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ABSTRAK

Penehinan vang beudul komunikast orang s dan anak dalam menvikapt videogame
ini bertnjuan untek mendeskripsikan komuenikasd orangrua dan anak dalam meavik@l
videogame doan bogaimana videogame berpengaruh pada kounikasi oranpgiaa don ansk. [
Kecamatan Sumbersari Kabupaten Jember. Metode penelitian yang digunakan adalah meiode
deskriptif. Ehpaias dalom penclitian im orempios yang memilikn anak dan pemar bermiain
videogame, Teknik pengambilan sampel menggunakan perpocive uengie, Pengamislan data
dengan menggunakan kuisioner dan wawancara. Analisis datn mengpunaken anolisis data
kulitatif menursl Mesleong vaitu display data,reduksa datn dan kesimpulan, Hasil penclitian
adalah komunikasi andara orapgiua dan anak dalam menvikapi videopame vaiu orangiua
barus akil melakokon pendampmgon dengan anakmea dan melakukan komenikaz: don
kescpakatan dengan anaknya teninng pembaiason wakin dalam bermain videogame.

Kot Kincd: Kewtweilast crcomginior i ool vWaeogame.

ABETRACT
The stach, ilfled commamicalion af parenis ard children 1 aadresaing his videogae aims o
dlexerife commuricanion jir poreals and cfifaleen §odidrdssing Me vidragporme gl o
wleenpmney aifecd kovadasd parenis ool chiflaren. T DNatricr Simphersar fember, The
method wsed is deseripin@method. The paprlation i this stwdy parents with childeen and
fove o gl wWaeogames, The sompling lechnigue used prrposive saepile. Seirieving data
psing gresiiomaires aad infervigws, Analvis of dada weine gralilalive dieta analhesis by
Mieleong je display of data, dola redvction ond conclisions, The revearch resilt (8
corinication between parends anad ciuloeen in addvessing the videogrante gl porents
shonldd cclivedy provide guidanee Fo their children ond fo commuoicade cnd dieal with his son
on the limifaioen of S i playaae videogames,

Fevivmras: Commumications garenty i children, videngomes.
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Permaman dan keberadasn manuzes kedvanya idak dapai dipisablan, membicarakan
mengenan pome akan selalu werkait dengan adamva manesia, begilu Juga s‘ehal.{lﬁa. kedusiva
ckzis dan saling mempengamhi ontors satu dengan yvong ki, Secorn bwdaya, pado dasnmys
sanngia memilikl hasrad uniuk bermain (Hurznga, 19968, Hagral natural tersebul kemudian
dimunculkan dalam bentuk sebuah permaman (cnftere). Manusia bermain Karena adanya




micraksi antarscsamany a, intcraksi dan gerak vang mempzakan kebhutuhan dasar dan manusia.
Maluri ’ocrpﬁin manusia sudah ada semenjak Byt sampai beranak balite, romaja dan
seterusnya, kesemuanya mempakon bagian dari naluriah manesia, hal erschut disebablan
seme alan permainan memberikan kegunann vaiiu mengasah kemampoan seperti berpikin,
sirmegl, dan sekaligos uniuk kesenangan | Rosanding, 20710,

Perkembangem dan kemoguan icknologl membown permainan hingga saompat pada
tink dimana permaman menemukan medis baru variu dianm digiind di mana sering disehut
gehagai video games. Dalam sa:puluhda.hun terakhir ini permainan sscard cadine alau sering
dischul dengan nomo gowee ewfivre. ieloh mengalami kemapuan yong sangot pesat G,
scbuzh kata vang cukup familiar di telinga masvarakal segala usin lstilah vang secara
harfiahnya berarti permainan tersebut identik dengan berbagai macam bentuk permainan pada
sebuah godeerl slou seperangkad alod terientu baik secara offfise mavpun anfine,

Fradeo geame king memang sudah menjadi mainan favord bahkan despzgap wa)il' bag
anak-anak, Apakah videa game hanva membawa dampak negatil? Sebush  penclitian
menunjukkan adayva dampak posinl dan permaiman vicee pame echadap Kemampaan otak,
Bermmin permaiman yang mengounakon stroategi di widew gome temyaln dapat meninglkatkan
dava ingal, pemahaman, dan kemampaan mental Tiinnva, Naman tidak sembarang permainan
wew pame vemg dimmnkan okh poro partisipon. Permainan vang diberitkon  adalah
pormaman  yang menghorskom  mercka  berpihir. sepertt membangun kotn,  menga by
pfrastrukine, berahan melawan muduh, dan mengounakan sarana sepertl misalva dengan
diplomagt don pengintaugn. Permaiman  vedfes gome ol pups mengharoskan pemamy o
mezlnkukan banyvek pekerjoan dalam safu wokin, kecerdikon, don keberanian. Pennainan ini
monckaskan pada pengateran dan perencemasn, vang pentmg. scbab basvak dar mercka
¥ m-:ralmrlnl:an dan mengatur kebuluhan mereka secara mondin (Tablod Apeh Bunedn,
11 Maret 200595,

