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Abstrak 

Pola komunikasi interpersonal antara orang tua dan anak yang kecanduan game online 

Mobile Legends di Desa Karangrejo, Kecamatan Purwosari, Kabupaten Pasuruan. Dengan 

menggunakan pendekatan teori dialektika relasional dari Leslie Baxter dan Barbara Montgomery, 

penelitian ini mengkaji dinamika hubungan antara orang tua dan anak dalam konteks kecanduan 

game online. Data dikumpulkan melalui metode observasi, wawancara, dan angket yang 

melibatkan 30 responden, terdiri dari 15 anak yang berusia 12-17 tahun dan kecanduan game 

Mobile Legends, serta 15 orang tua mereka. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa komunikasi antara orang tua dan anak dipengaruhi 

oleh konflik-konflik internal, seperti kebutuhan anak untuk bermain game versus harapan orang 

tua untuk menjaga keseimbangan antara aktivitas online dan offline. Konflik-konflik ini 

seringkali memunculkan ketegangan dalam hubungan yang memerlukan strategi komunikasi 

yang lebih adaptif dan dialogis. Penelitian ini memberikan wawasan mendalam mengenai 

tantangan yang dihadapi orang tua dalam mengelola pola komunikasi dengan anak yang 

kecanduan game online, serta menawarkan saran untuk mengembangkan interaksi yang lebih 

efektif. 

 

Kata Kunci: Pola komunikasi, kecanduan game online , hubungan orang tua-anak. 

 

Abstract 

The interpersonal communication patterns between parents and children addicted to the 

online game Mobile Legends in Karangrejo Village, Purwosari District, Pasuruan Regency. Using 

the relational dialectics theory approach by Leslie Baxter and Barbara Montgomery, this research 

examines the dynamics of relationships between parents and children in the context of online 

game addiction. Data were collected through observation, interviews, and questionnaires 

involving 30 respondents, consisting of 15 children aged 12-17 years addicted to Mobile Legends 

and their 15 parents. 

The results of the study indicate that communication between parents and children is 

influenced by internal conflicts, such as the child's need to play games versus the parents' 

expectations to maintain a balance between online and offline activities. These conflicts often 

create tension in the relationship, requiring more adaptive and dialogical communication 

strategies. This study provides in-depth insights into the challenges parents face in managing 

communication patterns with children addicted to online games and offers suggestions for 

developing more effective interactions. 

Keywords: Communication patterns, online game addiction, parent-child relationships. 
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PENDAHULUAN  

Komunikasi adalah aktivitas dasar manusia  melalui komunikasi, manusia dapat 

berkomunikasi satu sama lain dalam kehidupan sehari-hari di mana pun mereka berada. 

Komunikasi juga sangat penting untuk keberlangsungan dan keberhasilan 

manusia interaksi, baik dalam konteks formal, seperti lembaga pendidikan atau 

organisasi, maupun dalam konteks organisasi umum. 

Ketika orang berbicara secara verbal, komunikasi interpersonal dapat membantu 

mereka membangun hubungan dengan orang lain dalam situasi yang berbeda. Gerakan 

seperti kontak mata, gerakan tubuh, dan gerakan tangan juga digunakan saat berbicara 

dengan orang lain. Komunikasi verbal sangat penting untuk hubungan sosial antar 

manusia dan merupakan bagian dari psikoanalisis. Bahasa dan komunikasi interpersonal 

dapat membantu orang memahami situasi sosial dan bertindak sesuai dengan 

lingkungannya. Ini ditunjukkan dalam Prosiding Seminar Nasional Psikologi Klinis 2018 

"Perkembangan Masyarakat Indonesia Terkini Berdasarkan Pendekatan Biopsikososial" 

di Universitas Negeri Malang pada 26 Agustus 2018. 

