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ABSTRAK

a
Pevan Komunilesd Kelearge Dolom Meacegah Dompak Negeari Hobi Berseain
Viden (iame Rogl Anak

Tim MMarizen
Juarivah

Video game meropnkan permaman yvang paling populer pada
heberapa dekade belakangan ini swdah hamnvak dijompai beberapa sompat
permainan video pome mulal don game ewfiae, game mcdpiooer, moupun rental
Play Sation dengan harga sewa yang teangkou bagi kalangan anok-nnak
schingga sctiap harinya tidak pomab scps dan menjadi salah safu tempat tojean
altema@nak urtek bermam

Tujwan penclitian ini. antara lain adalah @ Unmek mendeskripsikan awal
muls anak mengenal permaimin video game | beberapa fakior anak kecanduan
video game | pendapal crang lua tentang maraknya video gome | homunikasi
orang tua dolam menyikapn perilaku negoif anak vang hobi bermain video pame :
danm beberapn benwk upava vang dilakukan orang tua dalam mengatasi perilaku
negatif pada anak yang kecandunn bermam video gnme. Teon vang dipergumakan
adalal @i komunikasi massa, dan komuniksi aniss person.

Jenis penclition menggunokan mctoede penclitian deskriptil kualitatf.
Sasaran penelitian dalum b adalab orang tea, gory, dan masvarakal serla anok
vang hohi bermain game. Pengumpulan data memakai metode wawamcara alaw
dnfervew dan Mebode porpossive sompding .

Dari hasil penelitian menunjukkan balwva | Awal mula anak mengenal
video same antara lain karena tabo dan kenal video gome dor temonnva, korena
dibelikon obeh ormg tuatyn, dan sehagion kecil karena alasan mencoba sondin.
Proses anak kecandunn bermain vides pame testusya dizwals oleh kesertankan
uniuk terus don lerus bermain Afvias bermain video game memang pada
awalnva dilakukan di wakiv yang scnggang umiuk mengisi wakiu vang luang,
seperti sepulang sckolah, seielah belajar, soml Bburan don laim schogpamya
Sclamuinya jika hal terechat dilakukan sccara kontinvu atan serus mencrus, hal
vang lerjadi adalah proses kecandduan, sehagai salah satu efek st dampak neganl
permainam viden gwame

Salah sptn wpavo uniuk mengatasi dampok negutil anak vang bobi mam
wvideo game antara lain dilakukan dengan memilibkan beberpa permainan video
eami bagl anak vang memiliki maden pesan aton permainan yang bersifat posind.
deagan pendampingan anak bermain video game maupun dengan pembatazan
wakiu anpk main video pame dengan memberlakukan bedisiplinan anak dalam
mempergunakan wakiv bermainnya

Kata Kunci @ Video Game, Komunikasi Kehearga




FENDAHULUAN
A. Latar Belnkang

Katn gawme tidak lepas dan idemtik dengan pengertian pormninan, Seiring
dengan perkembangan gman kKhusesnyva bidang cknologi, mengakibatkan jenis
parmainan semakin berkembang dan puncaknya dapat kitm libod ssat i dimang
teinh berkembang bany sk permainan yang beredar, antara lain video game. Pada
saal vang sama, permaimsn e dapal pula merangsang kreativites moupun dava
reaksi {dengen catatan 1a tidak memamkan game vang sama secara berulang-
ulang. sehingga mengenal trik permainan). Mamon di 2188 vang laie, permainan ini
dapat menimbulkan kelergantungan, manakala penggemariy g 1erkena kecanduan
video game {wWaeo pome addicn).

E.alau Kita sebagai orang ta, kakak staun erang vang peduli torhadap anak-
anak. sudah seharusny olah kita peka wehadap masalah tersebatl.  Permainan
video game vong mengandung unsur kekorosan j‘iﬂﬁhﬂﬂl]ﬂmn dan digemari
anak-anak. Mazih bamyvak jenis permainan laie vang menjadi bom wakiu yang
sewakiv-wakin bisa Hreledaamnntala tdak ada konired iechadap anak-pnak vang
hobi bermain video game. Sanl ini. cukup banyok maleri video game vong jusio
mcngapungkan  kekerasan, dan mengajarkan  anak-anok untak menikmati
kekerasan lewat kelkuigeriagn akiil wehagai pengendsl permainnn, Dalam video
pame, milal vange tnggl justru diperalch lewat sikop vang apresil dan pengpunann
Kckerasan soccara sisfemalis. Dengan cara ini, pemain video gane merasa balwwa
kekerazan mempercleh ganjaran (reward) dan kekerasan vang lebib tinggi akan
mempereleh imbalan vang tnggi pula.