Diari fakior choncmi, munculnya permainan clekirpnik ind berpengamh sangal besar,
menprut Harian Sepechlile (290120014) Indostn Game Indonesia menghasillan hingga 1940
Juin Dpllar A% scponjang 2013, dengan tingknt periombuhan 35 persen dan sekator 70—340
persen pengeuna gpoe online masih bermam menggunakan PC, Hasil pesclitan yang
dilakuknn oleh Agote Studio pada fahun 2002, mengunghkapkan hompir 70 persen gamer dh
Indonesia berranstraks di dalom game schesar BEp 100 006 00 hap bulannya dan schesar
23 persen mengeluarkan Rp 100,000.00—Rp S04 000,00 untuk berbelanja di dalam game

Mzlplui gawre, masvoarskai mengekspresikan interprefosi kehidupan don dunsn
(Huizinga, 1930/1938:46). Bermain melekal dalam kehidwpan manusia muln dari anak-
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anak. devwasa, dan orang iaa, mn:msa]»:una:mlﬂ:in adalah hal vang menycnangkan, Dengan
demiakgan, bermain lehih e dan budava, Kebadican permaman clekponik ini erkadang juga
digunakan sebagai tujuon anak vong sedang membolos sekolah, Menert Bapok Latif Wivata
(Seorang Antropolog dan lember) terkadang annk-nnak vang kedapatan mengamen di lampa
meral, sctelah mendapatkan vang mereka gunakan untuk bermain gawe ondltne (Wawancan
14 September 2004), Beyiu besar kemiginan bermun game terutoma bagl remapa. penclition
wvang dilakukan di Amenka babwa dasta remapn dan anak-anak memunukkon lebih meny oko
permainan game vang menggunakan konsol dan gawe vang ada perangkar genggam
(Znckarinsson, 20020,
Penelitian ini becawal dari penulis melihat fenomena yvang pertama, banyaknya anak-
ak beralih memilih permainan tradizional ke permainan modem (game modem), mulai
onak-snak remaja. dan banghku sckolah dasar. mencngah pertama sampal mahaseswa, betah
duduk berjam-jam bermain gawe oaline baik pagi. sore, maupan malam han. keadsan ind
dilemukan baik di lingkungan perkoden magpun pedesaan. Haava caranva vang berbeda,
cara @wrorer menghabiskan wakio beonain dalam Kooleks Kehidupan desa sampal berbeda
dengan kehidupan di manapun scbagni contgh, dalam fingkwngan mosvarakod desa, ketikn
kila melihar ramal sewa powe, seringkali kita melihal sat anak yang bemmain sedangkan
vong luin ikul sebagu penonton. mercka salme menikmatn kebersomaan dolam bermain v

EEe,

Begitn pula vang tenadi di Kabupaten Jember, Fenomena ini sangal berbeda gika ch
kota misalnyva. masing=masing anak enggelam dalom duniansa sendini tdak bersama=samia
manikmati permainan desgon teman di sekitereya. Feromena vang Eeden adalah munculnya
usaha warnet di desa-desa. bagi masvaraksd desa, membuoka uzaha warnet dirnsakan paling
mudoh dan muarah dengon bcrrnudﬁkun wang 10 pela mercka sudoh bisa membuka usaha
wamet begitu pula vang terjadi di Kabupaten Jember, meskipun banyol dacrah yang
mengouaakan layanan titik holspol jamngan intemel letaps wsaha warmel tetap menjadi
primadena, hal i ditancdal dengan jumish perngunmung warnst yvang setaap hor tetap smm
ikabarbisnis.com, 8 Februari 20090, Gase tidak hanya sckedar penmainon modem yang
digemari, etapt menjodi salah satu pilthan membuka wsaha dan moia pencahanan baru bagi

masyarkal di desa vang mengadikan rumnh tnggal beralth fungs: mengmds rumah bismas




