BABY
KESIMPULAN DAN SARAN
Kestmpualan

Berdasarkan hasil penelitian diatas yang membahas mengenai
komunikasi interpersonal orangtua dan onak yang mengalami kecanduon
game di Dusun Dukuh Desa Jatikuwung Kecamatan Jatipuro Kabupaten
Kauranganyar, makd penzliti menyampaikan beberapa kesimpulun sebagai

Komunikasi interpersonal yang dilakukan oleh omngtua dengan

-anak pecandu game anffne pada penelitian inl yaitu dengan menggunakan

Prases komunikasiinterpersonal dua aral (fwe we commisiation ). Dimana

proses ini dilakukan ketika orangtua menjudi komunikator atan. pengirim

pesan dan seorang anak menjadi komunikan atau penﬂintmw

- memberikan pesan berupa nasihat yang mendidik kepada anaknys dan
- mengamhkan anak untuk melakukan kegistan lain yang lebih: positif,

memproses hingga memaknai pesan yang dissmpaikan oleh orangtuanya

sehingga anak dapat memberikan respon dengan cepat. Tujuan dalam

komunikasi dua arah antara orangtua dan anak mendapatkan feedhack

huuplafnlwhuﬂmtﬁ.m, patuh, :ua'k'hﬂlhmmh'ﬂmgan adanya

e I #ﬁfﬂhm atos m&n dalam penelitian ini
].rang memfukuslmn Pﬂdll bagalmuna prm komunikasi interpersonal antara

orangtus dan anak yang mengalami kecanduon game. Permasalahan
tersebut kemudian mencoba dlkultl:an dengan teori interaksi simbolik
dengan pemahoman 3 konsep oleh Goerge Herbert Mead vaitu cara manusia
mengartikan dunia {mind) dan din sendiri (=e/f) berhubungan erat dengan
masyarakatnya (seciefy)

Dalam proses komunikasi antara orangtua dengan anak yang

mengalami kecanduan game ondiee. orangtua seringkali mudah tersulut

emosinya. Perasaan emosi tersebut muncul ketika orangtua mengajak



anaknya untuk berkomunikasi akan tetapi sang anak masih terpaku dalam
game orline. Sehingga pada akhirnya emosi orangtua tidak dopat
dikendalikan, dan kemudian melampiaskan amarahnys tersebut kepada
anak baik berupa teguran maupun amarsh dengan intonasi yang tinggi. Hal
tersebut kemudizn menjadi hambatan orongtua dalam  berkomunikasi
dengan anaknya

Pada pene]:l.um ini. pmmhm:kns: yang dilakukan oleh orangtua
terhadap ﬁnﬂhlﬂfarlg m m game online I'J'El'l.gl'tastlkﬂrl.

u:ﬂjﬁap mamm bermnmzmnu u.rr.i'nm Fmbnhuntersehut
terjadi ketika orangiua memberikan pesan kepada finaknya, Pesan tersebut
berupa nasehat mauptin tindakan secarn langsung.

Mengacu padn  kesimpulan  don  hasil  diotas,  penulis
iwmln saran sehagai alternatif dan tindakan sebagai berikut :
. Diharapkan hasil penelitian ini dapot digunakan sebagal rujuh'l dalum
melakukan penelitian selanjuimya nmgcuﬁ_m:ﬁhs[ interpersonal
mmnmnghmdnnmkdmgmleﬁﬂﬁu‘iﬂnml@ Dengan
mengacy pada teor interaksi simbolik dankomunikasi dua arah (new
wiay communication). dimana datam kemunikasi terjadi secara timbal
balik dan terdopat feedhack distara oraghs dan ansk. Schingga
komunikasi mmhm&ﬁﬁﬂﬁmnlm dengan baik.
Untuk peneliti selanjuinya dapat mengkaji perelitian ini dengan
menggali lebih dalam tentang komunikasi interpersenal dalam keluarga

!:-.I

antara orangtuz don anak yang mengalami kecanduan game online
dengan menambal variabel yang terkait lainnya. Sehingga penelitian
dengan permasalahan komumnikasi interpersonal antara orangtua dan
anak akan terus berkembang.



. Untuk pemerintah dan tokoh setempat supays memberikan edukasi
terhadap remaja maupun orangtua mengenai bahaya kecanduan game
anline. Pemerintah setempat juga dapat memberikan kegiatan yang
pentas seni, pelatihan dan vang lainnya. Tujuan dengan kegiatan
dalam bermain ganie onlin
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