Hal terschul menggambarkan bahwa semakin mengerikamya beberapa
Jems permaiman viodeo game yang sucdab  beredar khususnva game vang
menpandunp onsar kekerasan dalam pemmamanny e padahal anak-onak belom bisa
memilili game vang baik uniuk dirinea, bagaimanakah peran orang fua dan
tanggung jovwab omng wa dalom momelihkin ems game, sern opokah sedoh
efekiifkah lembaga sensor game (ESRB - Mriertaimtomen) Soffware Rativg Boord)
dolam menilai pame vang lavak untuk dicdarkan,




Persoaion menjadi perting biln menyedari bahwa perilaku anak tidok bisn
dipizahkan dengan sikap imiian) (meniry) terhadap apa vang dilihainya dalam
p:anmiﬁ video game schingga menyebabkan perilaku agreail pada anak,

Atns dazar iulah peoulis mengangkal masalah ini wnuk  dijodikon
perhation bagi porkembangan anak khusuanva anak wis Iele childfooad bﬁ.u
ticak selamanva permainan il sifainya menghibur, Berdagarkan uraian latas
belokang terscbul permlis ertark membuot pencliion: dengaa judul @ Peron
Kowfwraost Qroerg Tiae Tesfionkapy Anak et Mencegoh Damipot Negon! Hokd
Hermin Came Terhadap Perilata Anak

A.I,ﬂmmm Masakih
Berdasorkan urainn lntor bebnkong terscbut di ates, mumusan masalah dalam
penclitian ind adalah :
I. Apakah ada pengarub permainan game erhadop perilaku anak *
2. Bagmmaonokoh bentuk komumikas: emng tua terhadop onak dalom mengmias:
perilaku ne gatif pada anak vang hobi bermain game ?
3 Apakah peranan komunikasi orang Dmo erhadop omak dalam mengatas
periloku negatil pada snak vang hobi bermam game 7

A2 Tujuuﬁcnﬁl'rt'tm

Dari perumusan masalah diatas, maka tojuan vamg ingin dicapai olch
pennlis dalam pemelitian im adalal
I, Untuk mengetohui pr:ranﬂ komunikasi orang fue fethadap anek dalam
mengatasi perilakn ncgutlfpugmlt vamg hobi bermain video game
2, Unguk mengeahyl bermuk komunikasi orang wa werhadap anak dalam
mengakast perilaku negaiil pada onak }';rahobi bermain game
3. Untuk mengetabul peranan komuonikasi orang tua lerhadap anak
dalam mengatasi perilaku negant pada anak vang hobi bermain game
B. TINJAUAN PUSTAKA

B.l. Komumikasi Dalam Keluargs
10
Komunikasi adaloh suatu tindakan wnk berbogi informasi, gogasan ntou

pendapai dan seiiap partisipan komuonikasi vang terlibat di dalamnva guna




mencapa kesamaan maken Tindok komunikasi tersebut dopst dilnkukan dalam
beragam konteks, Kita dapat berkomunikasi dengan vang lainnya dalam konteks
antar pribadi. (serpersonal cossmunicaion) bisn berbapi pula pesan dalam
kontcks kelompok (Groep communication) dapal juga dalam lingkup oreanizasi
(A zatiomal comparication), serta nndak komunikasi dengan memanfanikan
pesan dan mecha massa (v communrcaiion |, (Mulvana, 20057 © 633

%nhﬂa mensapal komunikasi vang efekul diperfukan beberapn cam vait
kesadaran akan bebuwhan komunikasi vang efekiil dan penggunsan ampan baik.
Eomunikasi ampan boalik atau dun orah memungkinkan proses komunikasi
berjalam fehih efekinf dan dopat mencipiakan lingkungan vamg komurskandt dalam
organisasi. Dalem hal ini para mennier harus okl Pengeunagn manajomen
partisipattf dan komunikasi fatap muka merupakan cara bailk meninghatkan
efektifitas komunikasi mekalui penggunaan umpan halik

