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ABSTRACT

Ridho Mai Rizky. 2026. Parental Assistance Strategies for Enhancing Children's
Creativity through the Online Game Roblox (A Case Study of Family X in Padang
City). Undergraduate Thesis. Faculty of Education, Universitas Negeri Padang.
The rapid digital transformation has shifted children's play activities into virtual
spaces, making online games such as Roblox not merely a source of entertainment
but also a potential medium for creative learning. However, without proper
parental guidance, the use of such digital media may pose risks to children's
development. In this context, parental assistance strategies play a crucial role in
optimizing the educational benefits of digital games. This study aims to
comprehensively analyze parental assistance strategies in enhancing children's
creativity through Roblox, focusing on the aspects of approach, guidance, and
reflection.
This study employed a qualitative approach using a case study method involving
Family X in Padang City. Data were collected through in-depth interviews,
observations, and documentation by involving the child as the primary subject,
while parents and other family members served as informants. Data validity was
strengthened through source, technique, and time triangulation to ensure the
consistency and credibility of the findings.
The findings indicate that effective parental assistance strategies are
characterized by an adaptive democratic approach, namely providing limited
autonomy while maintaining control through time and activity regulations,
establishing effective communication patterns, implementing democratic
parenting practices, and adopting participatory approaches toward the child
within Family X. In terms of guidance, the study found structured regulation of
the child’s playing time, motivational support to foster creativity, gradual
assistance tailored to the child’s needs, collective family guidance, and the
utilization of supporting digital media. Furthermore, reflection was conducted
systematically and continuously through joint evaluations, allowing parents to
adjust their assistance strategies according to the child’s developmental dynamics.
This process included periodic evaluations, identification of both positive and
negative impacts, raising the child’s awareness of potential adverse effects, and
making dynamic adjustments to the assistance provided. The synergy among
approach, guidance, and reflection successfully transformed gaming activities
into productive creative processes, as reflected in improvements in divergent
thinking, constructive imagination, and problem-solving abilities.
This study confirms that structured, adaptive, and reflective parental assistance is
an essential prerequisite for optimizing online games as a medium for developing
children's creativity in the digital era. The implications of this study position
parents not merely as supervisors but also as pedagogical actors in family-based
non-formal education practices.
Keywords: parental assistance, children's creativity, online games, Roblox, non-
formal education.
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ABSTRAK
Ridho Mai Rizky. 2026. Strategi Pendampingan Orang Tua terhadap Peningkatan
Kreativitas Anak melalui Permainan Online Roblox (Studi Kasus pada Keluarga
X di Kota Padang), Skripsi. Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas Negeri Padang.
Transformasi digital yang masif telah menggeser pola aktivitas bermain anak ke
ruang virtual, menjadikan permainan online seperti Roblox tidak lagi sekadar
sarana hiburan, melainkan potensial sebagai medium pembelajaran kreatif.
Namun, tanpa pendampingan yang terarah, penggunaan media ini berisiko
menimbulkan dampak negatif terhadap perkembangan anak. Dalam konteks ini,
strategi pendampingan orang tua menjadi determinan utama dalam
mengoptimalkan fungsi edukatif permainan digital. Penelitian ini bertujuan untuk
menganalisis secara komprehensif strategi pendampingan orang tua dalam
meningkatkan kreativitas anak melalui Roblox, yang mencakup aspek pendekatan,
bimbingan, dan refleksi.
Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode studi kasus pada
Keluarga X di Kota Padang. Pengumpulan data dilakukan melalui wawancara
mendalam, observasi, dan dokumentasi dengan melibatkan anak sebagai subjek
utama serta orang tua dan anggota keluarga sebagai informan. Validitas data
diperkuat melalui triangulasi sumber, teknik, dan waktu untuk memastikan
konsistensi dan kredibilitas temuan.
Temuan penelitian menunjukkan bahwa strategi pendampingan yang efektif
ditandai oleh pendekatan demokratis yang adaptif, yakni pemberian otonomi
terbatas yang tetap dikontrol melalui regulasi waktu dan aktivitas, adanya pola
komunikasi yan terbangun, pola pengasuhan yang demokratis, dan pola
pendekatan yang bersifat partisipatif pada anak oleh keluarga X. Pada pola
bimbingan ditemukan adanya pengaturan waktu bermain pada anak, pemberian
motivasi agar berkembangnya kreatifitas, pemberian bantuan secara bertahap
pada anak, dan pemberian bimbingan bimbingan secara kolektif pada keluarga,
serta pengilbatan media digital pendukung. Selain itu, refleksi dilakukan secara
sistematis dan berkelanjutan melalui evaluasi bersama, yang memungkinkan
penyesuaian strategi pendampingan sesuai dengan dinamika perkembangan anak,
pada penelitian ini ditemukan adanya pengevaluasian yang dilakukan secara
berkala pada anak, identifikasi yang berdampak, bertuk penyadaran pada dampak
secara negatif, dan penyesuaian secara dinamis. Sinergi antara pendekatan,
bimbingan, dan refleksi tersebut terbukti mampu mentransformasikan aktivitas
bermain menjadi proses kreatif yang produktif, yang tercermin pada peningkatan
kemampuan berpikir divergen, imajinasi konstruktif, dan pemecahan masalah.
Penelitian ini menegaskan bahwa pendampingan orang tua yang terstruktur,
adaptif, dan reflektif merupakan prasyarat esensial dalam mengoptimalkan
permainan online sebagai media pengembangan kreativitas anak di era digital.
Implikasi penelitian ini menempatkan orang tua tidak hanya sebagai pengawas,
tetapi sebagai aktor pedagogis dalam praktik pendidikan nonformal berbasis
keluarga.
Kata kunci : pendampingan orang tua, kreativitas anak, permainan online,
Roblox, pendidikan nonformal.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Penelitian

