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Abstrak 

Perkembangan teknologi digital menjadikan penggunaan gawai dan game online 

sebagai bagian dari aktivitas sehari-hari anak usia sekolah dasar. Peningkatan 

intensitas bermain game online menimbulkan kekhawatiran terhadap dampak 

negatif, seperti kecanduan, menurunnya konsentrasi belajar, dan perubahan 

perilaku anak. Oleh karena itu, komunikasi interpersonal orang tua memiliki 

peran penting dalam mengawasi dan mengarahkan penggunaan gawai secara 

tepat. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peran komunikasi interpersonal 

orang tua, jenis komunikasi yang digunakan, serta strategi parental mediation 

dalam mengelola penggunaan game online pada anak usia sekolah dasar di Desa 

Klaseman, Sukoharjo. Menggunakan metode kualitatif deskriptif dengan teknik 

pengumpulan data melalui wawancara mendalam, observasi, dan dokumentasi. 

Informan penelitian terdiri dari enam ibu yang memiliki anak berusia 7–12 tahun 

yang aktif bermain game online seperti Free Fire, Mobile Legends, dan Roblox. 

Analisis data dilakukan melalui tahap reduksi data, penyajian data, dan 

penarikan kesimpulan, serta divalidasi melalui triangulasi sumber untuk 

memastikan keabsahan data. Hasil penelitian menunjukkan bahwa komunikasi 

interpersonal orang tua berperan besar dalam membentuk perilaku dan self-

control anak dalam penggunaan game online. Ibu juga menerapkan strategi 

parental mediation berupa dengan memberikan pemahaman tentang dampak 

negatif game online, melalui pembatasan durasi bermain antara 1–3 jam per hari, 

serta pendampingan langsung dalam mengawasi konten yang diakses anak. 

Selain itu, faktor lingkungan seperti pengaruh teman sebaya dan tren bermain 

bersama (MABAR) turut memengaruhi minat anak terhadap game online. 

Penelitian ini menyimpulkan bahwa kualitas komunikasi interpersonal ibu 

dengan anak mereka, khususnya kedekatan emosional, keterbukaan, dan 

konsistensi dalam menetapkan aturan. Itu sangat berpengaruh terhadap 

kemampuan anak mengontrol penggunaan game online secara seimbang dengan 

kegiatan belajar dan perkembangan sosialnya. 

 

Kata Kunci: Komunikasi interpersonal, game online, orang tua, self-control, 

parental mediation. 

Abstract 

The development of digital technology has made the use of gadgets and online 

games part of the daily activities of elementary school-aged children. The 

increasing intensity of online gaming raises concerns about negative impacts, 

such as addiction, decreased concentration in learning, and changes in children's 

behavior. Therefore, parental interpersonal communication plays a crucial role 

in monitoring and directing appropriate gadget use. This study aims to determine 

the role of parental interpersonal communication, the types of communication 
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used, and parental mediation strategies in managing online game use among 

elementary school-aged children in Klaseman Village, Sukoharjo. A descriptive 

qualitative method was used with data collection techniques through in-depth 

interviews, observation, and documentation. The research informants consisted 

of six mothers with children aged 7–12 who actively play online games such as 

Free Fire, Mobile Legends, and Roblox. Data analysis was carried out through 

data reduction, data presentation, and conclusion drawing stages, and was 

validated through source triangulation to ensure data validity. The results show 

that parental interpersonal communication plays a significant role in shaping 

children's behavior and self-control in online game use. Mothers also implement 

parental mediation strategies, such as providing an understanding of the negative 

impacts of online games, limiting play time to 1–3 hours per day, and providing 

direct supervision in monitoring the content accessed by children. Furthermore, 

environmental factors such as peer influence and the trend of playing together 

(MABAR) also influence children's interest in online games. This study 

concluded that the quality of interpersonal communication between mothers and 

their children, particularly emotional closeness, openness, and consistency in 

setting rules, significantly influences children's ability to control online game 

use while balancing learning and social development. 

 

Keywords: Interpersonal communication, online games, parents, self-control, 

parental mediation. 

 

 

1. PENDAHULUAN  

1.1. Latar Belakang 

Komunikasi adalah suatu proses penyampaian dan pertukaran informasi, ide, atau perasaan 

antara individu maupun kelompok dengan menggunakan berbagai media atau komunikasi lisan 

secara langsung (tatap muka). Dalam ilmu komunikasi para ahli menggambarkan peran 

komunikasi interpersonal sebagai fondasi dari interaksi manusia, memfasilitasi pemahaman, 

mempengaruhi perilaku, dan pembentukan hubungan sosial. Di era modern ini, peran 

komunikasi interpersonal orang tua berperan dalam manajemen dan mengontrol penggunaan 

gawai untuk memastikan bahwa waktu belajar anak tidak terganggu, dengan mengurangi 

waktu bermain game. Komunikasi orang tua mendorong anak-anak untuk lebih sering 

berinteraksi dengan teman-teman serta keluarga secara langsung, memberikan batasan yang 

jelas dan konsisten, peran orang tua membantu berupaya untuk mengatur waktu anak dalam 

memahami pentingnya keseimbangan antara bermain dan kewajiban lainnya. Dengan beberapa 

tujuan tersebut, orang tua memiliki peran penting membimbing anak-anak dalam mengunakan 

atau mengakses teknologi secara sehat dan bertanggung jawab (Daud et al., 2022) 

Joseph A. Devito mendefinisikan komunikasi interpersonal yang mengacu pada pertukaran 

pesan antara dua atau lebih individu yang saling mempengaruhi satu sama lain, ini mencakup 

pesan verbal dan nonverbal. Komunikasi ini berkontribusi dalam memahami dampak dari 
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komunikasi orang tua dengan anak untuk mengurangi kecanduan game online. Ini 

menciptakan ruang untuk pemahaman, pengajaran nilai-nilai, dan memberi bantuan emosional 

yang diperlukan untuk mengelola kesulitan yang berasal dari penggunaan teknologi. 

“Menekankan pentingnya orang tua terutama ayah atau ibu terlibat secara aktif dalam 

kehidupan anak-anak mereka, termasuk berkomunikasi secara terbuka tentang penggunaan 

gawai dan batasan yang sesuai” (Syafitri et al., 2023). 

Tren game online saat ini disukai segala kalangan individu ataupun dari semua kelompok 

usia, terutama anak-anak, memiliki efek yang menguntungkan dan merugikan bagi anak-anak. 

Dalam game online kontemporer, ada bagian khusus yang mengharuskan pemain untuk 

melakukan tindakan pengisian saldo, yang biasa disebut sebagai "top up” (Nadiasih, 2021). 

Penggunaan game online dan offline di Indonesia terus meningkat. Menurut data dari Asosiasi 

Game Indonesia (AGI), jumlah pemain game di Indonesia diperkirakan akan mencapai 192,1 

juta orang pada tahun 2025. Dengan dominasi populasi usia muda, sekitar 43% generasi Z di 

Indonesia bermain game setiap hari, dengan mayoritas pemain berasal dari kalangan laki-laki 

(Arimurti, n.d.). Tren ini didorong oleh perkembangan teknologi dan peningkatan aksesibilitas 

gawai yang semakin canggih. Mayoritas pemain game di Indonesia Gamer, Atlet e-sport, pro 

player menggunakan gawai (Smartphone) dan laptop gaming sebagai perangkat utama mereka 

untuk bermain game, dengan kategori yang paling populer termasuk Multiplayer Online Battle 

Arena (MOBA) seperti Mobile Legends dan PUBG (Kurnada & Iskandar, 2021). Berbicara 

tentang penggunaan gawai dan akses internet yang terus meningkat, ini juga terjadi di Desa 

Klaseman Sukoharjo yang di gunakan oleh anak-anak untuk bermain game online dan 

menonton video youtube. Dilihat bahwa orang tua memberikan gawai kepada anak-anak 

mereka sebagai sarana hiburan semata sehingga anak dapat dengan mudah menggunakan untuk 

kepentingannya sendiri. Keterlibatan orang tua dalam pemakaian gawai pada anak juga 

ditujukan untuk mengajarkan anak-anak cara menggunakannya dengan bijak dan positif. 