Dalam komunikasi interpersonal, dua orang berbicara atau bertukar informasi secara 

langsung atau tidak langsung. Ini memungkinkan komunikan untuk melihat dampak dan 

reaksi lawan bicaranya, baik secara verbal maupun non-verbal.Setiap manusia perlu 

berkomunikasi, atau berkomunikasi secara pribadi.Selain itu, interaksi sehari-hari antara 

orang tua dan anak akan memengaruhi pesan yang dikomunikasikan antara satu sama lain 

dan sebaliknya. 

Jika anak-anak memiliki banyak akses untuk bermain game online, hal itu dapat 

memiliki banyak konsekuensi, salah satunya adalah menjadi ketergantungan pada game, 

yang berarti mereka menghabiskan banyak waktu di depan komputer untuk bermain game 

dan mengabaikan tugas sekolah mereka. Kecanduan game online menyebabkan 

komunikasi yang tidak efektif, yang mengganggu psikologi anak dan komunikasi antar 

pribadi anak dengan kedua orangtuanya. Oleh karena itu, anak terlahir dengan kelemahan, 

sehingga tidak mungkin untuk mencapai taraf kemanusiaan yang normal tanpa bantuan 

dan dukungan dari orang lain. Jadi, keahlian dan tanggung jawab diperlukan untuk 

mendidik anak. Masyarakat luas sangat memperhatikan game online tekah. Game online 

dapat dimainkan secara bersamaan oleh banyak orang melalui jaringan internet. 
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Di era globalisasi yang semakin berkembang, banyak kemajuan teknologi yang 

membuat segala sesuatunya lebih mudah diakses. Salah satu bentuk kemudahan yang 

dapat diakses adalah jenis permainan. Permainan online adalah jenis permainan yang 

terhubung ke internet dan dimainkan melalui perangkat komputer atau handphone, 

sehingga dapat dimainkan di mana saja dan kapan saja. Penggunaan game online dapat 

berdampak pada perilaku remaja yang berorientasi pada penyimpangan sosial, seperti 

mengubah cara mereka berbicara dan berinteraksi dengan orang lain. Menurut Ahmad 

Fajar Giandi et al. (2012), pembentukan game online secara alami dapat menjadi cara 

untuk menghilangkan stres dari kehidupan nyata dan membuat pemain kecanduan 

(Suherdi, 2023). 

Mobile Legends Bang-Bang adalah game multiplayer online untuk ponsel yang 

dikembangkan dan diterbitkan oleh Moonton. Game ini dirilis pada 14 Juli 2016 di 

seluruh dunia. termasuk game Mobile Legends Bang Bang dalam game online seperti 

Multiplayer Online Battle Arena (MOBA), bersifat strategis dan biasanya dimainkan oleh 

5-10 orang setiap permainan. Mobile Legends Bang Bang memiliki banyak kesamaan 

dengan game RPG karena kita harus meningkatkan level kita untuk bertarung dengan 

musuh kita. Dalam Mobile Legends Bang Bang, masing-masing pemain tim berhadapan 

satu sama lain dalam pertandingan sengit. Menurut Ulum Bahrul (2018), BangBang 

biasanya memiliki banyak jenis hero atau jagoan di Mobile Legends. 

Pada tahun 2003, game online pertama kali muncul, Mobile Legends muncul pada 

tahun 2014. Game online jenis hiburan yang sering digunakan untuk menghilangkan 

kelelahan yang disebabkan oleh aktivitas dan kegiatan sehari-hari kita. Ketika ada 

gangguan dalam atau di luar game online, ada kemungkinan omong kosong, yaitu 

berbicara kasar atau berbahaya. Gangguan saat bermain game online dengan orang yang 

tidak di kenal, yang menyebabkan tidak bisa bekerja sama saat bermain, ketidakmampuan 

untuk berkomunikasi dengan baik, dan kekurangan kemampuan untuk berkomunikasi 

yang menyebabkan hasil yang tidak memuaskan. Selanjutnya, gangguan yang tidak 

berkaitan dengan permainan online termasuk gangguan jaringan internet, dampak 

lingkungan, dan perangkat yang tidak mendukung (Putri et al., 2020). 