Era Society 5.0 seperti saat ini, teknologi informasi telah mengalami

perubahan tentang bagaimana cara pola berinteraksi dan berperilaku yang

signifikan, di antaranya perubahan bentuk hiburan berupa permainan yang tadinya

bersifat tradisional menjadi digital. Permainan digital atau biasanya dikenal dengan

permainan online bukan sekadar hiburan, melainkan sudah menjadi pembaruan

sosial pada kalangan manusia, tidak terlepas pada jejaring sosial anak-anak.

Kondisi seperti ini menjadikan permainan online perlu menjadi Pendampingan ,

terkait keberadaannya di lingkungan sosial anak-anak, dan hal-hal yang akan

ditimbulkannya. Sejatinya, permainan tetaplah sebuah permainan yang memiliki

sisi positif dan negatif, bergantung pada bagaimana permainan tersebut

dimanfaatkan dan didampingi oleh orang tua.

Meningkatnya popularitas permainan online di lingkungan digital saat ini

mencerminkan minat yang semakin besar di berbagai kelompok, termasuk orang

dewasa, remaja, dan bahkan anak-anak. Permainan online dapat bermanfaat jika

dikelola dengan baik, terutama ketika orang tua memberikan bimbingan dan

pengawasan yang tepat. Keterlibatan orang tua dalam permainan anak-anak tidak

hanya terbatas pada memantau berapa lama mereka bermain; hal itu juga dapat

membantu membentuk permainan dengan cara yang mendukung hasil positifnya,

terutama pertumbuhan kreativitas anak-anak.

Berdasarkan hasil penelitian dari Yunauro, dkk (2025), menjelaskan

permainan berbasis online merupakan permainan yang bisa dimainkan oleh

individu ataupun secara bersamaan melalui perangkat teknologi ataupun mesin

pendukung yang saling berhubungan dalam suatu jaringan, yaitu internet. Ada
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banyak genre permainan online yang sering dimainkan, mulai dari

permainan perang-perangan, balapan, bangunan, olahraga, dan masih banyak

lainnya. Jenis permainan yang sering dimainkan misalnya Mobile Legend, Free

Fire, Magic Clash, Minecraft, PUBG, Roblox, dan sebagainya. Namun dalam

penelitian ini, peneliti berfokus pada permainan online Roblox. Berdasarkan

pendapat Surbakti (2017) menjelaskan bahwasannya permainan Roblox sudah

menjadi gaya hidup baru bagi kalangan generasi muda. Selanjutnya Barat

menyampaikan, Roblox dikenalkan sebagai salah satu permainan survival yang

dapat diakses melalui gawai. Ditambahkan oleh Furqon (2020), Roblox

merupakan permainan online yang sangat adaptif dikarenakan Roblox

memberikan pilihan permainan dalam satu situs, sehingga pemain merasa

tertarik dalam memainkannya tanpa mengenal waktu.

Berdasarkan hasil penelitian dari Yunauro, dkk (2025), menjelaskan

permainan berbasis online merupakan permainan yang bisa dimainkan oleh

individu ataupun secara bersamaan melalui perangkat teknologi ataupun mesin

pendukung yang saling berhubungan dalam suatu jaringan, yaitu internet. Ada

banyak genre permainan online yang sering dimainkan, mulai dari permainan

perang-perangan, balapan, bangunan, olahraga, dan masih banyak lainnya. Jenis

permainan yang sering dimainkan misalnya Mobile Legend, Free Fire, Magic

Clash, Minecraft, PUBG, Roblox, dan sebagainya. Namun dalam penelitian ini,

peneliti berfokus pada permainan online Roblox. Berdasarkan pendapat Surbakti

(2017) menjelaskan bahwasannya permainan Roblox sudah menjadi gaya hidup

baru bagi kalangan generasi muda. Selanjutnya Barat menyampaikan, Roblox

dikenalkan sebagai salah satu permainan survival yang dapat diakses melalui

gawai. Ditambahkan oleh Furqon (2020), Roblox merupakan permainan online
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yang sangat adaptif dikarenakan Roblox memberikan pilihan permainan dalam

satu situs, sehingga pemain merasa tertarik dalam memainkannya tanpa

mengenal waktu.

