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Abstrak  

Perkembangan teknologi memberikan salah satu dampak negatif yaitu 
kecanduan anak terhadap game higss domino. Selanjutnya tugas orang tua adalah 
melakukan pencegahan dengan cara melakukan komunikasi. Rumusan masalah: 
Bagaimana komunikasi Preventif orang tua terhadap tingkah laku anak yang 
kecanduan game higgs domino, kendala yang dihadapi dan solusi yang diberikan 
dalam melakukan komunikasi tersebut? Tujuan penelitian adalah untuk mengetahui 
komunikasi Preventif orang tua terhadap tingkah laku anak yang kecanduan game 
higgs domino, kendala yang dihadapi dan solusi yang diberikan dalam melakukan 
komunikasi tersebut. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian studi 
lapangan dengan pendekatan kualitatif. Sumber data primer diperoeh dari hasil 
wawancara dan ssumber data sekunder dari buku-buku atau jurnal yang mendukung 
penelitian. Teknik pengumpulan data menggunakan pedoman wawancara observasi 
dan dokumentasi. Teknik analisis data yang digunakan meliputi reduksi data, 
penyajian data dan penarikan kesimpulan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
Komunikasi preventif yang digunakan orang tua terhadap tingkah laku anak yang 
kecanduan game higgs domino dengan cara melakukan komuniksi interpersonal 
dengan anak mereka yang kecanduan game, serta memberikan nasihat agar mereka 
meninggalkan game tersebut. Kendala yang dihadapi oleh orang tua dalam 
melakukan komunikasi preventif orang tua terhadap tingkah laku anak yang 
kecanduan game higgs domino adalah masalah waktu, dimana dalam menghilangkan 
kecanduan tersebut dibutuhkan waktu ang tidak singkat, selain itu masalah orang tua 
yang gaptek. Solusi orang tua dalam melakukan komunikasi preventif terhadap 
tingkah laku anak yang kecanduan game higgs domino adalah dengan cara 
mengontrol hp anak-anak mereka, memanfaatkan fitur kontrol orang tua pada hp 
android dan bekerja sama dengan anggota keluarga untuk mengilangkan kecanduan 
anak terhadap game higgs domino. 
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PENDAHULUAN  
Seiring dengan perkembangan teknologi yang semakin maju, banyak 

dijumpai berbagai macam jenis permainan yang telah dikembangkan oleh manusia 
untuk mencapai kesenangan bagi dirinya. Salah satu jenis permainan yang populer di 
masyarakat saat ini adalah game online. Game online adalah jenis permainan yang 
memanfaatkan jaringan komputer, seperti LAN atau internet sebagai medianya. 
Penggunaan jaringan internet membuat permainan yang terdapat di game online 
dapat dimainkan oleh lebih dari satu pemain (multiplayer) dalam waktu yang sama 
dan di tempat yang berbeda dengan menggunakan komputer, konsol, handheld, atau 
smartphone yang didukung dengan jaringan internet (Sihite dan Putri, 2020). 

Fenomena game online sebagai gaya hidup di berbagai belahan dunia saat 
ini cukup mencengangkan. game online yang mulanya diperuntukkan bagi anak-anak 
dan remaja, kini telah dimainkan dan sangat diminati oleh orang-orang dewasa. 
Maraknya permainan online ini diikuti juga dengan munculnya berbagai pendapat 
mengenai efek dan permainan online itu. Ada sebagian masyarakat yang menyatakan 
bahwa permainan online berdampak buruk bagi anak-anak dan remaja, namun ada 
pula yang mengungkapkan bahwa permainan online dapat memberi efek positif bagi 
para penggemarnya. Game online mempunyai kecenderungan membuat para 
pemainnya keasyikan di depan layar android sampai melupakan waktu bahkan bisa 
melupakan tugas, pekerjaan dan termasuk makan dan minurn, sebagian besar game 
online hampir selalu berdampak negatif baik secara sosial, psikis, dan fisik sehingga 
menyebabkan munculnya kecanduan (adiktif) bermain permainan online (Agustina, 
2016). Secara sosial hubungan dengan teman, keluarga jadi renggang karena waktu 
bersama menjadi jauh berkurang, secara psikis, pikiran menjadi terus menerus 
memikirkan permainan yang sedang dimainkan dan melupakan hal- hal yang lainnya. 

