
v

PROGRAM STUDIDIPLOMAIIIKEPERAWATAN
UNIVERSITASBHAKTIKENCANABANDUNG

TAHUN2020

ABSTRAK

Berdasarkanperkembanganjamanteknologiinternetyangsemakinberkembang
pesat,salahsatumanfaatnyayaitusebagaisaranahiburan,misalnyauntukbermain
menggunakanjaringaninternettersebutdikenalsebagaigameonline.Terdapattiga
alasanseseorangmemainkanpermainanberbasisInternet(onlinegaming),antara
lainbertujuanuntukbersenang-senang,menghilangkanstres,danmengisiwaktu
luang.Tujuan penelitian iniadalah untuk melihatGambaran Sikap Orang Tua
TentangGameOnlinePadaAnakUsia6-12tahunDiKP.BojongKasoRT002,RW
001Kec.CikancungKab.Bandung.Gameonlineadalahpermainandenganjaringan,
dimana interaksiantara satu orang dengan yang lainnya untuk mencapai
tujuan.Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian deskriptif,dengan
variableSikap.Populasidalam penelitianiniadalahorangtuaDiKP.BojongKasoRT
002,RW 001Kec.CikancungKab.BandungTahun2020yangberjumlah67orantua,
dilakukan dengan tekniktotalsampling.Didapatkan sebagian besarresponden
beradadalam kategoriSikapOrangtuaberdasarkannilaikeseluruhanberjumlah18
orang (26.29%)memilikisikap favorable,dan 49 orang (73.1%)memilikisikap
unfavorable,SikapOrangtuaberdasarkannilaikognitif,berjumlah31orang(46,3%)
memilikisikapfavorable,dan36orang(53,7%)memilikisikapunfavorable,Sikap
Orangtua berdasarkan nilaiafektifberjumlah 11 orang (16,4%)memilikisikap
favorable,dan56orang(83,6%)memilikisikapunfavorable,danSikaporangtua
berdasarkannilaikonatifberjumlah31orang(46,3%)memilikisikapfavorable,dan
36oarng(53,7%)memilikisikapunfavorable.
KataKunci:Sikap,Orangtua,GameOnline
Sumber :13Buku(2012),2Jurnal(2012-2017),3Website(2010-2018)
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ABSTRACT
Basedonthedevelopmentoftheeraofinternettechnologywhichisgrowingrapidly,
oneofthebenefitsisasameansofentertainment,forexampletoplayusingthe
internetnetworkisknownasonlinegames.Therearethreereasonsforsomeoneto
playInternet-basedgames(onlinegaming),whichincludehavingfun,relievingstress,
andfillingsparetime.Thepurposeofthisstudywastoseethedescriptionofthe
attitudes ofparents aboutonline games in children aged 6-12 years in KP.
BojongKasoRT002,RW 001Kec.CikancungKab.Bandung.Onlinegamesaregames
withnetworks,wheretheinteractionbetweenonepersonandanotheristoachieve
thegoal.Theresearchmethodusedisdescriptiveresearch,withattitudevariables.
ThepopulationinthisstudywereparentsinKP.BojongKasoRT002,RW 001Kec.
CikancungKab.Bandungin2020,amountingto67parents,wascarriedoutusinga
totalsamplingtechnique.Itwasfoundthatmostoftherespondentswereinthe
ParentAttitudecategorybasedontheoverallvalueof18people(26.29%)having
favorableattitudes,and49people(73.1%)havingunfavorableattitudes,Parents'
Attitudesbasedoncognitivevalues,totaling31people(46.3%)hadafavorable
attitude,and36people(53.7%)haveanunfavorableattitude,11people(16.4%)have
favorableattitudes,and56people(83.6%)haveunfavorableattitudes,andparental
attitudes.Basedontheconativevalue,31people(46.3%)haveafavorableattitude,
and36people(53.7%)haveanunfavorableattitude.
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