1) Masalah Penclitinn
Permasaalahan vang dikemukakan  wersebut semakin mengnatkan  penelinn smiok
mnsunglﬁ makna gome bagl kehidupan masyamkat dengan berbagai dampaknya. Dengan
demikunn. peneliti merumunskan masalah penelition schagan bemikuot:
{1 Bagaimanakah kominikass orangiia das anak dakam meny ikapi videogawe T
I Bﬁim snakah wilengame tzloh mempengaruhi komunikasi orangtun don anak?
3 Tujuan Penelitian

Penchiian vang akan dilakukan oo memubiki diea boguan

o, Mendeskripaikan kompmkas armngiua dan anak dolam menvikap videegames
. Mcnd:ﬁtp:iksn videogame berpengaruh pada komuenikasi oranga dan anak
3y Manfaat Penclitian
Hasil penelitian ini diharapkan mampu memberikan man fat:
Merumuskan propoesisn baru vang diharapkan dapat member: Eontribusi bagi pengembangan

teon sosial wentang fenomena gome dalam mengubah kehidupan masyarakat,

B. Tinjowan Pustala

1} Bermain sebagai Budaya

Keuka kita membahas tontang benmain, dalam buka Homaoludens (Huiringa, 195K
7 bermaim merspakan keginian sukarcla Bonsep kata bemmain tidak ah uniuk
menjabarkan, beberapa ahh mendefimsikan sepenti vang dikemukokan oleh (Paget, 1951)
bermain mempakan kogiatan vang dilakukan berulang-ulang demi kescnangan sescorang
melnkubkan  kegiatan  benolang-ula karcna  menvenangkan  Demikian  pala yang
dikemukakan oleh Hughes (19990 dalam bukanva Ohildren, pley, and Develogenent,
mengemukakon, bermain merapaken hal yong berbodn dengan belajar dan bekerja.  Swatu
kegiatan vang disebud bermain melipuli lima unsar vaila @
1) Memparyai wjuan vai permainan i seadicl ok mendapotkan kepuasan
21 Memilih dengan bebas & plas kehendek sendini, tidak pda vang menyumbyimemaksa
31 Menvenangkan dam dapat menikmati
41 Mengkhayal uniuk mengembangkon daya imaginabf dom kreptivitas
31 Melakukan sccara akiil dan sadar {Hughes | 19499

[hn]aajﬂilmlngi perkembangan, perhembangan sosial ditandai dengan kemampuan
bermieraks. Bermmn pada masa anak-anak memihks kamkienstk vang membedakanmya dan
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permainan orang devwasa, menumit Hurlock ¢ 1995 322) erdapad karakseristik permainan pada
masn anak-anak adalab
I} Bermain dipengaruhs trmdisi
Anpk kecil menirukm permainan ansk vang lebih besar, yvang menirukan dan pencrasi
&0 anak sebalummya
21 Bermain mengikuti poln vang dapat diramalkan
Beberapa permmnan terentu populer pada suatu tingkat usia dan bdak pada usia laim,
lanpa mmpmﬁm lingkungan, bangsa, stams sosial ckonomi dan jenis kelamin
3 Ragom kegitan permaman menurankan dengon bertambabnve wsin ragom kegiatan
permainan vang dilakukan anak-anak secara bertabap berkurang dengan bertambaboya
£ usia,
43 Ermnm menjods semakin sosial dengan meningkaboyn usia
Padn ssat anak mencapai uzia sckolsh kebapvakan mainan mercka adalab sosial, sepert
a:rm:ln kerpasama, dan mamiliki kalompsok
51 Bermain semnkin lebib sesuan dengan jenis kelaumin
Aok laki-Inki ndok sajn menghindari teman bermain perempunn poda soat mcrcka
masuk sekolah, etapi jugs menganhkan dini dori semua begiaian bermain vang tedak
se5un d:ngu.jmdsh:hnl.myu.
) Permainan onak kecil bersifat spontan don informal. mercka benmain kapan sajn dan
ﬁﬂﬂﬂl VAL A Saja
71 aermu-ln secara figk karang akof denpan berambahnyvn usia,
Kebanyskan wakiunys dengan melamun, sumia bentak bermain vang tidok membutulkan
tenaga banvak,
K1 Terdopat vamas vang jelos dalam permamon anak
Wakiu somua anak melahn tzhapan bermain vang scrupa dan dopat diromalkan, dak
semua anak bermain dengan cars vang sama pada usia yang sama,

2} Memaknal (Game

Bermain gesee tidaklab scpert vong Kitn bavonpkan, hal yvong dalam benak kitn
kanvalah scbuah poomainan, 4 dalamnyva melibatkan  dimensi artstik dan Kreatil
Mengariikan sebuah pame meliputl bagaimana game dan studi tentang pome disaji kan,
terdapal tiga hal vang terkan depgan stuwdi gowee var, (1) studh lentang game, (23 stud
tcodang pemain (3} stedi tenfang gawe dan peman. Pada keavataannya. ketiga bidang
penvelidikan me tidsk biza dipizahkan, letaps hares dilibar sebagar saling beninteraksi dan