Hal itu pula yang terjadi pada anak-anak yang tinggal di Desa  Lhok Dalam 
Kecamatan Peureulak berdasaran hasil observasi awal yang peneliti lakukan 
diperoleh informasi bahwa saat ini anak-aak di Desa  tersebut sangat kecanduan 
bermain game online. Saat ini game online yang sangat banyak digemari oleh anak-
anak salah satunya adalah game higgs domino. Dalam praktiknya biasanya anak-anak 
tersebut duduk berkumpulan dengan temannya dan membentuk satu tim untuk 
berpartisipasi dalam game online tersebut. efek yang sangat dirasakan adalah mereka 
sampai lupa waktu, tidak mengerjakan tugas sekolah, tugas rumah bahkan sampai 
lupa makan dan minum. 

Untuk mengatasi hal tersebut orang tua harus dapat membangun 
komunikasi preventif yang baik antara orang tua dan anak. Apabila hubungan antara 
anggota keluarga didasarkan atas komunikasi yang efektif maka komunikasi dapat 
menghasilkan persamaan, saling berbagi cinta kasih yang murni dan tidak ada 
maksud untuk menguntungkan diri pribadi dan merugikan orang lain atau anggota 
keluarga. Orang tua (ayah dan ibu) memegang peranan dalam membangun hubungan 
antar keluarga, orang tua sebagai pemimpin memiliki tanggung jawab sebagai magnet 
yang dapat mengondisikan anggota keluarga untuk senantiasa mementingkan 
komunikasi, bukan suatu hal yang mustahil bahwa pembinaan kesejahteraan 
keluarga bersama secara fisik, materi, dan spiritual serta meningkatkan kedudukan 
keluarga dalam masyarakat adalah diawali dari komunikasi yang persuasif (Agustina, 
2016). 

Komunikasi antara orang tua dengan anak terbukti efektif dalam mengatasi 
perilaku kecanduan game online pada anak di beberapa wilayah. Seperti penelitian 
yang dilakukan oleh Sihite dan Putri, dimana hasil penelitian menunjukkan bahwa 



komunikasi yang dilakukan oleh orang tua dapat mengatasi kecanduan bermain game 
online pada anak (Sihite dan Putri, 2020). Kemudian penelitian Widiyanto, dimana 
hasil penelitian menunjukkan bahwa komunikasi yang disampaikan secara jelas, 
peraturan keluarga yang tidak bisa dinegosiasi dengan sembarangan, hukuman keras 
apabila melanggar peraturan keluarga dapat membuat anak remaja tidak kecanduan 
bermain game online (Widiyanto, dkk, 2019).  
 
Metode Penelitian  

Metode penelitian yang digunakan adalah kualitatif dengan jenis penelitian 
studi lapangan. Penelitian ini dilaksanakan di Desa Lhok Dalam Peureulak 

Kabupaten Aceh Timur. Sumber data primer dalam penelitian ini diperoleh melalui 

hasil wawancara dengan orang tua dan anak yang bermain game higgs domino di 

Desa  Lhok Dalam Kecamatan Peureulak. Sumber data sekunder diperoleh dari 

buku-buku ataupun jurnal-jurnal yang mendukung teori-teori dalam penelitian ini. 

Dalam penelitian ini, teknik pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan 

pedoman wawancara dan dokumentasi. Teknik analisa data dalam penelitian ini 

mengikuti analisis menurut Miles dan Huberman yang tertera dalam buku Hardani, 

jadi analisis data tersebut terbagi dalam tiga alur kegiatan secara bersamaa. Ketiga 

alur tersebut adalah reduksi data, penyajian data dan penarikan kesimpulan 

(Hardani, 2020). 
 