Roblox pertama kali dibuat dan diperkenalkan oleh David Baszucki dan

Erik Cassel pada tahun 2004. Berbasis di San Mateo, California, Roblox dapat

dimainkan di berbagai perangkat, termasuk ponsel Android, perangkat iOS, dan

komputer pribadi, yang membuatnya dapat diakses oleh berbagai kalangan

pengguna, mulai dari anak-anak dan remaja hingga orang dewasa. Seiring

perkembangan platform ini, Roblox telah memperkenalkan fitur-fitur baru yang

membuat pengalaman pengguna terasa lebih modern. Hal ini menunjukkan bahwa

Roblox bukan lagi sekadar platform untuk bermain permainan. Roblox juga dapat

dilihat sebagai ruang digital yang bermanfaat dengan banyak fungsi, terutama untuk

mendukung dan mengembangkan kreativitas pengguna.

Berdasarkan data empiris menunjukkan bahwa Roblox bukan hanya sekadar

fenomena secara global, akan tetapi juga memiliki tingkat penggunaan yang tinggi

dan relevan dengan kondisi di Indonesia. Laporan resmi Roblox menyatakan bahwa

hingga kuartal ketiga tahun 2025, platform ini sudah menjadi bagian dari kehidupan

lebih dari 151 juta pengguna di seluruh dunia, dengan rata-rata interaksi mencapai

88,7 miliar jam dan lebih dari 50 juta pencarian per hari, yang menunjukkan level

keterlibatan yang tinggi dalam permainan digital berbasis online. Tingginya angka

tersebut mencerminkan bahwa Roblox telah menjadi bagian dari pola interaksi

digital masyarakat modern. Di Indonesia sendiri, survei Asosiasi Penyelenggara

Jasa Internet Indonesia (APJII) menyampaikan bahwasannya Roblox termasuk

dalam barisan permainan online yang cukup populer dan banyak dimainkan oleh

pengguna internet, khususnya anak-anak dan remaja. Dimana Roblox termasuk
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dalam 5 besar permainan online yang paling sering dimainkan oleh pengguna

internet Indonesia, dengan sekitar 2,07% responden mengaku memainkan Roblox

di lingkungan digital Indonesia.

Roblox memiliki potensi besar sebagai media pengembangan kreativitas

anak. Melalui fitur Roblox Studio, anak-anak dapat belajar membuat

permainan sendiri, merancang dunia virtual, serta mengeksplorasi berbagai elemen

desain dan pemrograman sederhana. Aktivitas ini dapat melatih kemampuan

berpikir kreatif, inovatif, dan problem solving. Selain itu, Roblox juga

menyediakan ruang eksplorasi imajinatif yang memungkinkan anak untuk belajar

teknologi dasar, seperti desain, coding, dan literasi digital. Interaksi sosial dalam

permainan ini juga dapat melatih kerja sama, komunikasi, serta kemampuan

berkolaborasi dengan pemain lain secara daring.

Namun demikian, Roblox tetaplah sebuah permainan online yang juga

mempunyai atau adanya dampak, baik secara positif maupun negatif. Penggunaan

permainan Roblox yang tidak terkontrol dan tanpa pendampingan dapat

menimbulkan berbagai dampak negatif, khususnya pada anak-anak. Intensitas

bermain yang berlebihan dapat menyebabkan anak mengalami kecanduan

permainan online, yang ditandai dengan sulitnya mengatur waktu bermain,

menurunnya minat terhadap aktivitas lain, serta munculnya perilaku emosional

ketika tidak diberikan akses bermain. Kondisi ini dapat memengaruhi aspek

kehidupan anak, seperti berkurangnya konsentrasi saat belajar, menurunnya

keinginan untuk mengerjakan tugas sekolah, hingga berkurangnya interaksi sosial

di dunia nyata.

Berdasarkan pandangan dari Jatnika & Rokayah (2025), strategi
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pendampingan dipahami sebagai bentuk cara ataupun suatu pendekatan yang

direncanakan dan dilaksanakan dalam kegiatan pendampingan untuk membantu

guru/professional dalam mencapai tujuan pembelajaran melalui bimbingan,

evaluasi, dan refleksi bersama peserta didik. Berkaitan juga dengan penelitian ini,

strategi pendampingan yang tepat dari orang tua, permainan Roblox

memungkinkan untuk menjadi sarana efektif untuk meningkatkan kreativitas anak.