5




mzlengkapi scria dihasilkan alch proses sejarah. Dalam beberapa studi terdahulu mcurt Juul
(20K5: 37 pembagian figa hal yang membahas masalah hubungam antara gosre, pemaim dan
dunianya, telapi ‘konteks’ vang digunaokan merupnkan konsep vang lebih luas mencakup
berbogai bentuk referensi, schingga menghasilkan berbagal kemungkinan realiias

Agrscth mepgundang perhatian kia pada kekbhususan gowre komputer, yang
memerlukan corn pemikman bama, dan merombak trachiss vang sudah ada, Tobel dibawah
menunjukkan perdebatan konscp penting vang mendukung isu vang dimoat di volome ini,
Daftar vang dibwal islak dimakswdkan antuk menmnukkan peckembangan vang iclaphonstan
antara media “lama den bars”—bertentangan dengan cara kame melokukan studi games
Eompuler vang kami perolch mefat fens bele ganzor di antarn pendekatan ini

St Media Lama St Meiia Bara
Peng. Tek. ditentukan secara sosial. Sifod mesy ditentukon sec. weknologi
Peacita akil Penggana intceakiil
[nlerpretas Pengalaman
Bersifnl menomiom Imerziketerlibatan
Representasi Simulasi
Media 1erseniral Media ch mana sagn
F.onsumen Pesertal co-kreator
Bekeria Bermain

Crome kompuier dengen istilah tersendin,  Cpengeriion wmum”’ awalnya bahwa
bagamannpun teknologi menghasilkan gawee. dengan kaia lain, gowe adalah scbuah benbuk
madin “vang dileniukan oleh feknobogi ~ Akan tetapi. Media irsdizional dan Swdi Budaya
secara khusuzs memposisikan dinl unok mencan pemahaman was efek leknologl vang
ditentukan olch masyarakat’

Sehaliknva, seboah alun vang menckankan pada investass dan inksinst korposasi,
maskulinias dem mibilerisme  dalom membaat games  akon menawarkan produksi dan
represcntas game vang maniliki pasdongan vang ditentubar oleh masyarakat. Pertentangan
artara duoa hal ersebul welah ertanam dalam berbagai macam Mool dan implikazi dari cara
Eorme memabami hubungan astara teknalogi medin, buday o, dam masyarmkal. Perdebatan mi
sudoh werckam dengan mengacu pada perbedaan kersruksi ehnologi dalam mlissn Raymond




Williams { 19940) dan Marshall McLohan (Eline dkk, 2003 31-41. 40-533; Lister dkk 2003,
T2520

J) Interaksi Simbolik

Dalam kehidupan manuesia, komunikas meropakon hal penting untuk basa saling
berimicraksi. Makin majuoyva teknologi saal ing, ﬁl:ngr:habkm komunikasi seolah menjadi
tanpa botss rusng dan wakiy (Bungingd 20086}, Dimuola darn munculaya kebwivhan akoan
odanva anteraksi vang lebsh amtar manecn meldon  ekeologh anternet inilah maka
perkembangan indostri permainan digitnd saat ind terns berperak, Kebutshan interaksi inileh
yang ditawarkan dan menjady komoditas dalum benuk game moderm (2 palaneant & Pilang
20005 Dalam duma geme, jente sagn akan banyvak ditemukan ssmbaol-simbal sebaga beniuk
Eomunikasi baik bagl permainan oaline ataupun permainan konsal. Dalam permamanan online
komunikasi vang tercipia sangailsh kempleks karcna melibmbkan pemain dan sisiem soflware
secara bersama. schingga diperlakan “bahaso™ vang tepat untuk berkomunikast di dalamaya.
Hal ini dikarenakan :inJﬂ'l]l-:El oniar pemain yang tegadi bisa melibatkon berbagai negars dan
budayva vang Berledn, Sepend namanya, teori i berbicara weotang hubangan antara simbol
simbal dan interaks: yang teryodi dalom hobungan antar manosine Teen i berpapok ientang
diri dan hubungannya dalam lmpgkunpgan sosial, bagi perspektif ini individu bersifar akeif,
reflekiil, dan kreatif menalsitkan, menampilian perilaku yang rumit dan sulit diramalkan,
Pabam ni menolak gogasan bahwa individu adalab organisme vang pasil vang penlakumya
ditentukan olch kekuatan-kekuaton atau strukier vang ada di luor dirinva. Olch karcna
mdividu 1erus berubah maks magyarmbal pun berubah melaloi nkeraks: Jadi interaksi b
vong diangpap scbaga variabel penting vang menentukan perilaky manesia bukan stroksour
magyarakal (Ahmads, 200%). Dalam asamei tcon inicraksi simbelik, dasarnva adalah ide
mengenan din manesi cdan habonganava dengan inasvarakal Teon inferaksi sambaolik
berpegan g balvwn iedivido membentuk makna melalui proses komunikasi karenn makno tedak
bersifor intrinsik  serbadap apapun, Dibutahkan Konstraksi pemikiram (frave of reference)
yang sama antar individu untuk menciptakan makna yang sama (West, 2000},