Memainkan game online berdampak pada perilaku komunikasi remaja karena mereka 

menjadi terbiasa menggunakan bahasa yang tidak sesuai saat bermain game online. Selain 

itu, komunikasi game online dapat menyebabkan mereka kehilangan minat dalam belajar 

dan melupakan waktu. Akibatnya, remaja tersebut kehilangan kemampuan untuk 

bersosialisasi dengan orang lain dan kehilangan kepekaan terhadap dunia luar karena 
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terlalu terlibat dalam game online. Batasan masalah yang akan di angkat adalah 

kemampuan berkomunikasi karena bermain game online. tujuan penelitian ini adalah 

untuk mengidentifikasi faktor-faktor yang menyebabkan kemampuan berkomunikasi 

yang buruk pada remaja (Ismi & Akmal, 2020). 

Kecanduan game online adalah ketika seseorang menjadi terlalu tergantung pada 

game online sehingga sulit untuk mengendalikannya dan mempengaruhi kehidupan 

sehari-hari mereka. Kecanduan game online dapat berdampak negatif pada kesehatan 

mental, hubungan sosial, kinerja akademik, dan pekerjaan seseorang. 

Pecandu game dapat mengalami kesulitan berinteraksi dengan orang lain di luar 

lingkungan game online lebih terbiasa berinteraksi melalui media digital dan mungkin 

kurang terbiasa berinteraksi secara langsung. Karena mereka tidak memiliki pengalaman 

berinteraksi dengan orang lain di dunia nyata, pecandu game online juga dapat mengalami 

kesulitan dalam mengungkapkan emosi dan menangani konflik secara efektif. 

Berdasarkan survei yang dilakukan, peneliti menemukan bahwa anak-anak zaman 

sekarang sudah kecanduan dengan game online. Bahkan sampai menyia-nyiakan waktu, 

misalnya waktunya makan tidak teratur, waktunya mandi tidak mandi, dan waktunya 

tidur malah begadang. Seolah-olah sampai tidak bisa terlepas dari gadget makan sambil 

main gadget, suka main game sambil rebahan. Hal ini meyebabkan anak remaja sekarang 

kurang bergerak, masih muda tapi sudah pakai kacamata dan masih banyak lagi pola 

hidup negatif lainnya. Penelitia juga menemukan anak zaman sekarang kesulitan untuk 

berkomunikasi, hal ini di karenakan tidak terbiasa berkomunikasi dengan orang lain 

secara bertatap muka. Di rumah hanya main game jadi berkomunikasi dengan orang tua 

pun jarang, saat bertemu teman pun langsung mengajak untuk mabar (main bareng) game 

online. Berbeda dengan zaman dulu yang permainan tradisional jadul yang masih banyak 

berkomunikasinya, seperti petak umpet, bermain kelereng, dan bermain ABC lima dasar. 

Jadi kalo zaman dulu sudah terbiasa berkomunikasi, kalau anak zaman sekarang 

kemampuan berkomunikasinya rendah, misalnya susah di ajak ngobrol, sering ngeblank, 

dan berbicaranya canggung. 

METODE 

Penelitian ini termasuk dalam jenis penelitian deskriptif kualitatif yang di mana 

penliti melakukan penelitian di ligkungan yang alami, dengan peneliti sebagai alat utama. 

Penelitian kualitatif menggunakan pendekatan purposive dan snowball untuk 

pengambilan sampel sumber data, menggunakan teknik pengumpulan trianggulasi 

(gabungan), dan melakukan analisis data secara induktif atau kualitatif. 
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Fokus penelitian ini adalah untuk mengeksplorasi komunikasi interpersonal 

antara orangtua dan anak yang kecanduan game online, khususnya Mobile Legend, di 

Desa Karangrejo, Kecamatan Purwosari, Kabupaten Pasuruan. Penelitian ini bertujuan 

untuk memahami interaksi yang terjadi dalam keluarga tersebut, bagaimana orangtua 