Eooimunikasi Ovang lua lerbadap asok merupakon hubungan Lomunikagi
vang teralim dalam soain kelusren Dalam hal i hobengan bemanikagi lerse bt
dapat dikagorikan sebagal komumkasi dalam Elumpuh. Fomunikasi dalam
kzhompok mernspakan Eegatan komunikasi vang berlingsung diantora ssatu
kelompok, dimana pada tngkatan ini . setinp individu yang terhibal mosing-
masing berkomunikas: sesuni dengan peronan dan kedudukanirya  dalam
kzlompok. Pesan atau informasi vang disampakan juga menyanpkut Kepentingan
seluruh anggota Relompok, bukan bersifat pobadi (Riswandi, 2005 ; 1405,

Ecluarga merupakan kebompok ferthesil dalam masyarakal, demikian
halmya dengan bubusgan vang ada atan eoalin dakam Eﬁmﬁ. Hubungan i

antara omng twa (ibe-bapak) dan anak sangal penting di dalam suaty keluarga,




Salah st peronan komunikasi ialah dapat mewujudkan  keharmonian  dan
kesciahteraan hubungan scsama ahhi keluarga
B.X. Penpertian Bermain, dian Video Game
B.LL, Pengertian Bermain Viden Game

germain adalah suatu aktifitzas yang dilakukan amak-anak karena mereka
menikmatnya untuk kesenangan mereka senchin {Garvey 5 1990 27), Sedangkon
Bronson mengatakon babwa bermain mungkin salab satu ekspresi terbesar don
dan salah satu sumber encrgl erbesar untuk belajar dan menciplakan tmapmas,
E:'nmin mervpokan suatu kegiotan yong dilakukan sescorang nniuk mempersich
kosenamgan, tnpa memperimbangkan hasil akhic Ada ormmg fna vang
boerpendepat bahwa onak vang ferlaly bonvak bermain akan membusl apak
mcnjadi malas bekerja dan bodoh. Anggapan ini kurang bijaksana, karena
beherapa ahli psikologi mengatakan bahwa permainan sangat besar pengaruheya
wehadap perkembangan jiwa anak.

ﬁﬂu widken garnee beragal dan vider dan goree. Menurol Eamuos balinsa
Imggris Echols :E;h.r]s. 1957« 27 kata game adalah permainin, sedangkan video
adalah penampilon gombar (viswal) dengan bentuan alay elektranik, Menurut
Miflan (Miflin, 2004 45]?’1&:& game adalah permainan vang dimainkan melawan
computer, scedonphan pame  vang dikatcgorikan schopni vides pamec adalsh
kombinasi penggunaan televisi atan media display schepai media visual dan
console sehapai tempal atan media penerpemah dori kaset alae compact disc (CD,
B.22 Tenri Kimunikasi Massa

Bittner meny chutkan babwa komunikasi massa adalah pesan-pesan vang

dikomunikasikan melalui media mossa pada sgjumlah beso crang. (1980




Batosan komuniknsi massa inl adalab menitikberoikon pada Bomponen-Eomponen
dari komunikasi massa ang mencakup pesan-pesan dan medm massa Scperti
koran, majalah. televisi, radio dan film) seperti khalovak, Edward  Sapic
mctyehitkan bahwa :mmmrm:a‘mu adalab proses prinser, terdin dan bahasa,
gesmrnonverbal, peniruan perilaku, dan pola penkake sosial. Communicanons
acalab wknik-icknik schunder, instrumen dan sistem yang mendukung proses
komunikasi, E:mmilmi Massa dapot diartikan dalam dua cam ~ Pertama,
komunikast oleh media. hedua, Komunikasi uﬂukj;.';am_

Komunikasi massa merapakan suaty proses dalam mann komunibators
komunikator mengzumokan media uniuk menyebarkan pesan-pesan sccary nas
dan sccara tcrus mencrus menciptakon mokna-makna vang diharapkan dogpat
mempengarabi khalayvak-Ehalavak vasg besar dan berbeda-beda dengan melalui
berbagai cara (Defleur dan Dennis Me Oueail, 1985) Namun, Komunikasi Massa
l?:hk berarti komunikasi untuk seliap orang. Pasaloya, media conderung menlil
khalavak! demikion puln. khalavak pun mesmilib-malil media,