Makna vang kita berken pada simbol merupakon produk dari imteraksi sosial dan
monggambarkan kescpakatan antar manusia untuk mencrapkan makna terientu padn simbol
lerlenty  pals (West, 2004%  Misaliyva iimhni-gimblkgu pert ranghkann bungs yvang
meclumbangkan rasa cinta pada sescorang. Makna adalah scsumin vang werjadi di antar orzng-
orang dimana dapat dintaknai bakwa makna adalab produk sosial yang merupakan hasil dan
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pendefinisian aktivitas manusin ketika berinteraksi (Blumer, 19499, Hal-hol inilah yang
basivak :Iil.-l:muliﬂl dalam dumia mava di mana komunikast vang eojwdt mempakan inlgraks
simbal-simbal, Dunis mava mempakon schash orea tinpa batas, scbhuph area prosastl di
manp mferaksi sosial mempakan schuah inleraks yvang berdasar simbol yang discpakati dan
safgat terbuka untuk hehadivan simbol-simbal baru dalam sangha pemenuban Lebutuhan
komumnikasi {Pilsang. 2009

12}
C. Metode Penclitian

1. Jenis Penelitian

Penelitian ini menggunakan jends penalifian deskniplil dengan pendekatan Jualitatif
Penelitian kuahtanf mermpakan prosedur penclitean vang menghasilkan data desknptif henspa
Eata-kata tertulis ptaw lisan dasi omeg-orang dan perilaby vang dapal dizmati -:M-lﬁnng.
1990 3y, Jenis penelitian desknplilf mempakan jeeis penclitian yang memanfaatkan siuas
plau penstwa hdak mencan atis menjelaskan hubungan, hdak mengup hipotesis atan
membunt prediks. Memint Falaluddin Bobmat 1990 257 penelitian deskripeel me mpumny i

s ik

I, Mengumpulkan informasi akiual secara rinci vang melukiskan gejala vang ada.
Mengidentifikasi masalah maw memenksa kandisi don prakick-prakiek vong berlaku,
Pdembuat perbandmgan atau evaluas

Meneniukan apa yang dilakukon orang lain dalam menghadapi masalab vang zamn dan
belmir pengatomen mercko umiuk menctapkan rencana dan keputusan  pada wakiv vagn
akan datang.

Lt

+

1) Subjek Penclitian

Subjek  penclitian  adalah  oedividu-individa  vang  menjadi sumber  data
Subjek dalam penelitian ini vang adalah orang e vang anaknva genng hermain geme
Peneliti sangpal werlank wiluk menpgkajn bagoimana makoa bermedn denpan mengounakan
media permainon modern vang secara luas banyak digemari oleh ansk-anak bermain dalam
kol im vong digambarkan oleh Huremgn (1932:0)  sebagai keloarmya energl vang penting
secara berlehihon: unbsk mencapad Kepuasan atau schagai kebutuhan untuk relaksasi, yang
dilakukan di schuph pedesasan bukan Kampung wrban di perbotann.  Saloh satu vang berbeda

cara bermain gase int adalab vang bermain sote anak tetapd vang kan hamen menonton,
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31 ul-:.ai Penelitian