mengkomunikasikan kekhawatiran mereka, strategi yang digunakan untuk mengatasi 

kecanduan, serta respon dan perasaan anak terhadap intervensi orangtua. Melalui 

pendekatan kualitatif, penelitian ini akan menggali faktor-faktor yang mempengaruhi 

efektivitas komunikasi, upaya orangtua dalam membentuk perilaku anak agar seimbang 

antara kegiatan online dan offline. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

wawasan yang lebih dalam tentang pentingnya komunikasi interpersonal dalam 

mengatasi masalah kecanduan game online dan meningkatkan kualitas hubungan 

orangtua dan anak di era digital. 

Komunikasi langsung antara dua orang disebut komunikasi 

interpersonal. Konteks interpersonal banyak membahas bagaimana suatu hubungan 

dimulai, bertahan, dan berakhir (Berger, 1979; Dainton & Stafford, 2000). 

Komunikasi keluarga adalah pengorganisasian yang menggunakan kata-kata, 

sikap tubuh (gesture), intonasi suara, dan tindakan untuk menciptakan gambar yang 

diharapkan, mengungkapkan perasaan, dan saling memahami. Rae Sedwig tahun 1985, 

dikutip oleh Achdiat, 1997:30). Menurut Joseph A. Devito, yang dikutip dari jurnal 

Proses Komunikasi Interpersonal antara Guru dengan Murid Penyandang Autis di Kursus 

Piano Sforzando Surabaya (2013), komunikasi interpersonal adalah pertukaran pesan 

antara dua atau lebih orang yang saling memengaruhi secara verbal maupun nonverbal. 

Penelitian ini dilaksanakan di Desa Karangrejo, yang terletak di Kecamatan 

Purwosari, Kabupaten Pasuruan. Lokasi ini dipilih berdasarkan beberapa pertimbangan 

yang mendukung tujuan dan kebutuhan penelitian. Dengan memilih Desa Karangrejo 

sebagai lokasi penelitian, diharapkan dapat diperoleh gambaran yang jelas dan mendalam 

mengenai dinamika komunikasi interpersonal antara orangtua dan anak yang kecanduan 

game online. Temuan dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi 

berharga bagi upaya peningkatan kualitas hubungan keluarga dan penanganan masalah 

kecanduan game online di masyarakat desa. 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Membahas pola komunikasi antara orang tua dan anak yang kecanduan game 

online, khususnya Mobile Legends di Desa Karangrejo, Kecamatan Purwosari, 

Kabupaten Pasuruan, memerlukan pemahaman yang mendalam tentang dinamika 
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keluarga, peran teknologi dalam kehidupan sehari-hari, serta teori-teori komunikasi yang 

relevan. Penelitian ini menggunakan teori dialektika relasional dari Leslie Baxter dan 

Barbara Montgomery sebagai landasan teoretis untuk memahami bagaimana konflik dan 

ketegangan dalam hubungan orang tua-anak terungkap dan dikelola. 

Dalam konteks keluarga, komunikasi antara orang tua dan anak merupakan aspek 

vital yang menentukan kualitas hubungan keluarga secara keseluruhan. Perkembangan 

teknologi, khususnya di bidang game online, telah memperkenalkan tantangan baru 

dalam pola komunikasi tersebut. Anak-anak di era digital ini sering kali terlibat dalam 

permainan daring yang intensif, seperti Mobile Legends, yang dapat mengakibatkan 

kecanduan dan memengaruhi interaksi mereka dengan orang tua. Kondisi ini 

mengundang perhatian terhadap bagaimana orang tua berkomunikasi dengan anak-anak 

mereka dalam upaya untuk mengelola dan mengurangi dampak negatif dari kecanduan 

game online. 

Teori dialektika relasional, yang dikembangkan oleh Leslie Baxter dan Barbara 

Montgomery, menekankan pada keberadaan ketegangan dan kontradiksi dalam hubungan 

interpersonal. Teori ini mengidentifikasi tiga dialektika utama yang sering muncul dalam 

hubungan, yaitu integrasi-separasi, stabilitas-perubahan, dan ekspresi-non-ekspresi. 