Pendampingan orang tua dalam konteks ini tidak hanya sebatas pengawasan waktu

bermain, tetapi juga mencakup keterlibatan aktif dalam mengarahkan anak untuk

memanfaatkan fitur-fitur kreatif dalam Roblox, memberikan stimulasi dan apresiasi

terhadap karya yang dibuat anak, serta membangun komunikasi yang baik

mengenai pengalaman bermain anak. Strategi pendampingan yang baik dapat

mengoptimalkan potensi kreativitas anak sekaligus meminimalkan risiko dampak

negatif dari penggunaan permainan online.

Urgensi keberadaan orang tua dalam mendampingi anak dalam Roblox juga

diperkuat oleh perhatian pemerintah dan media terhadap dampak permainan digital

terhadap perkembangan anak. Berdasakan laporan pemberitaan dari detik.com,

Menteri Pendidikan Dasar dan Menengah Republik Indonesia Abdul Mu’ti saat

melaksanakan program Cek Kesehatan Gratis (CKG) di SDN Cideng 02 Jakarta

Pusat, menyampaikan bahwa permainan digital, termasuk Roblox, memiliki potensi

risiko apabila digunakan tanpa pengawasan, terutama terkait paparan konten yang

tidak sesuai dengan usia anak serta kecenderungan perilaku adiktif. Sejumlah

pemberitaan di media nasional juga menyoroti pentingnya peran orang tua dalam

mendampingi anak saat bermain permainan online, agar aktivitas tersebut tidak

hanya bersifat hiburan semata, tetapi dapat diarahkan pada kegiatan yang

bersifat edukatif dan konstruktif.
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Pandangan tersebut menegaskan bahwa penggunaan Roblox tidak dapat dilepaskan

dari tanggung jawab pendampingan orang tua. Oleh karena itu, penelitian yang

secara khusus mengkaji strategi pendampingan orang tua dalam memanfaatkan

permainan online Roblox menjadi sangat penting, terutama untuk memastikan

bahwa penggunaan media digital tersebut dapat memberikan dampak positif bagi

perkembangan kreativitas anak.

Kreativitas ialah bentuk dari salah satu keterampilan penting yang harus

dikembangkan sejak usia dini. Anak yang mempunyai kreativitas tinggi cenderung

mampu berpikir out of the box, menemukan solusi inovatif terhadap masalah, serta

memiliki daya imajinasi yang kuat. Yang dimaksud kreativitas dalam penelitian ini

tidak hanya dipahami sebagai kemampuan menghasilkan ide baru, melainkan

sebagai kemampuan anak dalam mengembangkan ide secara orisinal, fleksibel, dan

fungsional melalui media digital. Kreativitas anak dalam konteks permainan

Roblox diwujudkan dalam beberapa indikator, antara lain kemampuan anak

merancang dan membangun dunia virtual secara mandiri, memodifikasi objek dan

lingkungan permainan sesuai dengan gagasan pribadi, serta menyelesaikan

permasalahan teknis maupun konseptual yang muncul selama proses bermain.

Kreativitas juga tercermin dari kemampuan anak dalam mengintegrasikan imajinasi

dengan logika, mengembangkan alur permainan, serta melakukan eksplorasi ide

secara berkelanjutan melalui fitur-fitur kreatif yang tersedia di Roblox Studio.

Dengan demikian, kreativitas dalam penelitian ini diposisikan sebagai proses aktif

yang melibatkan berpikir divergen, problem solving, inovasi, dan refleksi, yang

berkembang melalui interaksi anak dengan media permainan online yang

didampingi secara tepat oleh orang tua.
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Fenomena penggunaan permainan online Roblox juga terjadi di lingkungan

Kota Padang, termasuk pada Keluarga X. Berdasarkan pengamatan melalui

observasi yang peneliti lakukan, anak dalam keluarga tersebut menunjukkan

ketertarikan yang tinggi terhadap permainan Roblox dan menghabiskan waktu

luangnya untuk bermain melalui gawai. Menariknya, orang tua dalam keluarga X

menunjukkan kesadaran akan pentingnya pendampingan dalam aktivitas bermain

anak dan telah menerapkan berbagai strategi untuk mengarahkan aktivitas bermain

Roblox ke arah yang lebih produktif dan kreatif, seperti memberikan reward saat

anak memperoleh prestasi sehingganya anak memiliki semangat yang tinggi dan

merasa tertantang untuk memperoleh hadiah tersebut. tidak itu saja, orang tua juga

