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Perkembangan teknologi sekarang membuat para penggunanya
dapat dengan mudah mengakses apa yang mereka inginkan, kemajuon
tersebut ditandai dengan mm dalam berbagai bidang mulai
danhldﬂngmﬂsldmw komunikasi. Pada saat sekarang,
banyak orang dapat dengan mudah mencari informasi atau berkomunikasi

dengan orang lain hwgi ‘melalui gawai. Gawai merupakan bentuk
_]mkmhmgaﬁﬂmhﬁd’ era sekarang. Menunit Rohman (2017), Gawai
‘merupakan sebush perangkat atau perkakas mini atau alat yang menarik

korenn relatif baru sehingga okan banyak memberian kﬁm,gun bagi
mm.rryn walaupun mungkin tdak praktis dﬂ]mwﬂim

.'w}h;wnh (2014), menyebutkan babwa gawai juga mhtgi_ﬁ:ﬂﬂunh
:-mlﬂil]qmg digunakan untuk alat komunikasi yang modermn dan semakin

mmnﬂﬂ!l;m manusia dalam berkomunikasi.
Perkembangon pawai secarn meluas, n:mghulhn manusiz untuk

selalt wpdare terhadap perkembangan teimnhgi-ﬂmg agar tidak buta
terhadap (eknologi. Hampirsemua kalangan manusia memanfaatkan dan
muhnm dalam kesehariznnya. Muolai don anak hingga dewasa,

ﬁh [ﬁﬁm m yang I.idnk’ M Giawa dapat sangat

berrn.ﬂnfaat hﬂEl kefudupan manusia n;uhﬂl;&gmnkm dengan sebaiknya.

Sebaliknya, apabﬁm:hﬂﬂ*.ﬁjﬂk Mﬁlenggunakﬂn gawai akan
berdampak negatif juga terhadap kehidupannya. Salah satu dampak negatif
dalom penggunaan gawai adalsh kecandvan. Dalam pengertiannya,
keeandunn adalah dimana seseorang okan memiliki dan menyukai suatu hal
secara berlebihan dan akan melupakan hal vang lain (Andrew, 2017). Sifat
kecanduan tersebut akan terlihal ketika manusia akan ferus menerus
menggunakan gawai secara terus menerus tanpa tahu waktu.



Perkembangan teknologi membawa pengaruh moedemisasi pada
masyarakal daerah pedesasn. Sehingga muncul perubahan yang begitu
besar pada masyarakat dan menggiring manusia untuk terus beradaptasi
dengan modernisasi tersebut. Gawal sebagal media terbahann kini sudah
merambah ke masyorakat di pedesaan. Menurut Kagoya (2015), masyarakat
di desa sangal terbantu dengan adanya leknologi gawai tersebut, karena
mereka dapat saling berkomunikasi dengan sanak-saudara yang jauh setelah
adanya lck@lngi mwai, mm nformasi masyarakat lebih
cepat dan mudnh. Kﬁmﬂ&ﬂm‘k tersehul du]uhﬂg dengan adanya akses
internet vang kint sudah tersebar di seturuh wilayih indonesia baik dikota
‘maupun di desa. Hampir semua kalangan Hmht«desa baik dari remaja,
‘dewnsa hingga orangtua menggunakan gawal. Dar modernisasi tersebut
‘kemusdian muncul dampak positif hingga negatif yang dirsakan oleh
.wr#nkal.. Menurut Kurnada dun Iskandar (2021) menjelaskan bahwa
pada sasl sekarang gome onfine sudah menjodi gaya hidup bars bagi
kalangan remaja, karena sudah tidak asing lagi ditemulkan remaja bermain
gama antine baik itu di rumah maupun di luar lingkungan rumah dan bukan
lagi ferschar dikawasan kota melainkan sudah menjunis’ke suaty daerah.
Artinya, game online kini tidak hanya bisa dimainkan oleh remaja perkotaan
.m;a metamnkan rmﬁuap&dwn kini dapat mm Eame onfine. Hal
tersebul merpa 'Mj’mu ditimbullan pleh penigaruh teknolog
mmmhumdm maju. Dampak negatif tersebut diperkuat
ketika adanya pembelajaran daring pada saat pandemi covid-19 berjalan,
dimana semua remajs harus mempunysi gawai untuk  mengikuti
pembelajaran tersehut.. Kurnada dﬂn Iskandar {2021) juga menjelaskan
bahwa ketika pembelajaran daring tersebul berjalan, banyak siswa yang

menyalahgunakan gawai yang bukan digunakan untuk belajar, melainkan
untuk bermain game online,