Dalam konteks penelitian ini, ketiga dialektika ini dapat digunakan untuk menganalisis 

pola komunikasi antara orang tua dan anak yang kecanduan game online. Misalnya, 

dialektika integrasi-separasi dapat terlihat dalam keinginan orang tua untuk mendekatkan 

diri dengan anak, namun di sisi lain, anak mungkin merasakan kebutuhan untuk 

memisahkan diri dan menghabiskan waktu dalam dunia virtual mereka. 

Kecanduan game online seperti Mobile Legends sering kali menimbulkan konflik 

antara orang tua dan anak. Orang tua biasanya khawatir dengan dampak negatif yang 

mungkin terjadi, seperti penurunan prestasi akademik, masalah kesehatan, dan kurangnya 

interaksi sosial. Dalam upaya untuk mengatasi masalah ini, orang tua sering kali 

menggunakan berbagai strategi komunikasi, mulai dari memberikan peringatan hingga 

menerapkan hukuman. Namun, efektivitas strategi ini sangat bergantung pada bagaimana 

komunikasi tersebut diterima oleh anak. Anak-anak yang kecanduan game online 

cenderung resisten terhadap upaya orang tua untuk membatasi waktu bermain mereka, 

yang pada akhirnya dapat memperburuk hubungan. 

Pola komunikasi yang berkembang antara orang tua dan anak pecandu game 

online di Desa Karangrejo menunjukkan adanya ketegangan antara kebutuhan anak untuk 

bersosialisasi secara virtual dengan teman-temannya dan kekhawatiran orang tua akan 
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dampak kecanduan ini. Banyak orang tua melaporkan bahwa mereka merasa kesulitan 

untuk membangun dialog yang efektif dengan anak-anak mereka, terutama ketika 

membahas topik terkait game online. Pola komunikasi yang sering terjadi adalah 

komunikasi satu arah di mana orang tua memberikan nasihat atau peringatan, sementara 

anak-anak cenderung tidak mendengarkan atau bahkan menolak saran tersebut. 

Salah satu tantangan utama dalam komunikasi ini adalah perbedaan persepsi 

antara orang tua dan anak tentang manfaat dan risiko dari bermain game online. Bagi 

anak, game online sering kali dianggap sebagai sumber hiburan, pelarian dari stres, dan 

cara untuk bersosialisasi dengan teman-teman mereka. Sementara itu, orang tua lebih 

cenderung fokus pada dampak negatifnya, seperti gangguan dalam prestasi akademik dan 

kesehatan fisik. Perbedaan persepsi ini sering kali menyebabkan kurangnya pemahaman 

dan empati dalam komunikasi, yang dapat memperburuk hubungan orang tua dan anak. 

Menggunakan teori dialektika relasional, ketegangan antara integrasi-separasi 

dalam hubungan orang tua-anak menjadi sangat jelas. Orang tua sering kali ingin lebih 

terlibat dalam kehidupan anak-anak mereka dan membimbing mereka dalam penggunaan 

teknologi. Namun, anak-anak yang kecanduan game online mungkin merasa bahwa orang 

tua mereka terlalu mengendalikan atau mengganggu kebebasan mereka. Dialektika 

stabilitas-perubahan juga relevan, di mana orang tua mungkin menginginkan stabilitas 

dalam rutinitas harian anak-anak mereka, sementara anak-anak menginginkan perubahan 

dan kebebasan dalam mengeksplorasi dunia virtual. 