memberikan jadwal khusus penggunaan gawai pada anak seperti pengurangan

penggunaan gawai saat masa ujian dan penjadwalan berkala lainnya, guna

menyeimbangkan antara akademik dan pengasahan kreatifitas melalui peranan

game online terutama Roblox. Partisipasi orang tua dalam pendampingan

penggunaan permainan online Roblox dalam penelitian ini tidak hanya dimaknai

sebagai kehadiran secara pasif, melainkan sebagai keterlibatan aktif yang terencana

dan berkelanjutan. Bentuk partisipasi tersebut mencakup pengaturan waktu bermain

anak melalui pembatasan jam penggunaan permainan online, pemberian arahan

terkait jenis aktivitas yang dilakukan dalam permainan, serta keterlibatan orang tua

dalam memantau dan mendiskusikan pengalaman bermain anak.

Berdasarkan hasil wawancara penelitian yang dilakukan pada tanggal 09

Januari 2026 pukul 13.53 WIB, orang tua dalam Keluarga X menjelaskan telah

menetapkan aturan waktu penggunaan gawai, seperti pada tabel 3 berikut.
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Hari Jadwal

Senin 16.00 - 17.00 dan 19.00-20.00 WIB

Selasa 16.00 - 17.00 dan 19.00-20.00 WIB

Rabu 16.00 - 17.00 dan 19.00-20.00 WIB

Kamis 16.00 - 17.00 dan 19.00-20.00 WIB

Jumat 16.00 - 17.00 dan 19.00-20.00 WIB

Sabtu 09.00-12.00 dan 19.00-20.00 WIB

Minggu 09.00-12.00 dan 19.00-20.00 WIB

Tabel.1 Aturan Waktu Penggunaan Gawai Pada Keluarga X

Sumber : Orang tua keluarga X

Pembatasan waktu tersebut disesuaikan dengan jadwal belajar, istirahat, dan

aktivitas harian anak, sehingga permainan online tidak mengganggu

kewajiban akademik maupun interaksi sosial anak di dunia nyata. Selain pengaturan

waktu dan pendampingan selama aktivitas bermain, partisipasi orang tua dalam

penelitian ini juga diwujudkan melalui pemberian tantangan kreatif yang bersifat

periodik. Orang tua dalam Keluarga X sesekali memberikan tantangan kepada

anak untuk membuat bentuk atau bangunan tertentu dalam permainan Roblox,

seperti merancang rumah, lingkungan sederhana, atau bentuk lain sesuai dengan

tema yang disepakati bersama. Tantangan ini diberikan dengan frekuensi kurang

lebih satu kali dalam satu bulan dan diselesaikan oleh anak secara mandiri dalam

rentang waktu yang telah disepakati. Pemberian tantangan tersebut bertujuan untuk
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mendorong anak agar lebih aktif dalam mengembangkan ide, menyusun

perencanaan, serta mencari solusi kreatif selama proses pembangunan di dunia

virtual. Melalui tantangan ini, anak didorong untuk mengolah imajinasi,

mengintegrasikan konsep visual dengan logika, serta mengekspresikan gagasan

secara lebih terstruktur. Setelah tantangan diselesaikan, orang tua dan anak

melakukan diskusi bersama untuk membahas hasil karya, proses yang dilalui, serta

kendala yang dihadapi. Kegiatan diskusi ini menjadi sarana refleksi yang

memperkuat komunikasi antara orang tua dan anak, sekaligus membantu orang tua

dalam memberikan umpan balik yang konstruktif terhadap perkembangan

kreativitas anak.

Selain pengaturan waktu dan pendampingan selama aktivitas bermain,

partisipasi orang tua dalam penelitian ini juga diwujudkan melalui pemberian

tantangan kreatif yang bersifat periodik. Orang tua dalam Keluarga X sesekali

memberikan tantangan kepada anak untuk membuat bentuk atau bangunan tertentu

dalam permainan Roblox, seperti merancang rumah, lingkungan sederhana, atau

bentuk lain sesuai dengan tema yang disepakati bersama. Tantangan ini diberikan

dengan frekuensi kurang lebih satu kali dalam satu bulan dan diselesaikan oleh

anak secara mandiri dalam rentang waktu yang telah disepakati. Pemberian

tantangan tersebut bertujuan untuk mendorong anak agar lebih aktif dalam

mengembangkan ide, menyusun perencanaan, serta mencari solusi kreatif selama

proses pembangunan di dunia virtual. Melalui tantangan ini, anak didorong untuk

mengolah imajinasi, mengintegrasikan konsep visual dengan logika, serta

mengekspresikan gagasan secara lebih terstruktur. Setelah tantangan diselesaikan,

orang tua dan anak melakukan diskusi bersama untuk membahas hasil karya,

proses yang dilalui, serta kendala yang dihadapi. Kegiatan diskusi ini menjadi
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sarana refleksi yang memperkuat komunikasi antara orang tua dan anak, sekaligus

membantu orang tua dalam memberikan umpan balik yang konstruktif terhadap

perkembangan kreativitas anak.