Lokasi vang dipilih dalam penéhtion i adaiph Eosbupaten Jember Jawa Timur.
Bebesapa alasan vang mendssan dipilibng o lekasi pevelitian adalal hasil penclitian yang
dilakukan oleh  Trions ﬁHud Mlunil, dkk, (2013) yang berjudul “Pesmainan Modern v
Permainan Trodisional” (komunias Tanoker lzdu-kuw-n kKobupaten Jember, Peluang,
Tamangan, dan Swawcgi). don hasil penclitipn adalah Ledokombo merupakan salah saim
wilayah vang ierkena dampak globalizasi mfmﬂnn madern. Hal ini tampak dengan semakin
menpumwmya bisnis wamel dan rental PS5 di Ledokombo. Anak-anak sermg keluar tanpa
pamil ke rental PS dan sering lupa wakin belajar dan mengaji Berubabnva onok-annk
kampung yang semula bermain dengan permaiman wadisional menjadi permaman modem,

munculmyva rumah timggal vang beralih fungs menjadi iempat besms dom hiburan,

m
4). Teknik Pengumpulan Dita

Metode pengumpulan daia dalamy peselitian ini melipunn eknik  wawancars
mendalam, wawanciara mendolam (depid imntendew). adalah seranghaian pemamyaan terbuka
yang digunakan untuk memperolsh mlormas rinci st deskripil dan individu entang opik
penzlitan (Kalof, Dan Bumm Diser, 200068 -LHN Penehin dalam penelitinn ini mengan bil
bagian dari sitsosi dan merosakon bagaimana perasaan orang-orang dalam sitoansa werscbut,
arfinya memyain p.adﬁ:alim orang-orang sccarg sunggub-sunggah dan menyate secara tolal,
Secara operasional, wawancara mendalam bersifal [uwes, susunan pertamyaan dapal dw.h
pada saal wawancara, disesuaikan dengan keboiuhan dan kondisi sant wawancarn, yang
memupghinkan  pihak yang diwavancara  wniuk  mesdefinisikan  divinva  semdisn dan
pengalomannyva sertn menggunakon estilaheistiloh merekn sendin sesum dengan fenomena
yong diehit.

0]
5} Telinik Analisis Data
Setelah data keselouhan tedkumpol, maka selanjuinya adalab menganalien secarn
sptlematis dinntaranya dengan :

(7
1 Reduksi Data
Ynitu datn ooy i'nl'mmﬁhui] dan pengumpulan di lpangan ierinci. Ursian-uraion
bentuk wiian st lagoesnn ersebul kemodian dirodaksi, dicangham, dipilib hal-hal yang




e
pokok, dikclompokkan berdasarkan kelcgori-Katcgori pormasalaban Dicari tcma aian

palanya bemudan diswsun vang lobah sistematis schingga lebih muadab dipatbzn,
2, Display Datn
Sctelah dain tersusun sccarn sistematis don terkclompok berdazarkan jenis dan
pelany a selanjuuty a disesun dalam bentuk narasi-narssi schingga membentuk ranghan
infonmas: yang bermokna sesunl dengon permasalahon yang diajukon dolem penclition
3. Penaogkan Kesrmpalan
Penarikan kesimpulan dalam suatu penglitian karus berdasarkan pada data yang
dipcrofch dalom kegiotan penchition dam icloh dionalsa, schimggn dopat ditemukan
jawvaban dari permasalahan. Dalam menarik Eesimpulan digunakan metede induktif, vang
menarik kesimpalan vang berawal dan hal-hal vang bersifat khusas ke hal-hal yang
bersifal umum,

. Pembahszan
Dalam pembabasan ini akan di uratkan weatang bagaimann kemunikast erang ua dan
onak dalam monvikepl woeegaere, Hal pertama vang menarik bagi orang fun dolom
memiuisskan membelilan anak video gome seperti vang di kemuakakas oleh Thu Yuni adalah
sehapm bernkui:
Uhava memiuskor mesrhell waeo gome weiunk anal zapa, barend derpan bermain
wilen goome of RO Sonee dopal seswanian anak sova dolor herseaie. Arfave da
RN JES eGP, clow senar puger olopen memninskem oifan mremvrah ek sa

berhenty bereain mlaw Kepan fa bolefl feemoin video game”
Alnsan lain dikemukokan cleh Tbu Sants vang menycbutkan -

“Seve membeliban anak otk badiak kenatkan kelas, fagian video game fad
permatnan modern dan sevg aak lat, kol Haak dikelikem manii biva betinrealon
Jgamam dan fefimodog foin soma sava dull srarieaT o maiian temdisionel nmeak
cewrghlor, bekel, fompers fodld, petod wepel, Yawe penting, onak aimed Nipn belajor

meEkd SerFTRE BITA

Dan beberapa uramian fersebat &i alns, video gome schegan varan permanan di masa
sekarang  keberadaannya  semakin banyak  dan menjamur  sebagai bentuk  kemjuan
perkembangan jaman dan eknologi. Hal vang perlu wiink disikagd adaloh dengan bigak

mencnivkan permaman olch orang wa dan anak-anak vang bermam vikeo game wrschut,

b LH
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Perkembangan tckeologi informasi sangat pesat, Tidak Eagi serbadas perohaban per hari, Kimi