Untuk mengatasi tantangan ini, diperlukan pendekatan komunikasi yang lebih 

terbuka dan dialogis antara orang tua dan anak. Orang tua perlu mendengarkan dan 

memahami perspektif anak-anak mereka mengenai game online, serta menjelaskan 

kekhawatiran mereka tanpa terkesan menghakimi. Melibatkan anak dalam diskusi tentang 

aturan penggunaan teknologi dan mencari solusi bersama dapat membantu mengurangi 

ketegangan dan meningkatkan pemahaman. Teori dialektika relasional menunjukkan 

bahwa penting untuk menemukan keseimbangan antara kebutuhan untuk dekat dan 

menjaga jarak, serta antara stabilitas dan perubahan dalam hubungan. 

Di Desa Karangrejo, pola komunikasi yang diamati menunjukkan bahwa banyak 

orang tua yang belum sepenuhnya memahami dampak kecanduan game online pada anak-

anak mereka. Sebagian besar orang tua mengandalkan nasihat tradisional dan disiplin 

yang ketat untuk mencoba mengendalikan kebiasaan bermain game anak-anak mereka. 

Namun, pendekatan ini sering kali tidak efektif karena kurangnya dialog yang terbuka 

dan empati terhadap pengalaman anak. Beberapa orang tua yang lebih paham teknologi 
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mencoba menggunakan pendekatan yang lebih modern, seperti memberikan contoh 

positif penggunaan teknologi atau membatasi waktu bermain dengan cara yang lebih 

fleksibel. 

Kecanduan game online di kalangan anak-anak tidak hanya memengaruhi 

komunikasi dalam keluarga tetapi juga memiliki implikasi yang lebih luas terhadap 

perkembangan sosial dan pendidikan anak. Anak-anak yang menghabiskan banyak waktu 

bermain game online cenderung mengalami kesulitan dalam berinteraksi sosial di dunia 

nyata, serta menunjukkan penurunan dalam prestasi akademik. Hal ini memerlukan 

intervensi tidak hanya dari orang tua tetapi juga dari pihak sekolah dan masyarakat untuk 

membantu anak-anak mengembangkan kebiasaan yang lebih sehat dalam menggunakan 

teknologi. 

Berdasarkan hasil penelitian ini, beberapa rekomendasi dapat diberikan kepada 

orang tua dan masyarakat. Pertama, orang tua perlu meningkatkan kesadaran mereka 

tentang dampak kecanduan game online dan pentingnya komunikasi yang efektif dengan 

anak-anak mereka. Kedua, program pendidikan bagi orang tua yang fokus pada 

pengelolaan penggunaan teknologi dalam keluarga perlu dikembangkan. Ketiga, sekolah-

sekolah perlu memperkenalkan kurikulum yang mengajarkan literasi digital dan 

keterampilan sosial untuk membantu anak-anak mengelola waktu mereka secara lebih 

efektif. Terakhir, dukungan dari komunitas, termasuk penyediaan kegiatan alternatif yang 

menarik bagi anak-anak, dapat membantu mengurangi ketergantungan pada game online. 

Pola komunikasi antara orang tua dan anak yang kecanduan game online di Desa 

Karangrejo menunjukkan adanya tantangan signifikan yang dihadapi keluarga dalam era 

digital ini. Menggunakan teori dialektika relasional dari Leslie Baxter dan Barbara 

Montgomery, penelitian ini mengungkapkan adanya ketegangan antara kebutuhan untuk 

mendekatkan diri dan menjaga jarak, serta antara stabilitas dan perubahan dalam 

hubungan keluarga. Untuk mengatasi tantangan ini, diperlukan pendekatan komunikasi 

yang lebih dialogis, serta dukungan dari sekolah dan komunitas untuk membantu anak-

anak mengembangkan kebiasaan penggunaan teknologi yang lebih sehat. 

Penelitian ini berkontribusi pada pemahaman yang lebih mendalam tentang 

dinamika komunikasi dalam keluarga yang menghadapi masalah kecanduan game online, 

serta memberikan rekomendasi praktis bagi orang tua dan masyarakat untuk 

meningkatkan kualitas interaksi dan kesejahteraan anak-anak dalam era digital ini. 