BE.23 Konscp Romumnikash Antarpersana

Fomunikast  antar  persona ?mpnl-m kegiatan  komunikasi  yung
dilakukan sccara langsung antara sescorang dengan orang linnva, Komusnikasi
adalak proscs pertukaran informasi dari dua belah pihok oiou lebih. Komunikasi
mecrapakon bagian terpenting dalam kehidupan mengingnt manasia ita sendici
adalal mamusia  soesialbenmasyarkat, gﬂﬁﬂdapﬂﬂ dengan omng lain ptau
komunikasi antzrpersona adalalh  sebunh  metosde  komunikasi vang  senng
digunakan olely manusa pada saa0 bekecia berganl dan bermasyarakal, Miskinnya

komunikasi merupakan masalah yang scrmg dihadag olch scomm orang, Padahal,




komunikasi adalah hal vang sangal mudah secarn teon dan proktcknya, nmmun
bagi schagian orang menjadi sulit untuk diterapkan.

Eomunikasi itw sendiri bisa terjadi secars langseng dan tidok Bingsung,
Eomunikagi langsung dapat dilakukon seeorn langsung borbicara dengan lowan
hicara kita. Bomunikasi ini, sangat cleknf uniuk mengetahoi tanggapan lawan
bacara terhadap k. Kemudian szbm i, pda komumbkas tdak langsung,
Binsanya,orang berkomunikas lewat email, sarat menvural, SMS, presentas dan
pericmna, Fonmikast i adalah Komanikasi secara ddak Langsaig, Ronumdas
tidak langsung memang efisien. tnpd kzbih disnjorkan untuk melakukan
komumikasi secara langsung (face fo foe), karena jikn komumkass do dilakukan
sccarn langsung, maka kodua belah pihak bebih nemahami informasi vang
diberikan, selain it lebik mengenal lawan karakteristik lawan bicar. schingga
resikn sakah paham dapat diminimalisic

METODE PENELITIAN

.1 Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang dipergunakan adodah penelitimn deskoptil kualitogl
Metode kualitatil adalab prosesdur penclitian yang menghasilkan data deskriptif
berupa kata-kota teriulis atou lisan dari crang-prang dan perilako vang dapat
dizmati. Sedangkan metode desknptil bertwjuan unwk  melukiskan  secars
sistenatis fakin adan karskileratik popolasi icriente secarn faboual das ¢comat,
{lsanc dan Michael dalom Rakhmad, 1991 ; 22
2 Eﬂrﬂ‘l dan Sumher Data Penelitian

Adapun vang digadikan sehagai informan adalah hanva ogang vang dagat
mmh‘riHn mifvemast terhadop permasalohan yemg memedi Fokos posclitan m
Adapun Eriterin spesifik vang dijadikan imdorman datans pencimian i adalah
schagai berikot
I, Pemilik Bental atau Persewaan Play Slaton alau Game
2. Sigwa 5D sampai SLTP dengan usm 7 sampai dengan 15




3. Drang tua pnak yvang hobl main game

&
3 Metode Pengumpulan Diata

Teknik pengumpalan data dalam penelitian ind mennggunnkan ga macam

Cerd, yaity

Emﬂmm tak terstrukiur
Cralam wavwancara ini peneliti mengpunakan catatn, alat rekam moupun

kamera unink membaniu kelancaran proses wawancam

2. abs-nn asi Men Partsipasild

=@

Pengumpulan Data dilakokan dengan cara non-panticipasif. dalam hal ini
dilakukan w@npa berparmisipasi Iu:&pangan dimaig dalam subjek penclitiai,
mengomatl apa yang dilokukan, duulmnri mformast Loineve di sckilar
mereka selama mngka wakiu tertontu dalam hal ini dengan terjun langsung ke
lapangan ik memperoleh data peating werkan peranan kamunikas orang
a derhadap onak vomg mempumvol hobi bermain video gome dalam
moncegah penlaku negatil anak ang crpengamh pommainan video game
iersetul,