Permasalahan kecandusn game tersebut sering dijumpai pada
manusia usia remaja yang gemar bermain game onfine. Pada usia remaja

dianggap rentan akan permasalahan game online dibandingkan manusia



usis dewasa. Karena pada usia tersebut. remaja dapat demgan mudah
terjerumus pada hal baru, Mereks akan mencoba hal-hal baru vang mereka
temul walaupun dapat berisiko menjadi penilaku yang bermasalah { Hurlock,
2010). Dampak negatif gome onliee akan menjadi permasalahan serus bam
remaja, apalagi orang twa yang dimana menjadi orang terdekat sekaligus
pembimbing kehidupan remaja tersebut, Menurst Young, menyatakan
bahwa internet dapat men}rm kecanduan, salah satunya adalah
computer game nﬁn‘r:rmnm :Inlm; bermain game) (Aziz, 2011),
Kecanditan game oaline akan berpengarub terhadap psikologis seorang
anmk; karena ﬁmﬂmﬁa dimana mereks akan meniru apa yang
‘mereka lihat dan dengar. Dalam beberapa kiasus yang ada. para remaja yang
kecanduan  bermain game ondine akan iqu w sq_galu hal dan
mﬁlﬁhuung waktunya secara sin-sia. Mulai ﬁuf mlm ﬁmdh tugas
sekolah. hingga kewajibannya sebagai seorang anak dalam keluarga.
Karena dolam pikirannys, hanva memikirkan game dﬂnhm
untuk hisa memang.

Dalam pengamatan awal (observasi awal) yang dilakukan di Dusun
Mukuh. Desa Jatikuwung. Kecamatan Jatipura, Km“ Karanganyar
terdopat banyak anak remaja yang mempunysi gawasl memainkan game
onfing (wawancara |2 Maret-2073). Dan mmu_png'ﬁhﬁuknn oleh
‘peneliti terhadap perangkat dusun RW yaites bapak Sulamo._ terdapat sekitar
16 remajs di Dusun dukub dan sckitar 80.90% remajn diantaranya
memamh'mgamc onlime, Dalam mgﬂﬁnhﬁn}-‘m ditemukan sebuah
perkumpulan yang didalsmnyn terdapat sekitar 6-7 remaja yang gemar
bermain game am-*i.'m?, dimana mereka setir{g"kumpui untuk bermain game
online bersama pada waktu setelah pulang sekolah maupun pada malam hari
setelah waktu isya’. Alasan mereka membuat perkumpulan tersebut karena
memudahkan mereka dalam berkomunikasi pada saat bermain game online
sedang berlangsung. Pada pengamatan yang lain, ditemukan juga orang tua
yang membiarkan anoknya tersebut bermain game online fanpa ada
perhatian  dari orang ftun fersebut. Orangtua remaja tersebul sudah



membebaskan anaknya untuk memegang gawai hampir selama 24 jam.
Karena banyak dari orangtus remaja tersebut membiarkan anaknya untuk
memegang gawal sendin dengan alasan untuk keperluan belajar sekolah dan
hiburan remaja tersebut. Terdapat beberapa gume onfine yang sering
dimainkan oleh beberapa remaja diantaranys PUBG. Free Fire, Mobile
Legend, dan yung lainnya. Ketika kebebasan yang diberikan oleh orangtua
terhadap remajn dalam bermain W aniling, remaja tersebut akan lupa
dengan mgal;hﬂmpmhwﬁmmmhunng. makan yeng kurang
teratury hinggn lupa terhadap kewsjibannya sebagai seorang siswa. Dari
pmmlﬂhmtﬂﬂhﬂt.lﬁm&npnk negatif yang muncul diantanya yaitu
~anak usia remajs akan meniru apa yang mereka libat dan dengar, Para
remuja akan mengsnggap hal baru yang mereka liha akan menjadi
tambahian dan pembelajaran dalam kehidupannyn. Dalam Bame onfine,
_hqkh'lshk animasi dalam gomie sering mcmunul:lh#wm:sm
_Bm]up tak jarang sering dijumpal para pemain game aninum berkata
hﬁtﬂmhdnk sopan. Dampak negatif lainnya yaitu kecanduan mmhm
akan menycbabkan seorang remaja bersifat boros. dimana mereka akan
dengan I:"-EJ-:I menghabiskan vangnya untuk membeli sesuaty J_H.In game
onfine yang mereka mainkan dengan tujuan mmﬂhﬂnungnn
- mercka Kemudian dalam bal-beragama, mereka dm;.melqulkan buhkan
‘melupakan mm memkn. Remajs yang terlaly asik bermain
game aniine hingga lupa untuk melakukan ibadah.