Sehingga hal ini menjadi menarik untuk dikaji lebih mendalam, mengingat

tidak semuanya orang tua mempunyai pemahaman dan bentuk strategi yang

bisa dilakukan dengan baik dalam mendampingi anak bermain permainan

online.Keunikan setiap anak merupakan hasil dari kombinasi antara potensi

kognitif, karakter personal, serta lingkungan yang membentuk proses belajarnya.

Dalam konteks penelitian ini, anak yang menjadi subjek studi kasus menunjukkan

karakteristik akademik yang menonjol, ditandai dengan capaian peringkat kelas

yang konsisten. Prestasi akademik tersebut mengindikasikan kemampuan berpikir

logis, daya konsentrasi yang baik, serta kapasitas memahami konsep secara

sistematis. Namun, keunggulan anak tidak hanya tercermin dari aspek akademik

semata, melainkan juga dari kemampuan imajinatif yang stabil dan terarah.

Imajinasi yang stabil memungkinkan anak untuk mengembangkan kreativitas

secara optimal, khususnya dalam kegiatan pemecahan masalah (problem solving).

Anak mampu menghubungkan pengalaman, pengetahuan, dan ide-ide baru untuk

menghasilkan solusi yang kreatif dan kontekstual. Kemampuan ini menjadi

indikator penting dalam perkembangan kreativitas, karena kreativitas tidak hanya

berkaitan dengan menghasilkan ide baru, tetapi juga dengan kemampuan

menerapkan ide tersebut secara fungsional dalam situasi nyata.

Namun demikian, optimalisasi potensi tersebut sangat bergantung pada

strategi pendampingan orang tua. Pendampingan yang tepat tidak hanya berfokus

pada pengawasan penggunaan media digital, tetapi juga pada pemberian arahan,

stimulasi, dan refleksi bersama anak terhadap aktivitas yang dilakukan. Dalam
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penelitian berjudul “Strategi Pendampingan Orang Tua terhadap Peningkatan

Kreativitas Anak Menggunakan Media Roblox (Studi Kasus Keluarga X di Kota

Padang)”, keunikan anak menjadi Landasan penting untuk memahami bagaimana

strategi pendampingan orang tua dapat disesuaikan dengan karakteristik individu

anak. Dengan pendekatan pendampingan yang kontekstual dan responsif, media

Roblox berpotensi menjadi sarana edukatif yang mendukung peningkatan

kreativitas anak secara berkelanjutan, tanpa mengabaikan perkembangan akademik

dan nilai-nilai keluarga.

Kondisi tersebut menarik untuk dikaji lebih mendalam, terutama terkait

strategi pendampingan yang dilakukan oleh orang tua dalam mengoptimalkan

permainan Roblox sebagai media pengembangan kreativitas anak. Penelitian ini

menjadi penting mengingat masih terbatasnya kajian yang secara spesifik

membahas strategi pendampingan orang tua dalam konteks pemanfaatan permainan

online untuk pengembangan kreativitas anak. Oleh karena itu, perlu dilakukan

penelitian yang secara khusus mengkaji bagaimana strategi pendampingan orang

tua terhadap peningkatan kreativitas anak melalui permainan online Roblox pada

Keluarga X di Kota Padang. Harapan dalam penelitian ini agar bisa memberikan

gambaran nyata mengenai praktik pendampingan orang tua yang efektif, serta

menjadi bahan pertimbangan dan inspirasi bagi orang tua lain, pendidik, dan pihak

terkait dalam upaya mengoptimalkan pemanfaatan permainan online secara bijak

dan produktif bagi perkembangan anak.

Dengan demikian, berdasarkan penjelasan dan gamabran pada latar

belakang tersebut, peneliti menjadi tertarik untuk melakukan penelitian dengan

judul "Strategi Pendampingan Orang Tua terhadap Peningkatan Kreativitas

Anak menggunakan media Permainan Online Roblox (Studi Kasus Keluarga
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X di Kota Padang)".

B. Fokus Penelitian

Berdasarkan uraian latar belakang tersebut, penelitian ingin

memfokuskan suatu kajian pada Strategi Pendampingan Orang Tua terhadap

Peningkatan Kreativitas Anak menggunakan media Permainan Online Roblox.

Fokus penelitian ini diperlukan agar kajian dapat dilakukan secara mendalam

dan terarah terkhususnya pada bagian yang sesuai berdasarkan permasalahan

yang dikaji.