Siudi Dokumentasi

Dalam  penclitian ini dimaksudkan osmwk mengeali data skunder vang
diperlukan guna menunjang arah penelitian im, vailn dokumen-dokaman,
buku, dan lam sebogaimva maopan pablikasi-publikesi vany berkaitsm crat
dengan pokok permasalahan vang akan dilahas,

14
C.4 Analisa Data

Metode analiza data meengounakan meiode deskriptifl hualitabil, prosedur

analiza data pencliian yvang menghasilkan data deskopif vt barupa katn-kala

terulis atau lisan dor orang-orang atau perilako yang dopat diemat dengsn tugnsn
untuk memperoleh data vang lebih akurat atau meyvakimkan serhadap oejaka atan
peristmwn sehingga membual swain kesimpulan,




. Pembahasan

D0 Awval Mola Ansk Mengenal Permainan Vides Game

Schelum membabas lebih jouh lagi megenai dompak negatil video game

tersebut ada baiknya Eita ielusun dahulu. mengenai awal mula anak mengenal

permainan yvideo game:

I

I

Diiagak Oleh Teman
Dalam hal ind teman, menjadi medin peraniaes vang efckiil bagi anak dalam
mangenal video game karena dengan begiin seorang anak akan twhw dan kenal
dengan apa vang namanva video game uniok  kemudion mencoba, mgm
mepcoba kembali, mencoba kembali sampan kemudian bisa, terbeasa, menjodi
mahir dan bahkan kecanduan (addcied),
hencoba Sendiri
Scorang anak jugo cenderung mencoba sendint bermain video gome Korena
rasA ponasaran #ss ingin tahe hermain vedeo game.  Namum, jika ia
mengalami keenarikan, maka selanjumya i3 akan  mencoba, mencoba,
mepcobaryva kembali, sampai kemudian bisa, erbiasa, menjadi mahir dan
Birhbaan becaidean.
Alnsan pertama dikemukakan oleh [by Yum vang menyvebutkon bahwa -
“Ninvr meonefiskan prembeli video pome etk onak wenm, Eorera denggon

herman wase game of pasal Sava dapert mernim anak s dalom

bermain, Ariinva fo main fenis game apa don sma fuga dapal
eneeiiovkan oo arevyrral onok save berfentt herprair aime Ko i

holeh bermain video game”
Alnsan lnin dikemukokan oleh [bu Santi vang menyvebutkon ;
“ ey mherehelikon anck aetid falof Bedatkon belas, lomon vider gome

Jaddi peemaingn maodern dan semuae anak iaoh, kalan el dibelikan nants
Biva bedingoalan jewean don teklmologl lan aner saye adalid malimnse v




mmian frociyiomel bavok covighial, bedel fampar fal, perak wmper. Tane
perling, anak nggak lpa belafoar meskl sering moin L7

Dart beberapa urman  lersebul di slas, wvideo game sebagai varion
permainan di masa sekarang kebermdagnnyva semakin banyak dan menjamur
gehaga bentuk kemjuan perkembangnn jaman dan tehknologi, Hal vang perhu
untuk disikapi sdalah dengen bijak menentukon permaman olch omng e dan
anak-anak vang bormain video game terachat.

.2 Komunikasi Orang Toa Dalam Menyikapi Perilako Negstilf Anak Yang
Hobi Bermaln Video Game

Peran Komunikas: orang ma werhadap anak sangal dibutuhkan lebik
panting lagn menvangkul permasalaban dan perilakn anok vang hobn bermam
widen Eﬂm:.%ﬂﬂ“‘likﬂﬁ arang hm erhadap anak dalam hal in1 merupakom wpayva
menjeloskan untok menvikapr permoinan video game sekalipus membenkon
pengertian yvang baik terbodap wakw bermpin video pame bogi anek.

Dalam hal ini orang twa horus melihot kesempaton enfuk berkomumikas
dengan anak, jangan sampai kehilangan momen mi. ka Kita tidak menggunakan
Kesempatan uwishuk mengomunikasikan nilai-nilai yang penting untuk ditanamkan
kepada anak-anak kita, maka Eesempatan o akan diambil olch media. Lalo kila
akan mengalami kesukaran besar dalam mengajar anak, Anak akan memilik sitkap
pemberoniak karena ferpengaruh permainan tersehat, mungkin i depan kila
kelthatan sangan baik, retapl i luae, 13 akan melakukan hal-hal vang kit lang
E.orena itulah kia perdu membanggun kemanikas vang bak datam keluorga.