Dengan adarl.:.rn ‘bentuk negatif diatss, maka diperlukan jalan keluar
dalam mengatasi dampak mnegatif ftersebul. Dulam lingkup keluargn,
orangtua mempunyai Iugas ut:!mn seimga.i :pembimbing serta pengarah
seorang anak untuk mempunyai kehidupan yvang lebih baik. Orangtua perlu
menjalin komunikasi yang baik dengon seorang anak. Menurut Elvionita
(2022}, Oranghua yang anaknya mengalami kecanduan game onfine akan
melarang dan menasihati anaknya apabila dalam bermain game onfine
melebihi batas. Masthat yang dibenikan oleh orangtua terhadap seorang anak
yang mengalami kecandisan geme berujuan agar komunikasi yang



disampaikan skan bermanfaast don berdampak positif sehingga dapat
diterima dengan baik oleh seorang anak. Orangtua juga dapat memberikan
pengertian bahwa bermain gome onfine diperbolehkan ssalkan seorang
remaja dapat mengerti akan waktu dalam bermain.

Komunikasi interpersonal merupakan sebuah bentuk komunikasi

dua orang atau lebih vang saling berhubungan secara langsung. Komunikasi

interpersonal akan herpengnmh m lawan bicara seseorang dan
menangkap apa yang smw Menurut Mulyana (2000}
menj&h.ﬁﬂ hn.h\u I:mqihﬂ interpersonal merupakan  komunikasi
antara orang-orang secars tatap muka, yang mungkin setiap pesertanya
-mnghp mkﬁmughm SECara ]anm%;gcm*r erbal ataupun
non verbal. Menunit Elvionita (2022) dalam lingkungan masyarakat.
‘komunikasi interpersonal adalah suatu bentuk vang terdiri antara satu orang
dengan orang yang lainnya dalam suatu msynmkntﬂﬂwmmh
juan fertenty yang sifatnya pribadi. Dalam hubungan keluarga,
komunikasi interpersonal fersebul lebili terfokus tentang bagaimana
komunikasi antar pribadi yang terjadi dianiara orangtua dan anak
(Purwanto, 2011)

Dalam lingkup keluarga. komunikasi interpersonul dapat berperan
penting dalam unm}uggknhﬂmnnisan dalam km:ﬁmlﬂl!ﬂ] Seorang
sk dapat berkomunikisi dengan orangiun terkeit permassiahan yang
Mmmmm}t d.tgmhmﬁm mendengarkan apa
yang sedang dibicarakan oleh anak dan memberikan pendapat ataupun
arahan kepada anak tersebut. Sehingga m:m adanya komunikasi
interpersonal dapat menjndl sebuah pﬂndcknlan antama orangtus dengan
anak. Komunikasi interpersonal dapal memudahksn orangtua dalam
membimbing serta mengontrol seorang anak dalam melskukan suatu hal
dan menjauhkan anaknya dalam sebuah permasalahan. Salah satu contoh
permasalahan tersebut adalah kecanduan game online. Sehingga dalam

mengantisipasi seorang remaja yang mengalami Aecamduan game, moka



komunikasi interpersonal antara orangtua dengan anak perlu ditingkatkan
lagi (Ain, 2019).

Dari berbagai identifikasi permasalah yang sudah dijelaskan, inilah
yang menelatar belakangi penulis dalam melakukan penelitian mengenai
onalisis peran komunikasi interpersonal orangtua terhadap ansk yang
mengalami kecanduan game online. Penelitian dilakukan di Dusun Dukuh,

hupaten Karanganyar. Sehingga
jalan efektif dan remaja
n bermain game

1.4  Manfaat Penelitian

Penulis sangat berharap penelitian ini dapat memberikan manfaat
bagi pembaca maupun pihak tertentu.
0. Manfaat Teoritis
Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menjadi manfaat teoritis. yakni
untuk memberikan masukan yang bermanfaat dan informasi bagi disiplin



ilmu  komunikasi khususnya pada komunikasi interpersonal dalam
hubungan sebush keluarga antara orangtua dan anak.
b. Manfaat Praktis

Penelitian ini diharapkan menjadi gambaran khususnya untuk orangtua
tentang bagaimona berkomunikosi dengan snak yang kecanduon gume
anfine. Dengan adanya pola nunikasi tersebut, orangtua dapat
menerapkan komunikasi erinteraksi dengan anak dan
ihf.

; t menjadi bagian dari
hidupnya. Dari can adanya komunikasi
antara orangtua deng gnmmlfinepld!lnﬂk

tersebut dapat diselesaikan, Dengan adanya permasalahan tersebut, peneliti
tertarik dalam melskukan penelitian lebih mendalam.



Lo Sistematika Bab

1.5.1  Bab 1 Pendahuluan fah, rumusan masalah,
liti ME“. i I:H“h _h-l.ll,.' mﬁm‘m
152 Bab 2 Tinjauan Pustaka
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