Dalam proses pembelajaran anak, faktor internal  orang tua yaitu ayah dan ibu sangat 

dibutuhkan. Dengan mengadakan quality time keluarga secara rutin dan menjaga hubungan 

komunikasi yang terbuka, sangat penting untuk memberikan informasi serta nilai-nilai etika 

secara efektif kepada anak-anak di lingkungan rumah. Orang tua harus mampu untuk mendidik 

anak-anak mereka di rumah karena pengaruh perilaku dan pemikiran anak-anak di sekolah 

maupun di lingkungan sekitar mereka (Geurts et al., 2022) "Dalam era di mana gawai digital 

menjadi semakin terintegrasi dalam kehidupan anak-anak, komunikasi yang baik antara orang 

tua dan anak menjadi kunci dalam mengatasi dampak negatifnya" kata Pennington (2019). 

Orang tua yang aktif berkomunikasi dengan anak-anak mereka dapat lebih efektif dalam 
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mengawasi dan mengendalikan penggunaan gawai. Mereka dapat menetapkan aturan yang 

jelas dan menyampaikan arahan mengenai pemanfaatan teknologi yang tepat dan bermanfaat. 

Desa Klaseman Sukoharjo merupakan wilayah dengan fenomena nyata yaitu maraknya 

anak SD pengguna gawai untuk bermain game online dengan pengawasan orang tua yang 

relatif lemah, memilih Desa Klaseman Sukoharjo menjadi objek penelitian karena maraknya 

akses internet dan perangkat digital. Menurut keterangan Darman & Sapari selaku RT setempat 

jumlah penduduk Desa Klaseman berjumlah 288 Orang jika dihitung per KK ada 96 Kartu 

Keluarga jadi dipastikan tempat ini memiliki gawai dan akses internet hingga wi-fi yang sudah 

meluas, bahkan anak sudah diberi akses gawai sendiri. Hal ini membuka peluang besar 

terhadap penggunaan game online tanpa pengawasan karena beberapa orang tua sibuk bekerja 

atau kurang terlibat secara aktif dengan anak, itu akan menimbulkan Komunikasi yang hanya 

bersifat sepihak  atau permisif (terlalu membebaskan) membuat anak tidak mendapat kontrol 

emosional yang cukup. Maka dari itu pentingnya peran komunikasi dari orang tua kepada anak 

dalam upaya mengelola pemakaian gawai diharapkan dapat membantu anak-anak 

menggunakan teknologi secara bijak, seimbang, dan sehat (Iswara & Aisyah, 2025). Penelitian 

sebelumnya menunjukkan bahwa pengunaan gawai yang berlebihan di kalangan siswa dapat 

berdampak buruk pada perkembangan mereka sehingga menurunkan kemampuan 

berkomunikasi, konsentrasi, serta masalah perilaku dan emosional yang tidak terkontrol. Oleh 

karena itu, tujuan dari penelitian ini adalah untuk memberikan analisis terperinci dan 

memastikan pengaruh komunikasi interpersonal orang tua dalam mengatur penggunaan gadget, 

sebagai respon terhadap dampak buruk dari kecanduan game online (Khotimah, Raharja, & 

Pamungkas, 2025). Sehingga tanggung jawab orang tua dalam mengawasi dan mengatur 

penggunaan barang elektronik pada anak sangatlah penting. Hanya saja, belum banyak 

penelitian yang secara mendalam mengeksplorasi bagaimana komunikasi orang tua dapat 

membantu mengontrol akses game di gawai anak (Sondakh et al., 2023). 

Game Online didefinisikan sebagai aktivitas bermain yang menggunakan media digital, 

yang dirancang untuk memberikan pengalaman interaktif kepada pemain melalui kombinasi 

visual, audio, dan gameplay yang menantang serta sebuah program komputer yang diciptakan 

untuk memberikan hiburan kepada pengguna dan dapat dimainkan baik secara individu 

maupun bersama orang lain walaupun berbeda lokasi geografisnya. Permainan tersebut juga 

bisa berbentuk online yang terhubung dengan akses internet, namun ada pula game offline yang 

bisa di akses tanpa internet. Selain itu, game online sering kali memiliki unsur sosial, pemain 

dapat berinteraksi, berkomunikasi, dan bahkan main bareng (Mabar) satu sama lain dalam 
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lingkungan virtual yang tercipta (Qodaria & Febrianto, 2024). Sedangkan, Gawai adalah alat 

populer yang digunakan banyak orang mulai dari anak, remaja hingga dewasa. Alat ini sangat 

dibutuhkan oleh semua orang di dunia. Sebab, perangkat ini menawarkan layanan paling baru 

untuk mengakses informasi dan mempermudah aktivitas manusia secara digital online. 

Penelitian ini berfokus pada bagaimana komunikasi dari orang tua meminimalisir dampak 

buruk penggunaan teknologi game online di gawai pada kalangan anak-anak sekolah dasar di 

Desa Klaseman, Sukoharjo. Penelitian ini mengamati fenomena peristiwa di lingkungan sekitar 

dengan membantu orang tua berkomunikasi dengan baik satu sama lain. Untuk menghasilkan 

komunikasi yang efektif sikap saling menghargai sesama anggota keluarga adalah kuncinya. 

Tentu saja, interaksi yang dilakukan oleh orang tua sangat penting untuk mengurangi efek 

negatif yang dihasilkan oleh teknologi gawai (Miranda, 2023). 

Dengan cara pengasuhan modern pada anak, maka sangat penting untuk 

mempertimbangkan penggunaan gawai oleh anak-anak. Penggunaan gawai yang berlebihan 

dapat menyebabkan berbagai masalah dan bahaya. Hal ini termasuk gangguan komunikasi di 

antara anak-anak dan teman sebayanya, paparan konten yang tidak sesuai dengan usia mereka, 

dan keterlibatan dalam perilaku berbahaya seperti fitnah, penghinaan, bullying, dan perbuatan 

merusak reputasi lainnya. Selain itu, penggunaan teknologi secara tidak sengaja dapat 

menyebabkan kecanduan dan ketergantungan, terutama pada tahap awal masa kanak-kanak. 

Ini adalah efek negatif dari penggunaan perangkat internet (Nugroho et al., 2022). 

Saat ini, manusia dapat berinteraksi secara bebas di seluruh dunia berkat kemunculan serta 

kemajuan teknologi yang semakin pesat dan modern. Namun, kemajuan teknologi ini 

seringkali tidak dimanfaatkan secara positif atau diimbangi dengan kesadaran akan potensi 

penyalahgunaannya. Karena hal itu kasus seperti kecanduan game yang terdapat di dalam 

gawai seringkali di salahgunakan oleh anak-anak sekolah dasar bahkan sampai 

mempengaruhinya untuk berkata-kata kotor (tidak senonoh) kepada teman sebayanya ketika 

asyik bermain game online, Anak-anak yang mengahabiskan terlalu banyak waktu dengan 

gawainya kerap kali terkena konten yang tidak sesuai atau tidak pantas untuk usia mereka. 