E:lmmi]iﬂﬂi vang bersifat fatap moka, mengobrol bersama vang diszrian
dengan berapam ckspresi wojoh, conda noe sentuhan. beloinn, dan pelukan akon

memberi arti tersendirl don mengondung sojuts maken bag pasangen dan anok-




anak kin, Kolan i tdak Kito lokaken, maka i akan diambil alih cleh media.
Lalu anak kita akan lebih menurut dan mendengarkan media danipada kita, orang
tmamya, Komoniknsi bukan hanva densan cara berbicara, tetapi hares bersifal
“muciovisual". Lewal suarm (sudic), kila berkemuombas, telapi lewast gerak tubuh
dan ckspress waah secary visual pun merepakan schuah kamunikasi

Yamy paling clckul vanu dengan membaasakan kemball mendongeng bag
anak-anak, Dalom em  glebalizas: kim, omangtea wapb berperin sehoagan
penvampal  pesan  (komunikater]  bagl  anak-anaknva  dengan keguan
mendongeng. Hal 1ta biss dilokukan sciclah ibunya pulang dari bepergion dengon
mencentnkan apa vang pernab dilihatyn ntau pupa oleh avahnya ketika araknyva
hendak tidur malam. Komunikosi orang fun dalam hal mescegoh pengoruh bumnk
video game antara lain juga dengan scsckali mendiskusikan dengan anakoya
perihal viden same apa vang schaiknyva dimainkan obeh anak ataun dengan
berkomunikasi dengan pemilik rental video game agar anaknya dipilibkan
permainan vang secwad dengam untar alay jers anaknyva

gﬂum kaitamnva dengan komunikast orang wa dam anak, maka k-
fakior vang berperan dalom hubungon intepersonal adalah bagwimana anok
mempunyai perscpsi lerbadap orang toa dan Kemampoan menampilkon dici
schagai orang fua vang baik Komunikasi vang baik menjadikan Lida saling
miernahami.
.3, Bemiunk Upayva Orang Tua Dalam Mengatasi Perllaku Negatil Pada

Anak Yang Kecaniduan Bermain Video Game
lskplm gangal pending  arimyva  bagl  perkembangan anak, Dengan

mengenal aluran-pluran, anak akan merasa kelbih aman karena mercka tabu dengan




pasti perbusan mana veng bolch dan mana vang tidak boleh ditokukan. Apabila

amran-aturan telah tertanam. mnak akan beresaha menghandan perbaatan-

perbaatan terlarang dan cenderung melakekon hal-hal vang dianjurkan. Korcna ia
tolah mempunyvai patokan vang jelas, in tidak lagi hidup dalam kebimbangan,

Diziplin merupakan aspek utama pada pencidikan dalam Keluarga vang diemban

aleh omng wa koo mercka beranggung  pwab sccarm kodran dalam

meletakkan dasar-dasar dan fondmsinya Lepada anakanak
Masing-masing keluargs memiliki perlakuvan vang berbeda-beds dalam

mengnsuh dan membimbing anak. Dalam keluarga soring kitn pempas orng e

vang bertaku keras dethndap onaknya Semua ataran vang elah ditentokan olch

orang fus haros dibureti scbab jikn anak melangzar perafuran. orng lua akon
miaraly, akibatmya anak dizscam atau dihukum. D lain pihak. ada juga orang ua
vang memperhatikan dan menghargal kebebasan anak, naman kebebasan tersehut
tidak Bersifor mutlak, Orang wa senanlinda semberi bimbingan yong penuh
peagertian, Keinginan dan pendapal anak sepanjang tidak berientangan dengon
narma=norma viang bedako dalam keluarga dan tdak berdampak buruk bagi amak,
orang tua okan selalu memperhaiakn don disztupui antuk dilaksanakan,

lalku anak kitx belum terlanjor kecanduan video gnme ambillah langkah
vang bijak dalam menanzani masalal ini. Berikot langkah vang biza dismbil,

I. Benkan waktu luang dan perhation vang banvak kepadn anak-anak Anda. Ada
kesan babwa orang bea yang sibuk beberja dengan mudab menyediakan
perangkatl vides game haava karena alasan Gdask mau reged dengan anak,
Mercka mau membelikan apa pun asalkan dapat membuar anak  diam

Scharusnya, orang fua bolch membenkan maman vang anak mink asalkan ada




il |

el - |

kendali juga dan oreng (o, Pedabal cam b bise besdumpok pada lemahnyo
ketrampilan emosi anak. Mercka tndak belajar bagaimana menpgelola keinginan
atau mengambdl penim bangsamn.