C. Pertanyaan Penelitian

Berdasarkan fokus penelitian di atas, maka pertanyaan penelitian yang

diajukan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana Pendekatan yang dilakukan oleh orang tua X dalam

meningkatkan Kreativitas anak menggunakan media permainan online

Roblox?.

2. Bagaimana Bimbingan yang dilakukan oleh orang tua X dalam

meningkatkan Kreativitas anak menggunakan media permainan online

Roblox?.

3. Bagaimana Refleksi yang dilakukan oleh orang tua X dalam

meningkatkan Kreativitas anak menggunakan media permainan online

Roblox?.

D. Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini disusun berdasarkan pertanyaan penelitian yang

telah dirumuskan, yaitu:

1. Untuk mengetahui pendekatan yang dilakukan oleh orang tua X dalam

meningkatkan Kreativitas anak menggunakan media permainan online
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Roblox.

2. Untuk mengetahui bimbingan yang dilakukan oleh orang tua X dalam

meningkatkan Kreativitas anak menggunakan media permainan online

Roblox.

3. Untuk mengetahui refleksi yang dilakukan oleh orang tua X dalam

meningkatkan Kreativitas anak menggunakan media permainan online

Roblox.

E. Manfaat Penelitian

Hasil dari pada penelitian ini diharapkan bisa memberikan manfaat

baik secara teoritis maupun praktis, sebagai berikut :

1. Manfaat Teoretis

Secara teori, penelitian ini diharapkan dapat berkontribusi pada

pengembangan penelitian pendidikan, khususnya penelitian yang mengkaji

peran orang tua dalam mendukung dan membimbing anak- anak di era

digital. Penelitian ini diharapkan dapat menambah literatur teoritis tentang

dukungan orang tua, penggunaan media digital, dan pengembangan

kreativitas anak melalui permainan daring. Penelitian ini diharapkan dapat

menjadi referensi empiris untuk penelitian masa depan tentang penggunaan

permainan daring sebagai media pembelajaran dan sebagai cara untuk

mendukung kreativitas anak, khususnya dalam permainan digital. Penelitian

ini juga dapat menjadi dasar untuk mengembangkan pendekatan yang efektif

dalam mendukung orang tua dalam membimbing penggunaan teknologi

digital dengan cara yang positif dan produktif.
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2. Manfaat Praktis

a. Bagi Orang Tua

Studi ini diharapkan dapat berfungsi sebagai panduan dan titik

referensi bagi orang tua dalam memilih cara yang tepat untuk

mendukung anak-anak saat mereka bermain permainan online,

sehingga bermain tidak hanya untuk hiburan tetapi juga membantu

mengembangkan kreativitas dan kemampuan berpikir anak.

b. Bagi Pendidik

Temuan studi ini dapat berfungsi sebagai referensi bagi

pendidik yang ingin mengintegrasikan media berbasis permainan

online digital sebagai pendukung pembelajaran dan pengembangan

kreativitas anak. Temuan ini juga dapat digunakan sebagai masukan

saat merencanakan strategi pengajaran yang sesuai dengan

karakteristik dan kebiasaan belajar generasi digital

c. Bagi Peneliti Selanjutnya

Bagi peneliti di masa mendatang, akan bermanfaat untuk

mengembangkan studi ini dengan menggunakan sampel yang lebih

besar dan lebih beragam, menerapkan metode di berbagai lingkungan,

dan membandingkan hasil antar kelompok.
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BAB V

KESIMPULANDANSARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan pada Keluarga X

mengenai strategi pendampingan orang tua dalam meningkatkan kreativitas

anak melalui permainan online Roblox, maka diperoleh kesimpulan sebagai

berikut.

1. Adanya pendekatan orang tua dalam pendampingan anak bermain

Roblox

Pendekatan yang dilakukan oleh orang tua X menunjukkan adanya pola

asuh yang adaptif, komunikasi yang terbangun dengan baik, pola

pengasuhan yang demokratis, dan pola pendekatan yang bersifat

partisipatif pada anak oleh keluarga X. .

2. Adanya bimbingan orang tua dalam meningkatkan kreativitas anak

Bimbingan yang dilakukan oleh orang tua X bersifat aktif dan

berkelanjutan, tidak hanya dalam bentuk pengawasan, tetapi juga melalui

keterlibatan langsung dalam aktivitas anak. Di liat dari orang tua yang

menerapkan pengaturan waktu bermain yang konsisten, pemberian

motivasi agar berkembangnya kreatifitas, pemberian bantuan secara

bertahap pada anak, dan pemberian bimbingan bimbingan secara kolektif

pada keluarga, serta pengilbatan media digital pendukung.