Pengaruh  dari lingkungan yang kurang terjaga juga bisa mempengaruhi penggunaan bahasa 

yang buruk (Riana Dwi Lestari & Eli Syarifah Aeni, 2024). Mengacu pada latar belakang 

diatas, fokus rumusan masalah yang akan diteliti yaitu Bagaimana peran serta cara komunikasi 

orang tua dalam mengelola pengunaan game online pada anak sekolah dasar  di Desa Klaseman 

Sukoharjo sebagai bentuk pengendalian diri?. 

Dalam sebuah keluarga, peran fungsi orang tua sangat penting untuk mengarahkan 



6 

 

perkembangan serta kemantangan emosi, intelektual, sosial-psikologis, dan spiritual anak 

menuju fase dewasa yang cerdas, terampil, dan berahlak baik. Sehingga harapannya mampu 

membangun perilaku positif yang akan memberikan pengaruh besar terhadap kepribadian anak 

(Remaja, 2024). Dengan demikian, penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman 

tentang strategi, cara asuh maupun upaya komunikasi interpersonal orang tua yang efektif 

dalam menghadapi tantangan untuk mengontrol atau memanajemen pengunaan game online di 

gawai anak mereka, serta upaya apa yang dilakukan orang tua dalam mengoptimalkan peran 

mereka untuk mendukung tumbuh kembang anak (Hutagalung et al., 2023). 

1.2. Teori Self Control Menurut Michael R. Gottfredson & Travis Hirschi, 1990. 

Menggunakan teori Self Control sebagai pendekatan karena teori ini berfokus pada kemampuan 

seseorang individu mengendalikan emosi, mengatur pikiran, hingga perilaku menahan diri 

untuk tidak bertindak impulsif dan adiktif yang mungkin bertentangan dengan tujuan tertentu, 

teori tersebut dikembangkan oleh Michael R. Gottfredson & Travis Hirschi, 1990. Dalam 

Bukunya yang berjudul “A General Theory of Crime” Buku ini menjelaskan bahwa rendahnya 

self-control menjadi faktor utama munculnya perilaku menyimpang, termasuk perilaku adiktif 

dan impulsif (Gottfredson & Hirschi, 1990), konsep teori self - control berkaitan dengan peran 

komunikasi interpersonal orang tua dan anak. Komunikasi interpersonal orang tua menciptakan 

pembelajaran pengendalian diri melalui komunikasi yang hangat, terbuka, dan konsisten, orang 

tua mengajarkan anak cara mengelola waktu bermain, memahami konsekuensi dari bermain 

berlebihan, dan menumbuhkan tanggung jawab. Penguatan self-control lewat dialog disaat 

orang tua berbicara dengan anak tentang penggunaan game online di harapkan mereka bisa 

menanamkan nilai disiplin, aturan, dan kontrol diri (Amanda et al., 2025). Karena itulah orang 

tua berperan sebagai tokoh utama pembentukan pengendalian diri bagi anak mereka melalui 

komunikasi interpersonal yang efektif. Bagi anak usia sekolah dasar, komunikasi interpersonal 

dari orang tua berperan penting dalam membentuk sikap, perilaku, dan kebiasaan anak, 

termasuk dalam penggunaan game online itu sendiri.  

Menghubungkan antara pengendalian diri anak dengan peran komunikasi yang diterapkan 

orang tua dalam membatasi penggunaan game online. Disisi lain pengunaan game online 

dengan self-control menjadi aspek penting karena anak-anak sering kali belum memiliki 

kemampuan kontrol diri yang matang untuk mengendalikan dorongan bermain game secara 

berlebihan Apalagi peran orang tua sebagai model self-control menunjukkan bahwa pola 

komunikasi interpersonal yang baik antara orang tua dan anak dapat membantu 

mengembangkan kemampuan self-control. Misalnya, orang tua yang memberikan arahan, 
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bimbingan, dan batasan dengan komunikasi yang efektif dapat membantu anak memahami 

pentingnya mengatur waktu bermain game dan membangun kebiasaan positif (Muhammad 

Farhan Dwizar & Fauziah Nasution, 2024) 

Maka dari itu peranan bimbingan dari orang tua kepada anak mereka dengan 

menggunakan Teknik self control untuk mengelola, mengontrol dan mengatasi kecanduan 

game online yang terdapat pada gawai. Sementara itu salah satu penelitian terdahulu oleh (Ul 

Hikmah, 2024) yang berjudul “Komunikasi Interpersonal Orang Tua dalam Mengontrol Anak 

Menggunakan Gadget”, membahas bahwa Komunikasi interpersonal dinilai sebagai 

pendekatan paling efektif karena langsung membangun kedekatan emosional, Gadget memiliki 

dampak positif (media pembelajaran, komunikasi jarak jauh) dan dampak negatif (candu, 

kesulitan mengontrol emosi, menurunnya interaksi sosial), sedangkan pola komunikasi efektif 

membantu anak memahami aturan, menumbuhkan rasa aman, dan mencegah penggunaan 

gadget yang berlebihan.  

Tetapi dengan adanya strategi parental mediation dengan kata lain adalah cara orang tua 

mengatur, membimbing, dan mendampingi anak dalam menggunakan media digital untuk 

menjaga kesejahteraan digital anak, seperti memberi batasan waktu dan membuat aturan 

kesepakatan penggunaan gawai dalam keluarga hingga meningkatkan komunikasi secara tatap 

muka dengan begitu orang tua dapat membantu anak memahami konsekuensi perilaku mereka, 

meningkatkan pemahaman, memberi nasehat kepada anak dan mengembangkan strategi untuk 

mengontrol dorongan penggunaan media (Lafton et al., 2024) jadi disimpulkan teori self-

control sangat cocok digunakan karena memberikan landasan untuk memahami bagaimana 

komunikasi interpersonal orang tua dapat menjadi sarana efektif dalam membantu anak 

mengontrol pengunaan gawai agar tidak kecanduan game online. Hal tersebut juga di perkuat 

oleh tindakan intervensi atau upaya campur tangan yang dilakukan untuk mengubah maupun 

mempengaruhi suatu keadaan, kondisi tertentu dengan tujuan untuk memperbaiki, 

mengendalikan, dan mengatasi suatu masalah kecanduan smartphone, teori ini menekankan 

pentingnya peran orang tua dalam mengajarkan anak regulasi diri melalui komunikasi yang 

positif (Li et al., 2025) 

1.3. Peran Orang Tua  

Peran orang tua sangat krusial dalam perkembangan anak, agar mereka mendapatkan 

bimbingan yang sesuai, mampu mengatur waktu antara belajar, bermain, dan kegiatan lainnya. 

Ini juga memastikan anak memiliki batasan dalam menggunakan gawai serta mencegah 

kecanduan terhadap perangkat tersebut, terutama yang berisi permainan online yang sangat 
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menarik bagi mereka sehingga sulit untuk ditinggalkan. Dengan panduan dan peran orang tua 

yang tepat sejak awal dalam memperkenalkan gawai, serta menerapkan pengaturan waktu yang 

baik, kecanduan bermain gawai bisa diminimalkan (Aisah & Majid, 2023) 

Fungsi orang tua tidak sekadar membagi waktu atau membatasi durasi bermain game 

maupun gawai. Lebih daripada itu, peran utama mereka adalah mendidik anak dengan cara 

disiplin yang benar. Saat ini, banyak anak sekolah dasar telah diberikan gawai agar dapat 

bermain sendiri, sementara orang tua mereka sibuk dengan kegiatan, pekerjaan dan hal lainnya. 