 
Hasil dan Pembahasan 

Komunikasi preventif yang digunakan orang tua Desa Lhok Dalam 
Peureulak Kabupaten Aceh Timur terhadap tingkah laku anak yang kecanduan game 
higgs domino dengan cara melakukan komuniksi interpersonal dengan anak mereka 
yang kecanduan game, serta memberikan nasihat agar mereka meninggalkan game 
tersebut. Kendala yang dihadapi oleh orang tua dalam melakukan komunikasi 
preventif orang tua terhadap tingkah laku anak yang kecanduan game higgs domino 
adalah masalah waktu, dimana dalam menghilangkan kecanduan tersebut 
dibutuhkan waktu yang tidak singkat, selain itu masalah orang tua yang gaptek. Solusi 
orang tua Desa Lhok Dalam Peureulak Kabupaten Aceh Timur dalam melakukan 
komunikasi preventif terhadap tingkah laku anak yang kecanduan game higgs domino 
adalah dengan cara mengontrol hp anak-anak mereka, memanfaatkan fitur kontrol 
orang tua pada hp android dan bekerja sama dengan anggota keluarga untuk 
mengilangkan kecanduan anak terhadap game higgs domino. 

Teori yang digunakan dalam penelitian ini adalah teori S-O-R. Karena 
dalam praktiknya pada penelitian ini diharapkan adanya efek yang timbul pada anak 
yang kecanduan bermain game higgs domino setelah dilakukan komunikasi 
preventif oleh orang tua mereka.  Dalam teori S-O-R ini terdapat tiga elemen 
penting, yaitu:  
1. Stimulus (Pesan), merupakan pesan yang disampaikan oleh komunikator kepada 

komunikan. Dalam praktiknya pada tahap ini orang tua menyampaikan pesan 
kepada anaknya  yang kecanduan bermain game higgs domino agar tidak lagi 
mengulangi hal tersebut dengan cara memberikan beberapa nasihat dan 
menjelaskan dampak negatif serta hukum Islam terkait dnegan game tersebut. 

2.  Organisme (Komunikan) Merupakan keadaan komunikan disaat menerima pean. 
Pesan yang diterima informasi, kemudian komunikan akan memperhatikan 
informasi yang disampaikan. Tahap selanjutnya komunikan mencoba 



mengartikan dan memahami setiap pesan yang disampaikan oleh komunikator. 
Pada tahap ini selanjutnya anak yang kecanduan game higgs domino sebagai 
komunikan akan mencerna dan merenungi apa yang disampaikan oleh orang 
tuanya, para anak yang kecanduan game akan berusaha mengartikan dan 
memahami apakah yang disampaikan oleh orang tuanya benar atau tidak. 

3. Response (Efek) Merupakan dampak daripada komunikasi. Efek dari komunikasi 
adalah perubahan sikap. Pada tahap ini setelah anak memahami isi pesan dari 
orang tuanya, mereka akan memberikan respon sesuai dengan apa yang 
disampaikan oleh orang tuanya, jika orang tuanya memberikan penguatan positif 
maka respon yang diberikan adalah respon positif dan begitu juga sebaliknya. 

Efek merupakan dampak dari efek komunikasi, yaitu perubahan 
sikap/perilaku. Proses perubahan perilaku sikap menggambarkan suatu proses 
belajar pada individu yang terdiri dari:  
a.  Stimulus atau stimulan yang diberikan kepada organisme dapat diterima atau 

ditolak. Jika organisme menerima suatu stimulus, berarti individu tersebut 
memiliki perhatian dan stimulus tersebut efektif, tetapi jika stimulus tersebut 
ditolak berarti stimulus tersebut tidak efektif dalam mempengaruhi perhatian 
individu tersebut. Pada tahap ini meihat efek yang terjadi pada anak yang 
kecanduan game higgs domino, bahwa ada perubahan psitif yang terjadi, hal ini 
berarti organisme atau anak menerima stimulus yang diberikan oleh orang 
tuanya berupa nasihat. 

b. Setelah stimulus mendapat perhatian dari organisme (diterima) maka ia mengerti 
stimulus ini dan dilanjutkan ke proses berikutnya. Pada tahap ini setelah anak 
menerima apa yang dijelaskan oleh orang tua yang berupa nasihat kemudian anak 
mengerti bahwa apa yang disampaikan orang tuanya adalah benar dan dia akan 
lanjut ke proses selanjutnya, yaitu mengolah stimulus tersebut. 