3. Adanya refleksi orang tua terhadap penggunaan Roblox

B. IMPLIKASI
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Berdasarkan hasil penelitian mengenai pendampingan orang tua

dalam meningkatkan kreativitas anak melalui permainan online Roblox,

terdapat beberapa implikasi yang dapat dimanfaatkan baik secara teoritis

maupun praktis sebagai berikut.

1. Implikasi Teoritis. Hasil penelitian ini memberikan kontribusi terhadap

pengembangan kajian pendidikan keluarga, khususnya terkait pola asuh

demokratis dalam konteks penggunaan media digital. Temuan penelitian

menunjukkan bahwa keseimbangan antara kebebasan dan pengawasan

yang diterapkan orang tua mampu mendukung perkembangan kreativitas

anak. Hal ini memperkuat teori bahwa pola asuh demokratis merupakan

pola asuh yang efektif dalam mendukung perkembangan potensi anak,

terutama dalam menghadapi tantangan era digital. Selain itu, penelitian

ini juga memperkaya kajian mengenai pemanfaatan permainan online

sebagai media pembelajaran yang dapat mengembangkan kreativitas

anak apabila didampingi secara tepat.

2. Implikasi Praktis bagi Orang Tua. Hasil penelitian ini dapat menjadi

acuan bagi orang tua dalam mendampingi anak menggunakan permainan

online. Orang tua tidak hanya berperan sebagai pengontrol, tetapi juga

sebagai pembimbing dan fasilitator yang mampu mengarahkan anak

dalam memanfaatkan permainan sebagai sarana belajar dan berkreasi.

Pendekatan yang fleksibel, komunikasi terbuka, serta pemberian batasan

yang jelas terbukti dapat membantu anak mengembangkan kreativitas

tanpa mengabaikan aspek kedisiplinan.
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3. Implikasi bagi Anak. Temuan penelitian ini menunjukkan bahwa anak

yang mendapatkan pendampingan yang tepat cenderung mampu

memanfaatkan permainan online secara lebih produktif. Anak tidak

hanya menjadi pengguna pasif, tetapi mampu menciptakan karya dan

mengembangkan ide-ide kreatif. Oleh karena itu, implikasi dari

penelitian ini adalah pentingnya membangun kesadaran anak dalam

menggunakan teknologi secara bijak dan bertanggung jawab.

4. Implikasi bagi Lembaga Pendidikan. Penelitian ini memberikan

gambaran bahwa permainan online seperti Roblox memiliki potensi

untuk dimanfaatkan sebagai media pembelajaran yang inovatif. Lembaga

pendidikan dapat mengintegrasikan unsur-unsur kreatif dari permainan

digital ke dalam proses pembelajaran untuk meningkatkan minat dan

kreativitas peserta didik. Guru dapat berperan dalam mengarahkan

penggunaan teknologi secara edukatif dan produktif.

5. Implikasi bagi Penelitian Selanjutnya. Penelitian ini membuka peluang

bagi penelitian lanjutan yang lebih luas, baik dari segi jumlah subjek

maupun variabel yang diteliti. Peneliti selanjutnya dapat mengkaji faktor

lain yang memengaruhi kreativitas anak, seperti lingkungan sosial,

penggunaan media digital lainnya, serta peran sekolah dalam mendukung

kreativitas anak di era digital.

C. REKOMENDASI

Berdasarkan hasil penelitian yang telah diperoleh, maka peneliti

memberikan beberapa saran sebagai berikut:
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1. Bagi Orang Tua

Orang tua diharapkan dapat lebih aktif dalam mendampingi anak

dalam penggunaan media digital, khususnya permainan online.

Pendampingan tidak hanya berupa pembatasan, tetapi juga melibatkan

bimbingan, komunikasi, serta refleksi secara berkelanjutan. Orang tua juga

perlu memanfaatkan permainan sebagai sarana pembelajaran yang dapat

mengembangkan kreativitas anak.

2. Bagi Peneliti Selanjutnya

Penelitian ini masih terbatas pada satu subjek keluarga, sehingga

peneliti selanjutnya diharapkan dapat memperluas cakupan penelitian

dengan melibatkan lebih banyak subjek dan latar belakang yang berbeda.

Selain itu, penelitian selanjutnya juga dapat mengkaji pengaruh faktor lain,

seperti lingkungan sosial dan pendidikan terhadap kreativitas anak.

3. Bagi Lembaga Pendidikan

Lembaga pendidikan diharapkan dapat mempertimbangkan

pemanfaatan media digital, termasuk permainan seperti Roblox, sebagai

bagian dari inovasi pembelajaran yang dapat meningkatkan kreativitas dan

keterampilan berpikir anak di era digital.
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