Orang tua horus lebih selekil dalam mencarikan mainan buat snak-anaknya
Sehisa mungkin permainan yang mempunyai unsur edukatif bukan permaman
vang memperiontonkan  adegan kckemsan,  schingga  anok-anak - dagpai
mengamibal unsur positfl dar permainan tersehut

Buatlah sebuah peraturan vang diboot oleh Anda dengan anak Anda secan
bersama-sama. [ ontaranya perihal batnson waktu antarn anak bermain game,
belajar, dan kegatan sosialisasi anak denpan teman-temanny o

Orang (un harus menonamkan pemahamen kcagamaan kepada anak dengen
baik. Dari segi kerchanian, orang tua dapat malibaikan anak secara aktif dalam
kegiatan sckolah minggu, mengadakan doa atau saat teduh bersama anak di
ruitah. Sebab hal isi akan beepengarul kepada moral anak

37 ]
E. KESIMPULAN DAN SARAN
E.l. Kesimpalian

Aval mula angk mengenal video game antara lnin kareno by don kenal video
game dori emannyva, karcea dibelikan oleh coung twanya, dan sebagran kecil.
Aktivites bermain video game memoang pado awalnyva dilakukon di wakio
vang scnggang unfuk mengist wakin vang hemng, seperh scpulang schobah,
setclah belajar, saan liburan dan kin sebagainva, Sclenjuinyva jika hal ersebit
dilakukan sceara kanfmyu atau ters menemus, hal vang terjadi sdalah proses

kecanduan, sehagal zalnh zam efck sou dampak negail permalian video

gaume,




2. Gehagion orong twa sudah molai meoy adan elick kecanduan main video gomse
bagn amoknya, namun schagian b masib belum menyadannya karena alnson
video game hanva sckedar permainan semata yang bersifal menghibaor don
tidak memaliki hubangan yang kusl dengan sikap dan ke pribadian anak,

3. Emk cenderung menangkap segala sesuatu seperti apa adanya, seperti apa
vang dilibat dan dialamimyva, anpa mampe  memangkap  pesan vang
lersembunyi. lulab salah satu scbob mengaps komunikasi dalam keluiarga,
anlarn amng o dan anek mutlak dipeslikan | salal sotunva dalan apaya
mencegoh dompak negatif anok yang kobby bermain video gome

4. Saloh sniu wpava untk mengatasi dampak negatl ok vang hobi main video
pame ontame lain ditnkukan dengan memilihkan bebesrape permaoinan videoo
gamc bagi anak vang momiliki maten pesan atau pormainan vang bersilal
positif. dengan pendampingan arak bermam video game mmupus dengan
pemthatasan  wakla  anak  main video  game  deagan memberslakekos
kedisiplingn anak dalam memperguinkan wakin bermainiya

E.X. Saran-Saran

?il‘m]-: yvang horus berperan pertama kali dolam mevagudkan disiphin pada
anak supava tidak terbowa anes globalisasi (khususnyva cfek video game) ?MH‘:
poran kelunrga. Kelaarza merupokan “pusat perdidikan” vang perioma dan utena
dalam masyvarakat. karcna dolam keluarpalnh manssia ditahickan, Benuk. isi dan
carg-cars pendidikan di dalam kelwarga npkan sclaly mempengarubi tambuly don
beckembangnya budi pekerti dan kepribadina taptiap manezia. Dengan demikian

Qring 1A mempunyd nggung jawab dalam membimbing dan mengarahkan agar

anak  berdisiphin baik  dalam melpksanakan hubungan dengan tahan vang




mencipekannya, dirinva sendin. scsamn manosia dap lingkungan alam don
makhiuk hidup lainnya berdasarkan nila moral.
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