Akibatnya, anak-anak merasa mereka memerlukan gawai tersebut sebagai teman bermain 

ketika orang tua sedang tidak bisa mendampingi. Padahal, hal ini adalah kesalahan serius 

karena dapat menyebabkan anak menjadi kecanduan gawai. Dalam pencarian hiburan, anak- 

anak akan tertarik pada permainan yang ada pada gawai, sehingga mengarah pada kecanduan 

game online (Nadiasih, 2021). 

1.4. Game Online 

Bermain Game Online secara berlebihan dapat menimbulkan kecanduan atau ketagihan yang 

mampu membuat kondisi Dimana seseorang kehilangan kontrol terhadap suatu hal dan pilihan 

yang didorong oleh interaksi antara gen, lingkungan dan pengalaman seseorang atau individu 

yang akhirnya memperkuat perilaku adiktif (christina rumengan, n.d.) 

Game adalah jenis permainan yang memberikan pengalaman bermain interaksi, interaktif 

dan dinamis, di mana pemain dapat membentuk komunitas, berkompetisi, dan berkolaborasi 

dengan pemain lain. Game ini juga sering memiliki komponen sosial yang kuat, 

memungkinkan pemain untuk berkomunikasi melalui chat atau fitur sosial lainnya. Game ini 

biasanya lebih fokus pada pengalaman pemain tunggal atau single-player, meskipun beberapa 

dapat dimainkan lebih dari satu individu lokal multiplayer local. Penggunaan game online 

pada anak sekolah dasar sering kali dijelaskan sebagai perilaku berulang yang mengarah pada 

ketergantungan pada permainan gawai, komputer atau video game, yang dapat mengganggu 

aktivitas sehari-hari, termasuk belajar dan interaksi sosial (Hermawan & Abdul Kudus, 2021) 

1.5. Usia Sekolah Dasar 

Umumnya merujuk kepada individu yang berusia antara 7 hingga 12 tahun yang sedang 

menjalani pendidikan di tingkat Sekolah Dasar. Mereka adalah anak-anak yang sedang dalam 

tahap pembelajaran awal yang penting dalam perkembangan mereka. Anak-Anak yang terlibat 

dalam permainan game online secara aktif dimainkan melalui jaringan internet maupun wifi 

secara sering berulang-ulang sehingga bisa menimbulkan kecanduan game seperti yang sedang 

tren saat ini yaitu game roblox, mobile lagend hingga free fire. karena hal itu membuat anak 
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sering melupakan kewajibannya seperti istirahat, belajar dengan cukup setiap harinya, 

beribadah tepat waktu, kebiasaan itu perlahan akan muncul karena efek dari seringnya bermain 

bersama teman-teman sebaya tidak ingat waktu, kurangnya konsentrasi dalam belajar, 

kecanduan game online dan kurangnya komunikasi dengan keluarga terutama dengan saudara 

ataupun orangtuanya sekalipun (Annisa Rezita W & Wirawanda Yudha, 2023). 

 

2. METODE 

2.1. Jenis Metode yang Digunakan 

Penelitian ini menggunakan metodologi kualitatif. Menurut Deddy Mulyana (2022) penelitian 

kualitatif yaitu suatu pendekatan yang berusaha memahami fenomena sosial dengan meneliti 

sudut pandang individu atau organisasi yang terlibat secara langsung. Pendekatan ini 

menggunakan teknik pengumpulan data yang bervariasi seperti wawancara mendalam dan 

analisis dokumen seperti jurnal. Pendekatan kualitatif dipilih karena peneliti ingin melakukan 

wawancara langsung untuk menggali informasi dari orang tua terkait, khususnya mengenai 

peran komunikasi interpersonal yang dilakukan oleh orang tua dalam membimbing, mendidik, 

mengontrol, serta memberi pemahaman anak terhadap pemakaian gawai pada zaman digital 

saat ini yang kebanyakan di akses demi bermain game online (Jember, 2023). 

2.2. Populasi dan Sampel 

Dalam konteks penelitian ini, populasi yang dimaksud adalah Orang tua yang memiliki anak 

usia sekolah dasar (SD) yang tinggal di Desa Klaseman, Sukoharjo. Anak-anak usia Sekolah 

Dasar yang rutin memainkan game online dengan rentang usia 7 hingga 12 tahun. Populasi ini 

mencakup orang tua dan anak yang sesuai dengan kriteria di atas di wilayah penelitian. 

Sedangkan sampelnya adalah bagian dari populasi yang diambil sebagai responden penelitian. 

Teknik pengambilan sampel ini menggunakan metode Purposive Sampling (berdasarkan 

kriteria tertentu). 

 Dalam penelitian ini, sampel yang diambil adalah beberapa Orang tua yaitu di Desa 

Klaseman, Sukoharjo terkhusus ibu-ibu yang memiliki anak usia sekolah dasar yang aktif 

dalam bermain game online. Ibu dipilih sebagai objek penelitian karena ibu memiliki intensitas 

komunikasi dan kedekatan emosional yang lebih tinggi dengan anak dalam kehidupan sehari-

hari (Nizma Ammara Zahira, 2025). Jumlah sampel akan ditentukan berdasarkan kebutuhan 

penelitian, misalnya dengan mempertimbangkan jumlah populasi serta teknik analisis data 

yang digunakan yaitu 6 sampel. 
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2.3. Teknik Pengumpulan Data yang Digunakan 

Kemudian Teknik pengumpulan data dari penelitian ini adalah peneliti mencari tahu serta 

mengobservasi dan mewawancarai secara langsung dengan beberapa orang tua yaitu ibu yang 

memiliki anak usia Sekolah Dasar yang ada di Desa Klaseman Sukoharjo, dengan adanya peran 

orang tua yang diharapkan mampu mengontrol anak dalam penggunaan gawai di era digital 

seperti sekarang terutama dalam hal bermain game online. Data yang dibutuhkan dalam 

penelitian ini diperoleh dari hasil wawancara di sertai bukti rekaman suara saat wawancara 

selain itu bukti lain berupa foto dokumentasi bersama informan untuk mencari jawaban dari 

rumusan masalah. Dengan cara itu, peneliti dapat merangkum dan menyimpulkan dengan lebih 

terstruktur tentang masalah yang dibahas, serta menemukan jawaban atas seberapa penting 

peran komunikasi interpersonal yang dilakukan orang tua terhadap anak mereka perihal 

mengontrol penggunaan game online untuk mencegah kecanduan gawai. 

Dalam penelitian ini memakai Triangulasi Data, Triangulasi data di pakai untuk menguji 

keabsahan data dengan memanfaatkan berbagai sumber, metode, atau perspektif untuk 

memastikan kredibilitas, validitas, dan kedalaman temuan penelitian (Arianto, 2024). 