semakin cepat dalam hitwngan detik, Anak-amak vang haus akan pengetahuan, relatil” lehih
mudah menerika perkembangan teknolog tersebut. Diperlikan bimbingan orangtoa dalom
mengenalkan dam mengnjarkan anakl wniuk memfilicr hal-hal nepatif yang  mungkin
ditimbulkan. Banvak orang i beranggapan keling balwva videe gawe lanva schedar
permaman karun vemg lncu dan menghibur pnak, naman kenyvatnareyn nda beberopa vang

mengadung unsar negaif bags anak,

Terdapat beberapa pendapal cmng lua fenfang bermam wideo game mdaloh sehagm
bierikut -

S knrong begity palven dalmee bernoin video gome, Sebenoenyva  forggopns
posififave fn ofun swenurml! sepe 0 secibl vadin pembelaioran fenfong oo
sl fetagpd ey dviek Tebih negarifvg lebik hovivol Kovena iriidt amal-anals merirda
wakitt olefiam Derman vewg Sdak bagval monfoont sefungea Nk oog woldn daik
he]':.:."a'r :.ﬂ'm.,l':q;a :fﬂ:ll:lrrl' mr:'mlru.'nz;mhi ‘I'J-r.l.llﬂ FJI.'J'.P vk, EAPNT WL cimeinkar dalam
permaimas play stafiovm tersehni memhnal perilakn anok i berpg vty merir
cipie Vg ot it fersehut

boraivt play stabon W Ddak aale manfaatsye, Redia, mewibenkon penfelasee bakwa
Pl stafion alow mespengrratn poda pikie keticn, meielavkan balmeo plae siattar
mempengarnhy pola sty st cortaol safo beifog amal sering bermain adegon vmg
“erion” favak periovurgon dar sebagoimea, eeka domrbor waelktn anok ofan sermaliid
.-sr:ﬁermg Bernerr .r'.u'.'.'ar_lfm:.ﬁ' mc'n'pi.i‘.w.' ft'mum'gw. sraber evkedadir olan .Tﬂﬁuxur'n}'ﬂ. Sy
e tekpentiae adalad memboerikan pemahormer Sepada avak rentarg bahaya play
stefienn cgar i reke ol hernrain I|':I|'.e'{|.-- Kieafiom

cleamncik Serfm anceaferly iverfve aiuk beleafenr olow menfoes menedenainn ormag i Lol bixa
riemperigaraht poba stopy onk fersebad ol g terliinees of ot odeolol iagin
bermain-main ferns sewentona bowagirangen dichaiben Dm joee sisd regalifva
cirienk g el mentalotn Bl LeoE i e Py Sfelio,

Terdapat pendapal orang n& tentang keheradaan vialeo game inl antara kain: Th Yuni

vang menycbuthan babwa

S mernuEaTH sesbell video paene amink anek sava barena dengan bermadn
Wien gae df Fisren soye dapal peswetion ohak sava dalass bersrate. Ariinva Ta
MOV Jers gane apd, ckan smea fuga dapad mempinuskom aban mesverah anak s
berienty bermaln alan Fapem (o Seled bermarn wideo game. " Selomn (fu soava wrasth
prrnve beberaga amak e parg bodd dersain viden gomie play stecoe [ va bebefilan
vcka refekd foadl, sy ediom saf pokokye gt mesgiangen fam belofar mik
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Lain halnyn dengon lba Diagh vang perharinva memben wong sake Rp 3 000K
8
kepada anoknya vang masih dudek di banpku kelos 3 50, Belisu mengedahul bahwa hampar

tiap han anakny a main Maystofion ; eames dem dian ia tdak meloramgny .

"Angi sava main PR hamger seliap Rorl, wamnn desakior menfelang nfiae afou
plangm sava bates, Kelow masalah wang ik main P8 Wasaaya io menyisifdon
sEMGEo Mo tomnng,. Rabaw maralel fovh-ladn sepeett serakari g oval s,
belerm perinh, osg peniag soar pesor saeie anakrna ok boleh ot Memorg
sgmgneE £ (ot Bedikore senofer aloeaniaie man g sgEak fon werkied hermaii o
gt rrimenk fadd B opa mpereniol e g Gl Kiler bise povelvod oyl Loy
prifn mn dan bafoean wakin matmnea.”

