurus-

jurus bela diri dalam game free fire 

ketika sedang bermain dengan 

temanmu? 

     

2 Apakah anda senang memukul atau 

melempari teman anda agar seperti 

dalam game free fire? 
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3 Apakah anda senang membanting 

barang pada saat marah? 

     

4 Apakah anda senang memukul 

temanmu ketika tidak 

mendengarkanmu? 

     

5 Apakah anda senang berbicara voice 

note dengan temanmu saat sedang 

bermain game free fire? 

     

6 Apakah anda senang meniru cara 

bicara (kata-kata) yang anda dengar 

dalam permainan game free fire? 

     

7 Apakah anda senang memarahi 

temanmu dengan cara membentak saat 

bermain game? 

     

8 Apa yang anda rasakan ketika anda 

berdiskusi dengan teman bermain 

game free firemu, kemudian temanmu 

tidak menghiraukan pendapatmu? 

     

9 Apakah anda senang berbicara dengan 

suara yang keras apabila bertanya 

kepada teman namun tidak direspon? 

     

10 Apa yang anda rasakan ketika anda 

tidak lolos ke level berikutnya saat 

bermain game free fire? 

     

11 Apakah anda senang berbicara kasar 

pada saat anda kalah dalam bermain 

game free fire? 

     

12 Apa yang anda rasakan ketika 

temanmu mengejek anda bodoh atau 

bahkan sampai memarahimu saat 

kalah dalam bermain game free fire? 

     

13 Apakah anda senang bermain game      
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free fire karena kemampuan 

komunikasimu semakin bagus? 

14 Apa yang anda rasakan ketika anda 

ketiduran akibat terlalu lama bermain 

game free fire di waktu malam 

sehingga anda terlambat ke sekolah? 

     

15 Apakah anda senang memperhatikan 

guru saat menjelaskan? 

     

16 Apakah anda lebih senang bermain 

game free fire dari pada mengerjakan 

tugas? 

     

17 Apakah anda lebih senang bermain 

game free fire dari pada mengaji? 

     

18 Anda sering terlambat pulang ke 

rumah karena diajak teman-teman mu 

untuk mabar/ main bareng game free 

fire, apakah kamu senang dengan 

kegiatan seperti itu? 

     

19 Apa yang anda rasakan ketika orang 

tuamu tidak memberikanmu izin untuk 

bermain game di handphone? 

     

20 Ketika orang tuamu tidak membelikan 

kuota internet apa yang anda rasakan? 

     

21 Apa yang anda rasakan ketika orang 

tuamu tidak meminjamimu atau 

memberikan handphone? 
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HASIL ANALISIS ANGKET VARIABEL X 

No X1 X2 X3 X4 X5 X6 X7 X8 X9 X10 X11 X12 X13 X14 X15 X16 X17 X18 X19 X20 X21 X 

1 5 2 4 5 5 4 3 4 4 5 5 4 5 5 2 4 4 4 5 4 5 88 

2 4 1 1 3 3 4 3 1 1 3 4 5 5 3 1 4 5 4 4 1 3 63 

3 4 1 1 4 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 1 4 5 5 5 3 5 76 

4 4 1 3 5 3 5 4 2 4 5 5 5 4 4 1 4 5 4 5 2 5 80 

5 4 1 1 4 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 1 4 5 5 5 3 5 80 

6 5 3 4 5 4 5 4 4 5 5 5 4 5 5 3 4 5 4 5 4 5 93 

7 4 1 1 4 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 1 4 5 5 5 3 5 80 

8 4 1 1 3 3 4 3 1 1 3 4 5 5 3 1 4 5 4 4 1 3 63 

9 4 1 1 3 3 4 3 2 2 3 4 5 5 3 1 4 5 4 4 1 3 63 

10 4 1 3 5 3 5 4 2 4 5 5 5 4 4 1 4 5 4 5 2 5 80 

11 4 1 3 5 3 5 4 2 4 5 5 5 4 4 1 4 5 4 5 2 5 80 

12 4 1 1 3 3 4 3 1 1 3 4 5 5 3 1 4 5 4 4 1 3 63 

13 4 1 1 3 3 4 3 1 1 3 4 5 5 3 1 4 5 4 4 1 3 63 

14 4 1 1 4 4 4 3 4 1 4 4 3 4 4 1 4 5 5 4 3 5 76 

15 4 1 3 5 3 5 4 2 4 5 5 5 4 4 1 4 5 4 5 2 5 80 

16 4 1 3 5 3 5 4 2 4 5 5 5 4 4 1 4 5 4 5 2 5 80 
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HASIL ANALISIS ANGKET VARIABEL Y 

No Y1 Y2 Y3 Y4 Y5 Y6 Y7 Y8 Y9 Y10 Y11 Y12 Y13 Y14 Y15 Y16 Y17 Y18 Y19 Y20 Y21 Y 

1 3 3 2 1 3 3 4 5 1 1 4 5 3 5 5 3 4 5 5 4 5 74 

2 3 4 2 3 1 4 5 5 5 2 5 5 1 5 5 4 4 5 4 4 4 80 

3 1 3 1 1 5 1 1 5 1 1 1 5 3 3 5 2 3 3 5 5 5 60 

4 1 3 1 1 5 1 1 5 1 1 1 5 3 3 5 2 3 3 5 5 5 60 

5 1 3 1 1 4 2 1 5 1 1 1 5 3 4 5 2 3 3 5 5 5 61 

6 3 4 2 3 1 4 5 5 5 2 5 5 1 5 5 4 4 5 4 4 4 80 

7 1 3 1 1 4 2 1 5 1 1 1 5 3 4 5 2 3 3 5 5 5 61 

8 3 4 2 3 1 4 5 5 5 2 5 5 1 5 5 4 4 5 4 4 4 80 

9 3 4 2 3 1 4 5 5 5 2 5 5 1 5 5 4 4 5 4 4 4 80 

10 3 3 2 1 3 3 4 5 1 1 4 5 3 5 5 3 4 5 5 4 5 74 

11 3 3 2 1 3 3 4 5 1 1 4 5 3 5 5 3 4 5 5 4 5 74 

12 3 4 2 3 1 4 5 5 5 2 5 5 1 5 5 4 4 5 4 4 4 80 

13 3 4 2 3 1 4 5 5 5 2 5 5 1 5 5 4 4 5 4 4 4 80 

14 1 2 1 2 5 1 1 4 2 1 5 5 3 5 5 1 1 2 5 5 5 62 

15 2 2 2 1 5 1 1 5 1 1 2 5 3 5 5 2 3 3 5 5 5 64 

16 1 2 3 3 4 2 3 4 5 1 2 5 3 3 5 2 2 3 5 5 5 68 
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NILAI-NILAI r PRODUCT MOMENT 
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Lampiran 3: Persuratan 
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Lampiran 4: Dokumentasi 

 

 

DOKUMENTASI 

         Gambar 1 : Bangunan Sekolah  

Dokumentasi: Aqilah Salsabila, 18 November 2023 

Gambar 2: Visi dan Misi Sekolah 

Dokumentasi: Aqilah Salsabila, 18 November 2023 
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Gambar 3: Absen Kelas V 

Dokumentasi: Aqilah Salsabila, 21 November 2023 

 

Gambar 4: Keadaan Kelas Pada Saat Pengisian Angket 

Dokumentasi: Aqilah Salsabila, 20 November 2023 
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       Gambar 5: Foto Bersama Dengan Guru-Guru SD Inpres Puro’ro Bantaeng    

                        Dokumentasi: Aqilah Salsabila, 21 November 2023 
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