Triangulasi adalah proses untuk memeriksa dan memastikan kebenaran seluruh informasi yang 

dikumpulkan dari beragam sumber, baik melalui observasi maupun wawancara. Data yang 

diperoleh diolah secara berkelanjutan selama penelitian berlangsung hingga ditemukan sebuah 

kesimpulan. Melalui langkah ini, peneliti dapat menggabungkan berbagai sudut pandang, 

pendapat, maupun pemikiran sehingga menghasilkan temuan yang lebih akurat dan 

valid(Susanto et al., 2023). 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1. Hasil Penelitian  

Penelitian ini bertujuan untuk memahami proses komunikasi antara orang tua dan anak dalam 

mengatur pembatasan bermain game online di Desa Klaseman, Sukoharjo. Data penelitian 

dikumpulkan melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi yang melibatkan enam keluarga 

dengan anak-anak generasi alpha yang aktif bermain game online. Beberapa informan terpilih 

ada enam keluarga yaitu 6 informan dari pihak orang tua perempuan (ibu) beserta anak mereka 

yang masih duduk di bangku SD, anak berusia 7-12 tahun yang aktif bermain game online, hal 

itu diharapkan dapat menjadi perbandingan dari hasil opini yang telah diterapkan oleh keluarga 

tersebut. Informan terdiri dari 6 orang yang setuju untuk diwawancarai. 
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Tabel 1. Tabel Informan 

Informan Kesibukan Hubungan dengan Subjek Waktu 

Wawancara 

Nining IRT Ibu dari Anak berusia 19,  9 

dan 10 Tahun 

3 November 2025 

Sariati Pedagang Ibu dari anak usia 8 Tahun 26 November 2025 

Pardiyem IRT Ibu dari anak berusia 10 

tahun 

26 November 2025 

Sri Rahayu IRT Ibu dari anak berusia 6 dan 

11 Tahun 

26 November 2025 

Yani Wulandari IRT Ibu dari anak berusia 12 

Tahun 

26 November 2025 

Sulistyo Rini IRT Ibu dari anak berusia 10 

Tahun 

3 Desember 2025 

A. Peran Komunikasi antara Orang Tua dan Anak 

Hasil wawancara yang telah dilakukan menunjukkan bahwa alasan orang tua memberikan 

gawai kepada anak mereka yaitu sebagai hiburan, kebutuhan sekolah, dan mempermudah 

komunikasi. Selain itu, peran komunikasi yang terbentuk antara orang tua dan anak dalam 

keluarga merupakan bagian dari bentuk komunikasi interpersonal yang penting. Data diperoleh 

melalui wawancara langsung dengan 6 informan yang menggambarkan bagaimana proses 

komunikasi berlangsung ketika orang tua menetapkan aturan waktu bermain game online 

kepada anak mereka yang masih Sekolah Dasar (SD). Berikut variasi jawaban informan dalam 

wawancara yang telah dilaksanakan: 

 

“iya komunikasi itu sangat penting banget agar anak itu tidak sering main HP dan 

sampai kecanduan main HP, terutama game online itu ya mba yang lagi marak itu 

mabar mabar itu”(Wawancara ibu Nining,2025). 

 

“ya itu sangat penting, soalnya kalua tidak ada aturan dari orang tua anak akan sering 

mainan HP dan sangat tidak bagus untuk perkembangan anak”(Wawancara ibu 

Sariati,2025). 

 

“Komunikasi itu yo penting banget, ya dinasehati, ya dilarang, ya di ajak ngobrol, selalu 
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dinasehati supaya tidak kecanduan game online, yo kadang di damping dikasih taulah 

ini mana yang buruk mana yang baik, ibu lebih sering menggunakan komunikasi secara 

langsung tatap muka bersama anak, walau anak kadang ngeyel, kadang nesu, kadang 

nurut kalua batasan waktunya udah abis ya nurut”(Wawancara ibu Pardiyem,2025). 

 

“Komunikasi sangat penting mba karena sekarang gadget itu canggih ya mba, anak 

kalau tidak diajak komunikasi secara langsung bisa kecanduan game terus menerus dan 

lupa belajar”(Wawancara ibu Sri Rahayu,2025). 

 

“kan kalau anak tidak dekat dengan orang tua itu bisa terjerumus ke hal lain, salah 

pergaulan jadi karena tidak diperthatikan orang tua dia ga punya teman curhat jadi 

sebagai orang tua harus bisa dekat dengan anak”(Wawancara ibu Yani 

Wulandari,2025). 

 

“ya kalau itu sangat penting yo mba komunikasi, soale kan modelnya kalau tidak dihati-

hati oleh orang tua sendiri anaknya yang salah langkah dan seenaknya sendiri, ya 

komunikasi langsung mba tatap muka, dinasehati bahanya kayak gini, efek e kayak gini, 

ya main HP boleh tapi jangan sering sering”(Wawancara ibu Catur Sulistyo Rini,2025). 

 

Selain peran komunikasi Interpersonal dari Orang tua dalam pembatasan pengunaan game 

online  sangat penting bagi pembentukan pengendalian diri anak mereka, hasil penelitian 

mengungkapkan upaya komunikasi yang berlangsung antara orang tua dan anak dalam 

lingkungan keluarga sebagai wujud dari komunikasi interpersonal. Data penelitian diperoleh 

melalui wawancara langsung dengan para informan yang menggambarkan proses komunikasi 

saat orang tua menetapkan aturan bermain game online. Upaya Komunikasi interpersonal yang 

sering dilakukan Orang tua saat dirumah bersama anak dan keluarga, berikut jawaban dari ke 

6 informan yaitu: 

 

“ya itu mba menasihati itu agar jangan sering sering main HP, harus dinasehati dengan 

baik ya, harus sering ngobrol pas belajar, mau tidur saya nasehati, itu kalo gadget 

digunakan dengan bijak dengan baik itu bisa untuk mencari informasi ya mba ya tapi 

kalau tidak digunakan secara bijak ya seperti itu tadi bisa kecanduan game online terus 

nonton gambar-gambar  yang ga baik itu”(Wawancara ibu Nining,2025). 
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“yaa sering saya nasihati, yaa pokoknya jangan terlalu lama main game onlinenya gitu 

aja, yo anak segitukan ya susah ya mba ya, dikasih tau pelan-pelan kadang nurut kadang 

gitulah ngeyel , bantah, wajar anak segitu, kadang kan saya kasih tau, saya lihatin kayak 

yaa bahayanya main HP  mata bisa gini gini itu sering saya nasihati biar pesannya 

tersampaikan secara langsung kepada anak”(Wawancara ibu Sariati,2025). 

 

“ya dinasehati, ya dilarang, ya di ajak ngobrol , selalu dinasehati supaya tidak 

kecanduan game online, yo kadang di damping dikasih taulah ini mana yang buruk mana 

yang baik, komunikasi pelan-pelan dikasih tau game yang boleh dimainkan dan game 

yang yang tidak boleh dimainkan biar gadget digunakan buat yang lain yang lebih 

berguna”(Wawancara ibu Pardiyem,2025). 

 

“lebih sering menasihati & berdiskusi untuk tidak sering bermain game online karena 

game online itu dapat menggangu dia belajar jadi malas, berkomunikasi tatap muka 

secara langsung saat anak sedang menonton TV atau kumpul keluarga gitu mba, Saya 

biasanya berkomunikasi dengan dia itu pelan-pelan mba supaya dia mudah mengerti gitu 

lo, kan anak jaman sekarang kalo kita keras dia kan akan ngeyel jadi kita harus 

menasihati dia secara berlahan lahan”(Wawancara ibu Sri Rahayu,2025). 