Pendapas lain adalah vang dikemukakan Bapak Y vang menvebutkan o ™S
naEy perraf farang anal main PY, pang pensingg neeat ekl feus smgel wakdu ol " main |
»a ‘u:.nr.'m__g ﬂ.-pr.n’ weerkdar oot oo |IJ.II|'.|.|? Fn:ﬂ'a_l'.rr Pyl T L necdier e _rrer.l'ir:lg Jenting srifind=
nilay sekalokyye harus bogus 7

Sclain it Bapak Bahmat menyebatkan -

“Sa Bdak ala persoalan porg seeins soma anak save veeer main PS5 maeolafumaa
i kelar | osawnpe kel 3 dnd omakn selaly mendopal peringhol hogniis oF
spkolainea, Ukaran s, bolfeh man PY hdat et hary sebolal, fape e sabiu
selepas sekolah deae hori momzen dor pagi semead sekitar sore hare saia”

Hibaran memang hal vang peoling uniuk mandsa vang setiap koo disibukkan obzh
mitineas yang menyia pll.ﬁn vang menjads masaleh adaloh bogaimanokah modsl hibaran
vang dipilik, hiburan joga tidak hamya dibwmhkan oleh orang dewasa, tetapl juga anak-anak
anda di rumah, pilihan hiboran mereka bbb banyak bila dibandinghan orang dewiasa, salah
spiunya slaboh vweleo o, pelos-jclos video pame tidak diharnmban MUL juga tdak dilarang
oleh Undang-Undang unk dimainkan, apapun beoteknya cotsh ine Mavsfasion dan konsol

Erinnya, alaupun game kompuler banvak vang memainkannva, tdak hanya anak-anak.

Solus vang diharapkan oleh crang ua adalak

Sl remelenk Jerafaweta orong fug /el mengarahlan don merbiania e el B
heriar covdoh ang bl dan B ook shak-onal K e hal-hal posil Dergras
coarg Kife pemgromg dengost cora g Tove Misalave sepo anel varg bermod ploy

station aln selalye messieda ware alan menvisihban wange fafammia antul bermain
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Ay shafeors etk i Grte romgsane e Ral posil dengan cava gita enees berkorhom
il dalem fal Kifa memberion hodiah avmn gogieran. Mizal B memiinda anak
urifrd arelakukon suais pekerfoan seperfi bersih-hersil romah | cugl pekoin e
piving lersis sereloh mereka mengeriokannya sonli ba kasih hodiahdon hedialwya it
ferfanne Bz fomgan dborikan dolame benied pang melmakan sesain onk subal dam i
dilatakan secare ey meneriy sembary momberiban pemahiomen, Lita ook, kil
remgal, Joci omalk it Kise olthkem perchaticanmee Be hal posinl laineyva misainya
derlaed ol mawth sedalah kira dhuthowm dadame Lepialan les-les fentang peloyaranmya
L) e g |:'r.|'.’|'.|'1|:_|.'.'.|-.lr_|!.‘lI Illﬂﬂﬂg it :ﬁ'gunuﬁ'.n hedgyea divwaliin fuar sebolahom

E. Kesimpulan

Terdapat beberapa kesimpulan vaifu |
1. Fideo game periama kali di kenal oleh anok dari teinannya, karewa dibelikan oleh orng
twany e, dan karena menceba seedin,

[

Kecanduan bermain video geamne tentunya chovah oleh ketennrskan anfuk terus dan temis
bermain vailu karema fokior lerank antuk menvelesaikan sostu petualangan vang belum
in tamal-kon di welee gows stan sckodar fertank unfuk bermain sampai Jupa waki,
karena i sudah mahir bermain, Aktivitas bermain viden gewe memang poda awalmya
dilakokan di wakiu yang senggang untuk mengisi wakin yang loamg, scperti scpulang
gehodah, setelab belapar, snat liburan don lain sebagainyva Sclanjuinya jika bal eschuog
dilakukon secam kontinyw atow berus menems, hol vang tenadi adalah proses keconduan,

sehapal salah st efek atan dampak negatd permamnan video game

a

Schagian oramg wa sudah mulai menyadari efch kecanduan main video gawe bagi
angknya, namun sehagian logi masih belum menyadarinya karena alasan wideo game
hanya sckedar permainan semats vang bersifsd menghibur dan tidak memihki bubungan
vang knat dengan sikap dan kepribadian anak

4, Salah salu epava wniuk mengatin dampak ocgatil anak vang holi main viden game
ontars oin dilakukan dengan memalithkon beberapa permanan wibes game bagi anak vang
memniliki mater pesan atan permainan yang bersifat posiif, dengan pendampingan amak
benmain oo gome manpun dengan pembatasan wakiu anak main video gome dengan
memberlakukan kediziplman anak dalam mempergunakan wakin bermaonnya,
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