Dengan memahami pola komunikasi yang terjadi dan menggunakan pendekatan yang 
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lebih adaptif, diharapkan keluarga dapat mengelola tantangan ini dengan lebih baik dan 

menciptakan lingkungan yang mendukung perkembangan anak-anak mereka. 

KESIMPULAN 

Penelitian ini juga menyoroti pentingnya pendekatan komunikasi yang lebih 

terbuka, dialogis, dan empatik dalam menangani masalah kecanduan game online pada 

anak. Ditemukan bahwa perbedaan persepsi antara orang tua dan anak mengenai manfaat 

dan risiko game online sering kali menyebabkan ketegangan dalam hubungan mereka. 

Dalam situasi seperti ini, penting bagi orang tua untuk memahami perspektif anak dan 

berusaha menjalin komunikasi yang efektif agar dapat menemukan solusi yang 

menguntungkan bagi kedua belah pihak. 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, beberapa kesimpulan dapat 

ditarik: 

1. Pola Komunikasi yang Terjadi: Pola komunikasi antara orang tua dan anak yang 

kecanduan game online di Desa Karangrejo umumnya menunjukkan adanya 

ketegangan antara kebutuhan untuk mengontrol dan kebebasan dalam penggunaan 

teknologi. Orang tua cenderung menggunakan pendekatan yang lebih otoritatif dalam 

upaya mengendalikan kebiasaan bermain game anak-anak mereka, namun sering kali 

menghadapi resistensi dari anak-anak yang merasa kebutuhan mereka untuk 

bersosialisasi secara virtual tidak dipahami. 

2. Peran Teori Dialektika Relasional: Teori dialektika relasional dari Leslie Baxter 

dan Barbara Montgomery relevan dalam menganalisis pola komunikasi ini. 

Ketegangan antara integrasi-separasi dan stabilitas-perubahan sangat terlihat dalam 

interaksi antara orang tua dan anak. Orang tua berusaha untuk mendekatkan diri dan 

menjaga stabilitas dalam rutinitas harian, sementara anak-anak menginginkan 

kebebasan untuk mengeksplorasi dunia virtual mereka. 

3. Tantangan dalam Komunikasi: Salah satu tantangan utama yang dihadapi orang tua 

adalah perbedaan persepsi tentang dampak game online. Orang tua fokus pada 

dampak negatif seperti penurunan prestasi akademik dan masalah kesehatan, 

sedangkan anak-anak melihat game online sebagai sumber hiburan dan pelarian dari 

stres. Perbedaan ini sering kali menyebabkan kurangnya empati dan pemahaman 

dalam komunikasi. 

4. Rekomendasi untuk Meningkatkan Komunikasi: Untuk mengatasi tantangan ini, 

diperlukan pendekatan komunikasi yang lebih dialogis dan partisipatif. Orang tua 

perlu mendengarkan dan memahami perspektif anak, serta melibatkan mereka dalam 
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diskusi mengenai aturan penggunaan teknologi. Selain itu, diperlukan dukungan dari 

sekolah dan komunitas untuk membantu anak-anak mengembangkan kebiasaan 

penggunaan teknologi yang lebih sehat. 

5. Implikasi Sosial dan Pendidikan: Kecanduan game online memiliki implikasi yang 

luas, tidak hanya dalam hubungan keluarga tetapi juga dalam perkembangan sosial 

dan pendidikan anak. Oleh karena itu, intervensi yang melibatkan orang tua, sekolah, 

dan masyarakat sangat diperlukan untuk membantu anak-anak mengelola penggunaan 

teknologi secara lebih efektif. 

Penelitian ini memberikan kontribusi penting bagi pemahaman pola komunikasi 

dalam keluarga yang menghadapi masalah kecanduan game online, serta memberikan 

rekomendasi praktis bagi orang tua dan masyarakat dalam mengelola tantangan ini. 

Dengan pendekatan yang lebih adaptif dan empatik, diharapkan hubungan antara orang 

tua dan anak dapat diperbaiki, sehingga tercipta lingkungan yang mendukung 

perkembangan anak-anak di era digital ini. 
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