 

“Aku nasihati aja mba, jamnya PR, pekerjaan rumah itu aja mba, anak harus bisa 

bertanggung jawab sendiri mba misal buk aku main tapi jam segini udah harus selesai 

gitu, Alhamdulillah anaknya nurut soale temennya banyak yang kecanduan game online, 

jadi ibuknya ngomong gini, oh udah ada contohnya, jadi aku ga pernah larang, kamu 

boleh main tapi yang penting pelajaran nomor 1, jadi lihat lingkungan dulu baru dai 

mengerti mba, kalau Orang tuanya bisa dekat dengan anak bisa mengikuti pola piker 

anak, anak bisa nurut”(Wawancara ibu Yani wulandari,2025). 

 

“ya tak nasehati mba, tak kasih tau pelan-pelan ya tapi bocah ki ngeyel ya mba, jadi 

kadang ya pake teriak komunikasinya, terkadang tak kasih tau pelan pelan mba, 

bahayanya kalau HP ki buat mata jadi sakit, pakai kacamata min, kan usia dia masih 

kecil, ya selama itu dia pegang dan bukanya yang baik yang bisa buat ngerjain PR itu 

ada dampak positif e ya mba, ya kadang kalau udah main game terus lupa apa apa itukan 

negatif to mba, jadi kalau buat komunikasi atau buat belajar sekarangkan kalau ga pakai 

HP susah”(Wawancara ibu Catur sulistyo rini,2025). 
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     Jawaban dari informan di atas menunjukkan bahwa cara komunikasi interpersonal yang 

diterapkan oleh masing-masing orang tua tidak sama, melainkan terbagi ke dalam tiga cara 

yang berbeda yaitu: 

1. Orang tua menetapkan aturan secara sepihak tanpa melibatkan anak dalam proses 

percakapan, sebagaimana dilakukan oleh Rini. Anak-anak yang berada dalam proses 

komunikasi ini cenderung merasa jengkel dan mematuhi aturan karena rasa takut sebab 

adanya kosekuensi yang dibuat orang tua, bukan atas dasar kesadaran diri. Secara 

umum, pola komunikasi otoriter menekankan kepatuhan anak melalui kontrol dan 

pengawasan yang ketat dari orang tua, tanpa membuka ruang bagi anak untuk 

menyampaikan pendapat atau mengekspresikan diri. Kondisi ini berpotensi 

menciptakan komunikasi satu arah dan memicu ketegangan dalam hubungan orang tua 

dan anak. 

2. Orang tua memberikan keleluasaan kepada anak dengan pembatasan yang relatif 

longgar, seperti yang diterapkan oleh Yani wulandari dan Sri Rahayu yang bersikap 

santai dan tidak memberlakukan aturan secara ketat. Cara Komunikasi ini lebih 

menonjolkan kebebasan anak, minim pengendalian dari orang tua, serta komunikasi 

dua arah yang bersifat persuasif dan tidak kaku, sehingga dapat membangun hubungan 

yang relatif harmonis meskipun tetap terdapat aturan tertentu. 

3. Orang tua menetapkan ketentuan dengan melibatkan dialog serta mempertimbangkan 

pendapat anak, sebagaimana dilakukan oleh Nining, Sariati dan Pardiyem . Komunikasi 

ini mendorong anak untuk memahami dan menerima batasan secara sadar, meskipun 

terkadang masih muncul perasaan kesal. Komunikasi Terbuka dinilai paling efektif 

dalam menciptakan komunikasi dua arah yang sehat karena anak merasa didengar dan 

dihargai. Meskipun aturan dari orang tua umumnya dapat dipahami, anak kerap 

menunjukkan bentuk perlawanan pasif, seperti menunda waktu berhenti bermain. 

Pembatasan tersebut terkadang dianggap mengurangi kesenangan anak dan 

memunculkan rasa tidak puas, namun proses komunikasi dan diskusi tetap berlangsung 

terkait aturan yang diterapkan. 

B. Konsep Peran Komunikasi Interpersonal bagi Self Control Anak 

Peran komunikasi interpersonal orang tua memiliki hubungan yang erat dengan pembentukan 

self control (pengendalian diri) pada anak usia sekolah dasar di Desa Klaseman, Sukoharjo. 

Komunikasi interpersonal merupakan proses pertukaran pesan secara langsung antara orang 

tua dan anak yang bertujuan membangun pemahaman, kedekatan emosional, serta 
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menanamkan nilai-nilai tertentu. Melalui komunikasi secara langsung, orang tua tidak hanya 

menyampaikan tindakan aturan atau larangan, tetapi juga membantu anak memahami alasan di 

balik suatu batasan, termasuk dalam penggunaan game online (Ningrum & Cahyono, 2022). 

     Teori self control menekankan kemampuan individu untuk mengatur perilaku, emosi, dan 

dorongan agar sesuai dengan norma dan tujuan jangka panjang. Dalam konteks ini, komunikasi 

interpersonal orang tua berperan sebagai faktor eksternal yang mendukung terbentuknya 

pengendalian diri anak melalui proses pengelolaan penggunaan game online. Ketika 

komunikasi antara orang tua dan anak berjalan baik — terbuka, empatik, dan dua arah, anak 

akan lebih mudah memahami konsekuensi dari tindakannya dan belajar mengontrol diri secara 

mandiri (Puspita Barus & Netrawati, 2024). 

     Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa semakin baik kualitas komunikasi 

interpersonal antara orang tua dan anak, maka semakin besar pula peluang anak untuk 

mengembangkan kemampuan self control-nya. Komunikasi yang hangat, terbuka, dan saling 

menghargai membantu anak belajar mengelola dorongan, memahami tanggung jawab, serta 

membuat keputusan yang lebih bijak dalam kehidupan sehari-hari, termasuk dalam 

penggunaan game online. 

C. Strategi Parental Mediation yang dilakukan orang tua untuk mengawasi, 

membimbing, dan mengatur penggunaan Game Online pada Anak 

Strategi Parental Mediation adalah cara atau upaya orang tua untuk mengawasi, membimbing, 

dan mengatur penggunaan media pada anak agar tetap aman dan terkontrol. Strategi ini 

dilakukan melalui mediasi aktif seperti memberi penjelasan dan arahan, mediasi restriktif 

dengan membuat aturan dan batasan penggunaan, serta pendampingan atau co-use 

menggunakan media bersama anak (Hidayat, 2023). Seperti yang sudah dilakukan ke 6 Ibu di 

Desa Klaseman Sukoharjo terhadap anak mereka yaitu: 

“untuk batasan waktu ya saya batasi sampai 2-3 jam tapi ya tidak secara langsung 

pake jeda”(Wawancara ibu Nining,2025). 

“Kalau saya mendampingi, saya ajak nonton seperti pelajaran, kan disekolah ada 

gerakan kayak senam gitu saya perlihatkan itu aja, saya kasi aturan minimal setengah 
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jam udah, tapi sehari itu pegangnya cuma pagi sebentar sama sore sebentar, kalau 

siang gini ga main anaknya”(Wawancara ibu Sariati, 2025). 

“yo kadang di dampingi, ya dikasih tau ini mana yang buruk mana yang baik, dikasih 

batasan waktu maksimal 2 jam sampai 3 jam dalam sehari”(Wawancara ibu 

Pardiyem,2025). 

“Strateginya memberi dia waktu untuk bermain HP semisal kalau pulang sekolah itu 1 

jam terus kalau sore itu habis belajar 1 gitu mba, sehari saya beri batasan 1 sampai 2 

jam mba sabtu minggu itukan longgar saya kasih waktu untuk bermain, senin-jum’at 

itu dia tidak bermain HP”(Wawancara ibu Sri Rahayu,2025). 

