BAB I
PENDAHULUAN

L.l LATAR BELAKANG

Keluarga merupakan konteks sosial paling awal yang dihadapi onak dan
berperan fundamental dalsm membentuk perilaku sosialnya. Bronfenbrenner
(1979} menempatkan keluarga dalam dﬂlq:n mikrosistem. yaitu lingkungan
terdekat yang memberikan pengarnh hnmtﬂ!ndup perkembangan mdividu,
terutama  melalui  proses -internalisasi nilsi, norma, serta pengembangan
ketersmpilan sosinl yang terjadi dalam interaksi seharihan di lingkungan
keluarga.

Dalam lingkungan keluarga, komunikasi antars omng tua dan anak
m peranan umied datam proses pmgnrahmr.hnfmhmhﬁ:m perilaku
sosial omak, Watzlawick, Beavin, dan Jackson (1967) menegaskan bahwa
interaksi komunikasi di dalam keluarga berkontribusi dalsm membangun pola
serilhl b4, konstrokii makea sosial yang kemudisn  dipelsiel don
diinternalisasi oleh setiop anggota keluarga. Pola kumum.kam yiung berlangsung
secara intensif, terbuka. dan  penuh dukuugm memungkinkan  anak
:mEmhmgkan pemahaman  {erhadap n.ilai-nil.l.t. nﬁll._ sqm:ﬁ empti,
}cumlpuﬂn bﬂmna sama, dan pmgendﬂllan diri. .

NIy w i i dan w di era digital telah
memmw ﬁlﬂm polo w di dalam keluarga. Salah
satu gejale yong semakm terlthat adalah meumghlnﬁ.ketedlhnm.n anak dalam
aktivitas permainan daring, seperti Mobile Legends. Permainan daring tidak
hanya berfungsi sebagaf hiburan, tetapi jugs memeat unsur kompetisi, keterikatan
emosional, serta interaksi sosial di dalam ruang virtual,

Apabila kualitas interaksi dalam kelwarga, khususnys komunikasi antara
orang tua dan anak. berada pada tingkat yang rendah. anak cenderung mencari
pemenuhian kebutuhan sosialnyn di luar lingkungan keluarga, termasuk melalui
komunitas game online. Situasi ini berpotensi memengaruhi perilaku sosial anak
karena proses pembelajaran sosial lebih banyak diperoleh dan ruang digital



dibandingkan dari relasi dalam keluarga. Valkenburg dan Peter (2007)
menyntakan bahwa intensitas penggunaan media digital yang berfebihan dapat
menggeser peran interaksi  keluarga, sehingga turut  berdampak  poda
perkembangan sosial anak.

Sejumlah penelitian terdabulu uvmumnya menitikberatkan pada pengaruh
penggunaan game online terhadap kondisi sosial dan psikologis anak, Namun,
kajian tersebut masih cenderung berfokus pada karakteristik individual anak dan
belum secara kw‘uf menempatkan intensitos komunikasi orang tua
sebagni variabel sentral yang memengaruhi perilaku spsial anak yang mengalami
kecandusn game ondine, M dlhm konteks kﬂ.lu:l:'gl, orang ta memiliki
péran strategis sebagai aktor utama dalam proses pembin
Wﬁn leunlitas relasi sosial anak sejak usﬂiﬁni.

. ' Oleh karena itu, pemilihan subjek penelitian dari organisasi e-spoert menjadi
relevan karena kelompok ini merepresentasikan anak dengan tingkal intensitas
hcum w vang tinge dan keterlibatan sosial yang kuntdtdnmt\digltnl
Kondis ini memungkinkan peneliti untuk mengkaji secara lebih jelas bagaimana
intensitas komunikasi orang fun letsp berperan atau justru melomah dalam
‘membantuk perilaku sosial anak di tengah dnnmmﬁ.flm game online.
Dug:m kata lain, organisasi e-sport diposisikan dalam pmullm ini bukan
sebagai fokus ulama, melainkan sebagai konteks sosial yang memperkuat urgensi
wﬂ.hﬂﬂﬂmmw penelitian il secara khusus difokuskan
untuk menguji pengaruh mtensitas komunikasi orang tua terhadap perilaku sosial
anak pecandu game online Mobile Legends.

1.2 RUMUSAN \Im

Berdasarkan latar bﬂlnkﬂng tersebut, rumusan masalah penelitian ini

pung:wf asan, serta

dirumuskan sebagai berikut: Adakah pengaruh intensitas komunikasi orang tua
terhadap perilaku sosial anak pecandu game online mobile legends?
1.3 TUJUAN PENELITIAN
Untuk mengetahui pengaruh intensitas komunikasi orang tua terhadap

perilaku sosial anak pecandu game online mobile legends



1.4 MANFAAT PENELITIAN

14.1. Manfaat Teoritis

+  Penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangsi untuk mata kuliah
vang lerkait dengan komunikasi orang tua dan penlaku pecandu game
omline

«  Menambah literatur ilmioh tentamg hubungan antara kecanduan game
anline (Khususnya Mobile Legends) dan dinamika komunikasi keluarga di
konteks mahasiswa Indonesia. '

«  Menyediokan dasar empiris bagl smdi lanjufan yang ingin - menguji
vanabel-variabel mediasi/moderssi dalam hubungan antara pengounann
gume dan fimgsi keluarga.

1.4.2. Manfaat Praktis
. .&gl oramng h:q.. m:ﬂm penelitian ini dapat menjadi refrensi orang tua
dalam berkonmmikasi dengan anak. :

= Bagi pembuat kebijakan dan praktisi lkﬁi&hﬂ-ﬂﬂﬂﬂ,pﬂ!ﬁ;dﬂ.ﬂm dan e-
q:pm menyediakan bukti lipangan untuk mtuwmmgquj if dalam
penanganan kecanduan game di kalangan mahasiswa,
- Bagi peneliti selanjutnyn: menghasilkan temuan dan mstrumen yang dapat
duqﬁkasl atau dikembangkan dalany penelitian lintas m -atau
longitidinal.

1.5 SISTEMATIKA BAB
BAB | PENDAHULUAN: Dalam bab ini berisikan tentang Latar Belakang

penelitian, Rumusan masalah. Tujusn penelition. Mianfast pmﬁhm dan
sistematiks bab.

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA: Pada bab ini berikan tentang Landasan Teori,
Penelitian pudiﬁm terdahulu, Hipmgu dan mhd:i;:unlﬂim

BAB Il METODELOGI PENELITIAN: Dalam bab ini berisikan mEﬂ.geu.m

paradigma penelitian. pendekntnn penelition, metode penelitian, populasi dan
sampel, teknik pengambilan data dan teknik sampel, waktu lokasi penclitian, uji
validitas dan reliabiliutas, dan teknik analisis data.

BAB IV HASIL PENELITIAN: Pada bab ini membahas mengenai Hasil
Penelition, seperti Hasil Uji validitas dan rebilitas, hasil uji analisis data, dan
pembahasan.

BAB V PENUTUPAN: Dalam bab ini membahas mengenai kesimpulan, saran dan
penelitian vang telah dilakukan.
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