c. Setelah itu organisme mengolah stimulus tersebut sehingga terjadi kesediaan 
untuk bertindak demi stimulus yang telah diterimanya (bersikap). Pada tahap ini 
selanjutnya anak akan mengolah stimulus yang diberikan dengan cara 
mempelihatkan sikap yang positif yaitu secara berangsur-angsur mengurangi 
frekuensi bermain game higgs domino, sampai pada tahap tidak bermain lagi dan 
kecanduannya terhadap game tersebut hilang. 

d. Akhirnya dengan dukungan fasilitas serta dorongan dari lingkungan maka 
stimulus tersebut mempunyai efek tindakan dari individu tersebut (perubahan 
perilaku). Pada tahap ini dengan dukungan orang tua dan anggota keluarga yang 
terus memperhatikan perubahan anak dari kecandungan game higss domino 
sampai tidak lagi kecanduang kemudian memberikan efek kepada anak, berupa 
efek positif yaitu tidak lagi kecanduan game tersebut. 

Menurut teori SOR (Stimulus Organism Response), dalam proses 
komunikasi, ketika menyangkut mengenai perubahan sikap, itu merupakan aspek 
"how", bukan "what" dan "why". Jelas dalam hal ini bagaimana berkomunikasi, 
bagaimana mengubah sikap serta bagaimana mengubah sikap komunikan. Dalam 
proses perubahan sikap, tampaknya sikap hanya dapat berubah jika stimulus yang 
mempengaruhinya benar-benar melampaui aslinya, ada tiga variabel penting, yaitu 
perhatian, pemahaman, dan penerimaan. Maksud dari ketiga variabel tersebut adalah 
ketika komunikan memperhatikan stimulus atau pesan yang diterimanya, berarti 
proses komunikasi sedang berlangsung. Jika komunikator dapat memahami stimulus 
atau pesan kemudian menerima dan memprosesnya, mereka akan lebih bersedia 
untuk mengubah sikap. 



Berdasarkan hal tersebut dapat disimpulkan bahwa komunikasi preventif 
yang dilakukan oleh orang tua dalam menangani anaknya yang kecanduan game higss 
dominos adalah dengan cara melakukan komunikasi interpersonal atau komunikasi 
antar pribadi antara orang tua dan anak. Dari beberapa pendapat di atas dapat 
diketahui bahwa komunikasi antarpribadi berlangsung secara tatap muka (face to 
face) maka terjadilah kontak pribadi (personal contact), sehingga hasil umpan balik 
berlangsung seketika, sehingga komunikator dapat mengetahui apakah 
komunikasinya ditanggapi positif atau negatif oleh komunikan dan hasil ini dapat 
dilihat dari mimik atau ekspresi wajah, jika tanggapan komunikan itu negatif maka 
dapat diubah gaya komunikasi tersebut. 

 
Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian diperoleh pengembangan media ajar melalui 
aplikasi canva dan inshoot di kelas V di MIS Terpadu Kota Langsa menyatakan bahwa 
respon siswa terhadap pengembangan media canva dan inshoot masuk dalam 
kategori tinggi yaitu 67,14% sedangkan hasil tes pada pertemuan pertama 62,50% 
dan pada pertemuan kedua yaitu 78,75%. Hal ini dapat disimpulkan bahwa proses 
pembelajaran menggunakan media canva dan inshoot baik digunakan pada 
pembelajaran IPA. 
1. Komunikasi preventif yang digunakan orang tua terhadap tingkah laku anak yang 

kecanduan game higgs domino dengan cara melakukan komuniksi interpersonal 
dengan anak mereka yang kecanduan game, serta memberikan nasihat agar 
mereka meninggalkan game tersebut. 

2. Kendala yang dihadapi oleh orang tua dalam melakukan komunikasi preventif 
orang tua terhadap tingkah laku anak yang kecanduan game higgs domino adalah 
masalah waktu, dimana dalam menghilangkan kecanduan tersebut dibutuhkan 
waktu ang tidak singkat, selain itu masalah orang tua yang gaptek. 

3. Solusi orang tua dalam melakukan komunikasi preventif terhadap tingkah laku 
anak yang kecanduan game higgs domino adalah dengan cara mengontrol hp 
anak-anak mereka, memanfaatkan fitur kontrol orang tua pada hp android dan 
bekerja sama dengan anggota keluarga untuk mengilangkan kecanduan anak 
terhadap game higgs domino. 
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