“Aku bukain HPnya mba, aku bukain google e, youtube, aku bukain semua, kayak 

screenshoot an apapun aku bukain semua sekiranya buruk aku hapus mba, jadi saya 

awasi takut e salah pergaulan, aku sehari kasih batasan paling 2 jam, itu aja jarang 

main game, paling buka TikTok, Youtube, terus lihat drakor, kalau main-main Mobile 

Legends itu paling izin dulu”(Wawancara ibu Yani Wulandari,2025). 

“tak batasi mba, kalau main HP tak batasi, kalau main HP yang di lihat di awasi anak 

itu main apa yang sekiranya bahaya atau gak, ya nek bahaya gak tak bolehin buka, 

kadang kan cuma asal pencet-pencet ngawur, tak batasi yo paling gak 1 jam atau 2 jam 

per setiap hari, nek HP terus mesti bosan mba, terus di suruh pasti anaknya gamau 

banyak alasan malas jadi ya paling buat ngerjain PR atau dia pengen nonton, main 

game tapi bentar bentar aja”(Wawancara ibu Catur Sulistyo Rini,2025). 

Penerapan Strategi Parental Mediation ini menunjukkan bahwa orang tua berperan 

aktif dalam memastikan penggunaan media berjalan secara positif. Melalui pengawasan, 

komunikasi, dan pemberian batasan yang konsisten, orang tua dapat membantu anak belajar 

mengontrol diri, memahami aturan, dan membangun kebiasaan digital yang lebih sehat. 

Dengan demikian, strategi mediasi orang tua menjadi salah satu faktor penting dalam 

membentuk pola penggunaan media yang aman sekaligus mendukung perkembangan sosial 

dan emosional anak (Høy et al., 2025) 

D.  Preferensi Game Online dan Respons Anak 

Peneliti juga berinisiatif untuk mewawancarai sang anak agar mengetahui sudut pandang 
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mengapa mereka menyukai game online dan bagaimana respon mereka terhadap semua batasan 

serta aturan yang dibuat oleh Orang tua , berikut adalah 6 keterangan dari Anak: 

1. Galih (9) kelas 3 SD, mengungkapkan bahwa memakai gawai untuk bermain game 

online 2-3 jam dalam sehari, suka bermain game online karena “seru bisa mabar” game 

online yang paling sering dimainkan adalah Naruto & Roblox, timbul perasaan sedih 

ketika dilarang bermain game online. Namun, galih cenderung nurut Ketika dibatasi 

bermain gawai  oleh Orang tua, jika bosan ia melakukan aktivitas lain seperti menonton 

TV. 

2. Arya (8) kelas 2 SD mengatakan lebih sering menonton Youtube daripada bermain game 

online, ibu sering marah dan membuat aturan tidak boleh bermain gawai terlalu lama, 

arya selalu mematuhi larangan dan aturan yang di buat ibunya di rumah agar dapat uang 

jajan. 

3. Affan Adi Pamungkas (10) kelas 4 SD, mengatakan per hari menggunakan gawai 

selama 2 jam, selain sering bermain game online seperti Free Fire, ia juga sering 

mengakses aplikasi TikTok , alasan suka bermain game adalah banyak teman bisa main 

bareng dan seru, ia sering tantrum Ketika di batasi Orang tua bermaian game, jika bosan 

aktivitas lain yang sering di lakukan adalah bermain sepak bola. 

4. Azam (11) kelas 5 SD mengungkapkan bahwa game online yg sering dimainkan adalah 

FC mobile dan Free Fire,Durasi bermain gawai 1-2 jam dalam sehari, alasan suka 

bermain game karena asyik, jika tidak diperbolehkan main game ia sedikit marah tapi 

jika orang tua membatasinya bermain gawai ia cenderung nurut mematuhi aturan yang 

ada, ia menyampaikan senang jika orang tua memberi batasan waktu karena itu 

membuatnya lebih bisa mengotrol diri agar tidak kecanduan gawai dan cenderung 

melakukan aktivitas lain seperti bermain bersama teman sebanyanya. 

5. Novia Abadi Putri (12) kelas 6 SD menyampaikan bahwa sering bermain game online 

Mobile Legends, Roblox & TikTok, alasan ia suka bermain game online yaitu seru, 

menghibur diri, dan bisa mabar kalau tidak bisa bertemu dengan teman, ia juga 

menyampaikan perasaan bosan, tidak senang dan terkadang emosi jika tidak 

diperbolehkan main game oleh orang tua, tapi jika ibu menegur atau membatasinya 

bermain gawai ia cenderung patuh dan nurut jika ia bosan akan melalukan aktivitas lain 

seperti menonton TV. 

6. Clara Niza Nur Fatimah (10) kelas 4 SD Menggunakan gawai selama 2 jam dalam sehari 

biasa digunakan untuk belajar dan main game online seperti Roblox, suka bermain game 

karena sebagai hiburan semata, ia mengatakan bahwa memiliki perasaan sedih dan 
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bosan ketika dilarang bermain game online oleh ibu, clara mengatakan sering dimarahi 

dan dinasehati ibu dirumah agar ia berhenti bermain gawai meski begitu ia mematuhi 

segala aturan yang dibuat oleh ibunya karena hal itu bisa membantunya lebih bisa 

mengontrol diri agar tidak kecanduan bermain gawai, agar tidak bosan dirumah biasanya 

ia bermain masak-masakan bersama teman. 

Game populer seperti Free Fire, Mobile Legends, dan Roblox menjadi yang paling 

banyak dipilih anak saat bermain game online. Waktu bermain mereka umumnya 

berkisar antara 1–3 jam per hari, tergantung pada pengawasan dan aturan yang 

diterapkan orang tua. Anak-anak menyukai game tersebut karena adanya fitur 

kompetitif, dapat bermain bersama teman (mabar), serta dipengaruhi oleh factor 

lingkungan. 

E. Tantangan Orang tua dalam Membatasi Anak Bermain Game Online  

Pembatasan penggunaan game online dan gawai pada anak bukanlah hal yang mudah. Dalam 

praktiknya, orang tua menghadapi berbagai hambatan yang membuat proses pengelolaan tidak 

selalu berjalan sesuai harapan. Hambatan ini muncul karena factor karakteristik anak usia 

sekolah dasar yang masih memiliki Self Control yang rendah. Mereka cenderung implusif, sulit 

berhenti bermain, dan mudah tantrum ketika dibatasi. Hasil wawancara dari keenam informan 

memiliki jawaban yang sama yaitu anak susah diatur karena usianya yang masih labil. Hal itu 

merupakan tantangan utama bagi ibu di Desa Klseman untuk terus konsisten berkomunikasi 

dan menasihati anak mereka dalam upaya membatasi anak bermain game online. 

3.2. Pembahasan 

Komunikasi interpersonal orang tua memiliki peran penting dalam mengelola penggunaan 

game online pada anak usia sekolah dasar. Komunikasi interpersonal yang dilakukan secara 

langsung melalui nasihat, diskusi, pengawasan, hingga pemberian aturan terbukti mampu 

membantu anak memahami batasan penggunaan gawai serta mengurangi perilaku bermain 

game secara berlebihan. 

Hasil diatas menunjukkan bahwa sebagian besar orang tua menyadari pentingnya 

komunikasi Antarpribadi dalam mengontrol penggunaan game online pada anak. Orang tua 

menilai bahwa tanpa adanya komunikasi dan pengawasan, anak cenderung bermain game lebih 

lama hingga mengabaikan kewajiban belajar maupun aktivitas sosial lainnya. Bentuk 

komunikasi yang paling sering dilakukan yaitu komunikasi tatap muka secara langsung, 

memberikan nasihat secara perlahan, mengajak anak berdiskusi, serta menjelaskan dampak 

negatif dari penggunaan game online secara berlebihan. Dalam konteks penelitian ini, 
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komunikasi interpersonal orang tua menjadi sarana penting dalam membangun kedekatan 

emosional dengan anak sehingga anak lebih mudah menerima arahan dan aturan terkait 

penggunaan game online. 

Komunikasi interpersonal dua arah antara orang tua dan anak dalam penelitian ini terlihat 

melalui adanya proses saling berbicara, mendengarkan, dan memberikan respons saat 

membahas penggunaan game online. Orang tua tidak hanya memberikan aturan secara sepihak, 

tetapi juga memberi kesempatan kepada anak untuk menyampaikan pendapat, alasan, maupun 

perasaannya terkait bermain game. Bentuk komunikasi seperti ini menciptakan hubungan yang 

lebih terbuka dan hangat sehingga anak lebih mudah memahami tujuan pembatasan 

penggunaan game online. Melalui komunikasi dua arah, orang tua dapat memberikan nasihat, 

arahan, serta kesepakatan mengenai waktu bermain secara lebih efektif. Selain itu, komunikasi 

interpersonal yang terbuka juga membantu membangun kedekatan emosional dan 

meningkatkan self-control anak dalam mengatur penggunaan gawai dan game online di 

lingkungan keluarga. 

Dalam penelitian ini, teori self control dari Michael R. Gottfredson dan Travis Hirschi, 

1990 juga relevan digunakan untuk menjelaskan perilaku anak dalam penggunaan game online. 

Teori self control menekankan bahwa kemampuan individu dalam mengendalikan dorongan 

dan perilaku impulsif dipengaruhi oleh proses pengasuhan dan pengawasan dari lingkungan 

terdekat, terutama ibu. Komunikasi interpersonal yang dilakukan orang tua secara konsisten 

dapat membantu anak memahami konsekuensi dari penggunaan game online secara berlebihan 

sehingga kemampuan pengendalian diri anak berkembang secara bertahap.                                                                                                                                                           

Berdasarkan hasil wawancara dengan anak SD di Desa Klaseman ditemukan bahwa 

sebagian besar anak bermain game online karena merasa permainan tersebut seru, dapat 

dimainkan bersama teman (mabar), dan menjadi sarana hiburan. Game Online seperti Free 

Fire, Mobile Legends, Roblox, dan FC Mobile menjadi permainan yang paling banyak 

dimainkan. Faktor lingkungan teman sebaya juga sangat memengaruhi minat anak dalam 

bermain game online. Anak-anak cenderung mengikuti tren permainan yang sedang populer di 

lingkungan pertemanannya agar dapat bermain bersama. Meskipun demikian, sebagian besar 

anak mengaku tetap mematuhi aturan yang dibuat orang tua terkait batasan waktu bermain 

game online walaupun merasa sedih, bosan, bahkan marah ketika tidak diperbolehkan bermain 

game, namun mereka mulai memahami pentingnya pembatasan tersebut agar tidak kecanduan 

gawai. Kondisi ini menunjukkan bahwa komunikasi interpersonal yang dilakukan secara terus-
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menerus mampu membentuk kesadaran dan self control pada anak dalam penggunaan game 

online. 

Menariknya hasil dan pembahasan yang telah diuraikan, menemukan bahwa strategi 

parental mediation menjadi salah satu upaya penting yang dilakukan orang tua dalam 

mengelola penggunaan game online pada anak. Strategi tersebut dilakukan melalui mediasi 

aktif berupa pemberian nasihat dan arahan, mediasi restriktif berupa pembatasan durasi 

penggunaan gawai, serta pendampingan langsung ketika anak menggunakan media digital. 

Sebagian besar orang tua memberikan batasan penggunaan gawai antara 1–3 jam per hari 

sesuai dengan kondisi dan kebutuhan anak. Penerapan Strategi Parental Mediation juga 

menunjukkan bahwa orang tua tidak hanya berperan sebagai pemberi aturan, tetapi juga 

sebagai pengawas dan pendamping anak dalam menggunakan media digital. Orang tua 

berusaha mengarahkan anak agar memanfaatkan gawai untuk kegiatan yang lebih positif 

seperti belajar, menonton video edukasi, atau mencari informasi pelajaran sekolah. Dengan 

adanya pengawasan dan komunikasi yang baik, anak menjadi lebih terkontrol dalam 

menggunakan game online dan lebih mampu membagi waktu antara bermain, belajar, dan 

aktivitas sosial lainnya. 

Penelitian ini juga menemukan beberapa hambatan yang dihadapi orang tua dalam 

membatasi penggunaan game online pada anak. Hambatan utama berasal dari karakteristik 

anak usia sekolah dasar yang masih memiliki tingkat self control rendah. Anak cenderung 

mudah bosan, sulit berhenti bermain, dan terkadang menunjukkan perilaku tantrum ketika 

penggunaan game online dibatasi. Selain itu, pengaruh lingkungan teman sebaya dan 

perkembangan teknologi yang semakin mudah diakses menjadi tantangan tersendiri bagi orang 

tua dalam melakukan pengawasan secara konsisten. 

Dengan demikian, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa komunikasi interpersonal 

orang tua memiliki hubungan yang sangat erat dengan pembentukan self control anak usia 

sekolah dasar dalam penggunaan game online. Semakin baik kualitas komunikasi yang 

dibangun orang tua, maka semakin besar pula kemampuan anak dalam mengontrol perilaku 

bermain game online. Komunikasi yang hangat, terbuka, konsisten, dan disertai pengawasan 

yang tepat terbukti mampu membantu anak memahami tanggung jawab serta menggunakan 

gawai secara lebih bijak dan seimbang. 
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4. PENUTUP  

 Berdasarkan dari keseluruhan hasil Wawancara yang telah di lakukan bersama informan dapat 

disimpulkan bahwa Komunikasi Interpersonal dan semua aturan hingga batasan khusus dalam 

pengunaan gawai  yang telah dibuat oleh Orang tua “ibu” di Desa Klaseman Sukoharjo kepada 

anak mereka yang masih berusia 7-12 tahun secara langsung dapat berperan penting bagi 

Pengendalian diri anak agar tidak bertindak implusif atau seenaknya higga dapat menimbulkan 

kecaduan game online dan gawai sehingga anak mereka tidak lupa dengan kewajibannya untuk 

tetap mengerjakan pekerjaan rumah serta belajar dan tumbuh sesuai keinginaan Orang tua, 

Komunikasi interpersonal orang tua berperan besar dalam mengelola Pengunaan Game Online 

pada Anak. Komunikasi yang dilakukan Orang Tua, mulai dari nasihat, pengarahan, diskusi, 

hingga pengawasan langsung mampu membantu anak memahami batasan serta alasan 

pentingnya mengatur pengunaan gawai. Komunikasi yang hangat, terbuka, dan konsisten 

terbukti lebih efektif membentuk perilaku yang patuh. Oleh karena itu Komunikasi 

interpersonal orang tua berkorelasi kuat dengan pembentukan kemampuan Self-Control anak. 

Ketika komunikasi berjalan dengan baik, anak lebih mudah memahami konsekuensi dari 

bermain game secara berlebihan, mampu mengontrol dorongan, serta lebih disiplin dalam 

mengatur waktu belajar dan bermain. 
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